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VVorwort

des Ministers fiir Bildung, Kinder und Jugend

Die Lebenswelten von Jugendlichen haben sich in den ver-
gangenen Jahren stark verdndert. Eine treibende Kraft dieser
Entwicklung ist die Digitalisierung, die heute fast alle Lebensbe-
reiche pragt. Fiir Jugendliche ist die digitale Welt |angst selbstver-
standlich - in der Schule, in der Freizeit, in der Kommunikation,
beim Zugang zu Informationen und beim Umgang mit Familie
und Freunden. Deshalb ist es besonders wichtig, dass sich der
Jugendbericht mit dieser Thematik auseinandersetzt.

Das Ministerium fir Bildung, Kinder und Jugend begleitet den
digitalen Wandel schon seit langerer Zeit. Dabei ist es uns ein
zentrales Anliegen, die digitalen Kompetenzen unserer Jugend-
lichen gezielt und verantwortungsvoll zu starken.

Ein Beispiel dafiir sind die seit Gber einem Jahr geltenden
Einschrankungen der Smartphone-Nutzung an Luxemburger
Schulen. Ziel ist es, den bewussten und reflektierten Umgang
mit digitalen Medien zu fordern. Erste Erfahrungen zeigen, wie
wichtig es ist, Raume zu schaffen, in denen personliche Begeg-
nungen und konzentriertes Lernen im Vordergrund stehen.

Wirdirfen nicht vergessen, dass Digitalisierung nicht nur Risiken
birgt, sondern auch Chancen erdffnet. Sie erméglicht Barrierefrei-
heit, schafft neue Zugange zu Bildung und Teilhabe und bietet ins-
besondere vulnerablen Gruppen wertvolle Unterstiitzung. Digitale
Instrumente bieten Jugendlichen die Mdglichkeit, sich kreativ
auszudriicken, Gemeinschaft zu erleben, ihre Stimme hérbar zu
machen und sich aktivam gesellschaftlichen Leben zu beteiligen.

Ebenso entscheidend ist ein bewusster Ausgleich zum digita-
len Leben. Screen-Life-Balance bedeutet, weniger Zeit vor dem
Bildschirm zu verbringen und stattdessen Raum fiir Bewegung,
Sport, kreative Tétigkeiten und soziale Begegnungen zu schaffen.
Diese Balance fordert das Wohlbefinden und unterstiitzt eine
gesunde sozio-emotionale Entwicklung der Jugendlichen.

Jugendpolitik und Jugendforschung gehen in Luxemburg seit
vielen Jahren Hand in Hand. Nur mit verlasslichen, wissenschaft-
lich fundierten Erkenntnissen Iasst sich eine Politik gestalten,
die dentatsdchlichen Lebensrealititen und Bediirfnissen junger
Menschen entspricht. Wissenschaftliche Analysen und Instru-
mente ermdglichen es, Entwicklungen zu verstehen, politische
Malnahmen zu bewerten und diese gezielt weiterzuentwickeln.

VORWORT

Der vierte Jugendbericht fiihrt die enge Zusammenarbeit von
Forschung und Politik fort und bietet erneut Einblicke in die
Lebenswelt junger Menschen in Luxemburg. Aus diesem Grund
beschrankt sich der Jugendbericht nicht allein auf das Thema
Digitalisierung, sondern bietet einen breit angelegten Uberblick
tber die Lebensrealitaten junger Menschen in Luxemburg - ein
Monitoring, das in den kommenden Jahren weiter ausgebaut
werden soll.

Besonders hervorzuheben ist, dass der Fokus des Jugendbe-
richts 2025 auf der Perspektive der Jugendlichen selbst liegt. Ihre
Stimmen, Erfahrungen und Meinungen sind unverzichtbar, wenn
wir Politik fiir junge Menschen gestalten wollen. Partizipation ist
ein zentrales Prinzip moderner Jugendpolitik. Wir wollen jungen
Menschen nicht nur zuhéren, sondern sie aktiv in die Diskus-
sion iiber ihre Anliegen einbinden. Dies ist umso wichtiger in
einer Zeit, in der die Grenzen zwischen analogen und virtuellen
Lebenswelten zunehmend verschwimmen und Unsicherheiten
auf globaler Ebene das Aufwachsen pragen.

Der Jugendbericht 2025 zeigt, dass unsere Gesellschaft viel von
ihrer Jugend lernen kann. Er lddt uns alle dazu ein, nicht nur Giber
Jugendliche zu sprechen, sondern mitihnen gemeinsam Losun-
gen flr ihre Zukunft zu entwickeln. Der vorliegende Jugendbe-
richt richtet sich daher an alle Akteure rund um Jugend - seien
es Politiker, Jugendarbeiter, Lehrkréfte, Sozialarbeiter, Eltern oder
die Jugendlichen und jungen Erwachsenen selbst.

Claude Meisch
Minister fiir Bildung, Kinder und Jugend






VVorwort

des Dekans der Fakultit fiir Geisteswissenschaften,
Erziehungswissenschaften und Sozialwissenschaften

| have great pleasure in introducing this fourth edition of the
National Youth Report. My congratulations to Prof. Robin
Samuel, Dr. Anette Schumacher, Dr. Hannes Kéckmeister and
the team at the Centre for Childhood and Youth Research (CCY)
in the Department of Social Sciences of our Faculty of Human-
ities, Education, and Social Sciences (FHSE) for having again
produced an impressive body of original research and critical
reflection on the situation of youth in Luxembourg. As with pre-
vious editions, this 2025 Report is again also the product of our
now longstanding and fruitful collaboration with the Ministere
de I'Education nationale, de 'Enfance et de la Jeunesse, bringing
togetherindependent academic research and practice-oriented
policy interests in a common endeavour.

Beyond providing a broad portrait of the socio-economic context
shaping the lives of young people in our country, this year’s report
further focuses on the crucial theme of digitality’. Today's youth,
entirely digital natives, both enjoy unprecedented opportunities
and face unprecedented challenges given the rapid development
of technologies such as Artificial Intelligence and the dramatic
social transformations following in their wake. Faced with this rap-
idly evolving reality, we are confronted with fundamental questions
as to the continuing relevance of our established understandings
of educational and socialisation processes, as well as the potential
impacts of these changes on traditional social structures.

How do young people experience these changes in their daily
lives? How does it shape their relationships within families and
peer groups, as well as the formation of their identities and world
views? What social support structures can be helpful as they nav-
igate these uncharted waters? The present report provides rich
new insights into these questions, presenting extensive original
research on the ways in which younger age cohorts engage with
the digital universe' and how it shapes their wider life experiences.

VORWORT

This report and the wider work of the CCY further contribute to
our shared mission, as a Faculty, of developing the indispensable
role of the social sciences and humanities in ‘making sense’ of
technological change, understanding its societal impacts, and
seeking to ensure that we are the drivers of such change rather
than being driven by it. Remaining grounded in times of such
rapid transformations poses (as presently detailed) particular
challenges for younger people experiencing this in their form-
ative years, but also clearly has wider ramifications across the
generations. | encourage you to explore these themes in the
pages which follow and to engage with the debates that they
are sure to inform and foster.

Prof. Dr. Robert Harmsen,

Dekan der Fakultat fiir Geisteswissenschaften,
Erziehungswissenschaften und Sozialwissenschaften
der Universitat Luxemburg
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1. EINLEITUNG DES JUGENDBERICHTS 2025

Der vorliegende Bericht zur Situation der Jugend in Luxemburg
2025 verfolgt das Ziel, die Lebensrealitdten von Jugendlichen
und jungen Erwachsenen in ihrer Vielschichtigkeit sichtbar zu
machen. Er bietet einen Uberblick iiber zentrale Lebensbereiche
wie Bildung, Freizeit, soziale Beziehungen, Wohlbefinden und
digitale Teilhabe. Dabei stiitzt er sich insbesondere auf empi-
rische Studien des Centre for Childhood and Youth Research
(CCY) der Universitét Luxemburg und versteht sich als wissen-
schaftliche Grundlage fiir eine fundierte Diskussion tiber jugend-
politische MaBnahmen und gesellschaftliche Verantwortung
gegenliber jungen Menschen.

Jugendliche Lebenswelten unterliegen einem tiefgreifenden
Wandel, der durch gesellschaftliche, wirtschaftliche und tech-
nologische Veranderungen beeinflusst wird. In diesem Zusam-
menhang wird deutlich: Jugend stellt heute nicht nur eine
Lebensphase zwischen Kindheit und Erwachsenenalter dar,
sondern eine eigenstandige soziale Kategorie mit spezifischen
Herausforderungen, Ressourcen und Handlungsmustern. Sie
ist nicht einheitlich, sondern von hoher Vielfalt gepragt. Junge
Menschen befinden sich in einer Phase der Identitdtsfindung,
der sozialen Orientierung und der Entwicklung von Zukunfts-
perspektiven — Prozesse, die stark mit dem sozialen Umfeld,
institutionellen Rahmenbedingungen und nicht zuletzt auch
globalen Entwicklungen zusammenhéngen.

Vor diesem Hintergrund ist ein systematisches Monitoring der
Lebenssituationen von Jugendlichen und jungen Erwachsenen
von hoher Bedeutung. Ziel ist es, zentrale Informationen tiber Ein-
stellungen, Verhaltensweisen und Ressourcen junger Menschen
zu erfassen und auf dieser Basis gesellschaftliche Entwicklungen
transparenter zu machen und politische MaBnahmen anzulei-
ten. Dabei geht es nicht nur um Risikofaktoren, wie psychische
Belastungen, soziale Ausgrenzungen oder 6konomische Benach-
teiligungen, sondern auch um Schutzfaktoren, Potenziale und
Bewadltigungsstrategien, die Jugendliche im Alltag einsetzen. Ein
besonderer Fokus dieses Berichts liegt auf dem Themenfeld der
Digitalitat — ein Querschnittsphanomen, das Lebensbereiche
von Jugendlichen weitestgehend durchdringt. Sie wachsen in
einer Welt auf, in der digitale Technologien nicht nur Werkzeuge
derInformationsbeschaffung und Kommunikation sind, sondern
integraler Bestandteil ihres Alltags, ihrer Identitatsentwicklung
sowie ihrer sozialen Beziehungen. Digitale Medien sind langst
nicht mehr nur Mittel der Kommunikation oder Unterhaltung,
sondern pragen inzwischen auch Bildung, soziale Teilhabe, Iden-
titatsarbeit und politisches Engagement. Jugendliche bewegen
sichin diesen hybriden Raumen, gestalten Inhalte aktiv mit und
entwickeln eigene Ausdrucksformen. Gleichzeitig sehen sie sich
mit Herausforderungen konfrontiert, die von exzessiver Nutzung
und Informationsiiberflutung tiber Cybermobbing bis hin zu digi-
talen Ungleichheiten reichen.

Die Perspektive junger Menschen auf das Digitale ist ambivalent:
Einerseits erleben sie digitale Medien als Chance zur Selbstver-
wirklichung, Vernetzung und Partizipation; andererseits empfin-
denviele den Druck standiger Erreichbarkeit, die Angst vor dem
Verpassen (Fear of Missing Out) sowie eine wachsende Unsicher-
heitim Umgang mit digitalen Informationen. In der Zusammen-
schau entsteht ein differenziertes Bild jugendlicher Lebenslagen

und Lebenswelten, das aufzeigt, wie junge Menschen mit einer
zunehmend komplexen Welt umgehen und welche Unterstiit-
zungsstrukturen sie bendtigen, um diese Herausforderungen
bewdltigen zu kdnnen.

Dervorliegende Jugendbericht 2025 wurde im Auftrag des Minis-
teriums fUr Bildung, Kinder und Jugend (MENJE) in Luxemburg
von einem interdisziplindren Team aus Jugendforschern des CCY
der Universitat Luxemburg (siehe Autorenverzeichnis) erarbeitet.
Die Erstellung basiert hauptsachlich auf eigens fiir diesen Zweck
durchgefiihrten empirischen Untersuchungen, welche qualita-
tive und quantitative Methoden kombinieren, um ein moglichst
umfassendes Bild der Lebenswelten von jungen Menschen in
Luxemburg nachzuzeichnen. Uber bestehende nationale und
internationale Studien und Sekundardatenanalysen hinaus wur-
deninsbesondere neue Erhebungen in die Analyse einbezogen,
namentlich Befragungen und Interviews mit jungen Menschen
und ihren Eltern. Ziel war es, nicht nur statistische Daten zu
aggregieren, sondern auch die Stimmen und Perspektiven junger
Menschen direkt in den Mittelpunkt der Analyse zu stellen. Auf
diese Weise konnten aktuelle Einstellungen, Verhaltensweisen,
Ressourcen und Herausforderungen von Jugendlichen differen-
ziert erfasst und im Kontext gesellschaftlicher und technologi-
scher, digitaler Entwicklungen reflektiert werden.

Ein besonderer Dank gilt an dieser Stelle den zahlreichen jungen
Menschen im Alter zwischen 12 und 29 Jahren sowie allen Eltern,
die durch ihre Teilnahme an den Befragungen wesentlich zur
Entstehung des Berichts beigetragen haben. Ebenso danken wir
dem Steuerungsausschuss (Comité de Pilotage), dem Projekt-
arbeitsgremium (Concertation Continue) und dem wissenschaft-
lichen Beirat fiir die konstruktive Zusammenarbeit; sie haben
den Entstehungsprozess mit Offenheit, groer Unterstiitzung,
fachlicher Expertise und konstruktivem Feedback begleitet. Es
unterstiitzten uns im wissenschaftlichen Beirat: Prof. Dr. Ulla
Autenrieth, Prof. Dr. Antoine Fischbach, Dr. Andreas Konig,
Prof. Dr. Nadia Kutscher, Prof. Dr. André Melzer, Dipl.-Pad. Heinz
Miiller, Prof. Dr. Albert Scherr, Dr. Iren Schulz und Dr. Claudia
Zerle-ElsdBer. Georges Metz, Dr. Josepha Nell und Christine
Konsbruck vom Service National de la Jeunesse unterstiitz-
ten unter anderem als Mitglieder des Comité de Pilotage und
begleiteten uns auch zusammen mit Dr. Jessica Leuck und Dora
Fernandes sowie Dr. Debora Plein und Jeff Kaufmann von BEE
SECURE im Rahmen der Concertation Continue. Ein besonderer
Dank gilt zudem unserem Gutachter, Prof. Dr. Helmut Willems,
fiir seine fachliche Beratung und wertvollen Hinweise. Den Stu-
dierenden Sabrina Fiel Abade, Cheyenne Gerritsen, Elma Hodzic,
Kathrin Luckey, Laura Marker, Rachel Mohr, Anh Ngoc Vo und
Stefan-Alexandru Solcd mdchten wir an dieser Stelle ebenfalls
unseren herzlichen Dank fiir ihre tatkréftige Unterstiitzung aus-
sprechen. Simone Charles unterstiitzte auch dieses Mal admi-
nistrativ und organisatorisch bei der Entstehung des Berichtes.

Nicht zuletzt gilt unser Dank unserem langjahrigen Partner, dem
Ministerium fiir Bildung, Kinder und Jugend, sowie der Universi-
tat Luxemburg fiir das Bereitstellen der notwendigen Ressourcen
und das Erméglichen dieser Berichterstattung zur Situation der
Jugend in Luxemburg.
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Der Jugendbericht 2025 beschreibt die Situation der 12- bis 29-Jah-
rigen in Luxemburg (Monitoring) und untersucht die Bedeutung
sowie Nutzung digitaler Medien in den jugendlichen Lebenswelten
(Digitalitat).

Die Berichterstattung erfolgt aus einer sozialwissenschaftlichen
Perspektive, die den Einfluss personaler, sozialer und struktureller
Faktoren beriicksichtigt.

Zur Erstellung des Jugendberichts wurden Sekundardatenanalysen

sowie eigene quantitative und qualitative Studien durchgefiihrt, die
gezielt die Sichtweisen von Jugendlichen und jungen Erwachsenen

in den Mittelpunkt stellen.

Der fiir den Jugendbericht 2025 erarbeitete theoretische Rahmen
eroffnet die Moglichkeit, Forschungsergebnisse zu verstehen und
zu verorten. Dabei werden unterschiedliche Perspektiven - Gesell-
schaft, Handlung, Jugend und Digitalitdt - zusammengefiihrt.
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2. KONZEPTION DES JUGENDBERICHTS 2025: INHALT, METHODIK UND THEORIE

2.1

Der Jugendbericht 2025 stellt eine wissenschaftlich fundierte
Informations- und Diskussionsgrundlage fiir Politik und Praxis
in Luxemburg dar. Seine Erstellung geht auf das modifizierte
Jugendgesetz vom 4. Juli 2008' zuriick. In diesem Gesetz ist fest-
gelegt, dass der fiir die Jugendpolitik zusténdige Minister dem
Parlament alle fiinf Jahre einen Bericht zur Situation der Jugend-
lichen in Luxemburg vorlegt. Wahrend der erste Jugendbericht
2010 die Lebenssituationen junger Menschen in ihrer Gesamtheit
in den Blick nahm (Universitat Luxemburg & MENJE, 2010), kon-
zentrierten sich die beiden darauffolgenden Berichte auf spezifi-
sche Themen: Im Jugendbericht 2015 ging es um Ubergénge vom
Jugend-ins Erwachsenenalter (Universitat Luxemburg & MENJE,
2015) und 2020 stand das Thema Wohlbefinden und Gesund-
heit von Jugendlichen in Luxemburg im Mittelpunkt (Universitat
Luxemburg & MENJE, 2021). Der Jugendbericht 2025 beschreitet
einen neuen Weg: Fr bietet einerseits einen generellen Uberblick
im Sinne eines Monitorings zur aktuellen Situation junger Men-
schen zwischen 12 und 29 Jahren in Luxemburg. Dabei werden
Ressourcen (z. B. Bildung und Einkommen) ebenso beschrieben
und analysiert wie gesellschaftliche Rahmenbedingungen, Ver-
halten und Einstellungen. Andererseits widmet sich der Bericht
vertiefend dem Thema Digitalitét und untersucht, wie sich die
Digitalisierung auf die Lebenswelten junger Menschen auswirkt
und wie sie mit diesen Verdnderungen umgehen.

Die Erstellung des Jugendberichts lasst sich im Bereich der
Sozialberichterstattung verorten. Sozialberichterstattung stellt
Informationen zur sozialen Lage junger Menschen bereit und
ermdglicht somit die Wahrnehmung und Identifikation gesell-
schaftlicher Problemlagen. Als soziale Lagen gelten nach Hradil
(1987,S.153) ,typische Kontexte von Handlungsbedingungen, die
vergleichsweise gute oder schlechte Chancen zur Befriedigung
allgemein anerkannter Bediirfnisse gewédhren". Vor dem Hinter-
grund dieser Definition soll der Jugendbericht 2025 dazu beitra-
gen, eine fundierte Grundlage fiir die Planung von MaBnahmen
und fiir die Prioritatensetzung in der Jugendpolitik zu schaffen.

Oftmals beschreibt die traditionelle Sozialberichterstattung mit-
tels statistischer Kennzahlen und Verteilungen den Status quo
und gesellschaftliche Entwicklungen. Auch der Jugendbericht
2025 setzt neben der Auswertung bereits bestehender Daten
(Sekundardatenanalyse) auf eine eigene quantitativ erhobene
Datenquelle (Youth Survey Luxembourg, YSL), die die Sichtwei-
sen junger Menschen in Luxemburg abbildet. Ergénzend hierzu
greift der Jugendbericht 2025 auf qualitative Methoden und
Daten zuriick, die ,die Aussagekraft erhdhen und die Kumula-
tion von Mehrfachproblemlagen besser darstellen” (Mardorf,
2006, S. 243). Um vertiefte Einblicke in individuelle Erfahrungen,
familidre Dynamiken und subjektive Bedeutungszuschreibun-
gen im digitalen Alltag junger Menschen zu gewinnen, wurden

eine qualitative Jugendstudie sowie eine qualitative Studie zu
Jugendlichen und ihren Eltern durchgefiihrt.

Der Jugendbericht 2025 versteht sich als partizipative und
dialogorientierte Berichterstattung, die (iber einen rein statis-
tischen Datenbericht hinausgeht. Er bezieht die Akteure der
Jugendarbeit und vor allem die eigenen Sichtweisen der jun-
gen Menschen ein. Eine Online-Darstellung auf jugendbericht.lu
macht den Bericht digital zuganglich und erweitert die gedruckte
Fassung des Jugendberichts 2025 um Zusatzinformationen wie
zum Beispiel ein Methodenpapier und einen Tabellenband.

Zu einzelnen Beitrdgen stehen online weiter-
fihrende Informationen zur Datengrundlage
und methodischen Vorgehensweise bereit. Die-
se sind folgendermalBen gekennzeichnet:

jugendbericht.lu

' Le ministre adresse a la Chambre des Députés tous les cing ans un rapport national sur la situation des enfants et des jeunes au Grand-Duché de Luxembourg."

Art. 15 (1) des modifizierten Jugendgesetzes vom 4. Juli 2008.
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2. KONZEPTION DES JUGENDBERICHTS 2025: INHALT, METHODIK UND THEORIE

2.2

Der Jugendbericht 2025 gliedert sich in zwei Teile. Der erste
Teil (Kapitel 3 und 4) bietet ein umfassendes Monitoring der
Lebenssituationen junger Menschen in Luxemburg. Kapitel 3
beschreibt zunéchst die strukturellen Rahmenbedingungen,
die sich in sozialpolitischen und sozioékonomischen Lebens-
kontexten manifestieren — etwa in der Bevélkerungsstruktur,
im Bildungs- und Beschaftigungsniveau, in der wirtschaftlichen
Situation sowie in sozialen Ungleichheiten. Kapitel 4 riickt die
Perspektive der jungen Menschen selbst in den Mittelpunkt: Es
analysiert ihre Einschatzungen und Erfahrungen zu einer Viel-
zahl verschiedener Themen, die ihre Lebenswelten betreffen.
Dazu gehéren ihre Einstellungen zu Politik und Gesellschaft, das
soziale Umfeld, Freizeitverhalten, Gesundheit und Wohlbefinden
sowie der Umgang mit Substanzen wie Alkohol und Cannabis.
Zusammen ermdglichen diese beiden Kapitel anhand administ-
rativer Daten und Eigeneinschatzungen einen umfassenden und
differenzierten Blick auf:

« Die aktuellen gesellschaftlichen, sozialen und wirt-
schaftlichen Rahmenbedingungen des Aufwachsens in
Luxemburg,

« dieEinstellungen und Werte der Jugendlichen im Hinblick
auf ihre Lebenswelten,

« den Umgang junger Menschen mit spezifischen Heraus-
forderungen des Heranwachsens angesichts ungleich
verteilter Ressourcen.

Der zweite Teil (Kapitel 5 bis 9) rickt den Themenkomplex ,Digita-
lisierung und Digitalitat" in den Fokus. Digitalisierung durchdringt
heute nahezu alle Lebensbereiche von jungen Menschen, von
Bildung und Arbeit Gber Freizeit und Kultur bis hin zu Familie,
Freundschaften und Partnerschaften. Digitalitét beschreibt die
Art und Weise, wie sich durch digitale Technologien neue Formen
des Denkens, Handelns und Zusammenlebens entwickelt haben.
Technologien und Medien spielen dabei eine zentrale Rolle als
Informations- und Kommunikationsmittel im Kontext gesell-
schaftlicher Teilhabe. Online-Plattformen und digitale Angebote
haben die Rahmenbedingungen des Aufwachsens verandert. Fiir
Jugendliche wird der Umgang mit Technologie bei der Bewéltigung
von Entwicklungsaufgaben und in der Gestaltung von Lebensent-
wiirfen zunehmend unentbehrlich. Vor diesem Hintergrund wird
in den Kapiteln 5 bis 9 der Blick junger Menschen auf ihre digital
gepragten Lebenswelten beschrieben und analysiert. Untersucht
wird, wie Jugendliche und junge Erwachsene digitale Medien in
unterschiedlichen Lebensbereichen nutzen, welche Bedeutun-
gen sie diesen Technologien beimessen und welche Chancen,
Anforderungen und Herausforderungen sich daraus ergeben. Es
wird auch betrachtet, wie soziale Ungleichheiten den Zugang zu
und die Nutzung von digitalen Medien pragen und dadurch unter-
schiedliche Lebensrealitaten und Teilhabechancen entstehen.

Auf der Grundlage der reprasentativen quantitativen YSL-Stu-
die beginnt Kapitel 5 mit einer breit gefacherten Darstellung
der Sichtweisen junger Menschen auf Zugangsdimensionen,
Nutzungsmuster und digitale Kompetenzen. Dabei werden
auch die damit verbundenen Chancen und Risiken eingehend
betrachtet. Die Kapitel 6 bis 9 prasentieren qualitative Ergeb-
nisse zu verschiedenen Aspekten jugendlicher Lebenswelten
im digitalen Zeitalter. Kapitel 6 widmet sich dem digitalen
Alltag Jugendlicher, ihrem subjektiven Zeiterleben sowie der
Gestaltung sozialer Beziehungen in Online- und Offline-Wel-
ten. Kapitel 7 beschreibt, wie Jugendliche Lernen und Bildung
zwischen Bildschirm, Klassenzimmer und Lebenswelt erleben,
wahrend Kapitel 8 den Fokus auf die Beschreibung und Analyse
von Aktivitdten und den Umgang mit Content Creation, Gaming
und kiinstlicher Intelligenz (KI) legt. Kapitel 9 richtet abschlie-
Bend den Blick auf die Nutzung digitaler Medien im Familien-
alltag, einschlieBlich der digitalen Aushandlungsprozesse und
Ungleichheitsdimensionen, die dabei eine Rolle spielen. Dabei
werden die Perspektiven von jungen Menschen und ihren Eltern
gleichermafen einbezogen.

Im zweiten Teil des Jugendberichts 2025 interessieren somit
vor allem:

« Die Verteilung und Unterschiede in der digitalen Nutzung
und den digitalen Kompetenzen bei Jugendlichen im
Kontext ungleicher Ressourcen,

« die Verdnderung von Sozialisationsprozessen, insbeson-
dere wie jugendrelevante Entwicklungen, Lebensentwiirfe
und Identitatsbildungen durch Digitalitat gepragt werden,

« die kreative Aneignung und Regulierung digitaler Poten-
ziale und Herausforderungen im Umgang mit digitalen
Medien,

« die digitale Transformation zentraler Lebenswelten
Jugendlicher und junger Erwachsener - darunter Kultur,
Bildung, Konsum sowie soziale Interaktionen innerhalb
der Familie und in Peergroups.
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2.3

Im Folgenden werden die verschiedenen Studien vorgestellt,
auf deren Analysen und Ergebnissen der Jugendbericht 2025
maf3geblich basiert. Den einzelnen Kapiteln des Berichts liegen
je eigene Datenanalysen sowie teilweise unterschiedliche
Datenquellen zugrunde. Sie stellen fiir sich genommen abge-
schlossene und eigensténdige Teile dar, verweisen jedoch, soweit
sinnvoll, aufeinander. In einer abschlieBenden Synopse werden
Bezlige zwischen den Kapiteln hergestellt, kapiteltibergreifende
Befunde thematisiert und eine Triangulation der Ergebnisse
bereitgestellt.

Bei der Sekunddrdatenanalyse werden bereits erhobene
statistische Daten verwendet und in den Kontext des
Jugendberichts 2025 gesetzt. Diese Analyse basiert
hauptséchlich auf den Daten der Statistikportale von
STATEC? und Eurostat® und dient der Beschreibung
der sozialen und gesellschaftlichen Lage der 12- bis
29-jahrigen Jugendlichen und jungen Erwachsenen in
Luxemburg. Bei diesen Daten handelt es sich um admi-
nistrative Daten, die unter anderem Informationen zur
Bevélkerungsstruktur, zum Bildungs- und Beschéftigungs-
niveau, zur wirtschaftlichen Situation sowie zu sozialen
Ungleichheiten bereitstellen. Diese Daten dienen der
Untersuchung der gesellschaftlichen Rahmenbedin-
gungen des Aufwachsens in Luxemburg. Sie erlauben
Riickschllisse auf zeitliche Entwicklungen und interna-
tionale Vergleiche mit Luxemburgs Nachbarstaaten —
Belgien, Deutschland und Frankreich. Das dritte Kapitel
stiitzt sich hauptsachlich auf Sekundérdatenanalysen.

Der Youth Survey Luxembourg (YSL) liefert durch zwei
reprasentative und mehrsprachige Umfragen (2019 und
2024) grundlegende Erkenntnisse zu den Ressourcen,
den Einstellungen und dem Verhalten junger Menschen
in Luxemburg. Der YSL ist eine umfangreiche quantitative
Erhebung mit dem Ubergeordneten Ziel, verschiedene
Aspekte des Lebens junger Menschen in Luxemburg
zu beleuchten. Der YSL 2019 wurde von 3001 Jugendli-
chen beantwortet und richtete sich an 16- bis 29-jahrige
Gebietsansassige in Luxemburg (Sozio et al., 2020). Im
Jahr 2024 wurde die Zielgruppe ausgeweitet und um
Jugendliche ab 12 Jahren erganzt. Insgesamt konnten im
Jahr 2024 4779 vollstandig ausgefiillte Fragebdgen ausge-
wertet werden (Residori et al., 2025). In diese Befragung
wurde zusitzlich zu den acht Monitoring-Modulen ein
Modul zum Themenbereich Digitalitét integriert. Dieses
Modul beschéftigt sich mit der Erfassung von Zugangen,
Nutzungsmustern, digitalen Kompetenzen sowie den
Chancen und Risiken der digitalen Mediennutzung von
Jugendlichen und jungen Erwachsenen. Die Kapitel 4

? STATEC. Statistikportal Luxemburg. https://www.statec.lu.
® Eurostat. Datenbank. https://ec.europa.eufeurostat.
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und 5 basieren im Wesentlichen auf den wissenschaft-
lich fundierten Erkenntnissen, die aus den Daten des
YSL hervorgehen.

Die Ftude qualitative sur la jeunesse (EQJ) kombinierte
offen angelegte, explorative Interviews mit in Luxemburg
lebenden Jugendlichen und jungen Erwachsenen im Alter
von 12 bis 29 Jahren mit einer digitalen Tagebuchmethode
sowie leitfadengestiitzten Follow-up-Interviews. Mithilfe
der Tagebuchmethode konnten tiefere Einblicke in den
digitalen Alltag gewonnen und die Vielfalt der Nutzungs-
muster, Routinen und subjektiven Bedeutungen im
Umgang mit digitalen Medien erfasst werden. Ergdnzend
kamen Kurzfragebdgen zum Einsatz, um biografische und
soziale Hintergrundinformationen zu erfassen. An den
Jugendbefragungen nahmen insgesamt 26 Jugendliche
und junge Erwachsene mit vielfaltigen Profilen teil. Zehn
von ihnen waren dariiber hinaus an einem Zweitinter-
view beteiligt. Die Auswertung und Analyse der Daten
orientierte sich an der qualitativen Inhaltsanalyse nach
Kuckartz und Radiker (2022), zudem wurde die qualitative
Datenanalyse-Software MaxQDA eingesetzt. Die EQJ stellt
die zentrale Datengrundlage fiir die Kapitel 6, 7 und 8 dar.
Die Ftude qualitative sur les jeunes et leurs parents (EQJP)
untersuchte familidre Interaktionen und Beziehungs-
musterim digitalen Zeitalter. Ziel war es, nachzuvollziehen,
wie Familien mit Hilfe der digitalen Technologien kommu-
nizieren und diese flr die Familienorganisation nutzen,
wie sie den Umgang damit regeln und aushandeln und
wie Erziehungsstile und Beziehungen dies beeinflussen.
Hierfiir wurden neun dyadische Interviews durchgeftihrt,
bei denen jeweils ein Elternteil und ein jugendliches
Kind der Familie im Alter zwischen 13 und 19 Jahren
gemeinsam befragt wurden. Die Interviews orientierten
sich an einem strukturierten Leitfaden, der Themen wie
die 8konomische und soziale Lebenssituation, Medien-
ausstattung, gemeinsame Mediennutzung sowie Fami-
lienregeln und Medienerziehung abdeckte. Ergdnzend
wurden Eltern- und Jugendfragebdgen eingesetzt, die
zusétzliche Informationen, u. a. zu digitalen Kompetenzen,
Erziehungsstilen und Familienbeziehungen, lieferten. Das
dritte Erhebungsinstrument war ein Beobachtungsproto-
koll,in dem Beobachtungen zur Interviewsituation sowie
zur Wohnung und Ausstattung festgehalten wurden.
Die Interviews wurden aufgezeichnet, transkribiert und
mithilfe der qualitativen Inhaltsanalyse nach Kuckartz und
Radiker (2022) mit MaxQDA ausgewertet. Die hierdurch
entstandenen Forschungsergebnisse liefern die Grund-
lage zur Erstellung des neunten Kapitels.
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2.4

In diesem Unterkapitel werden zentrale theoretische Ansétze
zu Entwicklung und Sozialisation im Jugendalter vorgestellt. Sie
dienen als Basis fiir die Forschungsarbeit innerhalb der Jugend-
berichterstattung, indem sie die Konzeption von Studien anleiten
und die Einordnung empirischer Ergebnisse ermdglichen. Diese

Perspektiven werden zudem um ausgewahlte Theoriebeziige
erweitert, die den Einfluss der Digitalisierung auf Sozialisations-
prozesse im Jugendalter untersuchen und dabei gesellschaft-
liche Veranderungen, digitale Praktiken sowie Ungleichheits-
dimensionen in einem digitalen Kontext beriicksichtigen.

2.4.1 Jugend im Wandel: eine dynamische Entwicklungsphase im Kontext

gesellschaftlicher Veranderungen

Durch die Steigerung der Lebenserwartung in den letzten Jahr-
zehnten haben sich auch die Lebensphasen neu strukturiert und
verldngert. Dies trifft in besonderem Male auf die Jugendphase
zu, die sich seit den 1950er-Jahren stark ausgeweitet hat (Furlong
& Cartmel, 2006; Quenzel & Hurrelmann, 2022). Die Verlangerung
der Ausbildungszeiten, der Eintritt ins Berufsleben sowie die
Familiengriindung erfolgen immer spéter, wahrend sich die Par-
tizipation im Konsum- und Freizeitbereich nach vorne verlagert
hat (Zimmermann, 2006). Die zeitliche Ausweitung dieser Phase
hat auch dazu gefiihrt, dass ihr eine steigende Bedeutung im Hin-
blick auf die aktuelle und zukiinftige Lebensfiihrung zuerkannt
werden kann und muss (Lange & Reiter, 2018). Hinzu kommt, dass
die Lebensphasen durch die jeweils vorherrschenden kulturellen,
sozialen, 6konomischen und zunehmend auch digitalen Gegeben-
heiten Verdnderungen unterliegen, die sich nicht nur auf die Dauer,
sondern auch auf die Gestaltung der Lebensphasen auswirken.

Transition und Moratorium:
zwei unterschiedliche Betrachtungsweisen
der Jugendphase

In der Jugendforschung werden zwei Perspektiven auf den
JForschungsgegenstand” Jugend unterschieden: Einerseits gilt
diese Phase als Transition und somit als Zeit des Ubergangs und
derVorbereitung auf das Erwachsensein, andererseits als Mora-
torium, das Jugend als eigene Lebensphase begreift (Furlong,
2013; Universitat Luxemburg & MENJE, 2015). Wird die Jugend
verstédrkt als Phase der Transition und des Heranwachsens
betrachtet, riicken bestimmte Themen und Erwartungen - wie
etwa die Ubernahme von Werten, Normen und gesellschaftlich
erwarteten Zielsetzungen (z. B. Familiengriindung, Arbeitsplatz-
findung) - starker in den Fokus. Das Moratorium dagegen stellt
die altersspezifischen Bediirfnisse junger Menschen in den
Mittelpunkt und misst diesen eine eigenstandige Bedeutung bei.

Entwicklungsaufgaben: Herausforderungen
fiir junge Menschen

Unabhéngig davon, ob die Jugendphase eher als Transition
oder Moratorium betrachtet wird, befinden sich Heranwach-
sende in einer Zeit, die von starken psychischen, korperlichen
und sozialen Verdnderungen gepragt ist und mit spezifischen
Herausforderungen einhergeht. Die Transition zum Erwachse-
nenstatus kann dann als bewaltigt angesehen werden, wenn
jugendspezifische Entwicklungsaufgaben ,erfolgreich gelost”

wurden (Havighurst, 1972). Hierzu kdnnen der Beziehungsaufbau
zu den Peers, die Ablésung vom Elternhaus, die Griindung einer
Familie, der Eintritt ins Erwerbsleben und die Verinnerlichung von
ethischen Werten zdhlen, die das eigene Verhalten leiten, sowie
das Erlernen eines sozial verantwortlichen Handelns. Vor diesem
Hintergrund lassen sich fiir die heutige Zeit vier Entwicklungsauf-
gaben formulieren (Quenzel & Hurrelmann, 2022, S. 24):

« Qualifizieren bedeutet, intellektuelle und soziale Kompe-
tenzen zu entwickeln, die es dem Individuum ermdglichen,
Aktivitaten durchzufiihren, die fiir die Person selbst und
auch fiir die Gesellschaft von Bedeutung sind,

+ Binden heil3t, eine eigene Identitdt sowie die Fahigkeit
zum Bindungsaufbau und dem Eingehen von sozialen
Beziehungen zu entwickeln,

« Konsumieren meint, einerseits psychische und soziale
Strategien zu entwickeln, die der Entspannung und Rege-
neration dienen, andererseits angemessen und produktiv
mit den verschiedenen Angeboten aus Wirtschaft, Freizeit
und Medien umzugehen,

« Partizipieren beinhaltet den Aufbau eines eigenen Werte-
systems und die Durchfiihrung von Aktivitaten, die
Einfluss auf soziale Bereiche nehmen kénnen.

Die Bewdltigung dieser Herausforderungen im Jugendalter dient
einerseits ,der persénlichen Individuation, also dem Aufbau einer
Personlichkeitsstruktur mit ganz bestimmten kdrperlichen, psy-
chischen und sozialen Merkmalen und Kompetenzen und dem
subjektiven Erleben als unverwechselbares Individuum®; ande-
rerseits ermdglicht die Losung dieser Entwicklungsaufgaben ,in
der gesellschaftlichen Dimension ... die soziale Integration, also
die Zugehdrigkeit zu gesellschaftlichen Netzwerken und Grup-
pen und die Ubernahme von verantwortungsvollen gesellschaft-
lichen Mitgliedsrollen” (Quenzel & Hurrelmann, 2022, S. 25).

Entwicklungsaufgaben stellen eine grof3e Herausforderung dar,
bei der die Heranwachsenden von den verschiedenen Sozialisa-
tionsinstanzen begleitet und unterstiitzt werden (Bronfenbren-
ner, 1981). Hierbei wird eine ,systematische Betrachtung einer
Vielzahl von Bedingungsgeflechten ber verschiedene Hand-
lungs- und Systemebenen hinweg méglich” (Epp, 2018, S. 46),
bei der unterschiedliche Institutionen miteinanderin Interaktion
treten. Hierbei nehmen die Familie sowie — zu einem spéteren
Zeitpunkt - die Peers eine zentrale Rolle ein. Auch die Schule,
Vereine oder Jugendhauser tragen hierzu bei, indem sie einer-
seits gewisse Anforderungen an die jungen Menschen stellen,
ihnen aber gleichzeitig durch die Vermittlung von Kompetenzen
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und dem Aufbau von Agency (Handlungsfahigkeit) dabei helfen,
diesen Anforderungen auch gerecht zu werden (Giddens, 1984).

Die Bewdltigung der Entwicklungsaufgaben kann als wichtiger
Schritt zur Entwicklung der Personlichkeit und der Ausbildung
einer eigenen ldentitdt gesehen werden. Darliber hinaus geht
es jedoch auch um gesellschaftliche Erwartungen, die mit dem
Erwachsenwerden verbunden sind und sich auf die Bereiche
Wirtschaft, Familie und Politik beziehen (Universitat Luxem-
burg & MENJE, 2015). Diese Erwartungen kdnnen in Abhangig-
keit von der jeweiligen Gesellschaft variieren und sich auch
innerhalb dieser Gesellschaft unterscheiden und verandern.
Aufgrund gesellschaftlicher Differenzierungsprozesse ist die
Bewaltigung bestimmter Entwicklungsaufgaben heute stéarker
individualisiert, weniger normativ vorgegeben und folgt zuneh-
mend einem eigenen, individuellen Rhythmus. Die sogenannten
Transitionsmarker —wie der Abschluss der Schule, der Einstiegin
den Arbeitsmarkt, der Auszug aus dem Elternhaus, das Lebenin
einer Partnerschaft, Heirat und Familiengriindung - verschieben
sich zunehmend in spatere Lebensalter (vgl. Binden und Quali-
fizieren). Viele Jugendliche sehen Heirat und eigene Kinder nicht
mehr als feste Bestandteile des Zusammenlebens an (Quenzel
& Hurrelmann, 2022, S. 41). Dagegen (ibernehmen sie friih die
Rolle von Konsumierenden und beteiligen sich auch politisch
(vgl. Konsumieren und Partizipieren).

Neben der dadurch entstehenden Statusinkonsistenz’ und der
offensichtlichen Verlangerung der Transitionsphase ist auch
eine verstarkte Diversitét der Verlaufsmuster zu beobachten.
Jugendliche sind eigenstdndige Akteure ihrer Biografie und
verfligen in der heutigen Zeit Giber eine gro3e Wahlfreiheit bzgl.
der Ausgestaltung der Transition, was gleichzeitig jedoch mit
Unsicherheiten und hoheren Risiken einhergeht. Zudem spielen
zur Verfligung stehende Ressourcen, wie zum Beispiel Begabung,
Selbstbild, Lernfahigkeit und Motivation (Reinders, 2003), sowie
Selbstwirksamkeit (Bandura, 1993) eine wichtige Rolle; ebenso
wie die Ressourcen der Herkunftsfamilie, die sich auf die Bildung
der Eltern, den sozialen Status, das familidre Netzwerk sowie die
finanziellen Mittel, also den soziokonomischen Status beziehen.

Grundsitzlich kann festgehalten werden, dass der Ubergang
zum Erwachsenensein immer flieBender und weniger struktu-
riert erfolgt. Den einzelnen Transitionsmarkern wird dabei eine
unterschiedliche Bedeutung zugeschrieben, und als erwachsen
kann derjenige angesehen werden, der ,sowohl 8konomisch
als auch biologisch die bestehende Gesellschaft weiterfiihren
(reproduzieren) kann" (Quenzel & Hurrelmann, 2022, S. 39). Die
Partizipation in den politischen, kulturellen und sozialen Berei-
chen erhélt hingegen als Merkmal des Erwachsenseins oftmals
etwas weniger Beachtung.

Jugendkulturen: Ausdruck von Identitat,
Abgrenzung und digitaler Transformation

Jugendkulturen lassen sich als Ausdruck einer eigenstandigen
Auseinandersetzung junger Menschen mit ihren Lebenswelten

verstehen. Sie dienen nicht nur der Selbstvergewisserung, son-
dern auch der Abgrenzung - sowohl gegeniiber der Erwachsenen-
welt als auch gegeniiber anderen Jugendgruppen (Scherr & Bauer,
2024). In Form von Musikstilen, Kleidung, Sprache, Ritualen und
symbolischen Handlungen gestalten junge Menschen kulturelle
Raume, in denen sie Zugehdrigkeit, Identitét und Selbstverortung
erleben und erproben kdnnen. Diese Raume fungieren oft als
Gegenmodelle zur vorherrschenden Kultur und bieten die Mog-
lichkeit, alternative Lebensentwiirfe sichtbar zu machen (Fried-
richs & Sander, 2010b). Dennoch ist Jugendkultur nicht losgeldst
von der symbolischen Ordnung der kulturellen Institutionen und
ihrer Sprache, Bilder und Texte zu verstehen (Becker, 2022).

In der heutigen Gesellschaft zeigt sich ein zunehmender Tole-
ranzspielraum gegentiber den Ausdrucksformen von Jugend,
wodurch sich Abgrenzung weniger gegeniiber Erwachsenen,
sondern verstarkt innerhalb der Peergroup vollzieht. Jugendliche
differenzieren sich somit vor allem durch stilistische, mediale und
kulturelle Merkmale voneinander, um eine individuelle Identitat
zu konstruieren (Gebhardt, 2020). Parallel dazu ist eine gesell-
schaftliche Entwicklung zu beobachten, in der Jugend nicht mehr
nurals Ubergangsphase, sondern zunehmend als kulturelles Leit-
bild betrachtet wird. Die klare Trennung zwischen Jugend- und
Erwachsenenkultur verwischt, was sich auch in der sozialwissen-
schaftlichen Sprache widerspiegelt - der Begriff der Jugendkultur
ersetzt zunehmend den der Subkultur (Gebhardt, 2020). Mit dem
Aufkommen digitaler Medien haben sich die Ausdrucksformen
und Aneignungsprozesse von Jugendkulturen erheblich ver-
andert. Jugendliche schaffen sich heute nicht nur in analogen,
sondern auch verstérkt in digitalen Raumen neue Moglichkeiten
derVernetzung, Identitdtsbildung und Zugehdrigkeit. Der digitale
Raum ermdglicht neue Formen des kulturellen Ausdrucks, die
weit Uiber klassische Szenen hinausgehen (Hugger, 2010).

Sozialisation: Entwicklungim
Zusammenspiel von Individuum
und Gesellschaft

Im Laufe des Lebens hat der Sozialisationsprozess eines
Menschen einen maf3geblichen Einfluss auf seine Personlich-
keits- und Identitatsentwicklung. Sozialisation impliziert eine
wechselseitige Beziehung zwischen dem Heranwachsenden
und der Gesellschaft und kann verstanden werden als ,Prozess
der Entstehung und Entwicklung der Persénlichkeit in wech-
selseitiger Abhangigkeit von der gesellschaftlich vermittelten
sozialen und materiellen Umwelt. Vorrangig thematisch ist
dabei die Frage, wie der Mensch sich zu einem gesellschaftlich
handlungsfahigen Subjekt bildet” (Hurrelmann & Geulen, 1980,
S.51). Sozialisation ist ein lebenslanger Prozess, der jedoch insbe-
sondere die Kindheits- und Jugendphase betrifft. Auch wenn die
soziale Umwelt einen starken Einfluss auf das Individuum aus-
iibt, werden Jugendliche meist als handlungsméachtige Personen
anerkannt, die aktiv auf die Gesellschaft ein- und zuriickwirken
(Popp, 1994) und zugleich als produktive ,Realitatsverarbeiter”

* Statusinkonsistenz bedeutet: unterschiedliche Zeitpunkte der Ubernahme verschiedener Rollen als Konsumierende, politisch Engagierte, Berufstétige,

Familienangehorige (Quenzel und Hurrelmann, 2022, S. 42).
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agieren (Hurrelmann & Bauer, 2015). Die Familie nimmt in all ihren
moglichen Ausgestaltungen eine fiir die Sozialisation zentrale
Rolle ein, da sie die Bildung der Identitat eines Jugendlichen in
starkem Maf3e beeinflusst (vgl. Zimmermann, 2006).

Mit zunehmendem Alter gewinnen die sozialen Beziehungen zu
Gleichaltrigen, die im Gegensatz zur Beziehung zur Familie auf Frei-
willigkeit beruhen, fiir die Sozialisation an Bedeutung. Jugendliche
verbringen ihre Schul- und Freizeit Giberwiegend mit der Gruppe
der Gleichaltrigen und lernen von- und miteinander (Harring et al.,
2010). Hier finden Sozialisation und ,soziales Lernen” durch die
Peers statt (Bandura, 1993). Innerhalb der Gleichaltrigengruppe
werden vielfaltige Lern-und Erfahrungsraume generiert, die maf3-
geblich dazu beitragen, individuelle Lebensstile zu entwickeln
sowie Normen und Werte auszubilden. In der Jugendphase hat
der Sozialisationsprozess eine besondere Bedeutung, da zentrale
Weichen fiir die Identitétsbildung, Werteorientierung und soziale

2.4.2 Jugend und Digitalitat heute

Klassische theoretische Perspektiven auf die Jugendphase,
sei es im Hinblick auf Entwicklungsaufgaben, Jugendkulturen,
Sozialisationsdynamiken oder andere Themen, sind im Kontext
von Digitalitat (neu) zu betrachten. Dabei ist zwischen den Begrif-
fen Digitalisierung” und ,Digitalitat” zu differenzieren (Kutscher,
2020): Wahrend Digitalisierung primar als technischer Prozess
der Umwandlung analoger Informationen in digitale Formate
verstanden wird, beschreibt Digitalitét die daraus resultierenden
Veranderungen - insbesondere die enge Vernetzung zwischen
Menschen, Objekten und Informationen sowie die zunehmende
Verwobenheit von analogen und digitalen Lebenswelten (Schier,
2018).Im Sinne post-digitaler Praktiken (Buch et al., 2025) verliert
die Unterscheidung zwischen digital und nicht digital zuneh-
mend an Bedeutung,. Stattdessen stehen die engen Verflech-
tungen und wechselseitigen Abhangigkeiten beider Spharenim
Vordergrund (Jandri¢ & Knox, 2022, S. 784). Digitale Technologien
sind dabei nicht nur technische Werkzeuge, sondern tief in kul-
turelle Praktiken, Denkstile und Machtverhéltnisse eingebettet
(Cramer, 2014, S. 13; Ruhrmann & Fuchs, 2020). In diesem Kon-
textist Digitalitat nicht nurals technologische, sondern auch als
soziokulturelle Bedingung des Aufwachsens zu verstehen, durch
die Jugendliche Identitét, Teilhabe und Zugehdrigkeit erfahren
und aushandeln. Gleichzeitig ist der Zugang zu digitaler Infra-
struktur und Kompetenz sozial ungleich verteilt, was zentrale
Fragen nach digitaler Teilhabe und Gerechtigkeit aufwirft (van
Deursen & Helsper, 2015; van Dijk, 2005; Zillien, 2009).

Der gesellschaftliche Rahmen,
in dem Jugendliche aufwachsen

Die Gesellschaft, in der Jugendliche heutzutage aufwachsen,
ist von tiefgreifenden technologischen und soziokulturellen
Umbriichen gepragt. Nach Seemann (2021) lassen sich drei

Positionierung gestellt werden (Bauer & Hurrelmann, 2021). In einer
Welt, in der jugendliche Lebenswelten zunehmend medial durch-
drungen sind, verandern sich jedoch die Bedingungen dieser Sozia-
lisationsprozesse (Hoffmann et al., 2017): Digitale Medien fungieren
als eigenstdndige Sozialisationsinstanz neben Familie, Schule oder
Peers. Sie bieten neue Raume der Erfahrung, Aneignung und Aus-
handlung, beeinflussen Rollenbilder, Kommunikationsstile und
soziale Beziehungen und tragen so zu einer Verschiebung klassi-
scher Sozialisationsmilieus bei (Friedrichs & Sander, 2010a).

Hier zeigt sich deutlich: Rahmenbedingungen des Aufwachsens
und jugendliche Lebenswelten haben sich durch die fortschrei-
tende Digitalisierung grundlegend verdndert. Entsprechend
erfordert der Blick auf ihre Einstellungen und ihr Handeln in der
Ubergangsphase zum Erwachsenwerden theoretische Zugénge,
die diesen digitalen Verdnderungen Rechnung tragen. Diese wer-
den im folgenden Unterkapitel dargestellt.

bedeutsame Umbriiche im digitalen Zeitalter identifizieren.
Das Aufkommen des Internets (ca. 1995-2000), der Aufstieg
der Plattformen™ (ca. 2008-2013) sowie die Verbreitung groBBer
Sprachmodelle (ca. 2018-2023). Jede dieser Entwicklungen hat
spezifische Fragen und Herausforderungen hervorgebracht:
von Fragen der Urheberschaft und Aneignung digitaler Inhalte
iiber die Kontrolle durch Plattformen bis hin zu den noch kaum
absehbaren Auswirkungen generativer K. Diese Entwicklungen
vollziehen sich nicht unabhangig voneinander, sondern bauen
aufeinander auf und verschranken sich zunehmend mit den all-
taglichen Lebenswelten junger Menschen.

Aufwachsen in einer Netzwerkgesellschaft

Castells (1996) beschreibt den Wandel als Ubergang in eine Netz-
werkgesellschaft, in der Netzwerke zur zentralen Organisations-
form des Sozialen werden. Diese bestehen aus Knotenpunkten,
sog. Nodes (z. B. Individuen, Institutionen, Plattformen), und den
dazwischen verlaufenden Strémen (Streams) von Informatio-
nen oder Kommunikation. Soziale Interaktion, Bildung und Teil-
habe sind dadurch zunehmend vernetzt und digital vermittelt,
etwa liber Messaging-Dienste oder Online-Communitys. Dies
bringt eine Neuordnung von Zeit und Raum mit sich. Das von
Castells gepragte Konzept des Space of Flows beschreibt eine
neue Raumstruktur, in der Kommunikation, Macht und soziale
Beziehungen unabhéngig von physischer Nahe organisiert sind
(Castells, 2000, S. 442-445). Junge Menschen bewegen sich
heute selbstverstandlich in transnationalen digitalen Raumen,
die Interaktion und Identitatsbildung iiber geografische Distan-
zen hinweg ermdglichen. Dabei erzeugen Netzwerkeffekte eine
Form von Macht: Je mehr Menschen einen Standard nutzen,
desto groBerwird der Druck auf andere, sich diesem anzupassen,
wodurch die Macht des Netzwerks weiter wéachst (vgl. Seemann,
2021, S. 88).

5 Plattformen lassen sich als spezifische Infrastrukturen verstehen, die ihren Nutzern Maglichkeitsraume erdffnen. Diese konnen zwar frei betreten und eigensténdig
genutzt werden; in der Praxis kann diese Freiwilligkeit jedoch als Zwang wahrgenommen werden, insbesondere dann, wenn die Kosten der Nicht-Nutzung steigen.
Hierin liegt eine zentrale Eigenschaft von Plattformen als Regulierungsprinzip: Sie verkniipfen Freiwilligkeit mit strukturellem Zwang (Seemann 2021).
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Aufwachsen in einer Konsumgesellschaft

Der Lebensalltag und die Alltagskultur junger Menschen sind
zunehmend kommerzialisiert, etwa durch Konsumgiiter wie
digitale Gerate und Angebote (Apps, Smartphones, Streaming-
dienste) (Tully, 2019, S. 79). Zudem sind digitale Praktiken ,von
Werbung ,umspiilt” (Tully, 2019, S. 84): Klicks, Likes und Such-
anfragen hinterlassen Spuren in Form von personenbezogenen
Daten, die 6konomisch ausgewertet werden kénnen und Riick-
schliisse auf persdnliche Bediirfnisse, Interessen und die Kon-
sumhistorie zulassen. Insbesondere Plattformen gelten dabei
als neues Regulierungsprinzip (Seemann, 2021). Die Vielzahl von
Angeboten und digitalen Reizen entwickelt dabei eine kontinu-
ierliche Suggestivkraft. In diesem Sinne argumentiert Zygmunt
Bauman (2017), dass moderne Macht nicht primar iber Zwang
und Gewalt ausgelibt wird, sondern vielmehr iiber subtile Formen
der Verfiihrung und Bedirfnissteuerung funktioniert.

Aufwachsen in einer Gesellschaft der Singularitéten

Junge Menschen wachsen in einer Gesellschaft auf, in der digi-
tale Technologien nicht nur allgegenwartig sind, sondern auch
Buihnen zur Inszenierung und zur Suche nach Einzigartigkeit bie-
ten; hierwerden individuelle Vorlieben, Talente oder Meinungen
in einem weltweiten Netzwerk geteilt und bewertet, was soziale
Dynamiken und Prozesse der Identitatsbildung préagt. Reckwitz
(2018) beschreibt diesen gesellschaftlichen Strukturwandel als
Ubergang von einerindustriellen Moderne, die durch Standardi-
sierung und Massenproduktion gepragt war, hin zu einer spatmo-
dernen Gesellschaft, in der das Streben nach Einzigartigkeit und
Besonderheit - als ,Singularisierung” bezeichnet - zunehmend
dominant wird. Diese Entwicklung hat tiefgreifende Auswirkun-
gen auf verschiedene fiir Jugendliche relevante Lebensbereiche,
wie Kultur, Wirtschaft, Politik und soziale Beziehungen. Reckwitz
zeigt, dass in der spdtmodernen Gesellschaft das Besondere
iiber das Allgemeine gestellt wird: Authentizitat, Individualitat
und originelle Lebensstile gelten als erstrebenswert, wahrend
das Durchschnittliche und das Normale an Bedeutung verlieren
und teilweise abgewertet werden.

Aufwachsen in einer Gesellschaft
der strukturell veriinderten Offentlichkeit

In einer digital vernetzten Gesellschaft wird Offentlichkeit
zunehmend dber digitale Plattformen organisiert, die anderen
Funktionsweisen und Interessen folgen als traditionelle Massen-
medien: Sie ,entledigen [.] sich [...] jener produktiven Rolle der
journalistischen Vermittlung und Gestaltung von Programmen,
die die alten Medien wahrnehmen” (Habermas, 2022, S. 44),
was zu einer Auflésung der professionellen journalistischen
Vermittlungsrolle und ,inhaltlich ungeregelt{en]” Interaktionen
zwischen den Mediennutzern fiihrt (Habermas, 2022, S. 45).
Diese Verschiebung ermdglicht einerseits eine breite Teilhabe,
denn prinzipiell kénnen alle Jugendlichen Inhalte produzieren,
publizieren und kommentieren; sie birgt andererseits jedoch das
Risiko fragmentierter Offentlichkeiten, in denen sich Meinungen
in Algorithmen-gesteuerten Resonanzraumen verfestigen. Hinzu
kommt die Gefahr von Desinformation und nicht validierten
Inhalten (,Fake News") sowie die von Pariser (2011) beschriebene
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Dynamik von Filterblasen, die den Zugang zu vielféltigen Per-
spektiven weiter einschranken kann. Entsprechend hat diese
Entwicklung ambivalente Folgen fiir die Meinungsbildung und
gesellschaftliche Teilhabe.

Aufwachsen in einer Gesellschaft der partizipativen Kultur

Das Konzept der partizipativen Kultur (Participatory Culture)
beschreibt eine grundlegende Verdnderung in der Art und Weise,
wie junge Menschen Medien erleben, nutzen und gestalten (Jen-
kins et al,, 2009). Sie agieren in medialen Umgebungen, die ein
hohes MaB an Interaktivitat und Selbstwirksamkeit ermdglichen.
In dieser postdigitalen Medienkultur gewinnen Formen der akti-
ven Mitgestaltung und kollektiven Kreativitat an Bedeutung. Die
Art und Weise, wie junge Menschen eigene Inhalte erstellen,
mit anderen Personen interagieren und an gesellschaftlichen
Diskursen teilhaben, wurde durch Plattformen wie YouTube,
TikTok oder Discord, aber auch in Fanforen und Gaming-Com-
munitys, erheblich verdndert. Hier kénnen junge Menschen
eigene Inhalte erstellen, mit anderen Personen interagieren und
an gesellschaftlichen Diskursen teilhaben. Jenkins betont ins-
besondere die Potenziale, die mit einer produktiv-partizipativen
Mediennutzung verbunden sind. Damit verschiebt sich auch der
Blick auf Jugend: Aufwachsen bedeutet heute nicht nur, sich in
Netzwerken zu bewegen, sondern auch, sich aktiv in diese einzu-
schreiben, etwa durch mediale Beitrage, kreative Kooperationen
und digitale Ausdrucksformen, die neue Raume fiir Identitats-
arbeit, Bildung und demokratische Teilhabe eréffnen.

Wie junge Menschen mit den
Herausforderungen und Méglichkeiten
der (digitalen) Gesellschaft umgehen

Um zu verstehen, wie junge Menschen mit den Herausforderun-
gen und Méglichkeiten der digitalen Gesellschaft - also den zuvor
beschriebenen Rahmenbedingungen - umgehen, ist es hilfreich,
den Fokus auf ihre alltaglichen Handlungspraktiken zu richten
(Buch et al., 2025). Hieraus ergeben sich theoretische Beziige, die
zeigen, wie und warum junge Menschen digitale Technologien
in ihrem Alltag nutzen, ihre Gewohnheiten anpassen und neue
Praktiken als Folge des technologischen Wandels entwickeln.

Doing Digitality - Digitalitét als alltégliche Praxis

Garfinkel (1967) beschreibt, wie Personen durch die alltéglichen
Interaktionen mit anderen Personen soziale Realitét produzie-
ren, reflektieren und gleichzeitig verandern. Heute besteht ein
breites Feld an Theorien sozialer Praktiken, die nach Andreas
Reckwitz (2003) eine Reihe von Merkmalen teilen. Soziale Prak-
tiken brauchen einerseits die Materialitdten des menschlichen
Kérpers und der Artefakte — der Objekte, die in einer sozialen
Praktik genutzt werden. Andererseits besitzt jede soziale Praktik
eine implizite informelle Logik, also ein geteiltes, oft unausge-
sprochenes Wissen (iber Routinen, Erwartungen und Bedeu-
tungszuschreibungen. Zum Versténdnis des Sozialen miissen
nach Reckwitz beide Aspekte, die Materialitat und die Logik,
analysiert und verstanden werden. Auch fiir das Verstehen von
Gemeinschaften, wie zum Beispiel Familien, werden soziale
Praktiken zur Analyse herangezogen. Eine dynamische Sicht
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auf das Familienleben, das durch die gemeinsamen Aktivitdten
definiert wird, ersetzt eine statische Sicht der Familie als eine
Gruppe von Personen mit unterschiedlichen Positionen (Morgan,
2011). So werden unter ,Doing Family” sowohl die alltdglichen
Praktiken zur Organisation der Familie verstanden als auch die
Konstruktion einer gemeinsamen Identitat (Jurczyk et al., 2019).
Auf diese Weise lenkt das Konzept des ,Doing” auch den Blick
auf die konkreten Handlungspraktiken im digitalen Alltag. Es
fragt: Wie wird Digitalitét alitdglich hervorgebracht, gestaltet
und erlebt?

Jugendliche und junge Erwachsene als Menschen,
die das Digitale mitgestalten

Strukturelle Bedingungen und individuelle Praktiken sind eng
miteinander verflochten und verweisen stetig aufeinander, wie
Anthony Giddens (1984) in seiner Theorie der Strukturation auf-
zeigt. Erversteht soziale Strukturen nicht als feststehende Gege-
benheiten, sondern als etwas, das in einer Wechselbeziehung mit
einer Handlung steht: Strukturen ermdglichen und begrenzen
Handlung; zugleich werden sie durch wiederholtes Handeln fort-
laufend (re-)produziert. Mit Blick auf die digitale Mediennutzung
junger Menschen bedeutet das: Jugendliche und junge Erwach-
sene bewegen sich im digitalen Raum in einem Geflecht aus
bereits etablierten (schulischen, politischen, familidren) Regeln,
Routinen oder auch Plattformlogiken (z. B. Netzwerkeffekten,
algorithmischer Steuerung, quantitativer Anerkennungslogik)
(vgl. Seemann, 2021), die den Handlungsspielraum vorgeben.
Ein hilfreiches Konzept fiir diese Perspektive ist der Begriff der
Affordanz, wie ihn Seemann (2021, S. 16) verwendet. Er beschreibt
damit,die Méglichkeitsbedingungen von bestimmten Praktiken
und Strukturen, die in einer Technologie angelegt sind. Techno-
logie hat immer einen Angebotscharakter und legt bestimmte
Handhabung oder bestimmte Einsatzzwecke nahe, die aber nicht
zwingend angenommen werden” (ebd.). Digitale Technologien
machen bestimmte Nutzungsweisen wahrscheinlich - etwa
durch Interface-Design, Funktionalititen oder soziale Erwar-
tungen -, sie lassen aber auch Spielrdume der Aneignung und
Umdeutung offen. Ergdnzend bieten Emirbayer und Mische
(1998) mit ihrem prozesshaften Verstandnis von Agency ein
differenziertes Bild jugendlicher Handlungsfahigkeit, welche
sie in drei Dimensionen aufteilen: eine iterative Dimension, die
auf Routinen und wiederholte Handlungsweisen verweist; eine
projektive Dimension, in der Zukunftsvorstellungen und kreative
Imaginationen zentral sind; eine praktisch-evaluative Dimen-
sion, die das situationsbezogene Abwagen und Entscheiden
umfasst. Ubertragen auf die digitale Mediennutzung bedeutet
das: Jugendliche nutzen digitale Medien einerseits in gewohn-
heitsmaBiger Weise (z. B. tagliches Scrollen oder Messaging),
entwickeln zugleich aber auch neue Praktiken oder Inhalte,
etwa beim Gestalten von Videos oder beim kreativen Einsatz
digitaler Tools (projektiv). Gleichzeitig treffen sie fortlaufend situ-
ative Entscheidungen, zum Beispiel im Umgang mit Konflikten,
Sichtbarkeit oder Selbstdarstellung (praktisch-evaluativ). Diese
Theorierahmung erlaubt es demnach, digitale Medienpraktiken
Jugendlicher nicht nur als Anpassung an digitale und soziale
Normen zu beschreiben, sondern sie auch als eigenstdndige
Gestaltung innerhalb struktureller Bedingungen zu analysieren.

Jugendliche sind damit weder passiv den digitalen Strukturen
ausgeliefert noch véllig frei - sie handeln reflexiv und eingebettet.

Aus subjekttheoretischer Perspektive (Butler, 1997; Scherr, 2020)
stehen dariiber hinaus nicht nur Handlungen und Nutzungs-
weisen im Zentrum, sondern auch die Frage, wie sich junge
Menschen in Auseinandersetzung mit sozialen Erwartungen,
Normen und Zuschreibungen als Subjekte konstituieren. Scherr
(2020) betont, dass Jugendliche ihr subjektives Selbstverstand-
nis aktivim Aushandlungsprozess mit anderen entwickeln - auch
und gerade in digitalen Rdumen, in denen sie sich zeigen, mit
anderen in Beziehung treten oder sich abgrenzen. Judith Butler
(1997) ergénzt diesen Blick durch ihre Theorie der Performativitat.
Identitat entsteht ihr zufolge durch wiederholte, normgeleitete
Handlungen. Gleichzeitig beschreibt sie mit dem Konzept der
Anrufung (Interpellation), dass Subjektivitat auch durch soziale
Riickmeldungen entsteht: Likes, Kommentare und Plattformvor-
gaben wirken wie normative ,Zurufe’, die bestimmte Identitaten
starken und andere marginalisieren. Jugendliche werden so in
bestimmte Rollen ,hineingerufen’, kdnnen sich aber auch krea-
tiv dazu verhalten. Auch subjekttheoretisch lassen sich digitale
Praktiken Jugendlicher also als Teil ihrer Identitatsarbeit ver-
stehen-als Aushandlung zwischen gesellschaftlichen Vorgaben,
technisch-medialer Vermittlung und eigenen Ausdrucksformen.
Digitale Raume sind dementsprechend nicht nur Kommunika-
tionsmittel, sondern auch Orte der Subjektivierung, die jedoch
voraussetzungsvoll sind. An diesem Punkt riicken Fragen nach
Zugang zu Infrastruktur, digitaler Teilhabe und der Reproduktion
sozialer Ungleichheiten in den Vordergrund: Wie verteilen sich
Ressourcen, Kompetenzen, Nutzungsweisen und Handlungs-
ertrage in digitalen Kontexten? Und wie hangen diese mit klassi-
schen sozialen Ungleichheitsdimensionen wie Bildung, Herkunft
oder Geschlecht zusammen?

Digital Divide: Ungleich verteilte Zugangs-,
Nutzungs- und Teilhabeméglichkeiten

Im digitalen Zeitalter sind Zugangs- und Nutzungsbedingungen
ungleich verteilt, was erhebliche Auswirkungen auf die Teilhabe-
chancen in einerzunehmend vernetzten Gesellschaft hat. Diese
digitale Spaltung — auch als Digita/ Divide bezeichnet - ist viel-
schichtig und zeigt sich auf verschiedenen Ebenen. Van Dijk (van
Dijk, 2013) unterscheidet unterschiedliche Stufen der digitalen
Spaltung: von der Motivation zur Nutzung digitaler Medien iiber
den technischen Zugang bis hin zu Kompetenzen und tatséch-
lichen Nutzungsformen.

First-Level Digital Divide: Zugangsdimensionen

Die Debatte um die Digital Divide bezog sich zu Beginn der Ver-
breitung digitaler Technologien und Medien und der damit ver-
bundenen digitalen Transformation vor allem auf die Frage des
ungleichen Zugangs (First-Level Digital Divide) zu digitaler Infra-
struktur, wie beispielsweise einer stabilen Internetverbindung
oder der notwendigen Hardware (Spellerberg, 2021; Tichenor
et al,, 1970). Aus sozialwissenschaftlicher Perspektive war dies
besonders relevant, da der Zugang zu digitalen Angeboten und
Informations- und Kommunikationsmedien nach soziodkono-
mischen Merkmalen und sozialen Gruppen zum Teil ungleich
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verteilt war. Noch heute ist weltweit ein groBer Teil der Bevol-
kerung von digitaler Teilhabe ausgeschlossen: Wéahrend 2022
etwa 5,3 Milliarden Menschen das Internet nutzten (etwa 66 %
der Bevdlkerung), hatten rund 2,7 Milliarden keinen vollstdndigen
Internetzugang (International Telecommunication Union, 2022).
Besonders deutlich ist diese Kluft in Landern mit niedrigen Ein-
kommen: Dort nutzen nur 26 % der Geringverdienenden das
Internet—im Vergleich zu 92 % der Besserverdienenden (Interna-
tional Telecommunication Union, 2022). Betrachtet man dagegen
die Zahlen fiir Europa, ergibt sich ein anderes Bild: Europa ver-
zeichnet im weltweiten Vergleich die héchste Nutzungsrate mit
88%. Schaut man sich die Altersgruppe der 15- bis 24-Jahrigen
an, so erhdht sich die Zahl der Nutzenden in Europa sogar auf
98 %. Auch weltweit ist die Altersgruppe der 15- bis 24-Jahrigen
starker digital vernetzt als jlingere oder ltere Altersgruppen
(International Telecommunication Union, 2022). Die ,universale
Verbreitung” des digitalen Zugangs, von der man spricht, wenn
mehr als 95% der Menschen das Internet nutzen, ist in dieser
Altersgruppe in Ldndern mit Volkswirtschaften mit hohem und
oberem mittlerem Einkommensbereich bereits erreicht.

Second-Level Digital Divide: Nutzungsmuster

Mit der zunehmenden Verbreitung der Technologien und der
Reduzierung von Zugangsbarrieren, etwa durch den Ausbau der
Breitbandinfrastruktur und die Kostenreduktion von Computern
und mobilen Geréten, verschob sich der Fokus zunehmend von
Zugangsungleichheiten hin zu Ungleichheiten bei der Nutzung
digitaler Medien, auch Second-Level Digital Divide oder Usage
Gap genannt (Di Maggio et al., 2004; Zillien, 2009). Hier geht

2.5

Im Jugendbericht 2025 wird die Situation junger Menschen
in Luxemburg aus einer sozialwissenschaftlichen Perspektive
betrachtet, die den Einfluss personaler, sozialer und struktu-
reller Faktoren bei ihren Analysen beriicksichtigt. Wichtige
Dimensionen wie Geschlecht, soziodkonomischer Status,
Alter sowie der Einfluss von Familie, Peers und anderen fiir den
Sozialisationsprozess relevanten Institutionen werden in den
Forschungsprozess einbezogen. Die Zweiteilung des Berichts
folgt dem Ziel, einerseits ein breit gefachertes Monitoring zu
den Einstellungen und Verhaltensweisen junger Menschen zu
verschiedenen Themenbereichen bereitzustellen und anderer-
seits ihren Umgang mit der fortschreitenden Digitalisierung
(Digitalitat) in verschiedenen Lebensbereichen zu beschreiben
und zu analysieren. Hierzu werden verschiedene methodische
Vorgehensweisen kombiniert, darunter Sekundardatenanalysen,
quantitative Verfahren und qualitative Studien.

es um Unterschiede in der Art und Weise, wie digitale Medien
genutzt werden, etwa zur Unterhaltung, zur Information, zur
sozialen Interaktion oder fiir Bildungszwecke. Wie auch beim
Zugang zeigt die digitale Ungleichheitsforschung, dass unglei-
che Nutzungsformen auf die ungleiche Verfligbarkeit von ¢ko-
nomischem, kulturellem und sozialem Kapital (Bourdieu, 1983)
zurlickgefiihrt werden kénnen. Zudem beeinflussen Bildungs-
hintergrund, Einkommen, familidre Medienpraktiken und Peer-
Gruppen stark, welche Kompetenzen Jugendliche entwickeln,
wof(r sie digitale Medien einsetzen und wie souverén sie sich
darin bewegen (Pfetsch, 2018; Potzel & Dertinger, 2022).

Third-Level Digital Divide: Nutzen und Teilhabe

Einige Forschende beschéftigen sich zudem verstarkt mit einer
dritten Form von digitaler Spaltung, die Third-Leve! Digital Divide
oder Utility Gap genannt wird (Ragnedda, 2017; van Deursen &
Helsper, 2015), und ihren Auswirkungen auf die Lebenschancen
der Jugendlichen: ,Third-level divides [...] relate to gaps in indi-
viduals' capacity to translate their internet access and use into
favorable offline outcomes” (van Deursen & Helsper, 2015, S.13).
Diese dritte Form bezieht sich auf die Fahigkeit, digitale Nutzung
intatsachliche Vorteile im ,realen Leben” zu (ibersetzen, sei es fiir
den Bildungserfolg, berufliche Chancen oder gesellschaftliche
Teilhabe. Nicht jede Nutzung flihrt automatisch zu positiven
Ergebnissen. Auch unter denjenigen mit guter Infrastruktur
zeigen sich Unterschiede im Nutzen, den sie aus digitalen Még-
lichkeiten ziehen - abhangig von Ressourcen, Bildung, Selbst-
wirksamkeit und Unterstiitzung im sozialen Umfeld (Bonfadelli
& Meier, 2021).

Vor diesem Hintergrund spielt auch der Umgang mit Sprache
eine zentrale Rolle. Gendergerechte Sprache ist Ausdruck eines
reflektierten wissenschaftlichen Vorgehens, da Sprache Wahr-
nehmungen pragt und gesellschaftliche Normen sowie Macht-
verhéltnisse reproduzieren kann. Deshalb wird im Jugendbericht
2025 darauf geachtet, Formulierungen zu wahlen, die vielfaltige
Lebensrealitdten sichtbar machen. Wird auf junge Menschen
eines bestimmten Geschlechts Bezug genommen, geschieht
dies explizit; Bezeichnungen wie ,Madchen” oder ,Frauen”
schliefen stets sowohl Cis- als auch Transpersonen. Wo mdog-
lich, kommen generische, geschlechtsneutrale Formulierungen
zum Einsatz (z. B. ,Lehrkraft”, ,Studierende”); nur wenn keine
praktikable Alternative besteht, wird zur besseren Lesbarkeit
die maskuline Form genutzt.
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Luxemburg ist ein wirtschaftlich hoch entwickeltes Land. Das BIP pro
Kopf ist mehr als doppelt so hoch wie das seiner Nachbarstaaten.

Ein Blick auf die demografische Struktur zeigt, dass Luxemburg im
europaischen Vergleich weniger stark von einer Alterung der Gesell-
schaft betroffen ist. Die 12- bis 29-Jahrigen machen einen Bevolke-
rungsanteil von 21,7 % aus.

Luxemburg zeichnet sich durch eine hohe Nationalitdtenvielfalt und
einen grof3en Anteil an Menschen mit Einwanderungsgeschichte aus.

Das Bildungsniveau der jungen Generation zeigt einen hohen Anteil
tertidrer Bildungsabschliisse.

Die Anzahl befristeter Arbeitsvertrage von jungen Arbeitnehmenden
steigtleicht an, ist jedoch geringer als in den Nachbarlandern.
Gleichzeitig ist die Jugendarbeitslosigkeit weiterhin deutlich héher
als die Gesamtarbeitslosenquote.

Der Anteil der jungen Menschen, die nicht in Ausbildung, Arbeit
oder Schulung (NEET) sind, ist leicht angestiegen, aber niedriger
als in den Nachbarstaaten.

Junge Menschen sind starker von Armutsrisiken bedroht als
die Gesamtbevélkerung.

Die formale Familiengriindung (Heirat, Geburt des ersten Kindes)
erfolgt zunehmend im spateren Lebensalter.

Ministerien und andere Institutionen zeigen vielfaltige Initiativen
im digitalen Bereich.
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Der Jugendquotient sinkt

Luxemburg ist im europdischen Vergleich weniger stark von Alterung betroffen

Das luxemburgische Bildungssystem
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3. RAHMENBEDINGUNGEN: LEBEN UND AUFWACHSEN JUNGER MENSCHEN IN LUXEMBURG

3.1

Junge Menschen in Luxemburg wachsen in einem kleinen,
wirtschaftlich hoch entwickelten Land auf, das gemessen am
Bruttoinlandsprodukt pro Kopf zu den reichsten Landern der Welt
gehort, dessen Vermogen jedoch laut Gini-Index' ungleich verteilt
ist. Hinsichtlich der politischen Struktur vereint das Land eine
parlamentarische Demokratie mit einer konstitutionellen Mon-
archie. Darliber hinaus ist Luxemburg als Griindungsmitglied der
Europdischen Union eine aktive GréBe in der européischen und
internationalen Politik. Die Wirtschaft Luxemburgs ist durch eine
starke Diversifizierung gekennzeichnet, wobei der Schwerpunkt
auf dem Finanzsektor, der Informations- und Kommunikations-
technologie sowie dem Dienstleistungssektor liegt.

Ein besonderes Merkmal fiir Luxemburg ist die Vielfalt an Kul-
turen und Nationalitdten sowie die gelebte Mehrsprachigkeit
mit den drei Landessprachen Luxemburgisch, Franzgsisch
und Deutsch. Am 1. Januar 2025 waren 681 973 Menschen in
Luxemburg anséssig, von denen 472% eine nicht luxembur-
gische Nationalitat aufwiesen (STATEC, 2025b). Von 512 700
Erwerbstatigen im Jahr 2023 pendelten zudem 233 300 Nicht-
Gebietsansassige aus Frankreich, Deutschland und Belgien tiber

3.2

Die Altersstruktur eines Landes kann Aufschluss tiber die demo-
grafische Verfasstheit und den demografischen Wandel eines
Landes geben. Der demografische Wandel, der sich derzeit nicht
nurin Luxemburg, sondern in vielen Landern vollzieht, spielt eine
entscheidende Rolle fir das Verstandnis der gegenwartigen und
zukiinftigen Herausforderungen und Chancen, die insbesondere
auch junge Menschen betreffen. Er stellt eine bedeutende Rah-
menbedingung fir das Aufwachsen und die Transition vom
Jugendlichen zum Erwachsenen dar (Universitdt Luxemburg
& MENJE, 2021). So kann zum Beispiel der in vielen Landern
beobachtbare zunehmende Anteil &lterer Menschen an der
Gesamtbevolkerung zu einer Belastung der sozialen Systeme
fihren und die Ressourcen fiirjunge Menschen verringern (Bun-
desinstitut fiir Bevolkerungsforschung [BiB], 2024). Zudem kann
die Altersstruktur eines Landes Auswirkungen auf die Bildungs-
ressourcen, den Arbeitsmarkt, die beruflichen Perspektiven von
Jugendlichen sowie auf die Wettbewerbsféhigkeit eines Landes
nehmen (McKinsey & Company, 2022).

die Grenze zu ihrem Arbeitsplatzim GroBherzogtum Luxemburg
(STATEC, 2024b).

Der vorliegende Jugendbericht 2025 hat das Ziel, ein méglichst
umfassendes Bild der Situation der in Luxemburg lebenden
jungen Menschen zu vermitteln. In diesem Kapitel werden sta-
tistische Informationen bereitgestellt, die junge Menschen in
Luxemburg tibergreifend als Generation beschreiben. Dariiber
hinaus werden die gesellschaftlichen Kontextbedingungen
dargestellt, in denen Jugendliche und junge Erwachsene in
Luxemburg aufwachsen und die ihr Leben und ihre Transition
ins Erwachsenenalter beeinflussen kdnnen. Die Darstellung zielt
zudem darauf ab, ein tieferes Verstandnis fiir die nachfolgenden
Einschédtzungen der jungen Menschen selbst in Bezug auf ihre
subjektiv empfundenen Ressourcen, Einstellungen und Verhal-
tensweisen (siehe Kapitel 4) sowie auf ihre Erfahrungen, Ein-
stellungen und Praktiken im Kontext von Digitalitét (siehe Kapitel
5 bis 9) zu ermdglichen. Somit werden die Jugendperspektiven
nicht isoliert betrachtet, sondern im Kontext der gesellschaft-
lichen und strukturellen Rahmenbedingungen des Aufwachsens
in Luxemburg.

Die Altersstruktur eines Landes beeinflusst auch politische
Agenden und MaBBnahmen. Einerseits, weil junge Menschen als
Leistungsberechtigte bestimmte Bedarfe haben; andererseits,
weil sie oftmals andere Prioritdten setzen als dltere Personen
(Pew Research Center, 2018). Die demografische Struktur hat
demnach Auswirkungen auf eine Vielzahl von Lebensbereichen.

Die BevélkerungsgroRe und die Altersstruktur ergeben sich im
Wesentlichen aus dem Zusammenspiel der Anzahl der Geburten,
der Sterbefalle sowie der Zu- und Abwanderungen (Bujard, 2022).
Dabei kénnen diese Faktoren langfristig eine immense Dynamik
entfalten: Das in Luxemburg festgestellte Geburtentief kdnnte -
langerfristig betrachtet — zu einer zunehmenden Alterung der
Gesellschaft beitragen.

Die demografische Transformation, die sich auch in einem
verdnderten Verhaltnis zwischen Erwerbstatigen und Nicht-
Erwerbstétigen in der Bevolkerung manifestiert, kann die
Funktionsfahigkeit von Sozialversicherungs- und Versorgungs-
systemen beeintrachtigen. Exemplarisch sei hier die potenzielle
Mehrbelastung der jungen Generation in Bezug auf das Renten-
system genannt.

' Der Gini-Index (auch Gini-Koeffizient) ist ein Maf zur Darstellung von Ungleichverteilung, meist beim Einkommen oder Vermégen. Dabei gilt: Je hoher der Gini-Index,

desto ungleichmaBiger ist die Verteilung.
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3.2.1 DerJdugendquotient sinkt

Der Jugendquotient ist ein demografischer Indikator, der das
Verhéltnis der Gesamtzahl jiingerer Personen, die im Allgemei-
nen noch 6konomisch inaktiv sind (im Alter von unter 15 Jahren)
zu der Zahl der Personen im erwerbsfahigen Alter (von 15 bis
64 Jahren) beschreibt. Fiir das Jahr 2024 wurde flir Luxemburg
ein Jugendquotient von 227% (2001: 28,1%) ermittelt, was
bedeutet, dass auf 100 Personen im Erwerbsalter 22,7 Kinder und
Jugendliche unter 15 Jahren kommen, die nicht erwerbsttig sind

(Eurostat, 2025g). Im Vergleichszeitraum waren es in Deutsch-
land 21,9%, in Frankreich 275 %, in Belgien 25,5% und in den
EU-27-Landern 22,9 %.

Ein Blick auf die Altersstruktur der Bevélkerung in Luxemburg
(vgl. Abbildung 3.1) zeigt, dass die jungen Menschen von 0 bis
29 Jahren ein gutes Drittel (34,1%) der Gesamtbevélkerung
ausmachen.

Abbildung 3.1: Altersverteilung in Luxemburg im Jahr 2025 (in Prozent)

95 Jahre und alter 0,2

90-94 Jahre 0,6
85-89 Jahre 1,3

80-84 Jahre

1,9

75-79 Jahre 29
70-74 Jahre
65-69 Jahre
60-64 Jahre
55-59 Jahre
50-54 Jahre
45-49 Jahre
40-44 Jahre
35-39 Jahre
30-34 Jahre
25-29 Jahre
20-24 Jahre
15-19 Jahre
10-14 Jahre
5-9 Jahre
0-4 Jahre
0% 1%

2% 3%

Quelle: STATEC, 2025b

4%

5% 6% 7% 8% 9%

I Gesamtin %

3.2.2 Luxemburg istim europdischen Vergleich weniger stark von Alterung betroffen

Im Jahr 2025 lebten in Luxemburg 148 047 Jugendliche zwischen
12 und 29 Jahren (die Zielgruppe des Jugendberichts), was einem
Bevdlkerungsanteil von 21,71% entspricht (Gesamt: 681 973).
Diese Gruppe, etwa ein Fiinftel der Gesamtbevélkerung, kann

in Bezug auf ihre Sichtweisen, Einstellungen und Verhaltenswei-
sen (siehe Kapitel 4) eine wichtige Rolle fiir die gesellschaftliche
Entwicklung spielen.
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3. RAHMENBEDINGUNGEN: LEBEN UND AUFWACHSEN JUNGER MENSCHEN IN LUXEMBURG

Luxemburg weist fiir die 0- bis 24-Jahrigen hohere Bevélkerungs-
anteile auf als der Durchschnitt der 27 EU-Staaten und ab einem
Altervon 50 Jahren geringere Prozentwerte (vgl. Abbildung 3.2).
Somit zeigt sich die in anderen Landern vielfach beobachtete
Alterung der Gesellschaft in Luxemburg weniger stark als im
Durchschnitt der EU-27-Staaten. Eine mdogliche Erklarung fiir
diese Abweichung kénnte in der Attraktivitat des Arbeitsmarkts
in Luxemburg liegen, der insbesondere junge auslandische
Arbeitskréfte nicht nur zum Grenzpendeln anregt, sondern

auch dazu fiihrt, dass sie sich im Rahmen ihres Berufseinstiegs
dauerhaft im Land niederlassen (OECD, 2023).

Der Altenquotient beschreibt das Verhaltnis der tiber 64-Jahrigen
zurerwerbsfahigen Bevdlkerung. Er gilt als zentraler Indikator fiir
demografische Schieflagen und zeigtim Jahr 2024 einen deutlich
tieferen Wert flir Luxemburg (21,7 %) als der Durchschnittswert
von 33,9 % der EU-27-Staaten (Eurostat, 2025e).

Abbildung 3.2: VVergleich der Altersstruktur Luxemburgs mit der der Gbrigen EU-27-Staaten

im Jahr 2024
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Die Kategorie bzw. Variable ,Migrationshintergrund” ist eine in Forschung, Politik, Gesellschaft und auch Sozialbe-
richterstattung vielfach genutzte Kategorie. In Luxemburg etwa beriicksichtigt der Begriff ,Migrationshintergrund” laut
STATEC (2021) die Staatsangehdrigkeit und den Geburtsort einer Person sowie die Geburtsorte der Eltern. Personen
ohne Migrationshintergrund sind demnach in Luxemburg geboren, besitzen die luxemburgische Staatsangehdrigkeit
und haben Eltern, die ebenfalls in Luxemburg geboren wurden. In der Volkszdhlung 2021 machten sie einen Anteil
von 26,3 % an der Gesamtbevélkerung aus. Mit einem Anteil von 73,7 % galten in dieser Volkszahlung alle anderen als

Personen mit Migrationshintergrund.

Auch der luxemburgische Jugendbericht 2025 wird an einigen Stellen Daten unter der Variablen ,Migrationshintergrund”
zusammenfassen. Weitere Informationen zu methodischem Vorgehen und Darstellungsweise finden sich in Kapitel 4.

Beim Migrationshintergrund handelt es sich um eine umstrittene statistische Kategorie und politische Zuschreibung, die
zunehmend kritisch hinterfragt wird, da sie eine vereinfachte Sicht auf die komplexen Lebensrealitdten von Personen mit
und ohne Migrationserfahrung darstellt und isoliert betrachtet nur eingeschréankt Auskunft iiber soziale Lagen und Dis-
kriminierungserfahrungen machen kann. Wie in anderen Landern handelt es sich auch in Luxemburg bei Menschen mit
Migrationshintergrund nicht um eine homogene, sondern um eine sehr diverse Kategorie. Fiir Luxemburg ist im Vergleich zu
anderen Landern charakteristisch, dass Menschen mit Migrationshintergrund deutlich die Bevélkerungsmehrheit ausmachen.

Der Jugendbericht 2025 fasst in den Kapiteln 4 und 5 immer dann Daten unter der Variablen ,Migrationshintergrund”
zusammen, wenn diese in der Zusammenschau mit anderen Variablen Erklarungszusammenhange vermittelt.
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3.3

Neben der Altersverteilung haben die Migrations- und Natio-
nalitdtenstruktur eines Landes einen erheblichen Einfluss auf
die Entwicklung und das Leben junger Menschen, von denen
viele selbst Teil transnationaler Familiennetzwerke sind. Diese
Faktoren beeinflussen nicht nur die sozialen und wirtschaftlichen
Bedingungen, sondern auch kulturelle Identitaten, Lebensreali-
taten und Integrationserfahrungen junger Menschen.

Zum 1. Januar 2025 belief sich die Bevélkerungszahl Luxemburgs
auf 681973 Gebietsansdssige, von denen 361247 die luxemburgi-
sche Staatsangehdrigkeit hatten (52,97 %) und 320 726 Personen
(47,03 %) eine nicht luxemburgische Nationalitat aufwiesen (ihr
Anteil lag 2015 bei 45,90 %). Die Gebietsanséssigen mit portu-
giesischer Staatsangehérigkeit bilden die groBte Gruppe unter
den Personen ohne luxemburgische Staatsangehdrigkeit und
machen etwa 13,1 % (89 671 Personen) der Gesamtbevélkerung

aus (STATEC, 2025a). GemaR der Angabe von luxembourg.pub-
lic.lu” (2025) sind gegenwértig Menschen mit 170 verschiedenen
Nationalitdten in Luxemburg ansassig.

Im Vergleich zum EU-Durschnitt wies Luxemburg im Jahr 2024
mit 51% den EU-weit hochsten Anteil nicht im selben Land
geborener Personen an der Gesamtbevélkerung auf. Davon
waren 32,9 % in einem anderem EU-Mitgliedsstaat geboren und
181% in einem Staat auBerhalb der EU. Zum Vergleich: In
Deutschland waren 2024 insgesamt 20,2 % der Bevélkerung nicht
im selben Land geboren (davon 7,6 % anderswo in der EU und
12,6 % auBerhalb der EU), in Belgien betrug der Anteil 19,7 %
(davon 8% anderswo in der EU und 11,6 % auBerhalb der EU) und
in Frankreich 13,6 % (davon 2,9 % anderswo in der EU und 10,8 %
aufBerhalb der EU).

Abbildung 3.3: Nationalitatenstruktur verschiedener Altersklassen in Luxemburg im Jahr 2025
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Der Anteil der Bevdlkerung mit und ohne luxemburgische Natio-
nalitat variiert zwischen den Altersgruppen (vgl. Abbildung 3.3).
Bei der Betrachtung der 15- bis 24-Jahrigen zeigt sich, dass der
Anteil der Bevdlkerung mit luxemburgischer Nationalitat mit
rund zwei Dritteln deutlich hoher ist als der Anteil der Personen
ohne luxemburgische Nationalitdt, wahrend bei den 25- bis
29-Jahrigen nurein geringer Unterschied zu beobachten ist. Bei
den unter 15-Jahrigen zeigt sich mit 59,6 % ein deutlich héherer
Anteil an Jugendlichen mit luxemburgischer Nationalitét.

Eine genauere Betrachtung der Entwicklung der Nationalitaten-
struktur der unter 15-Jahrigen von 2016 bis 2025 zeigt einen kon-
tinuierlichen Anstieg des Anteils von Jugendlichen mit luxembur-
gischer Nationalitat (vgl. Abbildung 34). Eine mdgliche Erklarung

40 %

50 % 60 % 70 % 80 % 90 % 100 %

Bevdlkerung ohne luxemburgische Nationalitat

fur diese Entwicklung ist das Gesetz (iber die luxemburgische
Staatsangehorigkeit vom 23. Oktober 2008? (Loi du 23 octobre
2008 sur la nationalité luxembourgeoise). Mit diesem Gesetz
trat zum 01. Januar 2009 das Prinzip der doppelten Staatsange-
horigkeit in Kraft. Zum 01. April 2017 trat ein weiteres Gesetz in
Kraft, das Voraussetzungen zum Erwerb der luxemburgischen
Staatsangehdrigkeit anderte und nun u. a. die Einbiirgerung von
im Ausland anséssigen Personen erleichtert. Der zeitversetzte
Effekt der doppelten Staatsangehdrigkeit, die Eltern seit 2009
erwerben kénnen und die ihren Kindern ab der Geburt automa-
tisch die luxemburgische Staatsangehdrigkeit verleiht, kdnnte
somit den steigenden Anteil junger Menschen mit luxemburgi-
scher Nationalitét erklaren.

? Grand-Duché de Luxembourg (2008, 23. Oktober). Loi du 23 octobre 2008 sur la nationalité luxembourgeoise, Mémorial A Nr. 213/2008.
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3. RAHMENBEDINGUNGEN: LEBEN UND AUFWACHSEN JUNGER MENSCHEN IN LUXEMBURG

Abbildung 3.4: Die Entwicklung der Nationalitatenstruktur der unter 15-Jdahrigen von 2016 bis

2025 (in Prozent)
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Die Bevdlkerungsstruktur eines Landes kann sich in vielféltiger
Weise auf junge Menschen auswirken. Eine heterogene Struktur
kann die kulturelle Diversitat eines Landes fordern und somit
zu einem facettenreichen sozialen und kulturellen Miteinander
beitragen. Junge Menschen, die in kulturell vielfaltigen Gesell-
schaften aufwachsen, entwickeln oft eine hohere interkulturelle
Kompetenz und Toleranz. Untersuchungen, wie etwa die des
Deutschen Jugendinstituts (2010), belegen, dass Jugendliche
in solchen Umfeldern von einem breiteren Spektrum an Erfah-
rungen und sozialen Netzwerken profitieren.

Dennoch erleben junge Menschen in Vielfaltsgesellschaften oft
dann strukturelle Ungleichheiten und erschwerte Zugangsbe-
dingungen, wenn ihnen Sprachbarrieren den Zugang zu Bildung
erschweren. Diesbeziglich verweist etwa eine Studie zum ,Stand

der Integration von Eingewanderten in Deutschland” (OECD,
2024) auf signifikante Unterschiede in den Bildungsergebnissen
zwischen Jugendlichen mit Geburtsort in und auBerhalb des
Landes und setzt sie mit ihren Sprachkompetenzen in Beziehung
(vgl. S. 22 f). In Bezug auf Luxemburg ist das Zusammenspiel
von Sprachkompetenzen und Bildungsaussichten im Bildungs-
bericht 2021 untersucht worden. Darin wurde als Ursache fiir
Sprachbarrieren weniger der Geburtsort selbst als vielmehr die
im Elternhaus primar gesprochene Sprache angenommen. Es
zeigte sich, dass Schiilerinnen und Schiiler aus sozial benach-
teiligten Familien und mit einer anderen Erstsprache als Deutsch
oder Luxemburgisch vergleichsweise schlechtere Testleistun-
gen im Deutsch-Leseverstehen und in Mathematik aufweisen
(Hadjar & Backes, 2021).
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3.4

3.4.1

GemaR der luxemburgischen Gesetzgebung besteht fiir Kin-
der im Alter von drei Jahren die Méglichkeit einer freiwilligen
Einschulung, die als fakultative Friiherziehung bzw. Education
précoce bezeichnet wird. Die Schulpflicht setzt mit dem Alter
von 4 Jahren ein und dauert aktuell bis zum 16. Lebensjahr. Ab
dem Schuljahr 2026/2027 wird sie auf das 18. Lebensjahrerhéht.
Die Grundschule ist in vier Lernzyklen unterteilt: Zyklus 1 ent-
spricht der fakultativen Friiherziehung und der Vorschule und
richtet sich an Kinder zwischen 3 und 5 Jahren; die Zyklen 2 bis 4
entsprechen der Grundschule, wobei sich der Zyklus 2 an Kinder
zwischen 6 und 7 Jahren richtet; Zyklus 3 ist fiir Kinder zwischen 8
und 9 Jahren vorgesehen und Zyklus 4 fiir Kinder zwischen 10 und
11 Jahren (MENJE, 2023). Am Ende des vierten Zyklus treffen die
Eltern und die Klassenleitung eine gemeinsame Orientierungs-
entscheidung bezlglich des weiteren Bildungswegs (Orientie-
rung in den allgemeinen Sekundarunterricht, in den klassischen
Sekundarunterricht, in den europdischen Sekundarunterricht
usw.) (MENJE, 2023, S. 26). Der auf die Grundschule folgende
Sekundarunterricht bietet vielfaltige Mdglichkeiten an Bildungs-
und Ausbildungsabschliissen. Der klassische Sekundarunter-
richt (Enseignement secondaire classique, ESC) dauert sieben
Jahre, bereitet auf ein Studium vor und schliet mit dem Dip/éme
de fin détudes secondaires classiques ab. Eine dhnliche Struktur
weist der allgemeine Sekundarunterricht (Enseignement secon-
daire générale, ESG) auf, der mit dem Dip/éme de fin détudes
secondaires générales abschlieBt und ebenfalls zur Aufnahme
eines Studiums oder zum Einstieg ins Berufsleben berechtigt
(MENJE, 2025). Wahrend der ESC starker akademisch ausgerich-
tetist und primér auf ein Hochschulstudium vorbereitet, zeichnet
sich der ESG durch eine stérkere berufspraktische Orientierung
aus und bietet neben dem Weg ins Studium auch Zugang zu
zahlreichen anderen Ausbildungen.

Die berufliche Ausbildung beginnt mit dem dritten Jahr des
Sekundarunterrichts und ermdglicht ca. 125 verschiedene
Ausbildungen mit drei Abschlussmaéglichkeiten: dem Berufs-
beféhigungszeugnis (Certificat de capacité professionelle,

Das luxemburgische Bildungssystem

CCP), welches in der Regel drei Jahre dauert; dem Berufs-
befahigungsdiplom (Dipléme daptitude professionelle, DAP),
welches ebenfalls auf drei Jahre Ausbildung ausgelegt ist, und
dem Technikerdiplom (Dip/6me de technicien, DT), das nach vier
Jahren zertifiziert wird.

Um einen ganzheitlichen Bildungsansatz in Bezug auf Kinder
und Jugendliche zu férdern, kombiniert das luxemburgische
Bildungssystem formale und non-formale Bildungsstrukturen
und unterstUtzt die Zusammenarbeit und Vernetzung zwischen
Akteuren aus den non-formalen und formalen Bereichen. Der
Ausbau von Betreuungseinrichtungen sowie die weitreichenden
und vielféltigen auBerschulischen Angebote sind wichtige Ele-
mente der Bildungspolitik in Luxemburg, denn sie sollen auf die
Entwicklung personaler und sozialer Kompetenzen abzielen und
zur Steigerung des Wohlbefindens beitragen. Beispiele hierfiir
sind der Ausbau von Betreuungseinrichtungen (Maisons Relais),
die Angebote des sozialpadagogischen Dienstes (Service socio-
éducatif), die Bildung von Schiilerkomitees und der Nationalen
Schiilerkonferenz (CNEL), die Unterstiitzung von Plattformen wie
dem Jugendparlament oder dem obersten Jugendrat (Consei!
supérieur de la jeunesse) sowie die finanzielle Bezuschussung
von Jugendhdusern und Jugendorganisationen; darliber hinaus
die zahlreichen Angebote und Aktivitaten des Service National
de la Jeunesse (SNJ).

Die Fokussierung auf beide Bildungsbereiche (formal und non-
formal) stellt fiir junge Menschen ausschlaggebende Faktoren
in ihren Entwicklungsprozessen dar: Bildung und der Eintrittins
Arbeitsleben, verbunden mit einer regelmaBigen und kontinuier-
lichen Erwerbstatigkeit, sind bedeutsame Entwicklungsschritte.
Laut der Organisation fiir wirtschaftliche Zusammenarbeit und
Entwicklung (2024) haben Menschen mit héherer Bildung in der
Regel ein hoheres Einkommen und sind weniger von Arbeitslo-
sigkeit betroffen. Ein hoher Bildungsstand erdffnet den Zugang
zu besseren Lebensbedingungen und Mdglichkeiten, was nicht
nur fir Jugendliche selbst von Bedeutung ist, sondern auch zur
wirtschaftlichen Stabilitat eines Landes beitragt.

3.4.2 Hoher Anteil tertidrer Bildungsabschliisse junger Menschen in Luxemburg

Neben der Aneignung von Wissen und Kompetenzen sowie der
Forderung von Kreativitat, kritischem Denken und Autonomie
begiinstigt eine gute Bildung auch die personliche Entwicklung
und fordert die aktive Teilnahme an der Gesellschaft, denn gut
ausgebildete Jugendliche sind eher bereit und eher befahigt,
sich gesellschaftlich zu engagieren und Verantwortung zu

iibernehmen (Karnick & Arriagada, 2021). Als klassifikatorisches
Rahmenwerk ermdglicht die internationale Standardklassifika-
tion im Bildungswesen (ISCED), die Bildungsabschliisse aus
verschiedenen Landern - trotz unterschiedlicher Bildungssys-
teme - zu vergleichen (United Nations Educational, Scientific
and Cultural Organization [UNESCO], 2012).3

%ISCED 1und 2 umfassen den Primarbereich und den Sekundarbereich |, Stufe 3 umfasst den Sekundarbereich Il und Stufe 4 den postsekundaren, nicht tertiaren
Bereich. ISCED 5 steht fiir ein kurzes tertidres Bildungsprogramm (z. B. Meisterausbildung). Stufe 6 umfasst Bachelor oder gleichwertige Abschlisse; ISCED 7 einen
Masterabschluss, wahrend die Promotion und Habilitation als hochste hochschulische Ausbildungsformen gelten (ISCED 8).
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3. RAHMENBEDINGUNGEN: LEBEN UND AUFWACHSEN JUNGER MENSCHEN IN LUXEMBURG

Abbildung 3.5: Hochster erreichter Bildungsabschluss der 25- bis 34-Jahrigen

im Landervergleich im Jahr 2024 (in Prozent)
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Belgien 12,9 : : :
Deutschland 15,5
Frankreich 10,6 : 53,4
EU-27 13,9 : 42,0 44,1
0% 10 % 20 % 30% 40 % 50 % 60 % 70 % 80 % 90 % 100 %
[ ISCEDO0-2  mmmmm |SCED3-4  mmmm [SCED 5-8

Quelle: Eurostat, 2025f

Die Verteilung von Bildungsabschliissen in der Bevdlkerung
(vgl. Abbildung 3.5) in der Entwicklung der letzten zehn Jahre
zeigt, dass die Anzahl der Personen mit tertidren Bildungsab-
schliissen - typischerweise auf Hochschul- oder Universitats-
niveau — in Luxemburg im Vergleich mit den Nachbarstaaten
und dem Durchschnitt der EU-27-Staaten hoher ist. Der Anteil
der hohen Abschlisse (ISCED 5-8) ist seit 2014 von 52,9%
auf 63,8% im Jahr 2024 gestiegen, wéhrend die niedrigeren

Bildungsabschliisse in den Bereichen ISCED 3-4 und ISCED 0-2
gesunken sind. Firr die dargestellten Lander 3sst sich insgesamt
ein gemeinsamer Trend erkennen: eine prozentuale Steigerung
derhohen Bildungsabschliisse bei gleichzeitiger Verringerung im
Niedrigbildungssektor. Eine Ausnahme bildet Deutschland, das
als einziges Land im Bereich der niedrigen Bildungsabschlisse
(ISCED 0-2) von 2014 zu 2024 eine Zunahme zu verzeichnen hat.

Abbildung 3.6: Hochster erreichter Bildungsabschluss der 25- bis 34-Jahrigen nach Geschlecht

inden Jahren 2014 und 2024
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Quelle: Eurostat, 2025f

Eine Analyse der Bildungsabschliisse fiir Luxemburg, differen-
ziert nach Geschlechtin der Altersgruppe der 25- bis 34-Jahrigen
im Jahr 2024 (vgl. Abbildung 3.6), zeigt, dass Frauen auch im
Jahr 2024 zu einem hoheren Anteil (68,8 %) tber tertidre Bil-
dungsabschliisse verfiigen als Manner (58,9 %). Dagegen sind
Frauen im niedrigen Bildungssektor (ISCED 0-2) anteilsmaBig
geringer vertreten (64 %) als Manner (10,8 %) (Eurostat, 2025f).

ISCED 3-4

50 %

60 % 70 % 80 % 90 % 100 %

N ISCED 5-8

Beide Geschlechter zeigen eine dhnliche Zunahme bzgl. derter-
tidren Bildungsabschliisse und eine Verringerung im niedrigen
Bildungsbereich, wobei sich keine Verdnderung dahingehend
ergeben hat, dass sich die Gender Divide bis dato verringert hat;
so verfligen die Frauen auch im Jahr 2024 iiber einen deutlich
hoheren Anteil an tertidren Bildungsabschliissen.
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3.4.3 Hohe Erwerbstatigenquote im niedrigen Bildungsbereich und geringe Anzahl
befristeter Arbeitsvertridge im europaischen VVergleich

Eine gute Ausbildung ist insbesondere dann von groBBer Bedeu-
tung, wenn es um die Vergabe von Arbeitsplatzen geht. In der
Regel ist ein positiver Zusammenhang zwischen der Hohe des
Bildungsstandes und der Erwerbstatigenquote zu beobachten.
Die Erwerbstatigenquote beziffert den Anteil der Erwerbstétigen
an der Bevolkerung im erwerbsfahigen Alter und bezieht sich
oftmals auf eine bestimmte Altersgruppe. Ein entsprechender
Zusammenhang zeigt sich in den Nachbarstaaten Luxemburgs

sowie den EU-27-Staaten (vgl. Abbildung 3.7). Luxemburg bildet
diesbezliglich keine Ausnahme, weist allerdings im niedrigen
Bildungsbereich (ISCED 0-2) im Vergleich zu seinen Nachbar-
staaten eine hohe Erwerbstétigenquote (76,5 %) auf, die sich
moglicherweise durch die umfangreichen Investitionen in
arbeitspolitische MaBnahmen seitens des luxemburgischen
Staates und durch die zahlreichen Hilfsangebote im Bereich
des Berufseinstiegs erklaren lasst.

Abbildung 3.7: Erwerbstatigenquote der 25- bis 29-Jahrigen nach Bildungsabschluss im ersten

Quartal 2025
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Quelle: Eurostat, 2025b

Dariiber hinaus erweist sich eine Betrachtung des Anteils befris-
teter Arbeitsvertrage unter erwerbstétigen Jugendlichen und
jungen Erwachsenen als aufschlussreich (vgl. Abbildung 3.8).
Befristete Vertrdge ermdglichen oftmals keine langfristige
Zukunftsplanung und sind mit finanzieller Unsicherheit verbun-
den. Junge Menschen, die sich hdufig noch in einer Phase der
Ausbildung oder am Anfang ihrer Karriere befinden, sind jedoch
auf Stabilitat angewiesen, um ihre Lebensplanung zu gestalten.
Zudem kdnnen befristete Arbeitsverhaltnisse die Méglichkeit zur
beruflichen Weiterentwicklung und langfristigen Qualifizierung
einschranken. Dies kann sich wiederum auf den Aufbau eines
stabilen Karrierewegs sowie die Familienplanung auswirken.

Junge Menschen werden teilweise mit befristeten Arbeitsvertra-
gen beschéftigt: diese machen 8% der Vertrége der gebietsansas-
sigen Arbeitnehmenden aus (STATEC, 2024c). In Luxemburg stieg
der Anteil befristeter Arbeitsvertrage bei den 15- bis 29-jahrigen
Arbeitnehmenden in Luxemburg von 23,1% im Jahr 2014 leicht auf
25,3 % im Jahr2024. Im Vergleich zu den Nachbarstaaten und dem
EU-27-Durchschnitt ist dies jedoch ein deutlich niedrigerer Wert.
Auch Frankreich und Belgien verzeichnen Anstiege befristeter Ver-
trage bei jungen Menschen, wahrend Deutschland und der Durch-
schnitt der EU-27-Staaten einen geringfligigen Riicklauf zeigen.
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Abbildung 3.8: Befristete Arbeitsvertrage der 15- bis 29-Jahrigen in den Jahren 2014 und 2024

(in Prozent)
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3.4.4 Hohe und weiter steigende Jugendarbeitslosigkeit im Vergleich

zur Gesamtarbeitslosigkeit

Fir Jugendliche ist es bedeutsam, am Arbeitsleben teilhaben zu
konnen. In Luxemburg zeigt sich jedoch, dass ein Teil der jungen
Menschen derzeit keinen Zugang zum Arbeitsmarkt findet (vgl.
Abbildung 3.9): 21,6 % der 15- bis 24-Jahrigen waren 2024 von
Arbeitslosigkeit betroffen (Eurostat, 2025k). Dieser Wert ist tiber
drei Mal so hoch wie der der Gesamtarbeitslosigkeit (6,4 %). Ein
Vergleich mit den benachbarten Landern zeigt, dass diese in
geringerem Mal3e von Jugendarbeitslosigkeit betroffen sind.
Die hohe Jugendarbeitslosenquote in Luxemburg kénnte in
Zusammenhang mit der hohen Konkurrenzsituation auf dem
luxemburgischen Arbeitsmarkt stehen. Das héhere Lohnniveau
in Luxemburg im Vergleich zu den Nachbarstaaten fiihrt zu
einer verstarkten Konkurrenzsituation mit Arbeitssuchenden
insbesondere aus Deutschland, Frankreich und Belgien, was den
Zugang zur Arbeitswelt fiir Jugendliche und junge Erwachsene in
Luxemburg erschweren kénnte; dabei kann die grenziiberschrei-
tende Arbeitsmobilitat auch mit Herausforderungen verbunden
sein (vgl. Gutfleisch & Samuel, 2022). Ein weiterer Erklarungsan-
satz fiir die vergleichsweise hohe Jugendarbeitslosigkeit liegt in
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deren Berechnung. Die Jugendarbeitslosenquote bezeichnet
den Anteil Arbeitsloser an der jungen Erwerbsbevélkerung.
Arbeitslos ist, wer keine Arbeit hat, arbeitsfahig ist und Arbeit
sucht. Langere Ausbildung und Studium haben statistische
Konsequenzen fiir die Berechnung der Jugendarbeitslosen-
quote, da Schiiler, Studierende und Auszubildende, die nicht
aktiv eine Arbeit suchen, nicht zur Erwerbsbevélkerung zdhlen.
Aufgrund der langen Bildungswege und hohen Tertidrquote
erscheint die Quote in Luxemburg daher hoch im Vergleich mit
anderen Landern.

Um die Situation junger Menschen in den Bereichen der Bil-
dung und Beschéftigung umfassend abzubilden, kann die
NEET-Quote als zusatzlicher Indikator herangezogen werden
(so in Kapitel 34.5). Sie bemisst den Anteil junger Menschen,
die weder arbeiten noch in Ausbildung sind an der gesamten
jungen Bevolkerung. Bei der Berechnung der NEET-Quote
umfasst die Referenzpopulation also alle jungen Menschen.
Bei der NEET-Quote liegt Luxemburg unter dem Durchschnitt
der EU-27-Staaten.
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Abbildung 3.9: Jugend- und Gesamtarbeitslosigkeit im Landervergleich fir das Jahr 2024
(in Prozent)
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Eine Analyse der Entwicklung der Jugendarbeitslosigkeit der
letzten zehn Jahre zeigt, dass sich die Zahlen fiir Luxemburg
und den Durchschnitt der EU-27-Staaten zwischen 2014 und 2018
nur geringfiigig unterscheiden (vgl. Abbildung 3.10). Wahrend
die Zahlen in Luxemburg zunéchst niedriger waren, liegen sie
seit 2019 jedoch iiber dem Durchschnittswert der EU-27-Staaten
und erreichen im Jahr 2020 - dem Jahr der COVID-Pandemie -
mit 23,2 % ihren Hohepunkt. Im Jahr 2021 reduzierte sich dieser
Wert, stieg in den folgenden Jahren bis 2024 jedoch wieder konti-
nuierlich auf 21,6 % an. Die Durchschnittsjugendarbeitslosigkeit
der EU-27-Staaten ist dagegen nach 2021 weiter gesunken bzw.
konstant geblieben.
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Abbildung 3.10: Die Entwicklung der Jugendarbeitslosigkeit von 2014 bis 2024 fir Luxemburg

und die EU-27 (in Prozent)
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3.4.5 NEET-Rate steigtan

Die NEET-Rate (Not in Education, Employment or Training) ist eine
zusatzliche Informationsquelle zur Jugendarbeitslosigkeit und
ein Indikator fiir die Situation junger Menschen in den Bereichen
der Bildung und Beschiftigung. Junge Menschen mit einem
Status als NEET bilden eine heterogene Gruppe. Dazu zéhlen
etwa junge Menschen, die ihre Schulzeit abgeschlossen haben,
abernoch keine Ausbildung oder kein Studium begonnen haben,
ebenso wie solche, die bereits eine Qualifikation erworben haben
und nun arbeitssuchend sind. Die Grlinde fiir eine NEET-Situa-
tion sind somit vielféltig (vgl. Furlong, 2006).

Einige junge Menschen nutzen diese Phase bewusst zur persén-
lichen oder beruflichen Orientierung, etwa nach dem Schulab-
schluss oder dem Ende einer Ausbildung. Sie nehmen sich Zeit,
um sich neu zu orientieren, geeignete Anschlussmaoglichkeiten
zu finden oder Bewerbungsfristen abzuwarten. Auch informelle
Lern- oder Erfahrungsphasen, wie Reisen, Praktika oder ehren-
amtliches Engagement, kénnen in diese Ubergangszeit fallen,
ohnein offiziellen Bildungs- oder Erwerbsstatistiken sichtbar zu

2019 2020 2021 2022 2023 2024

EU-27

werden. Andere hingegen erleben die Phase der Inaktivitét als
belastend, weil duBere Umsténde ihre Teilhabe an Bildung oder
Beschaftigung erschweren. Dazu zdhlen gesundheitliche Prob-
leme, psychische Belastungen oder familidre Verpflichtungen,
wie die Betreuung kleiner Kinder. Auch negative Erfahrungenim
Bildungssystem oder wiederholte Misserfolge im Bewerbungs-
prozess kénnen die Motivation und Erfolgserwartungen nachhal-
tig mindern. Nicht zuletzt kann auch ein konfliktreiches Umfeld
oder Verhalten, etwa bei jungen, delinquenten Menschen oder
jungen Menschen aus schwierigen Familienverhéltnissen, den
Zugang zu Ausbildung und Arbeitsmarkt zusatzlich erschweren.

Personen, die sich nicht in Ausbildung, Arbeit oder Schulung
befinden, sind demnach in unterschiedlichen Situationen,
jedoch ist ihnen oftmals gemein, dass sie sich mit einer schwie-
rigen soziodkonomischen Lage konfrontiert sehen und von
sozialer Exklusion bedroht sind.
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Abbildung 3.11: Die Entwicklung der NEET-Quote im Landervergleich und Zeitverlauf (in Prozent)
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Die Entwicklung der NEET-Quote der letzten Jahre fir Luxemburg
und seine Nachbarstaaten wird in Abbildung 3.11 veranschau-
licht. Luxemburg weist prozentual im Vergleich zu den Gbrigen
Landern bis zum Jahr 2022 den geringsten Wert auf, um dann

3.5

Die 6konomische Lage eines Landes ist ein zentraler Faktor fiir
die Lebensbedingungen seiner Bevélkerung, insbesondere der
jungen Generation. Wirtschaftlich bedingte soziale Ungleichhei-
ten und Armut kdnnen die Chancen junger Menschen erheblich
einschranken. Jugendliche und junge Erwachsene, die in einkom-
mensschwachen Haushalten aufwachsen, haben haufiger ein-
geschrénkten Zugang zu Bildung, Gesundheitsversorgung und zu
beruflichen Méglichkeiten, was ihre Entwicklung und Zukunfts-
aussichten negativ beeinflussen kann (United Nations Develop-
ment Programme, 2020). Wie in Abbildung 3.9 gezeigt wurde,
sind junge Menschen in Luxemburg oftmals iberproportional

von 2022 (6,8 %) bis 2024 einen Anstieg (8,7 %) zu verzeichnen.
Das Land zeigt derzeit jedoch immer noch niedrigere Werte als
Frankreich und der Durchschnitt der EU-27-Staaten.

von Arbeitslosigkeit betroffen, was zu einem Gefiihl der Ent-
mutigung und einer erhdhten Anfalligkeit flr soziale Probleme
fihren kann. Die vorliegenden Ungleichheiten kdnnen nicht
nur die individuelle Lebensqualitdt beeintrachtigen, sondern
auch die gesellschaftliche Stabilitat gefdhrden, da benachtei-
ligte Jugendliche marginalisiert werden kénnten und weniger
Maglichkeiten haben, aktiv an der Gesellschaft teilzunehmen
(World Bank, 2021). Es ist daher entscheidend, die wirtschaft-
lichen Rahmenbedingungen und sozialen Strukturen im Blick
zu behalten, um zielgerichtete MaBnahmen zur Bekdmpfung
von Armut und Ungleichheit zu entwickeln.
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3.5.1 Luxemburg - ein reiches Land mit Armutsrisiken

Gemal den Daten von Eurostat (2025d) belegte Luxemburg im
Jahr 2024 innerhalb der EU-Lander den ersten Platz in Bezug
auf das Bruttoinlandsprodukt pro Kopf (BIP). Das reale BIP pro
Kopf misst den Anteil der Produktion einer Volkswirtschaft pro
Kopf und bereinigt diesen Wert, indem die Effekte der Inflation
herausgenommen werden. Ein Vergleich des realen BIP pro Kopf

von Luxemburg mit dem seiner Nachbarstaaten sowie dem
Durchschnitt der EU-27-Staaten zeigt, dass es mehr als doppelt
so hoch wie das deranderen Staaten ist. Jedoch ist in Luxemburg
in den letzten drei Jahren ein leichter Riickgang der Werte zu
verzeichnen, wahrend in Frankreich, Belgien und der EU-27 von
2021 bis 2024 ein leichter Anstieg zu beobachten ist.

3.5.2 Gini-Index: Einkommens- und Vermdgensverteilung Luxemburgs verdndert

sich kaum

Der Gini-Index ist ein statistisches MaB, das zur Evaluierung der
Einkommens- und Vermdgensverteilung in einem Land heran-
gezogen wird. Er misst das Ausmal der Ungleichheiten und
liegt zwischen 0 und 100. Ein Wert von 0 steht fiir vollstandige
Gleichverteilung - alle Personen verfligen iiber gleich hohe Ein-
kommen -, wahrend ein Wert von 100 eine maximale Ungleich-
verteilung beschreibt, bei der das gesamte Einkommen auf eine
einzige Person konzentriert ist.

In den EU-27-Staaten, insbesondere in Belgien, hat sich der
Wert in den letzten Jahren von 2016 auf 2024 geringfiigig, aber
kontinuierlich verringert (vgl. Abbildung 3.12). In Luxemburg hin-
gegen st ervon 2016 (29,6) bis 2020 (31,2) leicht angestiegen, um
im Jahr 2024 (30,1) wieder zuriickzugehen. Im Jahr 2024 weist
Luxemburg jedoch nur einen geringfligig héheren Wert auf als
seine Nachbarstaaten und die EU-27-Staaten, abgesehen von
Belgien, welches deutlich niedrigere Werte zeigt.

Abbildung 3.12: Gini-Index verschiedener Lander im Zeitverlauf
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3.5.3 Junge Menschen finanziell oft schlechter gestellt als dltere Menschen

Mittels des Aquivalenzeinkommens* kann die Einkommens-
situation von Haushalten, die sich in Bezug auf GroBe und
Zusammensetzung unterscheiden, miteinander verglichen
werden. Das mediane Aquivalenzeinkommen bezeichnet das
Einkommen, das jedem Familienmitglied eines Haushalts —
ware es eine alleinlebende erwachsene Person - ein mit dem
Lebensstandard des gesamten Haushalts vergleichbares Niveau
erméglichen wiirde. Das Aquivalenzeinkommen ergibt sich aus
der Summe der Einkommen aller Haushaltsmitglieder und wird
mit einem Aquivalenzgewicht versehen, das die Anzahl und
das Alter der Haushaltsmitglieder beriicksichtigt (Statistisches
Bundesamt, 2025).

Das Nettodquivalenzeinkommen findet Anwendung bei der
Definition des relativen Armutsbegriffs. Personen mit einem

verfligbaren Einkommen von 60 % oder weniger gelten in Rela-
tion zur Gesamtbevolkerung als armutsgefahrdet. Eine Analyse
der Daten zeigt, dass das mediane Aquivalenzeinkommen in
Luxemburg héher ist als in den Nachbarstaaten (vgl. Abbil-
dung 3.13). Eine Analyse des Einkommens nach verschiedenen
Altersgruppen offenbart grundlegende Unterschiede zwischen
Luxemburg und den anderen Landern. Fiir die Alterskohorte
der 16- bis 24-Jahrigen ergibt sich in Luxemburg ein doppelt so
hohes Aquivalenzeinkommen (38 017€) wie in den EU-27-Staaten
(19 998€). Das Einkommen steigt mit zunehmendem Alter und
erreicht den hochsten Wert bei den tiber 65-Jahrigen (57 511€). In
dieser Alterskategorie ist das Einkommen fast drei Mal so hoch
wie in den EU-27-Staaten.

Abbildung 3.13: Medianes Aquivalenzeinkommen in Euro verschiedener Altersgruppen fiir das Jahr 2024
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Quelle: Eurostat, 2025a

# Das Aquivalenzeinkommen ist ein Wert, der sich aus dem Gesamteinkommen eines Haushalts und der Anzahl und dem Alter der von diesem Einkommen lebenden
Personen ergibt. Das Aquivalenzeinkommen wird vor allem fiir die Berechnung von Einkommensverteilung, Einkommensungleichheit und Armut verwendet. Mithilfe
einer Aquivalenzskala werden die Einkommen nach HaushaltsgréRe und-zusammensetzung gewichtet. Dadurch werden die Einkommen von Personen, die in
unterschiedlich groBen Haushalten leben, vergleichbar, da in gréBeren Haushalten Einspareffekte (Economies of Scale) auftreten (z. B. durch gemeinsame Nutzung

von Wohnraum oder Haushaltsgeraten)” (Statistisches Bundesamt, 2025).

39



3. RAHMENBEDINGUNGEN: LEBEN UND AUFWACHSEN JUNGER MENSCHEN IN LUXEMBURG

Dieser Sachverhalt manifestiert sich insbesondere in der
Armutsgefdhrdungsquote. Die Europdische Union definiert
die Armutsgefahrdungsquote als den Anteil der Personen, die
mit weniger als 60% des medianen Aquivalenzeinkommens
der Bevolkerung auskommen missen (vgl. Krentz, 2011, S. 16).
Die Armutsgefahrdungsgrenze in Euro belief sich im Jahr 2024
in Luxemburg auf ein monatliches Einkommen 2540 Euro und
es ist insbesondere die junge Generation, die laut dieser Defi-
nition als armutsgefahrdet einzustufen ist. Dies gilt auch fiir
Deutschland und Frankreich. In Luxemburg liegt der Anteil der
15- bis 29-Jahrigen, die von Armut bedroht sind, bei 25,3%, in
Frankreich bei 19,3%, in Deutschland bei 20,4 %, in Belgien bei
12,8%, und im Durchschnitt in den EU-27-Staaten bei 19,2 % (vgl.
Abbildung 3.14).

Dieser Vergleich verdeutlicht, dass der Anteil junger Menschen
in Luxemburg, der nahe der Armutsgefahrdungsquote liegt,
vergleichsweise hoch ist. Dies erschwert fir einen Teil dieser
jungen Menschen die Bewdltigung von Entwicklungsaufgaben,

wie zum Beispiel den Auszug aus dem elterlichen Haushalt oder
die Griindung einer eigenen Familie. Die Armutsgefahrdungs-
quote muss jedoch in ihrem soziopolitischen Kontext betrachtet
werden: Einerseits stellt der Staat in Luxemburg eine Vielzahl von
Unterstltzungen zur Verfiigung, sowohl im Bereich der unent-
geltlichen Dienstleistungen (z. B. 6ffentliche Verkehrsmittel, Kin-
derbetreuung) als auch der finanziellen und sozialen Hilfen (z. B.
Revis; Allocation de vie chere; Mietzuschuss; Tiers payant social);
andererseits erschweren die hohen Lebenshaltungskosten in
Luxemburg das finanzielle Auskommen mit dem in absoluten
Zahlen hoch erscheinenden Grenzbetrag der Armutsgefahrdung.

GemaR Abbildung 314 sind altere Menschen in Luxemburg
weniger haufig von Armut bedroht als die Gesamtbevdlkerung:
Der Wert fiir die tiber 65-Jahrigen liegt bei 9,4 %, wahrend er sich
bei der Gesamtbevélkerung auf 18,1% belduft (Eurostat, 2025i). In
Deutschland und Belgien sind altere Menschen dagegen haufi-
ger als die Gesamtbevdlkerung von Armut bedroht.

Abbildung 3.14: Armutsgefahrdung junger und alterer Personen im Vergleich fur das Jahr 2024
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Die Verteilung der Armutsgefahrdung unterscheidet sich jedoch
nicht nur nach Alter, sondern auch nach Familienkonstellation:
Haushalte mit Kindern weisen das hochste Armutsrisiko auf.
Vor allem Alleinerziehende sind von einem hohen Armutsrisiko
betroffen (25% bei einem Kind und 52 % bei mehreren Kindern
im Jahr 2019). Dariiber hinaus ist festzustellen, dass Alleinste-
hende mit mehreren Kindern ein doppelt so hohes Armutsrisiko
aufweisen wie Personen in Haushalten mit zwei Erwachsenen
und mehreren Kindern. Die Armutsgefahrdungsquote fiir Single-
Haushalte ohne Kinder lag dagegen bei 20 %.

Ebenso zeigen sich in Bezug auf die Nationalitdt Unterschiede in der
Armutsgefahrdung (STATEC, 2020). Im Jahr 2020 waren Personen

mit portugiesischer Nationalitat (32,9 %) drei Mal haufiger armuts-
gefahrdet als Personen mit luxemburgischer Nationalitét (10,6 %).
Der Wert fiir die Armutsgefahrdungsquote zeigt fiir Menschen mit
verschiedenen nicht luxemburgischen Nationalitaten unterschied-
lich hohe Zahlen. Zusammengenommen lag der Wert im Jahr 2020
fiir Gebietsansassige ohne luxemburgische Nationalitét bei 23 %
(STATEC, 2024a). In den Analysen von STATEC (2024d) wird eben-
falls darauf hingewiesen, dass bestimmte Gruppen der Bevdlkerung
dem Risiko der Armutsgefahrdung in besonderem Male ausgesetzt
sind. Hierzu gehéren alleinstehende Jugendliche, Personen mit
auslandischer Staatsangehdrigkeit, Menschen mit niedrigem Bil-
dungsniveau, nicht erwerbstatige Personen sowie Alleinerziehende.

3.5.4 Hohe Wohnkosten belasten insbesondere armutsgefihrdete und
einkommensschwache junge Menschen

Der vorliegende Armutsbegriff kann jedoch nicht nur in Rela-
tion zu den medianen Aquivalenzeinkommen betrachtet wer-
den, sondern auch zu den im jeweiligen Land vorzufindenden
Lebenshaltungskosten. Eine besondere finanzielle Belastung fiir
junge Menschen zwischen 15 und 29 Jahren, deren Einkommen
unter 60 % des medianen Aquivalenzeinkommens liegt, bestand
im Jahr 2023 in Luxemburg durch eine Uberbelastung durch
Wohnkosten. In Luxemburg war diese Situation fiir 65,6 % der
betreffenden Personengruppe gegeben (in den EU-27-Landern

3.6

Die Vielfalt von Familienstrukturen ist Ausdruck gesellschaftlicher
Veranderungen und individueller Lebensentwiirfe. Wahrend die
Kernfamilie lange Zeit die Norm war, haben sich zunehmend alter-
native Familienformen etabliert. Sie spiegeln die zunehmende
Akzeptanz unterschiedlicher Lebensmodelle wider (bmfsfj, 2024).
Familienstrukturen kdnnen aus verschiedenen Perspektiven
betrachtet werden: als institutionalisierte Struktur, soziale Praxis
oder dynamischer Prozess, der durch die Beteiligten gestaltet wird
(Singly, 2017). Wahrend sich Familienformen ausdifferenzieren,
verandert sich auch die Bedeutung von Ehe und Partnerschaft in
der modernen Gesellschaft (Stacey, 1990). Insgesamt zeigt sich
jedoch, dass die Herkunftsfamilie in ihren vielfaltigen Auspré-
gungen eine bedeutende Rolle im Leben vieler junger Menschen
und auch weitreichende Auswirkungen auf ihre persénliche und
soziale Entwicklung hat. Neben dem Einfluss der Herkunftsfamilie
ist die Griindung einer eigenen Familie ein wichtiger Schritt in
Richtung Selbstverwirklichung, da sie die Moglichkeit bietet, emo-
tionale Bindungen aufzubauen und ein unterstiitzendes Umfeld zu
schaffen. Studien zeigen, dass Jugendliche und junge Erwachsene,
die friih eine Familie griinden, oftmals ein stérkeres Gefiihl von
Zugehdrigkeit und Identitdt entwickeln (Bundesministerium fiir
Bildung und Forschung, 2019). In einer Zeit, in der viele junge Men-
schen mit Unsicherheiten und Herausforderungen konfrontiert
sind, kann die Griindung einer Familie eine stabilisierende und
bereichernde Erfahrung darstellen, die nicht nur das individuelle
Leben, sondern auch die Gesellschaft als Ganzes beeinflusst.

hingegen nur flir 364 % der Personen). Darliber hinaus waren
auch 15% der 15- bis 29-Jahrigen, deren Einkommen iiber 60 %
des Aquivalenzeinkommens liegt, von dieser Uberbelastung
betroffen (EU-27: 3,8 %). Dies bedeutet, dass es fiir junge Men-
schen in Luxemburg finanziell besonders aufwendig ist, eine
eigene Wohnung zu mieten oder zu erwerben. Zudem ist es sehr
schwierig, einen Mietvertrag ohne unbefristeten Arbeitsvertrag
(CDI) zu erhalten.

Die formale Griindung einer Familie in Luxemburg in Form
einer EheschlieBung erfolgte im Jahr 2024 im Durchschnitt fir
Frauen im Alter von 324 Jahren und fiir Manner im Alter von
34,3 Jahren, und damit spater als in den vorangehenden Jahren:
So hat sich seit 2017 das Alter, in dem die Ehe in Luxemburg
registriert wird, fir beide Geschlechter um rund ein Jahr nach
hinten verschoben. In Luxemburg gibt es zudem seit 2004 die
Maglichkeit, eine zivile Partnerschaft (PACS) einzugehen - einen
Solidaritatspakt zwischen zwei Personen gleichen oder unter-
schiedlichen Geschlechts. Diese Form der Zivilunion bietet
rechtliche Anerkennung sowie Sicherheit in zivil-, steuer- und
sozialrechtlichen Angelegenheiten.

Die Daten der Volkszdhlung 2021 zeigen, dass die Mehrheit
(631 %) der Haushalte aus Paaren mit oder ohne Kinder besteht
(verheiratet, in einer eingetragenen Partnerschaft oder zusam-
menlebend). Zwischen 2011 und 2021 hat jedoch der Anteil der
kinderlosen Paare um 2,1% zugenommen. Ebenso ist der Anteil
der Einelternfamilien - also alleinerziehender Miitter und Vater -
um 1,9 % gestiegen, wobei der Anteil alleinerziehender Ménnerin
dieser Zeit zwar angewachsen ist, aber es weiterhin mehrallein-
erziehende Frauen als Manner gibt.

In der Altersgruppe der 25- bis 34-Jahrigen ist der Anteil der
Personen, die als Paar leben, sowohl bei Mannern als auch bei
Frauen um fast fiinf Prozentpunkte zuriickgegangen, was eine
Verzdgerung der Paarbildung um fast ein Jahr widerspiegelt.
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Bezliglich der rechtlichen Formen der Partnerschaft zeigen die
Daten eine deutliche Diversifizierung der von den Paaren gewahl-
ten Modelle, insbesondere bei den jlingeren Generationen. Im
Jahr 2021 waren bei den 30- bis 34-Jahrigen 56,1% der Paare in
dieser Altersgruppe verheiratet. Im Vergleich zu 75,1% im Jahr
2011 bedeutet dies einen starken Riickgang der EheschlieBungen
zugunsten von eingetragenen Partnerschaften und Lebensge-
meinschaften (Statistiques.lu, 2025).

Beziiglich des Alters bei der Geburt des ersten Kindes ist derzeit
ein genereller landertibergreifender Trend zur Alterszunahme

zu beobachten, der mdglicherweise in den verlangerten Aus-
bildungszeiten, der erhdhten Berufstétigkeit von Frauen und dem
spateren Zeitpunkt der Familiengriindung begriindet liegt. Das
Alter der Mutter bei der ersten Geburt lag 2023 laut Eurostat
(2024b) in Luxemburg bei 31,4 Jahren, geringfiigig hoher als in
den Nachbarstaaten (vgl. Abbildung 3.15). Die Gesamtfrucht-
barkeitsrate war in Luxemburg im Jahr 2023 mit 1,25 jedoch
vergleichsweise niedrig. Im Vergleichszeitraum lag sie in Bel-
gien bei 147, in Deutschland bei 1,39 und in Frankreich bei 1,66
(Eurostat, 2024d).

Abbildung 3.15: Durchschnittsalter der Mutter bei der ersten Geburt fir die Jahre 2017, 2020, 2023
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Quelle: Eurostat, 2024b

Ein Teil der ehelichen Verbindungen wird nicht aufrechterhalten
und endet in einer Scheidung. Dies kann fiir Jugendliche mit
negativen Langzeitfolgen verbunden sein (Frimmel et al., 2024).
Die Ehescheidungsziffer betrug im Jahr 2023 in Luxemburg 2,0
und lag damit tiber dem EU-27-Durchschnitt von 1,6 (Eurostat,
2025h). Die Ehescheidungstziffer beschreibt das Verhaltnis der
Zahl der Scheidungen in einem Jahr zur durchschnittlichen
Bevolkerungszahl im betreffenden Jahr. Der Wert wird pro 1000
Einwohner angegeben.
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3.7

Die Alltagswelten junger Menschen sind digital durchdrungen
(Hepp et al., 2018). Digitalisierung und Digitalitét sind dadurch
zuzentralen Rahmenbedingungen des Aufwachsens geworden -
verbunden mit vielféltigen Mdglichkeiten und Potenzialen, aber
auch mit Risiken und Gefahrdungen. Um Chancengleichheit zu

3.7.1 Regelungen auf europdischer Ebene

Auf européischer Ebene wurde 2022 von der EU-Kommission
das Gesetz (iber digitale Dienste (engl. Digital Services Act)® ein-
geflihrt, welches im Februar 2024 vollumfanglich in Kraft getreten
ist. Diese Verordnung, die in sémtlichen Mitgliedstaaten der EU
einschlieBlich Luxemburg unmittelbar Anwendung findet, ist ein
bedeutender Schritt, um die Nutzenden digitaler Dienste stérker
zu schiitzen. Die Intention der Regulierung von Online-Diensten
und Plattformen zielt unter anderem auf den besseren Schutz
von Jugendlichen im Internet ab, insbesondere vor gefahrlichen
Inhalten wie Cybermobbing und Hassrede. Plattformen wie
TikTok, Instagram und YouTube sind verpflichtet, derartige Inhalte
unverziiglich zu entfernen. Dariiber hinaus sind die genannten
Plattformen dazu angehalten, die Priorisierung oder Personalisie-
rung ihrer Algorithmen in transparenter Form offenzulegen. Diese
Mafnahmen dienen dazu, Nutzenden ein besseres Versténdnis
dafir zu vermitteln, nach welchen Kriterien Inhalte angezeigt
werden. Ein weiterer Aspekt des Gesetzespakets ist das Gesetz

fordern und einen kompetenten und kritischen Umgang mit
digitalen Medien zu erméglichen und zu vermitteln, gewinnen
gesetzliche Bestimmungen und politische und institutionelle
Malnahmen zunehmend an Bedeutung. Einige sollen im Fol-
genden exemplarisch dargestellt werden.

tber digitale Markte (engl. Digital Markets Act) 8 dessen Ziel die
Regelung eines fairen Wettbewerbs des , digitalen Marktes” ist. So
sind beispielsweise junge Menschen, die ein Smartphone kaufen,
nicht mehr an vorinstallierte Apps gebunden und kdnnen alter-
native Apps nutzen, die ihren Bediirfnissen besser entsprechen.

Neben rechtlich verbindlichen Vorschriften und Gesetzen (engl.
Hard Law) existiert auf EU-Ebene zudem eine Reihe von unver-
bindlichen Leitlinien, Empfehlungen und Strategien (engl. Soft
Law). Von zentraler Relevanz ist in diesem Zusammenhang die
EU-Jugendstrategie (2019-2027) Diese Strategie zielt darauf ab,
die Partizipation, Begegnung und Befdhigung von Jugendlichen
zufordern und umfasst elf europdische Jugendziele, die Themen
wie digitale Kompetenzen und digitale Jugendarbeit beinhalten.
Eine weitere Strategie - die EU-Strategie fiir ein besseres Internet
firKinder (BIK+) - ist eine Leitinitiative des Europaischen Jahres
der Jugend 20228 und fuft auf drei Saulen: sichere digitale Erleb-
nisse, digitales Empowerment und aktive Beteiligung.

3.7.2 Digitale Initiativen und Unterstiitzungsangebote in Luxemburg

In Luxemburg engagieren sich verschiedene Institutionen und
bietenim Bereich Digitalisierung eine Vielzahl von Programmen,
Initiativen und Unterstiitzungsangeboten fiir junge Menschen
an. Im Folgenden werden einige dieser Angebote exemplarisch
beschrieben.

Nationaler Aktionsplan sécher.digital

Das Ministerium fir Bildung, Kinder und Jugend (MENJE) hat
2024 den Aktionsplan sécher.digital eingefiihrt, der vier zentrale
Ziele verfolgt: gesunde Screen-Life-Balance, verantwortungsvol-
ler Umgang mit kiinstlicher Intelligenz in der Schule, Férderung
digitaler Kompetenzen in der Schule und Verwaltungsverein-
fachungim Bildungsbereich. Im Rahmen der Screen-Life-Balance
gilt seit dem 22. April 2025 in Luxemburg an Grundschulen und
Maisons Relais ein Handyverbot. Das Bildungsministerium
machte mit dieser MaBnahme Kinder und Jugendliche vor den
negativen Folgen des digitalen Konsums schiitzen. Dieses Vor-
gehen soll dazu beitragen, die Screen-Life-Balance zu férdern.
Seit dem 2. Juni 2025 gilt zudem fiir die Lyzeen in Luxemburg,
dass Schiilerinnen und Schiiler von ihren Smartphones physisch

getrennt unterrichtet werden, wobei den Schulen eine indivi-
duelle Ausgestaltung der Umsetzung dieser Regelung (iber-
lassen bleibt.

Nationaler Aktionsplan fiir digitale Inklusion

Der Nationale Aktionsplan fiir digitale Inklusion, der in Abstim-
mung mit einer interministeriellen Arbeitsgruppe vom Ministe-
rium fiir Digitalisierung erstellt wurde und am 24. September
2021in Luxemburg angenommen wurde, stellt eine weitere Maf3-
nahme dar. Die vorrangigen Aufgaben umfassen die Erleichte-
rung des Zugangs zu digitalen Hilfsmitteln, die Férderung der Ent-
wicklung digitaler Kompetenzen, das Vorgehen gegen regionale
Unterschiede bei digitalen Angeboten, die Sensibilisierung fiir
Online-Sicherheit und den Umgang mit Informationen aus dem
Internet sowie die Motivierung zur Nutzung digitaler Hilfsmittel.

BEE SECURE

BEE SECURE ist eine Initiative der Regierung des GroBherzog-
tums Luxemburg, die vom Service national de la jeunesse (SNJ)
und dem Kanner-Jugendtelefon (KJT) durchgefiihrt wird, in

5 Verordnung (EU) 2022/2065 des Europdischen Parlaments und des Rates vom 19. Oktober 2022 tiber einen Binnenmarkt fiir digitale Dienste (Digital Services Act)

(Amtsblatt der Europdischen Union, L 277,1-102).

8 Verordnung (EU) 2022/1925 des Europaischen Parlaments und des Rates vom 14. September 2022 iiber bestreitbare und faire Markte im digitalen Sektor und zur
Anderung der Richtlinien (FU) 2019/1937 und (EU) 2020/1828 (Gesetz iiber digitale Markte) (Amtsblatt der Européischen Union, L 265, 1-66).

7 Europédische Kommission, Engaging, Connecting and Empowering young people: a new EU Youth Strategy (COM [2018] 269 final) (22. Mai 2018).

® European Commission: A Digital Decade for children and youth: the new European strategy for a better internet for kids (BIK+), COM (2022) 212 final (11. Mai 2022).
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Zusammenarbeit mit dem Luxembourg House of Cybersecurity,
der Polizei Luxemburg sowie der Generalstaatsanwaltschaft des
GroBherzogtums Luxemburg.

BEE SECURE wird vom SNJ koordiniert und von der Europaischen
Kommission mitfinanziert. Die Mitwirkung seitens der Regierung
wird durch das Ministerium fiir Bildung, Kinder und Jugend, das
Ministerium fiir Wirtschaft und das Ministerium fiir Familie, Soli-
daritat, Zusammenleben und Unterbringung von Fliichtlingen
sichergestellt.

BEE SECURE ist Teil der europdischen Netzwerke Insafe (Sen-
sibilisierungszentren und Helplines) und INHOPE (Meldestel-
len fiir illegale Inhalte). Ziel von BEE SECURE ist es, fir einen
sicherheitsorientierten und verantwortungsvollen Umgang mit
digitalen Technologien zu sensibilisieren und insbesondere Kin-
der, Jugendliche sowie ihr Umfeld (Eltern, Lehrkréfte, pddagogi-
sche Fachkrafte usw.) mit gezielten Angeboten zu stérken. BEE
SECURE agiert hauptséachlich in den Bereichen Sensibilisierung
und Information, Orientierung und Beratung, Meldung illegaler
Inhalte und Trend-Monitoring.

3.8

Die gesellschaftliche Struktur Luxemburgs ist gepragt durch kul-
turelle Vielfalt, einen internationalen Arbeitsmarkt und durch die
Mehrsprachigkeit seiner Bevdlkerung. Junge Menschen, die in
Luxemburg aufwachsen, leben in einem wirtschaftlich prosperie-
renden Land, das gemessen am Bruttoinlandsprodukt pro Kopf
als reichstes der Welt gilt. Das Bildungsniveau der jungen Genera-
tion istim Vergleich zu den Nachbarstaaten hoch, insbesondere
im Bereich der tertidren Bildung. Die Zahl befristeter Arbeits-
vertrage nimmt ab und die NEET-Quote liegt unter dem Niveau
der Nachbarstaaten. Fiir einen groBen Teil der Jugendlichen ist
das Aufwachsen und der Ubergangins Erwachsenenleben in den
Bereichen Bildung und Erwerbstatigkeit somit relativ unproble-
matisch. Dies gilt jedoch nicht fiir alle Jugendliche: Eine hohe
Jugendarbeitslosigkeit und eine relativ hohe Armutsgefahrdung
machen soziale Ungleichheiten sichtbar. Diese Ungleichheiten
stellen Herausforderungen sowohl fiir die Betroffenen als auch
fir die luxemburgische Gesellschaft dar. Sowohl Arbeitslosigkeit
als auch Armutsgeféhrdung betrifft junge Menschen deutlich
haufiger als dltere Personen. Dies zeigt auch soziale Ungleich-
heiten zwischen den Generationen zu Ungunsten der jungen
Generation auf. Entscheidungen wie EheschlieBung oder Fami-
liengriindung erfolgen in Luxemburg, wie in vielen europdischen
Landern, zunehmend spéter.

Um allen jungen Menschen in Luxemburg die gleichen Ent-
wicklungs- und Zukunftschancen zu erméglichen und einen
Verlust an Potenzial und sozialer Kohdsion zu verhindern, las-
sen sich aufgrund der vorliegenden Ergebnisse die folgenden

® https://www.zev.lu/.
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Zenter fir exzessiivt Verhalen a Verhalenssucht (ZEV)

Das ZEV in Luxemburg entstand 2022 aus zwei Griindungsver-
einen, die in den Bereichen Gliicksspielsucht und (exzessive)
Nutzung von Internet und Computerspielen aktiv waren. Als
zentrale Fachstelle bietet das ZEV vielfaltige Praventions-,
Beratungs- und Therapiemdglichkeiten im Zusammenhang mit
Verhaltenssiichten und problematisch oder exzessiv ausgeiib-
ten Verhaltensweisen wie Gliicksspiel, Shopping, Porno- oder
Medienkonsum an.?

Medienkompass

Dervom Service de Coordination de fa Recherche et de l'innova-
tion pédagogiques et technologiques (SCRIPT) herausgegebene
Medienkompass zielt darauf ab, Schiilerinnen und Schiiler dazu
zu befdhigen, einen selbstbestimmten, sachgerechten, sozial
verantwortlichen, kommunikativen und kreativen Umgang mit
Medien zu pflegen. Der Medienkompass hat zum Ziel, Orien-
tierung fiir die Medienbildung in der Schule zu geben und dar-
zulegen, inwiefern jedes Fach zur Entwicklung, Férderung und
Vertiefung von Medienkompetenz beitragen kann (SCRIPT &
MENJE, 2020).

zentralen gesellschaftlichen und politischen Aufgabenbereiche
identifizieren: die fortlaufende Forderung einer konflikt- und dis-
kriminationsfreien multikulturellen Gesellschaft, die verstarkte
Bekdampfung der Jugendarbeitslosigkeit und die vermehrte
Unterstltzung von Jugendlichen und ihren Familien im Kampf
gegen Armut.

Mit Blick auf die gesellschaftlichen und politischen Herausforde-
rungen der Digitalisierung und Digitalitat zeigen die Ministerien
und diverse Institutionen zahlreiche Initiativen. Sie zielen auf
eine bereichslibergreifende digitale Zugénglichkeit, auf die Ent-
wicklung User-orientierter Dienste und Programme sowie auf
Malnahmen zum Schutz und zur Pravention im digitalen Raum,
die auch weiterhin in den Blick genommen und bedarfsnah aus-
geweitet werden sollten.
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3.9

Der vorliegende Jugendbericht 2025 hat das Ziel, ein moglichst
breit gefachertes Bild der Situation derin Luxemburg lebenden
jungen Menschen zu vermitteln. Zu diesem Zweck werden in den
einzelnen Kapiteln entsprechend der jeweiligen Fragestellung
und Zielsetzung unterschiedliche Erhebungsmethoden und
Analysestrategien sowohl quantitativer als auch qualitativer
Art genutzt.

Im vorliegenden Kapitel werden keine selbst erhobenen, son-
dern bereits bestehende quantitative Datensatze der Statistik-
behdrden STATEC™ und Eurostat" genutzt und bedarfsspezifisch
aufbereitet, um die Beschreibung der sozialen und gesellschaft-
lichen Lage der 12- bis 29-Jahrigen in Luxemburg anhand von
administrativen Daten zu erméglichen. Die in diesem Kapitel
des Jugendberichts dargestellten Statistiken beziehen sich
auf Luxemburg und werden dort, wo es sinnvoll erscheint, zur
besseren Einschétzung im Vergleich zu den Nachbarlandern
Belgien, Deutschland und Frankreich sowie im EU-27-Durch-
schnitt dargestellt.

Unter Sekundardaten versteht man ,abgeleitete, meist prozess-
produzierte Daten, die aus Daten mit einem anderen primaren
Verwendungszweck durch Verarbeitungsschritte hervorgehen
und die Gber ihre origindre, vorrangige Zweckbestimmung hin-
aus - zum Beispiel im Rahmen einer wissenschaftlichen Unter-
suchung - einer zweiten — sekundaren — Nutzung zugefiihrt
werden” (Gothe et al., 2021, S. 565).

Auf der Basis der bestehenden Datensatze von STATEC und Euro-
stat wurden Daten zur Bevélkerungsstruktur, dem Bildungs- und
Erwerbsstand, zu sozialen Ungleichheiten sowie zur wirtschaft-
lichen Situation im Hinblick auf bestimmte Altersgruppen,
das Geschlecht oder die Nationalitat aufbereitet sowie Ver-
anderungen Uber die letzten Jahre dargestellt. Im Rahmen der
Analyse wurden jeweils die aktuellen zum Zeitpunkt der Analyse
verfligharen Daten genutzt. Aus diesem Grund war es in einigen
Féllen jedoch nicht mdglich, einheitlich auf Daten aus denselben
Jahren zurlickzugreifen, da diese noch nicht in vollem Umfang
und in allen Féllen zur Verfligung standen.

Mehr zu Datengrundlagen und Methoden hier:

jugendbericht.lu

T
(M
i)

0 STATEC. Statistikportal Luxemburg. https://www.statec.lu.
""Eurostat. Datenbank. https://ec.europa.eu/eurostat. Eurostat koordiniert die Erhebung européischer Statistiken auf Basis einheitlicher Regeln
und anerkannter Standards.
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4. DER BLICK JUNGER MENSCHEN AUF DIE GESELLSCHAFT UND SICH SELBST:
POLITIK, PARTIZIPATION, SOZIALES UMFELD, FREIZEITVERHALTEN UND WOHLBEFINDEN

4.1 Einleitung

Kapitel 4 enthélt eine umfassende Untersuchung der Einstel-
lungen, des sozialen Umfeldes, des Wohlbefindens und der
Verhaltensweisen junger Menschen in Luxemburg. Hierfiir wird
auf die beiden reprasentativen Erhebungen des Youth Survey
Luxembourg (YSL) zurlickgegriffen, die im Jahr 2019 bei den 16-
bis 29-jahrigen Gebietsansassigen (Sozio et al.,, 2020) und im Jahr
2024 bei den 12- bis 29-jahrigen Gebietsansassigen in Luxemburg
durchgefiihrt wurden' (Residori et al., 2025).

Mehr zu Datengrundlagen und Methoden hier:

jugendbericht.lu

Auf dieser Datengrundlage wurden zentralen Themen und Ergeb-
nisse fiir die Beschreibung der Situation junger Menschen in
Luxemburg in diesem Kapitel ausgewihlt: Sie sollen einen Uber-
blick Giber die Einstellungen, die sozialen Ressourcen, das Wohl-
befinden und das Verhalten junger Menschen in Luxemburg im
Jahr 2024 geben. In einem ersten Analyseschritt stehen hierbei
Gruppenunterschiede nach persdnlichen Merkmalen wie Alter

und Geschlecht sowie nach soziodkonomischem Status (SES)
und Migrationshintergrund’ im Vordergrund. In einem zweiten
Analyseschritt stehen Verdnderungen im Zeitverlauf der Jahre
2019 und 2024 im Fokus. Beide Datenerhebungen wurden so
konzipiert, dass sie verlassliche Vergleiche zwischen den Erhe-
bungen erméglichen.

Junge Menschen entwickeln sich im Kontext der Umgebung,
in der sie aufwachsen. Das Wissen dariiber, welche Einstellun-
gen sie haben, wie sie ihr soziales Umfeld einschtzen, wie sie
ihr Wohlbefinden bewerten und welche Verhaltensweisen sie
zeigen, ist von entscheidender Bedeutung, um die jungen Men-
schen auf gesellschaftlicher und politischer Ebene unterstiitzen
und férdern zu kénnen.

Das Kapitel konzentriert sich auf drei Hauptthemen: Das erste
Unterkapitel erdffnet den Blick auf die Perspektive junger
Menschen in Bezug auf ihr Leben und die Gesellschaft, indem
es ihre Angste, Einstellungen und Werte betrachtet und ihr
Engagement aufzeigt. In einem zweiten Schritt werden in die-
sem Kapitel die sozialen Ressourcen und das Freizeitverhalten
junger Menschen beschrieben. In einem dritten Unterkapitel
werden das Wohlbefinden, die Gesundheit und die Muster von
gesundheitsrelevanten Risikoverhalten in Bezug auf psycho-
aktive Substanzen beleuchtet.

4.2 Der Blick junger Menschen auf Politik und Gesellschaft

Das ,Partizipieren’, das auch unter dem Begriff der gesellschaft-
lichen und politischen Teilhabe diskutiert wird, ist eine der zent-
ralen Entwicklungsaufgaben, die von jungen Menschen im Laufe
der Jugend bewaltigt werden. Es beinhaltet unter anderem das
ErschlieBen des eigenen Wertesystems und die Durchfiihrung
von Aktivitdten, die Einfluss auf soziale, politische oder gesell-
schaftliche Aspekte nehmen (Quenzel & Hurrelmann, 2022).

4.2.1 Gesellschaftsbezogene Angste

Studien deuten darauf hin, dass junge Menschen sich im Ver-
gleich zu dlteren Menschen mehr Sorgen um persénliche Sicher-
heit machen, jedoch weniger Sorgen um gesellschaftliche Ent-
wicklungen (Randle et al., 2017). Es besteht ein Zusammenhang
zwischen Besorgnis und psychischer Gesundheit. Aktuelle Meta-
studien weisen darauf hin, dass dieser Zusammenhang in jungen

Im Folgenden werden die gesellschaftlichen und politischen Ein-
stellungen sowie das politische Engagement junger Menschen
in Luxemburg im Jahr 2024 beschrieben und es wird untersucht,
wie sich diese Aspekte zwischen den Jahren 2019 und 2024 ver-
andert haben. Hierbei werden die gesellschaftlichen Sorgen, die
politischen Einstellungen, die politische Teilhabe sowie das poli-
tische und soziale Engagement junger Menschen in Luxemburg
in den Blick genommen.

Jahren starker ist und erst mit zunehmendem Alter abnimmt
(Randle et al., 2017; Visla et al., 2022). Dies zeigt, wie wichtig es
ist, einen Blick auf die Sorgen und Angste junger Menschen zu
werfen und diese ernst zu nehmen.

'Siehe den Methoden- und Dateniiberblick im Unterkapitel 4.6 sowie dariiber hinausgehend den Tabellenband und online verfiigbare Erlauterungen zur Methodik.
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Um die Sorgen und Angste junger Erwachsener zu erfassen, wur-
den die 12- bis 29-Jahrigen im Rahmen des YSL dazu befragt,
welche von elf Bereichen?ihnen Angst machen. Dabei konnten
durch die Méglichkeit unbegrenzter Mehrfachantworten alle
zutreffenden Angste angegeben werden (Residori et al., 2025).

Die Antworten zeigen: Die Sorgen und Angste junger Menschen
im Alter von 12 bis 29 Jahren spiegeln im Jahr 2024 aktuelle
gesellschaftliche und politische Entwicklungen in Luxemburg
und Europa wider. Dabei nimmt die Angst vor einem Krieg in
Europa mit deutlichem Abstand die Spitzenposition ein: Rund
viervon fiinf jungen Menschen (79 %) geben an, dass ihnen dies
Sorgen bereitet (vgl. Abbildung 4.1).

Knapp dahinter folgen Sorgen um eine schwere Erkrankung,
die zunehmende Umweltverschmutzung, eine schlechte

wirtschaftliche Lage, der Klimawandel sowie Terroranschlage.
Fir jeden dieser Bereiche duf3ern etwa drei Viertel der jungen
Erwachsenen Angste.

Etwas weniger ausgepragt, jedoch immer noch von erheblicher
Bedeutung, sind Angste vor dem Verlust des Arbeitsplatzes,
Gewalt, Diebstahl und Auslanderfeindlichkeit, wobei jeweils
etwas mehr als die Halfte der jungen Menschen diese Befiirch-
tungen teilt. Am Ende der Rangfolge steht mit deutlichem
Abstand die Angst vor Zuwanderung: Lediglich etwa jeder dritte
Jugendliche empfindet diese Sorge als relevant.

Die vorliegenden Ergebnisse verdeutlichen somit, dass die
gegenwartigen geopolitischen Ereignisse und ihre wirtschaft-
lichen und sozialen Folgen die Angste junger Menschen in
Luxemburg maf3geblich pragen.

Abbildung 4.1: Gesellschaftsbezogene Angste, 2024, 12- bis 29-J3hrige (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 3132-3940, die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten.

Betrachtet man die Entwicklung der Sorgen junger Menschen
zwischen 2019 und 2024, fallt zunachst auf, dass sich die 16- bis
29-Jahrigen im Jahr 2024 insgesamt héufiger besorgt zeigen
als noch 2019 (vgl. Abbildung 4.2). Dabei hat sich insbesondere
der Anteil derjenigen jungen Erwachsenen erhéht, die Angst
vor einem Krieg in Europa, Diebstahl, Gewalt, einer schlechten

Wirtschaftslage sowie vor Zuwanderung haben. Am stérksten ist
der Anteil junger Erwachsenen gestiegen, die Angst vor einem
Krieg in Europa (von 65,3 % auf 80,6 %) und vor Diebstahl (von
40,2% auf 55,4 %) haben. Fiir weitere zwei Bereiche (Umwelt-
verschmutzung, Klimawandel) ist der Anteil wahrend des
untersuchten Zeitraums gefallen: Sowohl der Anteil der jungen

? Die elf Bereiche, die abgefragt wurden, waren: Umweltverschmutzung; Kriegsausbruch in Europa; dass jemand sie bedroht oder schlagt; ein Terroranschlag; Verlust des
Arbeitsplatzes; Auslanderfeindlichkeit; eine schwere Krankheit erleiden; dass ihnen etwas gestohlen wird; eine schlechte Wirtschaftslage; die Zuwanderung und der

Klimawandel (Albert et al., 2011; Residori et al., 2025).
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Erwachsenen, die angeben, dass ihnen Umweltverschmutzung  wirtschaftlichen Konsequenzen zurlickzufiihren sein. Diese
Angst macht (von 875 % auf 77,3 %), als auch der Anteil derjungen ~ neuen Schwerpunkte haben sich mittlerweile neben der nach
Erwachsenen, die der Klimawandel beunruhigt (von 831% auf  wie vor bestehenden Sorge um Klima und Umwelt zu dominie-
745 %), ist gesunken. renden Themen entwickelt.

Es scheint daher, dass im Vergleich zu 2019 die Angste um  Im unteren Bereich der Rangordnung sind hingegen seit 2019
Krieg in Europa, vor einer schlechten wirtschaftlichen Lage  keine Verinderungen zu verzeichnen. So blieben Angste in
sowie Sorgen um die personliche Sicherheit zugenommen  Bezug auf Zuwanderung, Auslanderfeindlichkeit, Diebstédhle
haben. Dies konnte auf aktuelle geopolitische Entwicklungen,  sowie den Verlust des Arbeitsplatzes Uiber den betrachteten
insbesondere den Krieg in der Ukraine und den Nahostkon-  Zeitraum konstant auf den hinteren Rangen, obwohl Anstiege
flikt, sowie die daraus resultierende Energiekrise mit ihren  beobachtet werden.?

Abbildung 4.2: Gesellschaftsbezogene Angste, 2019 und 2024, 16- bis 29-J3hrige (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 2494-2503 (2019), 3132-3142 (2024), die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten.

? Die Verdnderungen zwischen 2019 und 2024 finden dabei nicht gleichmaBig tiber die gesamte Zeit statt. Wahrend sich zwischen 2021 und 2024 das Ranking der
Angste deutlich verandert hat, hatte die COVID-19-Pandemie kaum Einfluss auf das Ranking der Bereiche, die Jugendlichen Angst machen. In den Jahren 2019, 2020
sowie 2021lagen schwere Krankheiten, Klimawandel und Umweltverschmutzung an der Spitze der Angste (Heinen et al., 2022). Insgesamt war zwischen 2019 und
2021 ein Riickgang der Anteile der Jugendlichen, die angaben, dass die verschiedenen Bereiche (8 von 11 Bereichen) ihnen Angst machen, zu verzeichnen. Zwischen
dem Jahr 2021 und 2024 gab es jedoch einen so starken Anstieg, dass der Anteil der jungen Erwachsenen, die sich Sorgen machen, jetzt deutlich héher liegt als vor
diesem Riickgang.
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Fiir die internationale Einordnung dieser Ergebnisse wird auf
die in Abbildung 4.3 illustrierten Ergebnisse der Shell-Studie
zurlickgegriffen. Diese Jugendstudie stellt in Deutschland den
12- bis 25-Jahrigen dieselbe Frage zu ihren Angsten wie der Youth
Survey Luxemburg (Albert et al., 2024). Obwohl die Resultate auf-
grund des unterschiedlichen Alters der Befragten nicht direkt
vergleichbar sind, lassen sich allgemeine Entwicklungen gegen-
tiberstellen, um den Einfluss des nationalen Kontexts sichtbar zu
machen. Auch in Deutschland sind die Angste vor einem Krieg

SOZIALES UMFELD, FREIZEITVERHALTEN UND WOHLBEFINDEN

in Europa und in Bezug auf die wirtschaftliche Lage zwischen
2019 und 2024 gestiegen. Gleichzeitig ist die Sorge um Umwelt-
verschmutzung zuriickgegangen. Die Angste vor Diebstahl und
Gewalt haben in Deutschland im Gegensatz zu Luxemburg
keinen Anstieg verzeichnet. Bemerkenswert ist, dass die Angst
vor Auslanderfeindlichkeit in Luxemburg deutlich geringer aus-
gepragt ist als in Deutschland, wahrend die Zuwanderung als
Angstthema in beiden Landern an letzter Stelle steht.

Abbildung 4.3: Vergleich gesellschaftsbezogener Angste zwischen Luxemburg
(16- bis 29-Jahrige) und Deutschland (12- bis 25-Jahrige), 2024 (in Prozent)
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Quelle LU: Youth Survey Luxembourg 2024, N LU (ungewichtet) = 3165-3157, die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten

Quelle DE: Albert et af, 2024, n DE = 2509.

Der EU-Eurobarometer Youth Survey 2024 hat junge Menschen
gefragt, welche drei Prioritéten sie fiir die EU in den nachsten fiinf
Jahren sehen (Ipsos European Public Affairs, 2025). Im Vergleich
der Ergebnisse fiir Luxemburg zu dem EU-Durchschnitt in Abbil-
dung 44 zeigt sich insbesondere, dass mehr junge Menschen
in Luxemburg Wohnungsbau (LU 31%, EU 23 %) als erwiinschte
politische (Handlungs-)Prioritdt nennen. Es lasst sich ebenfalls

feststellen, dass junge Menschen in Luxemburg wirtschaftliche
Aspekte wie steigende Preise oder die wirtschaftliche Lage weni-
ger haufig nennen als der EU-Durchschnitt.

Zusammenfassend lasst sich feststellen, dass junge Menschen
aktuelle gesellschaftliche Entwicklungen wahrnehmen und
ernst nehmen.
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Abbildung 4.4: Politische Prioritat fur die EU - haufigste Antworten in Luxemburg und
im EU-Durchschnitt, 2024, 16- bis 30-J&hrige (in Prozent)
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Quelle: Ipsos European Public Affairs, 2025, n LU = 509, n EU = 25 863.

4.2.2 Interesse fiir Politik

Das vorherige Kapitel hat gezeigt, dass junge Menschen die
gegenwdrtigen gesellschaftlichen Entwicklungen wahr- und
ernst nehmen. Hierbei stellt sich jedoch die Frage, ob sich aus
diesen Sorgen auch ein Interesse fir Politik ergibt. Das Interesse
fiir Politik ist sowohl eine Voraussetzung als auch eine Motiva-
tion fiir Jugendliche, politische Kompetenzen und Wissen zu
erwerben und politisch aktiv zu werden.

Auf die Frage, wie stark sie sich fiir Politik interessieren, gibt tiber
die Halfte der Jugendlichen und jungen Erwachsenen im Alter
von 12 bis 29 Jahren an, ,wenig" oder ,liberhaupt nicht” poli-
tisch interessiert zu sein (vgl. Abbildung 4.5). Dabei zeigen sich
deutliche Unterschiede nach Geschlecht, Alter und subjektivem
sozio6konomischen Status (SES).

Weibliche Befragte, Jugendliche (12- bis 15-Jahrige) sowie Perso-
nen mit niedrigem oder mittlerem SES berichten haufiger, sich
wenig bis iiberhaupt nicht fiir Politik zu interessieren. Die starks-
ten Unterschiede lassen sich hinsichtlich des Alters beobachten:
So geben rund 72 % der 12- bis 15-Jahrigen an, sich kaum oder gar
nicht fiir Politik zu interessieren. Bei den 16- bis 20-Jahrigen liegt
dieser Anteil bei etwa 54 %, bei den 21- bis 25-Jahrigen bei 46 %
und bei den 26- bis 29-Jahrigen schlieBlich bei 44 %.
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Auch der soziodkonomische Status beeinflusst das politische
Interesse erheblich. Insbesondere junge Menschen mit hohem
SES &duBern mit 23,5% deutlich haufiger ein (sehr) hohes
Interesse an Politik. Junge Menschen mit niedrigem oder
mittlerem SES hingegen zeigen mit rund 17% ein geringeres
politisches Interesse. Zusétzlich zu diesen Unterschieden nach
SES, berichten insbesonderen junge Menschen mit Migrations-
hintergrund in der 2ten Generation ein geringeres politisches
Interesse (siehe Tabellenband).
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Abbildung 4.5: Interesse an Politik, 2024, 12- bis 29-Jahrige (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 4092, die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten.

nachhaltige Abnahme des Interesses an Politik hin und zeigen

Zwischen 2019 und 2024 zeigt sich eine Abnahme des Interesses
an Politik junger Menschen in Luxemburg (vgl. Abbildung 4.6).
Der Anteil der 16- bis 29-Jahrigen, die sich wenig bis tiberhaupt
nicht fiir Politik interessieren, ist 2024 mit rund 47% hdoher
als 2019 mit rund 43 %. Diese Verdnderungen deuten auf eine

keinen Zusammenhang mit den verschiedenen zeitlichen
Absténden zwischen den Youth-Survey-Luxembourg-Erhebun-
gen und den Gemeindewahlen in Luxemburg?*

“ Die letzten Gemeindewahlen fanden 2024 ein Jahr vor der Erhebung und 2019 zwei Jahre vor der Erhebung statt. Generell wird jedoch davon ausgegangen,
dass ein zeitlich geringerer Abstand zu Wahlen das Interesse an Politik erhdht und nicht verringert.
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Abbildung 4.6: Desinteresse an Politik, 2019 und 2024, 16- bis 29-Jahrige (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 2552 (2019), 3272 (2024), die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten.

4.2.3 Politische Einstellungen

Um die Einstellung und Meinung junger Menschen zu Politikern,
politischer Aktivitat und politischem Einfluss zu erfassen, wur-
den den 12- bis 29-Jahrigen zehn Aussagen vorgelegt. Fiir jede
Aussage wurden sie gebeten, anzugeben, inwieweit sie dieser
zustimmen (Deutsches Jugendinstitut, 2010; ESS, 2016; GESIS,
2008; Institute for Social Research and Analysis, 2004). Die
Abbildungen 4.7 und 4.8 zeigen, in welchem MaRe die Jugend-
lichen diesen Aussagen zugestimmt haben.5 Zur Einordnung der
Antworten der jungen Menschen wurden im Folgenden die Aus-
sagen in zwei Kategorien unterteilt: Erstens Aussagen zu Politik,
Politikern und politischem Einfluss und zweitens Aussagen zu
politischer Aktivitat.

Ansichten zu Politik, Politikern
und politischem Einfluss

Die jungen Menschen wurden gebeten, anzugeben, inwieweit sie
Aussagen zu Politik, Politikern und politischem Einfluss zustim-
men. Abbildung 4.7 verdeutlicht, dass etwa ein Drittel der jungen
Menschen an den Einflussméglichkeiten der Politik zweifelt und
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die Aussage ,Nur bei gewissen Themen kann die Politik noch
Einfluss nehmen" zutreffend findet. Diese Zweifel hegen alle
soziodemografischen Gruppen gleichermaBen.

Der Zweifel an der Gleichverteilung der Macht ist noch ausge-
pragter. Etwa zwei Fiinftel der Jugendlichen stimmen der Aus-
sage zur Ungleichverteilung der Macht - ,Bei uns gibt es nur
wenige Machtige, alle anderen haben keinen Einfluss darauf, was
die Regierung macht” - zu und driicken damit ein geringes Ver-
trauen in die Gleichverteilung der Macht in Luxemburg aus. Diese
Zustimmung steigt mit dem Alter an und fallt mit steigendem
SES ab (siehe Tabellenband).

Die Jugendlichen sehen sich selbst und den Wahlerwillen nicht
im Fokus der Politiker. Etwa die Halfte der Jugendlichen stimmt
den Aussagen ,Ich glaube nicht, dass sich Politiker darum kiim-
mern, was Leute wie ich denken” und ,Die Politiker sind nurdaran
interessiert, gewahlt zu werden, und nicht daran, was die Wahler
wirklich wollen”zu. Mit steigendem subjektivem SES nimmt der
Anteil der Jugendlichen, die diese Aussage zutreffend finden
ab, wahrend die Zustimmung mit steigendem Alter zunimmt.

*In den grafischen Darstellungen wurden die zehn Aussagen zu politischer Aktivitét, Politik, Politikern und politischem Einfluss abgekiirzt. Die genauen Wortlaute der

Aussagen sind im Tabellenband zu finden.
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Insbesonderen junge Menschen, die selber eingewandert sind,
finden diese Aussage (sehr) zutreffend (siehe Tabellenband).

Die meisten Jugendlichen wiinschen sich, dass junge Menschen
mehr Einfluss in der Politik haben. Zwei Drittel der Jugendlichen
stimmen der Aussage ,In der Politik sollten mehrjunge Leute was
zu sagen haben”zu. Diese Aussage findet die meiste Zustimmung
unter allen Aussagen zu Politik, Politikern, politischem Einfluss

und politischer Betatigung. Die Zustimmung fiir diese Aussage
ist unter allen soziodemografischen Gruppen dhnlich. Es zeigt
sich jedoch, dass weibliche Befragte diese Aussage héufiger
zutreffend finden als méannliche Befragte (siehe Tabellenband).

Im Vergleich zu 2019 haben sich die Meinungen zu Politik, Poli-
tikern und politischem Einfluss nicht relevant verandert (siehe
Tabellenband).

Abbildung 4.7: Ansichten zu Politik, Politikern und politischem Einfluss, 2024, 12- bis 29-Jahrige
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 4043-4068, die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten.

Ansichten zu politischer Betatigung

Die Ergebnisse des Youth Survey Luxembourg (YSL) 2024 zei-
gen, dass eine Mehrheit der Jugendlichen an die Wirksamkeit
politischer Betétigung glaubt (vgl. Abbildung 4.8). So stimmen
mehr als die Halfte der 12- bis 29-Jahrigen der Aussage zu, dass
man ,durch politische Betétigung Einfluss nehmen und Dinge
verandern” kdnne. Rund 28 % stehen dieser Aussage neutral
gegenliber, wahrend sie etwa 15 % ablehnen.

Dieser Glaube an politische Selbstwirksamkeit ist insofern
bedeutsam, als er eng mit der Bereitschaft zur politischen Beteili-
gung verkniipft ist. Politisches Engagement erfolgt unter Jugend-
lichen oftmals unter der Bedingung, dass es mit einer Aussicht
auf konkrete Wirkung verbunden ist. So stimmen jeweils mehr
als zwei Fiinftel der Befragten den Aussagen zu: Ich werde nur
dann politisch aktiv, wenn ich weil3, dass dabei auch etwas raus-
kommt" sowie ,Meine politischen Einflussmdglichkeiten sind so
klein, dass es sich fiir mich nicht lohnt, mich politisch zu enga-
gieren”. Die Zustimmung zu diesen Aussagen variiert deutlich
in Abhéngigkeit von Geschlecht, Migrationshintergrund und
subjektivem soziodkonomischem Status (siehe Tabellenband).
Gleichzeitig zeigen sich Anzeichen fir eine Verdnderung dieser
Haltung. Im Vergleich zu 2019 ist der Anteil der 16- bis 29-Jahri-
gen, die der Aussage ,Ich werde nur dann politisch aktiv, wenn
ich weif3, dass dabei auch etwas rauskommt” nicht zustimmen,

im Jahr 2024 angestiegen. Besonders deutlich ist dieser Wandel
bei jungen Menschen mit niedrigem sozioékonomischem Status:
Wahrend 2019 lediglich ein Fiinftel dieser Gruppe der Aussage
nicht zustimmten, liegt dieser Anteil 2024 bei iber 30 %. Gleich-
zeitig sank der Anteil der Zustimmenden von rund 49 % auf 38 %
(siehe Tabellenband).

Die fehlende Orientierung darliber, wie und wo politisches
Engagement maoglich ist, bleibt ein zentrales Hindernis. Etwa
die Halfte der Jugendlichen gibt an, nicht zu wissen, ,wie ich
politisch Einfluss nehmen kann". Nur ein Fiinftel stimmen der
Aussage zu, dass sie wissen, wie sie sich politisch einbringen
konnen. Besonders betroffen sind hier weibliche Jugendliche, 12-
bis 15-Jahrige, Personen mit Migratonshintergrund sowie junge
Menschen mit niedrigem subjektivem SES (siehe Tabellenband).

Der konkrete Wunsch nach politischer Beteiligung scheitert bei
manchen an fehlendem Wissen liber geeignete Zugange: Rund
19% der Jugendlichen stimmen der Aussage zu, dass sie ,schon
einmal politisch aktiv werden wollten, aber nicht wussten, wo
und wie". Aufféllig ist, dass insbesondere die jlingsten Befrag-
ten (12-15 Jahre) dieser Aussage seltener zustimmen als &ltere
Jugendliche, was moglicherweise auf ein altersbedingtes gerin-
geres politisches BedUrfnis oder auf geringere Eigeninitiative
zurlickzufiihren ist. Junge Menschen, die selber eingewandert
sind, finden diese Aussage hingegen haufiger (sehr) zutreffend
(siehe Tabellenband).
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Abbildung 4.8: Ansichten zu politischer Betatigung (P. B.), 2024, 12- bis 29-Jahrige (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 4047-4080, die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten.

4.2.4 Politische Teilhabe

Nachdem die Ansichten junger Menschen in Luxemburg zu poli-
tischer Betatigung beschrieben wurden, werden im Folgenden
die tatsachlichen Aktivitaten dargestellt, die junge Menschen
in Luxemburg nutzen, um politischen Einfluss zu nehmen oder
ihren Standpunkt zur Geltung zu bringen. Dies ermdglicht es, ein
umfassendes Bild der politischen Teilhabe und der Praferenzen
junger Menschen zu zeichnen und die Formen der Teilhabe zu
identifizieren, die fiir diese Altersgruppe besonders relevant sind.

Der YSL erfasst verschiedene Formen der politischen Teilhabe,
die junge Menschen in Betracht ziehen oder bereits durchgefiihrt
haben. Die 16- bis 29-Jahrigen werden gebeten, anzugeben, ob
sie sich schon einmal an neun politischen Aktivitdten® beteiligt
haben, sich vielleicht einmal oder unter keinen Umsténden betei-
ligen wiirden oder ob sie nicht wissen, wie sie zu dieser Form der
politischen Teilhabe stehen.

Abbildung 4.9 gibt eine Ubersicht iiber die verschiedenen Még-
lichkeiten der politischen Teilhabe, die junge Erwachsene in
Luxemburg (nicht) nutzen. Sie zeigt, dass Unterschriftensamm-
lungen, Warenboykott oder -kauf und genehmigte Demonstration
die beliebtesten Formen der politischen Teilhabe unter jungen
Erwachsenen in Luxemburg sind. Zwischen einem Drittel und
einem Viertel der jungen Erwachsenen geben an, diese Méglich-
keiten der politischen Teilhabe bereits einmal genutzt zu haben.

Etwa ein Fiinftel der jungen Erwachsenen hat bereits die digita-
len Mdglichkeiten von Online-Protestaktionen oder Posts und
Shares Uber Politik im Internet genutzt, um politisch teilzuhaben.
Jedoch geben jeweils mehrals 50 % der jungen Erwachsenen an,
dass sie dies unter keinen Umstanden tun wirden oder nicht
wissen, ob sie dies tun wiirden (siehe Kapitel 5). Am wenigsten
werden nicht genehmigte Demonstrationen oder die Mitarbeit
in einer Partei genutzt, um politisch teilzuhaben. Lediglich jeder
zwanzigste junge Erwachsene hat dies bereits einmal getan und
mehr als zwei Drittel wiirden dies nicht tun oder wissen nicht,
ob sie es tun wiirden.

¢ Die neun abgefragten politischen Aktivitaten sind: sich in Versammlungen an 6ffentlichen Diskussionen beteiligen; Mitarbeit in einer Biirgerinitiative; in
einer Partei aktiv mitarbeiten; Teilnahme an einer nicht genehmigten Demonstration; Teilnahme an einer genehmigten Demonstration; Beteiligung an einer
Unterschriftensammlung; aus politischen, ethischen oder Umweltgriinden Waren boykottieren oder kaufen; sich an einer Online-Protestaktion beteiligen;
etwas iiber Politik im Internet posten oder teilen (Deutsches Jugendinstitut, 2010; ESS, 2016; GESIS, 2008; Institute for Social Research and Analysis, 2004).
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Abbildung 4.9: Politische Teilhabe, 2024, 16- bis 29-Jahrige (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 3245-3253, die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten.

Zwischen den Geschlechtern zeigen sich deutliche Unterschiede
in den Vorlieben fiir die verschieden Formen der politischen Teil-
habe: Weibliche Befragte sind eher bereit, sich an Unterschriften-
sammlungen, Warenboykotts, genehmigten Demonstrationen zu
beteiligen und sich zu Politik in Internet zu duern. Mannliche
Befragte sind dagegen etwas haufiger bereit, sich an offentli-
chen Diskussionen zu beteiligen und in Parteien mitzuarbeiten
(siehe Tabellenband).

Auch hinsichtlich des Alters und des SES bestehen Unterschiede
in der politischen Teilhabe der jungen Erwachsenen. Mit zuneh-
mendem Alter und SES steigt die Breitschaft, sich politisch zu
betétigen fiir finf der neun Formen der politischen Teilhabe,
zu denen die jungen Erwachsenen befragt wurden. Fiir junge
Menschen mit Migrationshintergrund zeigt sich fiir vier der neun
Formen der politischen Teilhabe eine geringere Wahrscheinlich-
keit diese zu nutzen (siehe Tabellenband).

Betrachtet man die Entwicklung der Praferenzen fiir verschiedene
Formen politischer Teilhabe zwischen 2019 und 2024, zeigt sich
beifast allen Formen ein Riickgang der Beteiligungsbereitschaft.
Besonders deutlich fallt der Riickgang bei der Teilnahme an nicht
genehmigten Demonstrationen sowie bei der Mitarbeit in einer
Partei aus. Einzige Ausnahme sind Unterschriftensammlungen:
Hier sind junge Erwachsene 2024 eher bereit zur Beteiligung als
noch 2019 (siehe Tabellenband).

Derinternationale Vergleich im EU-Eurobarometer Youth Survey
2024 zeigt, dass die rund 500 16- bis 30-Jahrigen, die in Luxem-
burg befragt wurden, haufiger bereits politisch aktiv waren als der
EU-Durchschnitt (Ipsos European Public Affairs, 2025, S. 48). Der
Anteil junger Menschen in Luxemburg, die die jeweilige Aktivitét
bereits einmal getétigt haben, liegt insbesondere bei den drei
Aktivitaten, die ebenfalls im YSL am haufigsten genannt wurden,
deutlich Giber dem EU-Durchschnitt:

« Das Initiieren oder Unterschreiben von Petitionen (35%
LU, 26 % EU),

« das Boykottieren und Kaufen von Waren aus politischen,
ethischen oder 6kologischen Griinden (32% LU, 19 % EU),

+ das Teilnehmen an o6ffentlichen Online- oder Offline-
Konsultationen (28 % LU, 10% EU),

+ das Teilnehmen an Protesten oder Demonstrationen
(23% LU, 16 % EU) (Ipsos European Public Affairs, 2025).

Diese Erkenntnisse verdeutlichen, dass junge Erwachsene eher
alternative Wege finden, um politisch teilzuhaben. Sie beteiligen
sich politisch eher durch das Kundtun ihrer Meinung als durch
die Mitarbeit in einer politischen Partei. Daher konnte es hilfreich
sein, gezielte Bildungs- und Informationskampagnen durchzu-
fihren, um das Bewusstsein fiir die Bedeutung des traditionellen
politischen Engagements zu scharfen und die Jugendlichen zu
ermutigen, sich zu beteiligen. Andererseits gilt es, alternative
Méglichkeiten der politischen Teilhabe aufzuzeigen, die fiir junge
Menschen attraktiv und zugénglich sind.
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4.2.5 Soziales und politisches Engagement

Die politische Teilhabe ist nicht die einzige Mdglichkeit fiir junge
Menschen, sich aktiv in die Gesellschaft einzubringen. Ein Bei-
trag zur Gesellschaft kann zudem durch soziales und politisches
Engagement geleistet und gesellschaftliche Teilhabe auf diese
Weise verwirklicht. Dieses Engagement kann sowohl informell
im Alltag als auch formell in Vereinen und Organisationen statt-
finden. Fiir die folgende Analyse wurde entschieden, sich auf
das formale Engagement in Vereinen und Organisationen zu
konzentrieren.

Das soziale und politische Engagement in Vereinen und Organi-
sationen wurde anhand einer eigens fir den YSL entwickelten
Frage analysiert (Residori et al,, 2025). Hierbei wurden die 16- bis
29-Jahrigen gefragt, ob sie inihrer Freizeit einem politischen oder
sozialen Engagement, also einer Aktivitét, bei der sie Menschen
helfen oder fiir eine Sache eintreten, nachgehen. Es wurde hierbei
nach Aktivitaten in Organisationen gefragt (Residori et al., 2025).

Abbildung 4.10 zeigt, in welchen Vereinen oder Organisationen
sich junge Menschen fiir eine Sache oder andere Menschen
engagieren. Ganz oben stehen hier die Sportvereine: Jeder
Flinfte gibt an, sich in Sportvereinen zu engagieren. Jugend-
vereine, Musik- oder Kulturvereine, die Schule sowie Gesund-
heits- und soziale Hilfsorganisationen bilden das Mittelfeld im
Ranking der Vereine und Organisationen, in denen sich Jugend-
liche betatigen. In Organisationen wie Parteien, Gewerkschaften,
Jugendhdusern, Kirchen und Umwelt- oder Menschenrechtsbe-
wegungen engagieren sich jeweils nur 2 bis 3 % der Jugendlichen.
Zwischen 2019 und 2024 gab es keine signifikanten Unterschiede
in den Vereinen oder Organisationen, in denen sich junge Men-
schen fiir eine Sache oder andere Menschen engagieren (siehe
Tabellenband).

Abbildung 4.10: Organisationen, in denen 16- bis 29-Jahrige sich gesellschaftlich und

politisch engagieren, 2024 (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 3280, die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten.

Das Engagement junger Menschen in Vereinen und Organisatio-
nen findet vorrangig in ihrem sozialen Nahraum statt. Zukiinftig
gilt es, Wege zu entwickeln, wie das daraus erwachsende Poten-
zial zur gesellschaftlichen Teilhabe - das sich aus dem zuvor

beschriebenen Bewusstsein fiir gesellschaftliche Entwicklungen
ableitet - auch in politischem Engagement und aktiver politi-
scher Mitgestaltung Ausdruck finden kann.
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Abbildung 4.11 veranschaulicht das Ausmaf des sozialen und
politischen Engagements junger Menschen in Vereinen und
Organisationen. Um die Verteilung zu analysieren, wurden die
Antworten zusammengefiihrt und ausgewertet. Demnach enga-
gieren sich rund 12 % der jungen Erwachsenen in zwei oder mehr
Vereinen bzw. Organisationen und 29 % sind in einem Verein bzw.
einer Organisation aktiv, wahrend 59 % kein formales Engage-
ment angeben. Zwischen 2019 und 2024 gab es nur geringe
Unterschiede bei dem sozialen und politischen Engagement der
jungen Menschen in Luxemburg. Fir die weiblichen Befragten
zeichnet sich ein leichter Riickgang des sozialen und politischen
Engagements ab, wahrend es fiir die mannlichen Befragten keine
Veranderung gab (siehe Tabellenband).

Fir das soziale und politische Engagement zeigen sich Unter-
schiede nach Geschlecht, Alter und subjektivem soziodkonomi-
schen Status (SES). Junge Erwachsene mit einem niedrigen SES
und jlingere Altersgruppen engagieren sich tendenziell weniger
oft formal in Vereinen und Organisationen. Im Gegensatz dazu
engagieren sich junge Erwachsene mit einem hohen subjektiven
SES und altere Altersgruppen haufiger in zwei oder mehr Ver-
einen oder Organisationen. Zudem zeigt sich, dass mannliche
Befragte etwas haufiger einem formalen Engagement nachgehen
als weibliche Befragte. Junge Menschen mit Migrationshinter-
grund engagieren sich tendenziell weniger oft formal in Vereinen
und Organisationen (siehe Tabellenband).

Abbildung 4.11: Gesellschaftliches und politisches Engagement, 2024, 16- bis 29-Jahrige
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 3280, die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten.

Die in diesem Kapitel dargestellten Ergebnisse zum gesellschaft-
lichen Blick junger Menschen bilden ihr Engagement im sozialen
Nahraum und ihr ausgeprégtes Bewusstsein fiir gesellschaftliche
Entwicklungen ab. Gleichzeitig wird jedoch eine spiirbare Distanz
zur formellen Politik deutlich.

Die wachsenden Sorgen junger Menschen hinsichtlich gesell-
schaftlicher Verdnderungen zeigen, dass sie diese aufmerksam
verfolgen und ernst nehmen. Dennoch zeigt sich: Rund die Hlfte
der Jugendlichen interessiert sich kaum fiir Politik und begegnen
Politikern mit Skepsis. Im Vergleich zu 2019 ist das politische
Interesse im Jahr 2024 gesunken. Zudem weil3 etwa die Halfte
der jungen Menschen nicht, wie sie politisch Einfluss nehmen
konnte, und zwei Drittel wiinscht sich mehr Gehérin politischen

Prozessen. Infolgedessen verlagert sich das Engagement junger
Menschen haufig in den vertrauten sozialen Nahraum, wahrend
politische (und zivilgesellschaftliche) Beteiligung eherim Hinter-
grund bleibt. Insbesondere beim politischen und gesellschaft-
lichen Engagement werden Unterschiede zwischen jungen
Menschen mit verschiedenem SES sichtbar.
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4.3 Soziales Umfeld und Freizeit junger Menschen

Das soziale Umfeld mit Familie und Freunden sowie die Akti-
vitdten, an denen junge Menschen mit diesen Personen u. a.
in ihrer Freizeit teilnehmen, spielen eine zentrale Rolle fiir ihre
Sozialisation, ihre Entwicklung und ihr Wohlbefinden. Dabei
konnen sowohl die Unterstlitzung durch das soziale Umfeld
als auch die (Lern-)Erfahrungen, die junge Menschen in diesem
Umfeld auBerhalb von formalen Bildungsinstanzen und in ihrer
Freizeit machen, eine wertvolle Ressource fiir das Lernen und
die erfolgreiche Bewdltigung von Entwicklungsaufgaben sein
(Bronfenbrenner, 1995; Coleman, 1988; Quenzel & Hurrelmann,

4.3.1 Unterstiitzung im sozialen Umfeld

Die Entwicklung von Jugendlichen wird stark von ihrem sozialen
Umfeld beeinflusst. Unterstiitzung durch Familie und Freunde
ist entscheidend fiir die Entwicklung sozialer Kompetenzen und
die Identitatsbildung. Des Weiteren kann das soziale Umfeld in
Bezug auf Wohlbefinden und Gesundheit fiir Jugendliche erhebli-
che Ressourcen oder auch Belastungen darstellen (Hartas, 2021;
Heinen et al,, 2022; Heinen, Schulze et al., 2021; McPherson et al.,
2014). Die Unterstiitzung durch das soziale Umfeld kann insbe-
sondere flr junge Menschen aus Familien mit einem niedrigen
sozioGkonomischen Status eine Ressource darstellen, die sie
vor den Folgen dieser Benachteiligung schiitzt (Gorman & Siva-
ganesan, 2007; Malecki & Demaray, 2006).

Mit zunehmendem Alter verdndert sich die soziale Ausrichtung
von Kindern, Jugendlichen und jungen Erwachsenen: Sie streben
nach mehr Unabhangigkeit von ihrer Herkunftsfamilie, die Kon-
takte zu Freunden werden wichtiger, sie beginnen romantische
Beziehungen und einige von ihnen griinden eigene Familien.
Gleichzeitig verandert sich ihr soziales Umfeld stark (erste Aus-
bildung oder Arbeitsstelle, Studium, neue Freunde etc.) (Quenzel
& Hurrelmann, 2022).

Zwischen 2019 und 2024 hat zusétzlich die COVID-19-Pandemie
das soziale Umfeld von Jugendlichen erheblich beeinflusst, da
soziale DistanzierungsmaBBnahmen und SchulschlieBungen
die Interaktion mit Gleichaltrigen einschrankten und die mit
der Familie forderten. Die langfristige Entwicklung nach der
COVID-19-Pandemie wird durch den Vergleich der Ergebnisse
fiir 2019 und 2024 in den Blick genommen.

Anhand der Perceived Social Support Scale (MSPSS) wird im Fol-

genden untersucht, in welchem Mal3e sich die jungen Menschen
in Luxemburg durch ihre Familie und ihre Freunde unterstiitzt

2022). Fehlende Unterstiitzung durch das soziale Umfeld und/
oder Hindernisse bei der Gestaltung der Freizeit kénnen jedoch
auch Belastungen fir jungen Menschen darstellen und zu
Ungleichheiten im gesamten Lebensverlauf fiihren (Larson,
2000; Quenzel & Hurrelmann, 2022). Im Folgenden werden daher
die sozialen Ressourcen der jungen Menschen in Luxemburg
sowie ihr Freizeitverhalten aufgezeigt. Hierzu werden die Bezie-
hungen zum sozialen Umfeld (Freunde und Familie) sowie die
Haufigkeit, mit der sie in ihrer Freizeit bestimmten Aktivitaten
nachgehen, beschrieben.

fuhlen, resp. welcher Anteil junger Menschen in Luxemburg nur
eine geringe Unterstitzung durch ihr soziales Umfeld wahrnimmt
(Zimet et al., 1988).

Unterstiitzung durch Familie

Die Unterstiitzung durch die Familie stellt (iber die gesamte
Jugendphase hinweg einen entscheidenden Einflussfaktor dar,
wobei sich die soziale Ausrichtung von Kindern, Jugendlichen
und jungen Erwachsenen unterscheidet: Wahrend Kinder auf
ihre Herkunftsfamilie ausgerichtet sind, streben Jugendliche und
junge Erwachsene zunehmend nach Unabhangigkeit und einige
junge Erwachsene griinden bereits eigene Familien.

Insgesamt geben etwa drei Viertel der jungen Menschen an,
eine hohe familidre Unterstlitzung zu erfahren (vgl. Abbil-
dung 4.12). Demgegenliber stehen weniger als 10% der jungen
Menschen, die von einer niedrigen familidren Unterstiitzung
berichten. Dabei zeigen sich deutliche Unterschiede hinsicht-
lich des Geschlechts, des Alters und des soziodkonomischen
Status (SES): So nehmen mehr weibliche Befragte eine geringe
familidre Unterstiitzung wahr als mannliche Befragte. Auch zwi-
schen den Altersgruppen bestehen erkennbare Unterschiede:
Wahrend rund 82 % der 12- bis 15-Jahrigen eine hohe familidre
Unterstiitzung erleben, sinkt dieser Anteil bei jungen Erwachse-
nen auf 71%, respektive 72 %. Dariiber hinaus zeigen sich klare
sozio6konomische Unterschiede: Junge Menschen mit einem
niedrigen soziodkonomischen Hintergrund empfinden im Durch-
schnitt die Unterstiitzung durch ihre Familie seltener als hoch als
junge Menschen mit mittlerem und hohem sozioGkonomischem
Hintergrund.
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Abbildung 4.12: Unterstitzung durch Familie, 2024, 12- bis 29-Jahrige (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 4031, die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten.

Betrachtet man die Entwicklung der familidren Unterstlitzung
zwischen den Jahren 2019 und 2024, so zeigt sich bei den 16-
bis 29-Jahrigen insgesamt ein Riickgang. Der Anteil der jungen
Erwachsenen, die eine geringe Unterstiitzung durch die Fami-
lie wahrnehmen, ist in diesem Zeitraum von rund 7% auf 10%
gestiegen. Gleichzeitig sank der Anteil derjenigen, die eine hohe
familidre Unterstiitzung erleben, von rund 75 % auf 72 %. Wie
Abbildung 413 verdeutlicht, betrifft dieser Riickgang nur die
weiblichen Befragten. Bei mannlichen Befragten blieb der Anteil
der wahrgenommenen familidren Unterstiitzung Gber diesen
Zeitraum nahezu unverandert.

Die HBSC-Studie (Health Behaviour in School-aged Children) in
Luxemburg aus dem Jahr 2022 beobachtet bei 614 % der 11- bis
18-Jahrigen in Luxemburg eine hohe wahrgenommene familidre
Unterstitzung. Auch hier weisen Jungen und die untersuchten
jlingeren Altersgruppen hohere Werte bei der wahrgenommenen
familidren Unterstiitzung auf. Zudem bestétigt die HBSC-Studie

eine Verringerung der wahrgenommenen Unterstiitzung zwi-
schen den Jahren 2018 und 2022 (Lopes Ferreira et al., 2024).

Wie die Abbildung 4.14 verdeutlicht, schneidet Luxemburg im
internationalen Vergleich der Daten zu den 15-Jahrigen aus der
HBSC-Studie 2022 eher unterdurchschnittlich ab. Besonders
auffillig ist die grol3e Differenz zwischen den Geschlechtern:
Nur46 % der Madchen in Luxemburg berichten von einer hohen
familidren Unterstltzung, im Vergleich zu 63% der Jungen.
Diese Geschlechterdifferenz ist eine der gréBten unter den
verglichenen Landern. Wahrend die Jungen in Luxemburg mit
63 % nahe am internationalen Durchschnitt fiir Jungen liegen,
fihlen sich die Madchen deutlich weniger unterstiitzt als in den
meisten anderen Landern (Badura et al., 2024). Die ausgeprégte
Geschlechterdifferenz deutet darauf hin, dass es in Luxemburg
maoglicherweise spezifische Griinde oder Faktoren gibt, die das
Untersttzungserleben der Madchen beeinflussen.
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Abbildung 4.13: Unterstutzung durch Familie nach Geschlecht, 2019 und 2024, 16- bis 29-Jahrige
(in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 2524 (2019), 3229 (2024), die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten.

Abbildung 4.14: Unterstiitzung durch Familie im internationalen Vergleich, 2021/2022,
15-Jahrige (in Prozent)
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Quelle: Health Behaviour in School-aged Children study (2023), Data browser (findings from the 2021/22 international HBSC survey: https://data-browser.hbsc.org.)

64



4. DER BLICK JUNGER MENSCHEN AUF DIE GESELLSCHAFT UND SICH SELBST:
POLITIK, PARTIZIPATION, SOZIALES UMFELD, FREIZEITVERHALTEN UND WOHLBEFINDEN

Unterstiitzung durch Freunde

Insbesondere wihrend der Pubertét sind Freunde fiir Jugendli-
che ausschlaggebende Bezugspersonen. Sie streben nach mehr
Unabhangigkeit von ihrer Herkunftsfamilie und der Freundes-
kreis nimmt an Wichtigkeit zu (Bronfenbrenner, 1995; Quenzel
& Hurrelmann K., 2022). Innerhalb der Gleichaltrigengruppe
findet Sozialisation und ,soziales Lernen” durch die Peers
statt (Bandura, 1993). Zuséatzlich beeinflusst die Unterstiitzung
durch Freunde das Wohlbefinden und die mentale Gesundheit
junger Menschen (Heinen, Schulze et al., 2021). Daher kann
eine hohe Unterstiitzung durch Freunde eine Ressource fiir
junge Menschen darstellen, wahrend fehlende Unterstiitzung
oder gar Mobbingerfahrungen (siehe Kapitel 5) eine Belastung
bedeuten kann.

Der Gesamtanteil der jungen Menschen, die eine hohe Unterstiit-
zung durch Freunde wahrnehmen, liegt (iber drei Viertel und ist
damit etwas hoher als der Anteil der jungen Menschen, die sich
in einem hohen Maf durch ihre Familie unterstiitzt fiihlen (vgl.
Abbildung 4.15). Dies trifft jedoch nicht auf die 12- bis 15-Jahrigen
zu. In dieser Altersgruppe liegt der Wert fiir die Unterstiitzung
durch Freunde unter dem Wert fiir familidre Unterstiitzung.

Wahrend sich nach Alter und Geschlecht keine relevanten Unter-
schiede bzgl. der Unterstiitzung durch Freunde feststellen las-
sen, wurden jedoch Unterschiede nach SES festgestellt. Junge
Menschen mit einem niedrigen sozio6konomischen Hintergrund
empfindenim Durchschnitt (rund 70 %) deutlich weniger Unter-
stiitzung durch die Freunde als Jugendliche mit mittlerem und
hohem soziodkonomischen Hintergrund (79 % und 84 %).

Abbildung 4.15: Unterstiitzung durch Freunde, 2024, 12- bis 29-Jahrige (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 4032, die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten.
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Im Vergleich zu 2019 ist die durchschnittlich wahrgenommene
Unterstiitzung durch Freunde fiir die 16- bis 29-Jahrigen im Jahr
2024 leicht gesunken. Der Anteil der jungen Erwachsenen, die
eine hohe Unterstitzung durch Freunde wahrnehmen, hat sich
von rund 82 % auf 79 % verringert. Diese Abnahme ist am deut-
lichsten fiir die 16- bis 20-Jahrigen (siehe Tabellenband). Auchin
der HBSC-Studie Luxemburg aus dem Jahr 2022 wurde eine Ver-
ringerung der wahrgenommenen Unterstiitzung zwischen den
Jahren 2018 und 2022 beobachtet (Lopes Ferreira et al., 2024).

In der HBSC-Studie Luxemburg aus dem Jahr 2022 geben 614 %
der 11- bis 18-Jahrigen an, sich von ihren Freunden sehr unter-
stiitzt zu fiihlen. Dabei fiihlen sich Madchen eher unterstiitzt als

Jungen (vgl. Abbildung 4.16). Die Ergebnisse der HBSC-Studie
zeigen auch, dass Jugendliche mit hohem SES sich héufiger
sehr von ihren Freunden unterstiitzt fiihlen (Lopes Ferreira
et al., 2024).

Die Ergebnisse der internationalen HBSC-Studie aus dem Jahr
2022 zeigen, dass sich in den teilnehmenden Landern im Durch-
schnitt 57 % der 15-Jahrigen stark von Freunden unterstitzt fiih-
len. Dabei geben Madchen dies haufiger an (59 %) als Jungen
(54%). Luxemburg liegt nahe am europdischen Durchschnitt
und weist eine vergleichsweise geringe Geschlechterdifferenz
auf (60 % fiir Madchen und 57 % fiir Jungen) (Badura et al., 2024).

Abbildung 4.16: Unterstitzung durch Freunde im internationalen Vergleich, 2021/2022,

15-Jahrige (in Prozent)
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Quelle: Health Behaviour in School-aged Children study (2023), Data browser (findings from the 2021/22 international HBSC survey: https://data-browser.hbsc.org.)
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4.3.2 Freizeitgestaltung

Ob Sport, Musik, Kunst oder digitale Medien - die Vielfalt der
Freizeitgestaltung spiegelt die unterschiedlichen Lebensberei-
che und Prioritaten derjungen Menschen wider. In ihrer Freizeit
haben sie die Moglichkeit, eigenen Interessen nachzugehen,
positive Emotionen zu erleben, Autonomie und Kompetenz zu
erfahren, sich zu entspannen oder soziale Kontakte zu pflegen.
Die Freizeitgestaltung ist deshalb eng mit der Sozialisation,
der Personlichkeitsentwicklung und der Identitéatsbildung der
Jugendlichen verkniipft und hat einen bedeutenden Einfluss auf
ihr subjektives Wohlbefinden (Brajéa-Zganec et al,, 2011; Caldwell,
2005; Fegert et al., 2020).

Inihrer Freizeit kdnnen junge Menschen Aktivitaten nachgehen,
die ihre Entwicklung in den vier zentralen Bereichen des Quali-
fizierens, Bindens, Konsumierens und Partizipierens fordern und
ihnen verschiedenste Erfahrungsrdume erdffnen (siehe Kapitel 2)
(Quenzel & Hurrelmann, 2022). Dabei werden junge Menschen
durch Gleichaltrige sozialisiert, mit denen sie ihre Freizeit verbrin-
gen, durch Personen, die Freizeitaktivitdten leiten sowie durch
(digitale) Medien, die sie in ihrer Freizeit konsumieren (Harring
et al., 2010; Hoffmann et al,, 2017). Gleichzeitig bieten Freizeit-
aktivitaten jungen Menschen die Mdglichkeit, sich stilistisch,
medial und kulturell auszuleben und so ihre individuelle Identi-
tat zu konstruieren (Gebhardt, 2020). Ressourcenbedingte Ein-
schrankungen bei der Freizeitgestaltung oder fehlender Zugang
zu sinnvollen Freizeitaktivitdten kénnen jedoch eine Belastung
fiir junge Menschen darstellen, ihre Entwicklung einschrénken
und zu Ungleichheit fihren (Eccles & Barber, 1999; Larson, 2000).

Tabelle 1: Unterteilung der Freizeitaktivitaten

Medienbasierte Freizeitaktivitaten

Auszeiten und Sport

Um das Freizeitverhalten junger Menschen in Luxemburg zu
erfassen, wurden die 12- bis 29-Jahrigen gefragt, an wie vielen
Tagen sie durchschnittlich wahrend eines Monats verschiede-
nen Freizeitaktivititen nachgehen (Albert et al.,, 2011; Schomaker
et al,, 2022; Sozio et al., 2020; Residori et al., 2025). Diese Frage
nimmt die Art und Haufigkeit verschiedener Freizeitaktivitdten
in den Blick und erlaubt dadurch einen Uberblick tiber das Frei-
zeitverhalten junger Menschen in Luxemburg.

Je nachdem, aus welcher theoretischen Perspektive und mit
welchem Erkenntnisinteresse die Freizeitaktivitaten von jungen
Menschen untersucht werden, werden verschiedene Kriterien
genutzt, um ihr Freizeitverhalten zusammenzufassen und zu
kategorisieren. So ist aus entwicklungspsychologischer Perspek-
tive die Funktion (z. B. Errungenschaften, soziale Kontakte, Aus-
zeit/Erholung) der Freizeitaktivitdten ausschlaggebend fiir deren
Kategorisierung und Analyse (Passmore & French, 2001). Aus der
Perspektive des Wohlbefindens ist die Art der Freizeitaktivitat
(z. B.[Massen-]Medien, soziale Aktivitaten, Outdooraktivitaten,
Sportaktivitaten, kulturelle Aktivitaten und Hobbys) ausschlag-
gebend (Lloyd & Auld, 2002). Gleichzeitig ist die Differenzierung
zwischen digitalen und analogen Freizeitaktivitaten zu beachten,
auch wenn die Unterscheidung zwischen digital und nicht digital
zunehmend an Bedeutung verliert (Jandri¢ & Knox, 2022; Vac-
chiano & Bolano, 2021). Diese verschiedenen Perspektiven wer-
den kombiniert, um fir die vorliegende Untersuchung folgende
Unterteilung der Freizeitaktivitdten’ zu erstellen:

Soziale Freizeitaktivititen

Digital Serien oder Filme streamen Chillen Freunde treffen
Im Internet surfen Spazieren gehen Disco oder Party besuchen
Soziale Medien nutzen Zeit in der Natur verbringen Gastwirtschaft besuchen
Konsole oder Computerspiele Sport treiben, bis man schwitzt Jugendhaus besuchen
spielen oder auBer Atem ist
Musik héren Biicher lesen Jugendclub besuchen
Traditionell Fernsehen Musik machen Freunde treffen

Zeitschriften lesen

Basteln, malen oder Dinge bauen

Quelle: Eigene Einteilung und Darstellung der Freizeitaktivitdten, die im YSL erhoben werden (Albert et al., 2011; Schomaker et al., 2022; Sozio et al., 2020; Residori et al., 2025).

’Neben den hier aufgelisteten Charakteristiken haben Aspekte wie die Einstellung zur Freizeitgestaltung, das Wissen dariiber, die individuellen und strukturellen
Ressourcen, die zur Freizeitgestaltung zur Verfiigung stehen, die Umwelt wahrend der Freizeit sowie die Zufriedenheit mit der Freizeitgestaltung ebenfalls einen Einfluss
auf die Wahrnehmung und die Auswirkungen der Freizeitaktivitaten (Lloyd und Auld, 2002). Eine empirische Darstellung dieser Aspekte wiirde jedoch den Rahmen
dieses Berichts sprengen. Dariiber hinaus ist anzumerken, dass sich Freizeitaktivitaten nur selten eindeutig und exklusiv einer Funktion oder Art zu zuordnen lassen.
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Medienbasierte Freizeitaktivitaten

Zu den am weitesten verbreiteten medienbasierten Freizeit-
aktivitdten junger Menschen zéhlen die Nutzung sozialer
Medien, das Horen von Musik sowie das Surfen im Internet (vgl.
Abbildung 4.17). Fast drei Viertel der jungen Menschen geben
an, diesen Aktivitdten an 20 oder mehr Tagen in einem durch-
schnittlichen Monat nachzugehen. Im Vergleich dazu ist das
Streamen von Serien und Filmen deutlich weniger verbreitet:
Etwa 31% geben an, Serien oder Filme an mindestens 20 Tagen
im Monat zu streamen. Dennoch ist das Streaming inzwischen
weiter verbreitet als das klassische Fernsehen (rund 24 %). Noch
weniger verbreitet als das Streaming ist das Spielen am Compu-
ter oder an der Konsole: Lediglich 14 % tun dies an mindestens
20 Tagen im Monat, wahrend 41% angeben, nie zu spielen. Das
Lesen von Zeitschriften ist mit rund 70 % junger Menschen, die
dies nie tun, unter den medienbasierten Freizeitaktivitdten am
wenigsten verbreitet.

Damit sind Freizeitaktivitaten in Verbindung mit digitalen Medien
deutlich weiter verbreitet als Freizeitaktivitaten in Verbindung
mit traditionellen Medien. Der zweite Teil dieses Jugendberichtes
geht im Detail auf die Rolle digitaler Medien im Leben junger
Menschen ein. So werden in Kapitel 5 und 6 die Nutzung, die
Kompetenzen sowie die Risiken und Chancen digitaler Medien
fiir junge Menschen beleuchtet. Die Themen soziale Medien
und Gaming werden insbesondere in den Kapiteln 5 und 7 ver-
tiefend untersucht.

Es zeigen sich geschlechtsspezifische Unterschiede in der Aus-
wahl und Haufigkeit medienbezogener Aktivitdten: Wahrend
mannliche Befragte haufiger am Computer oder an der Konsole
spielen und auch haufiger Zeitschriften lesen, nutzen weibliche

Befragte haufiger soziale Medien, héren haufiger Musik und
streamen haufiger Serien oder Filme (siehe Tabellenband).

Auch im Altersverlauf lassen sich deutliche Unterschiede beob-
achten: Die Altersgruppe der 12- bis 15-Jahrigen nutzt die Mehr-
heit der medienbasierten Freizeitaktivitdten (fiinf von sieben
untersuchten Aktivitdten) weniger haufig als éltere Altersgrup-
pen. Die Nutzungshaufigkeit dieser medienbasierten Freizeitan-
gebote nimmt mit zunehmendem Alter zu und erreicht - je nach
Aktivitat - bei den 16- bis 20-Jahrigen oder den 21- bis 25-Jahrigen
ihren Hochstwert. Eine gegenlaufige Tendenz zeigt sich jedoch
beim Fernsehen und beim Spielen am Computer oder an der
Konsole: Beide Aktivitaten sind unter den 12- bis 15-Jahrigen am
weitesten verbreitet und ihre Haufigkeit nimmt mit dem Alter ab
(siehe Tabellenband).

Bei der Haufigkeit medienbasierter Freizeitaktivitaten wurden
keine Unterschiede in Bezug auf den sozioékonomischen Status
beobachtet, jedoch zeigten sich klare Differenzen hinsichtlich
des Migrationshintergrunds. So geben junge Menschen ohne
Migrationshintergrund héufiger an, im Internet zu surfen oder
fernzusehen als junge Menschen mit Migrationshintergrund.
Personen, die selbst eingewandert sind, berichten weniger haufig
von Aktivitdten wie dem Spielen an der Konsole oder am Com-
puter, dem Fernsehen, dem Streamen von Serien oder Filmen
sowie dem Surfen im Internet. Diese Befunde stehen vermutlich
in engem Zusammenhang mit dem in Kapitel 5 beschriebenen
eingeschrankten Zugang zu digitalen Geraten: Junge Menschen
mit Migrationshintergrund verfiigen seltener iiber Laptops, Spiel-
konsolen, Desktop-PCs und E-Reader zur alleinigen Nutzung.
Dies schrankt ihren Zugang zu medienbasierten Freizeitaktivi-
taten strukturell ein.

Abbildung 4.17: Haufigkeit medienbasierter Freizeitaktivitaten, 2024, 12- bis 29-Jahrige

(in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 4059-4067, die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten.
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Zwischen 2019 und 2024 zeichnet sich eine Abnahme der Hau-
figkeit von Freizeitaktivitdten ab, die mit traditionellen Medien in
Verbindung stehen. Sowohl das Fernsehen als auch das Lesen von
Zeitschriften sind im Jahr 2024 unter jungen Menschen in Luxem-
burg weniger weit verbreitet als im Jahr 2019 (vgl. Abbildung 4.18
und Tabellenband). Im Gegensatz dazu hat die Haufigkeit des Spie-
lens am Computer oder an der Konsole unter jungen Menschen
in Luxemburg zugenommen (vgl. Abbildung 4.19). Der Anteil der
jungen Menschen, die an sechs bis 19 Tagen im Monat spielen, ist
von rund 15% im Jahr 2019 auf 20 % im Jahr 2024 gestiegen, wah-
rend der Anteil derjenigen, die angeben, nie zu spielen, von etwa
der Hélfte im Jahr 2019 auf rund 46 % im Jahr 2024 gesunken ist.

Im letzten Bericht zur Situation der Jugend in Luxemburg wurde
festgestellt, dass es wahrend der COVID-19-Pandemie zu einer
deutlichen Zunahme der Haufigkeit aller medienbasierten
Freizeitaktivitaten junger Menschen in Luxemburg gekommen
ist (Heinen, Schobel, Residori, Schulze & Samuel, 2021). Die
vorliegenden Ergebnisse zeigen jedoch, dass diese deutliche
Zunahme nach der COVID-19-Pandemie nicht angehalten hat
(siehe Tabellenband).

Abbildung 4.18: Haufigkeit von Fernsehen, 2019 und 2024, 16- bis 29-Jahrige (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 2533 (2019), 3251 (2024), die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten.
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Abbildung 4.19: Haufigkeit von Konsole oder Computerspiele spielen, 2019 und 2024,

16- bis 29-Jahrige (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 2532 (2019), 3250 (2024), die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten.

Auszeiten und Sport

Unter dem Titel ,Auszeiten und Sport” werden in diesem Kapi-
tel Freizeitaktivitdten zusammengefasst, die unterschiedlich
gepragt sind und im Leben der jungen Menschen verschiedene
Funktionen in unterschiedlichem AusmaR erfiillen (Passmore
und French, 2001).

Die bevorzugte Form der Erholung unter jungen Menschen ist
das sogenannte ,Chillen” (vgl. Abbildung 4.20). Zwei von finf
jungen Menschen geben an, dass sie mindestens an 20 Tagen
in einem durchschnittlichen Monat chillen. Im Vergleich dazu
stellt das Spazierengehen eine weniger haufige, jedoch regel-
maBig ausgelibte Freizeitaktivitat dar: Etwa 60 % der Jugend-
lichen gehen an 3 bis 19 Tagen pro Monat spazieren. Das Lesen
von Blichern in der Freizeit ist dagegen weniger verbreitet: Ein
Viertel der jungen Menschen liest nie Biicher. Hinsichtlich der
sportlichen Aktivitat zeigen die Ergebnisse in gegensitzliche
Richtungen: Wahrend 16,5 % der jungen Menschen an mindes-
tens 20 Tagen im Monat intensiv Sport treiben, geben 17,9 % an,
niemals intensiv Sport zu treiben. Noch geringer ausgepragt
ist die Beschaftigung mit kreativen Hobbys wie Basteln, Malen
oder handwerklichen Tatigkeiten. Lediglich die Halfte der jungen
Menschen widmet sich mindestens einmal im Monat solchen
kreativen Tétigkeiten. Innerhalb der Auszeit-Aktivitaten wird das
aktive Musizieren am seltensten genannt; dennoch berichtet
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rund ein Viertel der jungen Menschen, mindestens einmal im
Monat Musik zu machen. Zwischen den Jahren 2019 und 2024
wurden bei den Freizeitaktivitdten, die hierunter dem Titel ,Aus-
zeiten und Sport” zusammengefasst wurden, keine relevanten
Verdnderungen beobachtet (siehe Tabellenband).

Es zeigen sich jedoch deutliche geschlechtsspezifische Unter-
schiede: Wahrend mannliche Befragte haufiger angeben, inihrer
Freizeit intensiv Sport zu treiben, beschéftigen sich weibliche
Jugendliche haufiger mit kreativen Aktivitdten wie Basteln,
Malen oder Gestalten. Weibliche Befragte berichten zudem
etwas hdufiger als ménnliche Befragte, spazieren zu gehen,
Zeit in der Natur zu verbringen oder Biicher zu lesen (siehe
Tabellenband).

Auch altersabhdngig verandert sich das Freizeitverhalten
deutlich: Junge Erwachsene berichten tendenziell seltener, zu
chillen, intensiv Sport zu treiben, Biicher zu lesen oder Musik
zu machen. Demgegeniiber nimmt die Haufigkeit von Spazier-
gangen und dem Aufenthalt in der Natur mit zunehmendem Alter
zu (siehe Tabellenband).

Darliber hinaus bestehen Unterschiede in der Freizeitgestaltung
hinsichtlich des soziodkonomischen Status sowie des Migra-
tionshintergrundes. Junge Menschen mit héherem SES geben
an, haufiger zu chillen, Sport zu treiben und Biicher zu lesen
als junge Menschen mit niedrigerem SES (siehe Tabellenband).
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Abbildung 4.20: Haufigkeit Auszeit- und Sportaktivitdten, 2024, 12- bis 29-Jahrige (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 4053-4061, die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten, Anteile unter 2,5% sind im Tabellenband vermerkt.

Soziale Freizeitaktivitaten

Bei den Freizeitaktivitaten, die hier in der Kategorie ,Soziale Frei-
zeitaktivitdten” zusammengefasst werden, stehen der person-
liche Kontakt mit anderen Personen und der soziale Austausch
im Vordergrund (Lloyd & Auld, 2002). Es sollte jedoch nicht auB3er
Acht gelassen werden, dass junge Menschen dariiber hinaus ihre
sozialen Kontakte bei vielen weiteren Freizeitaktivitaten pflegen.
So treffen sie beispielsweise Menschen, wahrend sie Sport trei-
ben, oder tauschen sich (iber soziale Medien aus.

Das Treffen von Freunden ist die haufigste soziale Freizeitaktivi-
tat junger Menschen (vgl. Abbildung 4.21). Die meisten tun dies
regelmaBig, jedoch nicht sehr oft. Lediglich rund 13 % der jungen
Menschen treffen ihre Freunde in ihrer Freizeit an mindestens
20 Tagen im Monat, wahrend mehr als ein Viertel dies an zwei
oder weniger Tagen im Monat tut. Bei dem traditionellen ,Aus-
gehen"besuchen junge Menschen haufiger Gastwirtschaften als
Discos oder Partys. Rund 13 % besuchen haufiger als fiinf Tage
im Monat und damit im Schnitt mehr als einmal pro Woche eine
Gastwirtschaft. Fiir den Besuch von Discos und Partys liegt die-
ser Anteil beirund 6 %. Mehr als die Halfte derjungen Menschen
besucht nie Gastwirtschaften, Discos oder Partys. Der Besuch
eines Jugendclubs oder Jugendhauses gehort fiir jeweils rund
9% der jungen Menschen zur Freizeitgestaltung.

Zwischen den Geschlechtern zeigen sich Unterschiede in der
Haufigkeit, mit der Freunde getroffen und Jugendh&user besucht
werden: Beides tun méannliche Befragte etwas haufiger als

weibliche Befragte. Beim Besuch von Gastwirtschaften, Discos
oder Partys werden hingegen keine Unterschiede zwischen den
Geschlechtern festgestellt (siehe Tabellenband).

Auch hinsichtlich des sozio6konomischen Status sowie des
Migrationshintergrunds bestehen Unterschiede in der Freizeit-
gestaltung. Junge Menschen mit niedrigem SES treffen weni-
ger haufig als junge Menschen mit héherem SES ihre Freunde
und besuchen weniger haufig Gastwirtschaften, Discos und
Partys. Junge Menschen ohne Migrationshintergrund treffen
ihre Freunde etwas haufiger als jene mit Migrationshintergrund
(siehe Tabellenband).

Die deutlichsten Unterschiede bestehen bei den sozialen Frei-
zeitaktivitdten nach dem Alter der jungen Menschen. Gastwirt-
schafts-, Disco- und Partybesuche sind bei 12- bis 15-Jahrigen am
wenigsten verbreitet und nehmen bis zum Alter von 25 Jahren
deutlich zu. Neben anderen Faktoren wird dies durch die gesetz-
lichen Bestimmungen in Luxemburg beeinflusst, die Minder-
jahrigen unter 16 Jahren den Besuch einer Gastwirtschaft oder
Disco nur in Begleitung einer erwachsenen Person erlauben.
Gastwirtschaftsbesuche sind bei 26- bis 29-Jahrigen dhnlich
beliebt wie bei 21- bis 25-Jahrigen. Besuche von Discos und
Partys sind bei der &ltesten Altersgruppe jedoch weniger ver-
breitet als bei 21- bis 25-Jahrigen. Im Gegensatz dazu nimmt die
Haufigkeit, mit der junge Menschen ihre Freunde treffen und
Jugendclubs oder-hduser besuchen, mit steigendem Alter stetig
ab (siehe Tabellenband).
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Abbildung 4.21: Haufigkeit sozialer Freizeitaktivitdten, 2024, 12- bis 29-Jahrige (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 4061-4071, die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten, Anteile unter 2,5 % sind im Tabellenband vermerkt.

Wahrend der COVID-19-Pandemie kam es bei jungen Menschen
in Luxemburg zu einer deutlichen Abnahme der Haufigkeit sozia-
ler Freizeitaktivitaten (Heinen et al., 2021). Auch im Zeitraum von
2019 bis 2024 ist ein Riickgang dieser Aktivitaten zu beobachten
(vgl. Abbildungen 4.22 und 4.23 sowie Tabellenband). Sowohl die
Haufigkeit, mit der junge Menschen Freunde treffen, als auch
die Besuche von Gaststatten, Diskotheken und Partys haben

zwischen 2019 und 2024 abgenommen. Der Anteil junger Men-
schen, die an weniger als sechs Tagen pro Monat Freunde treffen,
stieg von rund 42 % im Jahr 2019 auf (iber die Halfte im Jahr
2024. Auch der Anteil derjenigen, die nie Gaststétten, Discos oder
Partys besuchen, ist im selben Zeitraum gestiegen. Insgesamt
bleibt somit die Haufigkeit sozialer Freizeitaktivitdten nach der
COVID-19-Pandemie dauerhaft niedriger als vor der Pandemie.

Abbildung 4.22: Haufigkeit des Treffens von Freunden, 2019 und 2024, 16- bis 29-Jahrige

(in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 2533 (2019), 3256 (2024), die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten.
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Abbildung 4.23: Haufigkeit von Gastwirtschaftsbesuchen, 2019 und 2024, 16- bis 29-Jahrige

(in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 2532 (2019), 3251 (2024), die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten.

4.4 Gesundheit, Wohlbefinden und gesundheitsrelevantes Verhalten

junger Menschen

Junge Menschen durchleben in der Jugendphase viele kérper-
liche und psychische Verdanderungen und miissen psychische,
kérperliche und soziale Entwicklungsaufgaben bewaltigen
(Quenzel, 2015). Ihre Gesundheit und ihr Wohlbefinden beeinflus-
sen maf3geblich den Umgang der jungen Menschen mit diesen
Entwicklungsaufgaben und ihre Chancen fiir eine erfolgreiche
Bewaltigung. Junge Menschen mit gesundheitlichen Beein-
trachtigungen stehen dabei vor zusétzlichen Herausforderun-
gen (Weber et al., 2007). Wahrend friihere Betrachtungen unter
Gesundheit lediglich die Abwesenheit von physischen Krank-
heiten verstanden, werden Gesundheit und Wohlbefinden gegen-
wartig als positive und mehrdimensionale Konstrukte definiert,
die physische, psychische und soziale Facetten beinhalten (siehe
z. B. Hurrelmann, 2003).

Die Gesundheit und das Wohlbefinden von jungen Menschen
werden von vielen Faktoren beeinflusst: Studien zeigen auf,
dass gesellschaftliche strukturelle Faktoren sowohl direkt als
auch indirekt die individuelle Gesundheit und das individuelle
Wohlbefinden beeinflussen (Heinen et al., 2022). Neben diesen
strukturellen Faktoren beeinflusst das Handeln der jungen
Menschen ebenfalls ihre Gesundheit und ihr Wohlbefinden.

Am Wohlbefinden orientiertes Handeln umfasst samtliche Ver-
haltensweisen, die zur Herstellung, Erhaltung und Férderung des
Wohlbefindens beitragen (Schumacher et al, 2021). Zur Steige-
rung des Wohlbefindens nutzen Jugendliche unterschiedliche
Strategien. Ein Teil dieser Handlungen kénnen voriibergehend
Wohlbefinden herbeifiihren (u. a. Rauchen, Alkoholkonsum,
ungesunde Erndhrung), aber die Gesundheit mittel- und lang-
fristig beeintrachtigen.

Unter gesundheitsrelevantem Handeln werden daher alle Ver-
haltensweisen verstanden, die einen positiven oder negativen
Einfluss auf die Gesundheit ausiiben; dabei sind wohlbefinden-
orientiertes und gesundheitsrelevantes Handeln ebenso mit-
einander verflochten wie Wohlbefinden und Gesundheit (Réhrle,
2023; Heinen et al, 2022). Im Folgenden werden das affektive
und kognitive Wohlbefinden, die individuelle Einschatzung des
Gesundheitszustandes und die psychischen und somatischen
Beschwerden junger Menschen beschrieben. Des Weiteren wird
der Konsumvon Alkohol, Nikotin und Cannabis als Beispiel eines
zwar oft wohlbefindenorientierten, aber gesundheitsrelevanten
Risikoverhaltens beschrieben.
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4.4.1 Wohlbefinden

Die Definition von Diener (2009, S.66) hebt hervor, dass subjek-
tives Wohlbefinden sowohl emotionale Reaktionen auf Ereig-
nisse als auch kognitive Urteile tiber Zufriedenheit und Erfiillung
umfasst. Das Wohlbefinden umfasst daher sowohl affektive als
auch kognitive Komponenten. Im weiteren Verlauf werden daher
zwei Dimensionen des Wohlbefindens von jungen Menschen in
Luxemburg beschrieben: das affektive Wohlbefinden (Freude,
Glick, Angst, Neid etc.) und das kognitive Wohlbefinden (Ein-
schatzung der eigenen Zufriedenheit und Lebensbilanzierung)
(Diener, 1984). Fir die Messung dieser Dimensionen des Wohl-
befindens wird fiir das affektive Wohlbefinden auf den WHO-
5-Wohlbefindens-Index® zuriickgegriffen und fiir das kognitive
Wohlbefinden auf die Lebenszufriedenheit.

Affektives Wohlbefinden

Das affektive Wohlbefinden wurde im YSL mithilfe des WHO-
5-Wohlbefindens-Index gemessen. Der Index basiert auf finf
positiv formulierten Aussagen, die den emotionalen Zustand
einer Person (z. B. ,Ich war froh und guter Laune”) und ihre

Vitalitdt (z. B. ,Ich habe mich energisch und aktiv gefiihit")
beschreiben. Fiir die folgende Auswertung wurden die Antwor-
ten der Jugendlichen in die Kategorien niedriges, mittleres und
hohes Wohlbefinden eingeteilt.

Insgesamt berichten drei Viertel der jungen Menschen in
Luxemburg tiber ein mittleres oder hohes Wohlbefinden (vgl.
Abbildung 4.24). Dabei zeigen sich deutliche Unterschiede
hinsichtlich des Geschlechts, des Alters und des sozioSkono-
mischen Status: Mannliche Befragte berichten haufiger von
einem hohen Wohlbefinden als weibliche Befragte. Hinsicht-
lich der Altersgruppen zeigt sich, dass 12- bis 15-Jahrige deut-
lich hdufiger ein hohes affektives Wohlbefinden aufweisen als
16- bis 29-Jahrige. Besonders ausgepragt sind die Unterschiede
jedoch in Bezug auf den SES: Junge Menschen mit niedrigem
SES berichten deutlich haufiger von einem niedrigen affektiven
Wohlbefinden (rund 37 %) als junge Menschen mit mittlerem SES
(rund 23 %) oder mit hohem SES (rund 14 %). Diese Ergebnisse
verdeutlichen, dass das affektive Wohlbefinden besonders stark
durch den subjektiven soziodkonomischen Status gepragt ist.

Abbildung 4.24: Affektives Wohlbefinden, 2024, 12- bis 29-Jahrige (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 4206, die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten.

& Der WHO-5-Wohlbefindens-Index misst das affektive Wohlbefinden auf einer Skala von 0 bis 100, wobei 0 fiir das niedrigstmdgliche und 100 fiir das héchstmdégliche
Wohlbefinden steht. Der Index basiert auf fiinf positiv formulierten Aussagen: ,Ich war froh und in guter Laune”, ,Ich habe mich ruhig und entspannt gefiihlt’, ,Ich habe
mich aktiv und energisch gefiihlt’, ,Ich habe mich beim Aufwachen frisch und ausgeruht gefiihlt” und ,Mein Alltag war voller Dinge, die mich interessieren”. Die
Befragten geben an, inwieweit diese Aussagen in letzter Zeit auf sie zugetroffen haben, wobei die Antwortskalen von ,zu keinem Zeitpunkt” bis ,die ganze Zeit" reichen.
Fr die folgende Auswertung wurde ein niedriges affektives Wohlbefinden im Wertebereich von 0 bis 36 angesetzt, basierend auf einer Empfehlung von Allgaier et al.
(2012). Als mittleres Wohlbefinden wurde der Bereich 37 bis 71 definiert, wahrend der Wertebereich von 72 bis 100 als hohes affektives Wohlbefinden bewertet wurde.
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Im Vergleich zu 2019 hat sich das affektive Wohlbefinden junger
Menschen in Luxemburg im Jahr 2024 verschlechtert und der

Anteil, derjenigen, die ein niedriges affektives Wohlbefinden

aufweisen, ist von 23,6 % auf 27,3 % gestiegen. Wie Abbildung 4.25
zeigt, sind weibliche Befragte von dieser Verschlechterung zwi-
schen 2019 und 2024 starker betroffen als mannliche Befragte.

Abbildung 4.25: Affektives Wohlbefinden nach Geschlecht, 2019 und 2024, 16- bis 29-Jahrige

(in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 2576 (2019), 3365 (2024), die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten.

Kognitives Wohlbefinden

Das kognitive Wohlbefinden wurde im Youth Survey Luxembourg
(YSL) mithilfe einer 10-stufigen Leiter zur Erfassung der allgemei-
nen Lebenszufriedenheit gemessen. Dabei wurden die 12- bis
29-Jdhrigen gebeten, ihr Leben insgesamt einzuschétzen und
sich im Hinblick auf das bestmdgliche (Stufe 10) und schlechtest-
mogliche Leben (Stufe 0) auf der Leiter zu positionieren. Werte
zwischen 0 und 5 wurden als niedrige Lebenszufriedenheit,
Werte zwischen 6 und 8 als mittlere Lebenszufriedenheit und
Werte zwischen 9 und 10 als hohe Lebenszufriedenheit und somit
als hohes kognitives Wohlbefinden kategorisiert.

Insgesamt berichten 22 % der jungen Menschen von einer nied-
rigen Lebenszufriedenheit. Etwa zwei Drittel weisen eine mittlere
und rund 13 % eine hohe Lebenszufriedenheit auf (vgl. Abbil-
dung 4.26). Dabei wurden Unterschiede nach Alter und sozio6ko-
nomischem Status festgestellt, jedoch nicht nach Geschlecht:
Jugendliche im Alter von 12 bis 15 Jahren berichten mit 14,3 %
weniger haufig von einer niedrigeren Lebenszufriedenheit als
16- bis 29-Jahrige. Gleichzeitig nimmt der Anteil, jener jungen
Menschen, die eine hohe Lebenszufriedenheit aufweisen, mit
steigendem Alter kontinuierlich ab: Bei den 12- bis 15-Jahrigen
betrdgt er rund 22 %, sinkt bei den 16- bis 20-Jahrigen auf 14 %,
bei den 21- bis 25-Jahrigen auf 10% und erreicht bei den 26- bis
29-Jéhrigen mit 8% den niedrigsten Wert.

Noch stérker als durch das Alter wird das kognitive Wohlbefin-
den jedoch durch den subjektiven soziodkonomischen Status
beeinflusst: Junge Menschen aus Haushalten mit niedrigem SES
berichten mit rund 47 % erheblich haufiger von einer niedrigen
Lebenszufriedenheit als junge Menschen mit mittlerem SES
(16 %) und mit hohem SES (8 %). Ahnlich deutliche Unterschiede
zeigen sich bei der hohen Lebenszufriedenheit: Lediglich 4%
der jungen Menschen mit niedrigem SES berichten von einem
hohen kognitiven Wohlbefinden. Dieser Anteil liegt deutlich unter
jenem von jungen Menschen mit mittlerem (13,7 %) und hohem
SES (28,2%).
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Abbildung 4.26: Kognitives Wohlbefinden, 2024, 12- bis 29-Jahrige (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 4009, die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten.

Im Vergleich zu 2019 hat sich das kognitive Wohlbefinden der  Befragten kaum verdndert hat. Wie Abbildung 4.27 zeigt, ist der
weiblichen Befragten in Luxemburg im Jahr 2024 verschlech-  Anteil der weiblichen Befragten, die von einer niedrigen Lebens-
tert, wahrend sich das kognitive Wohlbefinden der ménnlichen  zufriedenheit berichten, von rund 19 % auf 23 % gestiegen.

Abbildung 4.27: Kognitives Wohlbefinden nach Geschlecht, 2019 und 2024, 16- bis 29-Jahrige
(in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 2544 (2019), 3198 (2024), die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten.
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Das kognitive Wohlbefinden junger Menschen in Luxemburg ist
damitim Durchschnitt etwas geringer als das affektive Wohlbe-
finden. Wahrend etwa ein Viertel der 12- bis 29-Jahrigen ein hohes
affektives Wohlbefinden aufweisen, sind es nur rund 13 % fiir das
kognitive Wohlbefinden. Junge Menschen bewerten ihr Leben

also etwas schlechter, als sie es empfinden. Sowohl das affektive
als auch kognitive Wohlbefinden junger Menschen in Luxemburg
hat sich seit dem Jahr 2019 verringert und diese Verschlechte-
rung betrifft weibliche Befragte stérker als méannliche Befragte.

4.4.2 Gesundheitszustand und Beschwerden

Zusétzlich zu dem Wohlbefinden junger Menschen in Luxemburg
wird dargestellt, wie die jungen Menschen ihren allgemeinen
Gesundheitszustand einschétzen und unter welchen psycho-
somatischen Beschwerden sie leiden.

Subjektiver Gesundheitszustand

Der Gesundheitszustand junger Menschen kann darauf Ein-
fluss nehmen, wie sie Entwicklungsaufgaben bewaltigen; somit
kénnen gesundheitliche Beeintrachtigungen fiir die Betroffe-
nen zusatzliche Herausforderungen darstellen (Quenzel, 2015)

Weber et al., 2007). Junge Menschen sind im Vergleich zu
hoheren Altersgruppen weniger haufig von gesundheitlichen
Problemen betroffen und bewerten ihren Gesundheitszustand
positiver. Studien zeigen jedoch, dass der subjektiv bewertete
Gesundheitszustand auch bei jungen Menschen den objektiv
messbaren Gesundheitszustand gut widerspiegelt (RKI, 2008).

Zur Erhebung des subjektiven Gesundheitszustandes wurden die
jungen Menschen gefragt, ob sie ihren Gesundheitszustand als
Lsehrgut’, gut’, mittelmaBig”, ,schlecht” oder ,sehr schlecht”
beschreiben wiirden.

Abbildung 4.28: Subjektiver Gesundheitszustand, 2024, 12- bis 29-Jahrige (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 4295, die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten, Anteile unter 2,5% sind im Tabellenband vermerkt.

Etwa ein Drittel der jungen Menschen in Luxemburg bewertet
den eigenen allgemeinen Gesundheitszustand als ,sehr gut” (vgl.
Abbildung 4.28). Weibliche Befragte geben deutlich selteneran,
bei sehr guter Gesundheit zu sein als mannliche Befragte. Auch
altersabhangig zeigen sich klare Differenzen: Mit steigendem
Alter nimmt der Anteil derjenigen, die ihre Gesundheit als sehr
gut einschatzen, kontinuierlich ab. Wahrend etwa die Halfte der

12- bis 16-Jéhrigen angibt, sich bei sehr guter Gesundheit zu
befinden, sinkt dieser Wert bei den 16- bis 25-Jahrigen auf rund
ein Drittel und bei den 26- bis 29-Jahrigen weiter auf rund 27 %.

Der subjektive soziodkonomische Status hat ebenfalls einen
starken Einfluss auf die subjektive Bewertung des Gesundheits-
zustands, die mit steigendem subjektivem SES deutlich positiver
ausfallt. Personen mit niedrigem SES bewerten mit rund 23 %
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ihren Gesundheitszustand seltener als sehr gut als Personen mit
mittlerem SES (37 %) und Personen mit hohem SES (55 %). Diese
Ergebnisse verdeutlichen, dass der sozio6konomische Status eine
zentrale Rolle bei der subjektiven Bewertung des eigenen Gesund-
heitszustands einnimmt und junge Menschen aus sozial benach-
teiligten Verhaltnissen gesundheitlich schlechter gestellt sind.

Wie Abbildung 4.29 verdeutlicht, hat der Anteil der jungen
Menschen, die ihren subjektiven Gesundheitszustand mit sehr
gut bewerten, von 2019 bis 2024 abgenommen. Von dieser Ver-
schlechterung des subjektiven Gesundheitszustandes sind
Frauen und 16- bis 20-Jahrige besonders stark betroffen.

Abbildung 4.29: Sehr guter subjektiver Gesundheitszustand, 2019 und 2024, 16- bis 29-Jahrige

(in Prozent)
Insgesamt |
Geschlecht

weiblich |

mannlich
Alter in Jahren

16-20 -

21-25

26-29

Soziookonomischer
Status (SES)

niedrig _|

mittel _|

hoch

0

% 10 %

2019

20 %

2024

30 %

40 %

Riickgang seit 2019 4

50 % 60 % 70 % 80 %

Zunahme seit 2019 P

90 % 100 %

Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 2618 (2019), 3435 (2024), die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten.
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Psychosomatische Beschwerden

Der allgemeine Gesundheitszustand istim Jugendalter weniger
haufig alsin anderen Lebensphasen durch schwere Krankheiten
beeinflusst. Nichtsdestotrotz schranken auch im Jugendalter
gesundheitliche Beschwerden den Alltag und die Entwicklung
ein. Daher werden im Folgenden die Gesundheitsbeschwerden
junger Menschen in Luxemburg anhand der psychosomatischen
Symptome, unter denen sie leiden, beschrieben. Insbesondere
die COVID-19-Pandemie hat zu einem Anstieg der Aufmerksam-
keit fiir die psychische Gesundheit von jungen Menschen gefiihrt
(Benton et al., 2021).

Um die psychosomatischen Symptome der Jugendlichen zu
erheben, wurden auf die HBSC Symptom Checklist (HBSC-SCL)
zurlickgegriffen. Durch ihren Einsatz kann eruiert werden, wie
haufig die Befragten in den vergangenen sechs Monaten von
acht spezifischen Gesundheitsbeschwerden betroffen waren,
wobei ein Teil der Beschwerden die somatische Gesundheit (Kopf-
schmerzen, Bauchschmerzen, Riickenschmerzen und Schwindel)
und ein Teil die psychische Gesundheit (Niedergeschlagenheit,
Reizbarkeit, Nervositat und Einschlafschwierigkeiten) betrifft. Ein
besonderes Augenmerk wird auf die jungen Menschen gerichtet,
die unter multiplen psychosomatischen Beschwerden leiden.
Unter multiplen Beschwerden versteht man mindestens zwei
Beschwerden, die jeweils mehrmals pro Woche auftreten.

Abbildung 4.30: Multiple psychosomatische Beschwerden, 2024, 12- bis 29-Jahrige (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 4248, die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten.

Etwa ein Drittel der jungen Menschen in Luxemburg berichtet,
unter mindestens zwei psychosomatischen Beschwerden zu lei-
den, die alle mehrmals pro Woche auftreten (vgl. Abbildung 4.30).
Die Pravalenz solcher multiplen Beschwerden variiert dabei
deutlich in Abhangigkeit von Geschlecht, Alter und soziodko-
nomischem Status (SES).

Besonders ausgeprégt ist der Unterschied zwischen den
Geschlechtern: Wahrend rund 46 % der weiblichen Befragten
angeben, regelmaBig von mehreren gesundheitlichen Beschwer-
den betroffen zu sein, sind es bei den ménnlichen Befragten
lediglich 27%. Auch im Altersverlauf zeigen sich Differenzen:
Junge Erwachsene im Alter von 16 bis 20 Jahren berichten
haufiger von multiplen psychosomatischen Beschwerden als
12- bis 15-Jahrige.
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Ein ahnlich starker Einfluss wie das Geschlecht geht vom sozio-
6konomischen Status aus. Mit steigendem subjektivem SES
sinkt die Haufigkeit multipler psychosomatischer Beschwer-
den deutlich: Wahrend fast die Halfte der jungen Menschen

mit niedrigem SES angibt, unter mehreren gesundheitlichen
Beschwerden zu leiden, sind es bei den jungen Menschen mit
hohem SES lediglich 30 %.

Abbildung 4.31: Multiple psychische und somatische Beschwerden, 2024, 12- bis 29-Jahrige

(in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 4258 (psychische Beschwerden), 4254 (somatische Beschwerden), die Berechnungen basieren

auf gewichteten Daten.

Betrachtet man die Prévalenz von somatischen und psychischen
multiplen Beschwerden getrennt (wie in Abbildung 4.31 darge-
stellt), wird ersichtlich, dass multiple psychische Beschwerden
deutlich haufiger auftreten als multiple somatische Beschwer-
den. Wahrend etwa 28 % der jungen Menschen in Luxemburg an
multiplen psychischen Beschwerden leiden, liegt die Pravalenz
fiir multiple somatische Beschwerden bei rund 10 %. Die Unter-
schiede nach Geschlecht, Alter und SES sind jedoch fiir beide
Formen von multiplen Beschwerden dhnlich.

Wahrend sich die Prévalenz von multiplen somatischen
Beschwerden seit 2019 nicht verdndert hat, ist die Pravalenz
von multiplen psychischen Beschwerden von rund 23% im
Jahr 2019 auf 30 % im Jahr 2024 gestiegen (vgl. Abbildung 4.32).
Dies wird ebenfalls international beobachtet (Bevilacqua et al.,
2023). Weibliche Befragte haben mit einer Erhdhung der Haufig-
keit von multiplen psychischen Beschwerden von etwa 28 % im
Jahr2019 auf 36 % im Jahr 2024 eine stérkere Verschlechterung
der psychischen Gesundheit erlebt als mannliche Befragte (von
etwa 17% auf 23 %). Auch Personen mit mittlerem SES haben
einen starkeren Anstieg erlebt als Personen mit niedrigem oder
hohem SES.
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Abbildung 4.32: Multiple psychische Beschwerden, 2019 und 2024, 16- bis 29-Jéhrige (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 2616 (2019), 3407 (2024), die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten.

4.4.3 Substanzkonsum

Die Jugend stellt eine pragende Zeit der Entwicklung dar,
wahrend der junge Menschen ihre Identitdt und ihre Haltung
gegeniiber gesellschaftlichen Normen (weiter)entwickeln. Diese
Lebensphase ist gekennzeichnet durch ein Streben nach mehr
Autonomie gegeniiber der Herkunftsfamilie, eine zunehmende
Bedeutung von Beziehungen zu Freunden sowie eine Neigung,
neue Erfahrungen auszuprobieren und gesellschaftliche Normen
infrage zu stellen oder zu verletzen (Jackson et al., 2012; Kelley
et al., 2004; Leather, 2009; Quenzel & Hurrelmann, 2022). Fiir
einen Teil der Jugendlichen geht diese Phase mit sogenanntem
Risikoverhalten einher (Kelley et al., 2004; Leather, 2009; Pfeifer
& Allen, 2021). Allgemein wird Risikoverhalten als ,jedes bewusst
oder unbewusst gesteuerte Verhalten mit einer wahrgenomme-
nen Ungewissheit zu seinem Ausgang und/oder seinem mog-
lichen Nutzen oder seinen mdglichen Kosten fiir das kérperliche,
wirtschaftliche oder psychosoziale Wohlergehen von sich selbst
oder anderen” (Trimpop, 1994, S. 6) definiert und umfasst unter
anderem den Konsum von psychoaktiven Substanzen.

Der Konsum von psychoaktiven Substanzen ist ein Risikofaktor
firr zahlreiche Krankheiten und Gesundheitsprobleme fiir alle
Altersgruppen (Forouzanfar et al., 2016; Marshall, 2014). Fiir junge
Menschen birgt der Konsum von diesen Substanzen wéhrend
ihrer physischen, kognitiven, emotionalen und sozialen Entwick-
lung dariiber hinaus ein verstarktes Risiko fiir negative Einfliisse
auf ihre Gesundheit.

Vor allem junge Menschen verbinden mit dem Konsum von psy-
choaktiven Substanzen jedoch auch positive Effekte wie neue
Erfahrungen, soziale Integration und Entspannung (Heinen,
Schobel, Residori, Schulze & Samuel, 2021; Nitzko & Seiffge-
Krenke, 2009). Zusatzlich kann der Konsum von Substanzen fiir
manche jungen Menschen ein Ausdruck ihrer (Jugend-) Kultur
und ihrer Individualitat darstellen (Pilkington, 2007).

Diese Ambivalenz zwischen langfristiger Gesundheitsgefahr-
dung und kurzfristiger Steigerung des subjektiven Wohlbefin-
dens ist bezeichnend flir junge Menschen und gekoppelt an
ihre zentrale Entwicklungsaufgabe, Strategien zu entwickeln,
die es ihnen ermdglichen, angemessen zu regenerieren und
zu konsumieren (Heinen, Schobel, Residori, Schulze & Samuel,
2021; Quenzel, 2015; Quenzel & Hurrelmann, 2022). Neben der
Entwicklung von Werten und Verhaltensweisen gegeniiber
Substanzen im Rahmen der Entwicklungsaufgabe ,Regeneration”
nutzen junge Menschen Substanzen zusitzlich funktional als
Hilfsmittel, um andere Entwicklungsaufgaben zu bewaltigen oder
mit negativen Erfahrungen im Rahmen anderer Entwicklungs-
aufgaben umzugehen (Hackauf & Quenzel, 2020). Obwohl fir
die Mehrzahl der jungen Menschen der Konsum psychoaktiver
Substanzen dabei nichtim Vordergrund steht, ist es aufgrund der
mdglichen gesundheitlichen Folgen wichtig, dieses Thema nicht
aus den Augen zu verlieren (Heinen, Schobel, Residori, Schulze
& Samuel, 2021).
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Im Folgenden wird der aktuelle Konsum von Zigaretten und
Alkohol sowie die Lebenszeitprdvalenz von Cannabis junger
Menschen in Luxemburg dargestellt. Der Vergleich des Konsum-
verhaltens zwischen 2019 und 2024 erlaubt es, zu ergriinden,
wie sich der Konsum angesichts der COVID-19-Pandemie und
jlingster gesetzlicher Verdnderungen zum Cannabiskonsum?®
entwickelt hat (Charrier et al., 2024). Die 12-bis 29-Jahrigen wur-
den gebeten anzugeben, an wie vielen Tagen in den letzten 30
Tagen sie Alkohol, Zigaretten und Cannabis konsumiert haben.
Zusétzlich wurden sie gebeten anzugeben, an wie vielen Tagen
sie bisher in ihrem Leben Cannabis konsumiert haben. Die
Antworten wurden dichotomisiert, das heilt, in zwei Gruppen
unterteilt: ,Kein Konsum” (Konsum an 0 Tagen) sowie ,Konsum"”
(Konsum an 1-30 Tagen).

Alkoholkonsum

Der Konsum von Alkohol ist kulturell fest verankert und ist die am
haufigsten konsumierte psychoaktive Substanz in Luxemburg
und vielen anderen Landern auf dem europdischen Kontinent
(WHO Regional Office for Europe, 2025). Im Jugendalter ist

Alkoholkonsum besonders bedenklich, da ein friiher Einstieg in
den Alkoholkonsum die Wahrscheinlichkeit von Alkoholmiss-
brauch im Erwachsenenalter erhdht und mit physischen sowie
funktionellen Beeintrachtigungen des Gehirns (z. B.in Bezug auf
die Lernfahigkeit) in Verbindung steht (Grant et al., 2001; Lees
et al., 2020; Spear, 2018).

Aufgrund dieser Risiken ist in Luxemburg die Abgabe von Alkohol
an Jugendliche unter 16 Jahre gesetzlich untersagt. Diese gesetz-
liche Einschrankung kann mitbedingen, dass der Anteil von 12-
bis 15-Jahrigen, die in den letzten 30 Tagen Alkohol getrunken
haben, deutlich geringer ist als der anderer Altersgruppen (vgl.
Abbildung 4.33). Die Gesetzgebung zum Schutz der Jugendlichen
vor Alkoholkonsum istin den meisten EU-Mitgliedstaaten jedoch
restriktiver als in Luxemburg und die Altersgrenze fiir den Kauf
von Alkohol liegt meist bei 18 Jahren (European Union Agency for
Fundamental Rights, 2018). Die im Plan d'Action Luxembourgeois
contre le Mésusage de I'Alcool (PALMA) 2020-2024 diesbeziiglich
angestrebte Anpassung der Gesetzgebung st bisher nicht erfolgt
(Ministere de la Santé & PALMA, 2020).

Abbildung 4.33: Alkoholkonsum im letzten Monat, 2024, 12- bis 29-Jahrige (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 4249, die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten.

% Version consolidée applicable au 21/07/2023: Loi du 19 février 1973 concernant la vente de substances médicamenteuses et la lutte contre la toxicomania,

https://legilux.public.lu/eli/etat/leg/l0i/1973/02/19/n1/consolide/20230721.
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Insgesamt gibt etwa die Halfte der jungen Menschen im Alter zwi-
schen12und 29 Jahren in Luxemburg an, in den vergangenen 30
Tagen Alkohol getrunken zu haben. Unterschiede bestehen nach
Alter, Geschlecht und Migrationshintergrund (vgl. Abbildung 4.33
und Tabellenband): Rund zwei Drittel der jungen Erwachsenen
im Alter von 21 bis 29 Jahren geben an, in den letzten 30 Tagen
Alkohol getrunken zu haben. Dieser Anteil ist bei den Jugend-
lichen deutlich geringer: Bei den 12- bis 15-Jahrigen liegt der
Anteil bei 6 %, bei den 16- bis 20-Jahrigen bei rund 45 %. Mann-
liche Befragte geben mit etwa 51% etwas haufiger als weibliche
Befragte (47 %) an, in den letzten 30 Tagen Alkohol getrunken zu
haben. Dariiber hinaus wurde festgestellt, dass Personen ohne
Migrationshintergrund mit rund 58 % héufiger angeben, in den
letzten 30 Tagen Alkohol getrunken zu haben als Personen mit
Migrationshintergrund.

Wahrend bei der vorliegenden Untersuchung keine Unterschiede
nach subjektivem SES festgestellt wurden, stellte der letzte
Bericht zur Situation der Jugend in Luxemburg fest, dass die
Prévalenz von Alkoholkonsum bei jungen Menschen mit grof3e-
ren finanziellen Ressourcen hoher ist als bei jungen Menschen
mit geringen finanziellen Ressourcen (Heinen, Schobel, Resi-
dori, Schulze & Samuel, 2021). Dies kdnnte auf das sogenannte

JAlcohol Harm Paradox” hinweisen (Boyd et al., 2022). Dieses

Paradox beschreibt, dass benachteiligte Gruppen im Vergleich
zu begiinstigten Gruppen haufiger alkoholbedingte Schaden
erleiden, obwohl sie im Durchschnitt einen geringeren Alkohol-
konsum aufweisen (Legleye et al., 2024).

Abbildung 4.34: Alkoholkonsum im letzten Monat, 2019 und 2024, 16- bis 29-Jahrige (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 2595 (2019), 3398 (2024), die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten.

Im Vergleich zu 2019 (69,5 %) ist der Anteil der 16- bis 29-Jahri-
gen, die angeben, in den letzten 30 Tagen Alkohol getrunken zu
haben, im Jahr 2024 (59,8 %) gesunken (vgl. Abbildung 4.34). Die
Verringerung des Alkoholkonsums fallt dabei fiir alle Bevolke-
rungsgruppen ahnlich stark aus. Diese Abnahme des Alkohol-
konsums bei jungen Erwachsenen wurde in Luxemburg und im
Ausland bereits kurz nach der COVID-19-Pandemie beobachtet

und scheint sich seitdem nicht fortzusetzen, sondern zu stabili-
sieren (Bulut et al., 2022; Zolopa et al., 2022). Diese Abnahme des
Alkoholkonsums ist jedoch kein ganzlich neues Phdnomen, das
ausschlieBlich mit der COVID-19-Pandemie in Verbindung steht,
sondern setzt einen Trend fort, den die HBSC-Studie Luxemburg
bereits seit 2010 beobachtet (Health Behaviour in School-aged
Children Luxembourg Study, 2023a).
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Abbildung 4.35: Alkoholkonsum im internationalen Vergleich, 2021/2022, 15-Jahrige (in Prozent)
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Quelle: Health Behaviour in School-aged Children study (2023), Data browser (findings from the 2021/22 international HBSC survey: https://data-browser.hbsc.org.)

Die hier beschriebene Pravalenz des Alkoholkonsums unter den
12- bis 20-Jahrigen scheint etwas niedriger als die Prévalenz, die
die HBSC-Studie 2022 in Schulen in Luxemburg beobachtet hat
(Catunda et al., 2023). Der internationale Vergleich der HBSC-
Daten aus dem Jahr 2022 zeigt, wie viele 15-Jahrige in den letzten
30 Tagen Alkohol konsumiert haben (Charrier et al., 2024). Luxem-
burg befindet sich dabei am unteren Ende der teilnehmenden
Lander, und der Anteil konsumierender Jugendlicher ist deutlich
niedriger als in den Nachbarlandern (vgl. Abbildung 4.35). Der
durchschnittliche Wert fiir weibliche und ménnliche Jugendliche
liegt in der internationalen HBSC-Studie bei 38 % fiir Madchen
und 36 % fiir Jungen. Dies zeigt, dass Luxemburg dem geschlech-
terspezifischen Konsumtrend in anderen Landern nicht folgt,
sondern im Durchschnitt einen geringeren Alkoholkonsum bei
Méadchen im Vergleich zu Jungen aufweist.

Tabakkonsum

Die europdische Region weist laut Weltgesundheitsorganisa-
tion weltweit die hdchste Verbreitung von Tabakkonsum auf,
und der Tabakkonsum liegt in Luxemburg im Vergleich zu den
Landern dieser Region nur knapp unter dem Durchschnitt (WHO
Regional Office for Europe, 2025). Gleichzeitig identifiziert die
Global-Burden-of-Disease-2021-Studie Rauchen nach Bluthoch-
druck als zweitwichtigsten Risikofaktor fiir verlorene gesunde
Lebensjahre (Disability-Adjusted Life Years — DALYs) (Institute for
Health Metrics and Evaluation & University of Washington, 2024).

Ahnlich wie in den meisten EU-Mitgliedstaaten ist daher in
Luxemburg der Verkauf von Tabakprodukten an unter 18-Jahrige
gesetzlich untersagt (European Union Agency for Fundamental
Rights, 2018). Da Verhaltensweisen wie das Rauchen haufig im
Jugendalter ausprobiert und verfestigt werden, stellt gerade
diese Lebensphase eine entscheidende Phase fiir die Pravention
von Rauchen und gesundheitlichen Folgen des Tabakkonsums
dar (World Health Organisation, 2021). Seit den friihen 2010er-
Jahren verbreiten sich neue Nikotin- und Tabakprodukte wie
E-Zigaretten, erhitzter Tabak und Nikotinbeutel und erfreuen
sich besonders bei Jugendlichen wachsender Beliebtheit (World
Health Organisation, 2021). Dabei zeigen aktuelle Meta-Studien,
dass E-Zigaretten in ahnlichem MaBe wie herkémmliche Ziga-
retten gesundheitsschédlich sind und abhéngig machen (Glantz
etal,, 2024).

In Luxemburg gibt rund ein Fiinftel der 12- bis 29-Jahrigen an, in
den vergangenen 30 Tagen Tabak in Form von herkdmmlichen
Zigaretten geraucht zu haben. Deutliche Unterschiede bestehen
nach Alter und soziokonomischem Hintergrund (vgl. Abbildung
4.36): Wahrend (iber ein Viertel der jungen Erwachsenen im Alter
von 21 bis 29 Jahren angeben, in den letzten 30 Tagen geraucht
zu haben, ist dieser Anteil bei Jugendlichen mit 3% der 12- bis
15-Jahrigen und 16 % der 16- bis 20-Jahrigen deutlich geringer.
Junge Menschen mit niedrigem sozio6konomischem Status
geben mit 27,5 % haufiger an, in den letzten 30 Tagen geraucht
zu haben als junge Menschen mit mittlerem oder hohem sozio-
6konomischem Status.
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Abbildung 4.36: Tabakkonsum im letzten Monat, 2024, 12- bis 29-Jahrige (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 4247, die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten.

Insgesamt hat sich der Tabakkonsum der 16- bis 29-Jahrigen
zwischen 2019 und 2024 nicht veréndert. Eine interessante Beob-
achtung zeigt sich jedoch, wenn die Entwicklung zwischen 2019
und 2024 nach sozio6konomischem Status getrennt betrach-
tet wird. Hier scheint sich fiir junge Menschen mit niedrigem
soziodkonomischem Status ein Riickgang des Tabakkonsums
anzudeuten, wahrend sich fiir junge Menschen mit hohem
soziodkonomischen Status eine Zunahme zeigt (siehe Tabellen-
band). Die Stabilisierung des Tabakkonsums junger Menschen,
die anhand der YSL-Daten beobachtet wird, zeigt sich auch in
der HBSC-Studie Luxemburg (Health Behaviour in School-aged
Children Luxembourg Study, 2023b). Der internationale Vergleich
der HBSC-Daten aus dem Jahr 2022 zu dem Anteil der 15-jahrigen
Rauchenden zeigt Luxemburg im Mittelfeld der teilnehmenden
Lander mit einem Tabakkonsum nahe dem Durchschnitt von
15% (Charrier et al., 2024).

Sowohl die nationale als auch die internationale HBSC-Studie
kommen zu dem Schluss, dass das Rauchen von E-Zigaretten
unter Jugendlichen in Luxemburg mittlerweile genauso weit,
wenn nicht sogar weiter verbreitet ist als das Rauchen von
traditionellen Zigaretten (Catunda et al., 2023; Charrier et al.,
2024): So liegt der Anteil der Schiiler, die im Jahr 2022 bei der
HBSC-Studie angaben, in den letzten 30 Tagen E-Zigaretten
konsumiert zu haben, bei 2,2% der 11- bis 12-Jahrigen, 12,8 %
der 13- bis 14-Jahrigen, 18,3 % der 15- bis 16-Jahrigen und 22,9 %
der 17 bis 18-Jahrigen (Catunda et al., 2023). Der internationale

Vergleich der HBSC-Daten aus dem Jahr 2022 zu dem Anteil der
15-Jahrigen, die in den letzten 30 Tagen E-Zigaretten konsumiert
haben, zeigt Luxemburg im Mittelfeld der teilnehmenden Lander
(Charrier et al,, 2024). In Luxemburg gaben 20 % der 15-jéhrigen
Madchen und 14 % der 15-j&hrigen Jungen an, in den letzten 30
Tagen E-Zigaretten geraucht zu haben. Dies liegt nahe an dem
durchschnittlichen Wert der teilnehmenden Lander, der fiir die
15-Jahrigen in derinternationalen HBSC-Studie bei 21% fiir Mad-
chen und 18% fiir Jungen liegt (Charrier et al., 2024).

Dieser weit verbreitete Konsum alternativer Tabakprodukte
unter Jugendlichen birgt ein groBes Risikopotenzial fir deren
(zukiinftige) Gesundheit und stellt groBe Herausforderungen an
die Gesetzgebung und die Akteure der Pravention von Tabak-
konsum und tabakbedingter Gesundheitsfolgen.
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Cannabiskonsum

Der jahrliche Drogenbericht des Point Focal Luxembourgeois de
['Agence de I'Union Européene sur fes Drogues kommt zu dem
Schluss:,,Cannabis stands out as the most commonly used drug
at national level (Berndt et al., 2025, S. 16). Im internationalen
Vergleich der selbstberichteten Haufigkeiten von Cannabiskonsum
liegt Luxemburg im unteren Mittelfeld von 27 europaischen Lan-
dern (European Union Drugs Agency, 2025). Ein internationaler Ver-
gleich des Anteils von Cannabis-Abbauprodukten im Abwasser von
17 européischen Landern positioniert Luxemburg jedoch an vierter
Stelle und deutet damit auf eine vergleichsweise weite Verbreitung
des Cannabiskonsums in Luxemburg hin (Berndt et al., 2025).

Cannabiskonsum kann unter anderem schwéchere schulische
Leistungen, Stimmungsschwankungen, Gedachtnis- und Auf-
merksamkeitsstérungen sowie ausgepragte psychiatrische
Symptome bedingen (Chan et al., 2024; Hall et al., 2020; Hind-
ley et al., 2020). Studien belegen, dass Cannabiskonsum bei
Jugendlichen insbesondere aufgrund der nicht abgeschlosse-
nen neurologischen Entwicklung mehr Schaden anrichtet als bei
Erwachsenen (Albaugh et al,, 2021; Volkow et al., 2014). Daherist
es umso bedenklicher, dass 2019 der Anteil der Cannabiskonsu-
mierenden in der Altersgruppe der 15- bis 18-Jahrigen héher war
als in der Altersgruppe der 15- bis 34-Jahrigen oder der 15- bis
64-Jahrigen (Berndt et al., 2025). Die positiven Auswirkungen,
die gerade junge Menschen beim Cannabiskonsum verfolgen,
umfassen viele Aspekte und reichen von Genuss und Gruppen-
zugehdrigkeit iiber die Steigerung des Wohlbefindens bis hin zur
Problembewaltigung (Simons et al., 1998).

Im Jahr 2023 wurde das Gesetz zum Verkauf von Arzneistoffen
und zu der Bekdmpfung von Drogenmissbrauch in Luxemburg
angepasst," um den Freizeitkonsum von Cannabis zu legalisie-
ren. Das Gesetz erlaubt den Konsum, Anbau und Besitz von
Cannabis oder Cannabisprodukten bis zu drei Gramm durch
eine volljahrige Person an ihrem Wohnsitz unter bestimmten
Bedingungen. Die Abgabe von Cannabis an Minderjahrige
sowie der Konsum in deren Gegenwart bleibt jedoch verboten
und wird mit Freiheits- und/oder Geldstrafen geahndet (Police
Létzebuerg, 2025). Eine Studie der Luxemburger Regierung zwei
Monate nach Inkrafttreten des Gesetzes unter Volljahrigen ergab,
dass 15,9% der Cannabiskonsumierenden nach Inkrafttreten
des Gesetzes das erste Mal Cannabis konsumiert hatten, 4,5%
der Cannabiskonsumierenden ihren Konsum erhéht hatten
und 11,2 % es fiir wahrscheinlich hielten, dass sie ihren Konsum
erhdhen (Direction de la Santé, 2025). Es ist daher unabdingbar,
zu untersuchen, ob es durch diese Gesetzesénderung und den
damit verbundenen gesellschaftlichen Diskurs zu einer Verdnde-
rung des Cannabiskonsums junger Erwachsener in Luxemburg
gekommen ist.

86

In Luxemburg geben rund 8% der 12- bis 29-Jahrigen an, in den
letzten 30 Tagen Cannabis konsumiert zu haben. Unterschiede
bestehen nach Alter, soziodkonomischem Hintergrund und
Geschlecht (vgl. Abbildung 4.37): Der Anteil der Cannabiskon-
sumierenden ist in der Altersgruppe der 12- bis 15-Jahrigen
erwartungsgema mit 1% am niedrigsten, steigt jedoch mit dem
Alter bis auf 13 % in der Altersgruppe der 21- bis 25-Jahrigen, um
danach wieder leicht zu fallen. Junge Menschen mit niedrigem
SES geben mit rund 12 % héufiger an, in den letzten 30 Tagen Can-
nabis konsumiert zu haben als junge Menschen mit mittlerem
oder hohem SES (etwa 8 %). Ebenso geben ménnliche Befragte
mit etwa 10 % haufiger als weibliche Befragte mit 6% an, in den
letzten 30 Tagen Cannabis konsumiert zu haben.

10 Ubersetzung der Autorin: ,Cannabis sticht auf nationaler Ebene als meistgenutzte Droge hervor."
""Version consolidée applicable au 21/07/2023: Loi du 19 février 1973 concernant la vente de substances médicamenteuses et la lutte contre la toxicomania,

https://legilux.public.lu/eli/etat/leg/l0i/1973/02/19/n1/consolide/20230721.
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Abbildung 4.37: Cannabiskonsum im letzten Monat, 2024, 12- bis 29-Jahrige (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N (ungewichtet) = 4247, die Berechnungen basieren auf gewichteten Daten, Anteile unter 2,5 % sind im Tabellenband vermerkt.

Im Vergleich zu 2019 hat sich der Cannabiskonsum junger Men-
schen in Luxemburg im Jahr 2024 nicht wesentlich verandert.
Lediglich fir die 16- bis 20-Jahrigen lasst sich ein Riickgang des
Anteils junger Erwachsener feststellen, die angeben, in den
letzten 30 Tagen Cannabis konsumiert zu haben - von rund
13% im Jahr 2019 auf 7% im Jahr 2024 (siehe Tabellenband).
Da die Gesetzesdnderung jedoch erst ein Jahr vor der Daten-
erhebung des YSL 2024 in Kraft getreten ist, lasst sich anhand
dieser Ergebnisse nicht ausschlieBen, dass die Gesetzidnderung
und der damit verbundene gesellschaftliche Diskurs langfris-
tig zu Anderungen im Cannabiskonsum junger Menschen in
Luxemburg fiihrt.

Zur internationalen Einordnung dieser Ergebnisse wird auf die
Resultate derinternationalen HBSC-Studie zurlickgegriffen. Hier-
bei wird sowohl der Konsum von Cannabis in den letzten 30
Tagen als auch die Lebenszeitprévalenz des Cannabiskonsums™
der 15-Jahrigen berticksichtigt: Fir beide Indikatoren zeigt der
internationale Vergleich der HBSC-Daten aus dem Jahr 2022,
dass die Anteile fiir Luxemburg deutlich iiber dem Durchschnitt
der Lander, die an der HBSC-Studie teilnehmen, liegen. Luxem-
burg liegt dabei auf dem fiinften beziehungsweise sechsten Rang
derteilnehmenden Lander (Charrier et al., 2024). Abbildung 4.38
zeigt die Lebenszeitpravalenz des Cannabiskonsums der 15-Jah-
rigen in Luxemburg im Vergleich zu den Nachbarlandern und
dem Durchschnitt der teilnehmenden Lander.

"2 Die Lebenszeitprévalenz des Cannabiskonsums bezeichnet den Anteil der Personen, die angeben, in ihrem Leben mindestens einmal Cannabis konsumiert zu haben.
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Abbildung 4.38: Cannabiskonsum im Leben im internationalen Vergleich, 2021/2022, 15-Jahrige

(in Prozent)
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Quelle: Health Behaviour in School-aged Children study (2023), Data browser (findings from the 2021/22 international HBSC survey: https://data-browser.hbsc.org.)

Zusammenfassend lasst sich beobachten, dass die Verbrei-
tung der herkdmmlichen Formen des Konsums psychoaktiver
Substanzen unter jungen Menschen in Luxemburg stabil oder
riicklaufig ist. Der ausbleibende Riickgang des Tabak- und Can-
nabiskonsums junger Menschen und dessen vergleichsweise
weite Verbreitung unter jungen Menschen mit niedrigem sozio-
6konomischen Status sowie die rapide Verbreitung alternati-
ver Konsumformen fiir Tabak und Nikotin machen jedoch die
Aufrechterhaltung und den Ausbau bestehender Préventions-
maBnahmen erforderlich. Dabei sollte auf evidenzbasierte,
zielgruppenspezifische, geschlechtersensible, entwicklungsan-
gemessene und ethisch vertretbare Praventionsmafnahmen
geachtet werden, die internationalen Standards entsprechen
(Charrier et al., 2024). Ein kontinuierliches und weiterausgebau-
tes Monitoring des Substanzkonsums und -verhaltens junger
Menschen in Luxemburg kann dazu beitragen, Schwerpunkte
fur die (Sucht-)Pravention zu identifizieren und die Wirksamkeit
von MaBnahmen zu bewerten.

Betrachtet man, wie oben erldutert, den Konsum psychoaktiver
Substanzen als Teil der zentralen Entwicklungsaufgabe, Strate-
gien des Regenerierens und Konsumierens auszubilden und als
Hilfsmittel zur Bewaltigung von anderen Entwicklungsaufgaben,

erschlielt sich, warum ganzheitliche und emanzipatorische
Konzepte der (Sucht-)Pravention vermehrt umgesetzt werden
sollten (Michaelis et al., 2022). Diese Ansétze zielen unter ande-
rem darauf ab, durch Wissensvermittlung und eine ganzheitliche
Forderung der psychischen Gesundheit und Resilienz, junge
Menschen zu befahigen, frei von (psychischem) Leidensdruck
einen reflektierten Umgang mit psychoaktiven Substanzen zu
entwickeln (Michaelis et al., 2022). Insbesondere junge Men-
schen sollten von den Akteuren der (Sucht-)Pravention in diesem
Sinne unterstiitzt und begleitet werden (Origer, 2022).

Gleichzeitig sollten neue Erkenntnisse und Entwicklungen zu
psychoaktiven Substanzen aufmerksam betrachtet und die
bestehende Gesetzgebung entsprechend angepasst werden.
Insbesondere fiir die alternativen Tabakprodukte wie E-Zigaret-
ten sollten weitere Anstrengungen unternommen werden, die
Verfligbarkeit, Attraktivitat, Suchtgefahr und Toxizitat fiir junge
Menschen zu reduzieren (Charrier et al., 2024). Ebenso kdnnte die
im Plan d’Action Luxembourgeois contre le Mésusage de 'Alcoo/
(PALMA) 2020-2024 angestrebte Anpassung der Gesetzgebung
zum Schutz der Jugendlichen vor Alkoholkonsum umgesetzt
werden (Ministére de la Santé & PALMA, 2020).
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4.5 Zusammenfassung

Die Ergebnisse der empirischen Untersuchung zeigen, dass
junge Menschen in Luxemburg gesellschaftliche Verdnderungen
zunehmend wahr-und ernst nehmen. Seit 2019 ist ein deutlicher
Anstieg von Sorgen Uber Krieg in Europa, Gewalt, wirtschaftli-
che Unsicherheit und Zuwanderung zu beobachten. Gleichzeitig
nimmt das politische Interesse ab: Viele junge Menschen flihlen
sich von der Politik nicht gehdrt, wissen nicht, wie sie Einfluss
nehmen kénnen, und begegnen Politik mit Skepsis. Klassische
Formen politischer Beteiligung wie die Mitarbeit in Parteien spie-
len eine untergeordnete Rolle. Jedoch engagieren sich viele im
sozialen Nahraum und nutzen alternative Ausdrucksformen wie
Online-Posts, Unterschriftensammlungen oder Boykotts, um ihre
Meinung zu duBern.

Es kénnte hilfreich sein, gezielte Bildungs- und Informations-
kampagnen durchzuflihren, um das Interesse und Bewusstsein
fir die Bedeutung der Politik und der politischen Teilhabe jun-
ger Menschen zu férdern. Gleichzeitig sollten junge Menschen
ermutigt werden, durch traditionelles politisches und zivilge-
sellschaftliches Engagement politisch teilzuhaben. Andererseits
gilt es, in der Gesellschaft, Politik und Regierung, alternative
Mdglichkeiten der Teilhabe und tatsachlichen Einflussnahme zu
eréffnen, die fir junge Menschen attraktiv und zugénglich sind.

Auch das soziale Umfeld spielt eine wichtige Rolle fiir das
Erleben junger Menschen. Zwar berichten rund drei Viertel von
einer hohen Unterstiitzung durch Familie und Freunde, doch ist
diese im Vergleich zu 2019 leicht zurlickgegangen. Besonders
Jugendliche mit niedrigem sozioékonomischem Status fiihlen
sich im Durchschnitt weniger unterstiitzt als Gleichaltrige mit
mittlerem oder hohem SES. Es gilt, diesen Benachteiligten jun-
gen Menschen und ihre Familien zusétzliche Ressourcen zur
Verfligung zu stellen und somit Energie und Zeit fir die soziale
Unterstitzung freizusetzen.

In der Freizeitgestaltung dominieren digitale Medien: Soziale
Netzwerke, Musik und Internetnutzung sind die héufigsten
Aktivitaten. Mit zunehmendem Alter verdndern sich jedoch
die Freizeitgewohnheiten — Aktivitdten wie Ausgehen, Natur-
aufenthalte oder medienbasierte Beschéaftigungen nehmen zu,

4.6 Methoden-und Datentliberblick

Um die Ansichten, Einschédtzungen und Verhaltensweisen junger
Menschen in den Bereichen Politik und Gesellschaft, soziales
Umfeld und Freizeit sowie Wohlbefinden und Gesundheit diffe-
renziert zu beschreiben, stiitzen sich die Analysen in Kapitel 4
auf die Querschnittserhebungen des Youth Survey Luxembourg
(YSL) in den Jahren 2024 (Residori et al., 2025) und 2019 (Sozio
et al,, 2020). Der YSL Iadt bei jeder Erhebungswelle eine repré-
sentative Stichprobe junger Gebietsansassiger in Luxemburg
dazu ein, Fragen zu ihrer Lebensrealitit zu beantworten. Seit
2020 werden im YSL 12- bis 29-jahrige Gebietsansdssige befragt,

wahrend andere wie Fernsehen oder Konsolenspiele abnehmen.
Auch hier zeigen sich Unterschiede nach Geschlecht, SES und
Migrationshintergrund. Der zweite Teil dieses Berichtes geht
intensiv und detailliert auf die Risiken und Chancen dieser digi-
talen Freizeitbeschéftigungen ein und zeigt Handlungsfelder und
Empfehlungen auf.

Besorgniserregend ist die Entwicklung im Bereich Wohlbefinden
und psychische Gesundheit. Ein Viertel der Jugendlichen weist
ein niedriges Wohlbefinden auf, das sich seit 2019 zudem ver-
schlechtert hat. Besonders betroffen sind junge Menschen mit
niedrigem SES sowie junge Frauen. Auch der subjektive Gesund-
heitszustand variiert stark mit dem SES: Wahrend rund ein Drittel
der Jugendlichen insgesamt einen sehr guten Gesundheitszu-
stand angibt, trifft dies nur auf etwa die Halfte der Jugendlichen
mit niedrigem SES zu. Zudem leidet etwa ein Drittel der jungen
Menschen unter multiplen psychosomatischen Beschwerden
- psychische Symptome treten dabei drei Mal haufiger auf als
korperliche und haben seit 2019 deutlich zugenommen, insbe-
sondere bei jungen Frauen. Konkrete Griinde fiir die Verschlech-
terung der Situation junger Frauen sind bisher nicht ausreichend
erforscht und stellen einen Auftrag fiir die Forschung und Politik
dar. Gleichzeitig gilt es, die Ungleichheiten in der Gesellschaft
gezielt zu reduzieren, damit alle jungen Menschen die Moglich-
keit haben, sich bei voller Gesundheit den Entwicklungsaufgaben
der Jugend zu stellen und sich zu entwickeln.

Beim Konsum psychoaktiver Substanzen zeigen sich einige posi-
tive Entwicklungen: Der Alkoholkonsum der jungen Menschen
ist riicklaufig, ihr Cannabiskonsum hat nach der Anpassung der
Gesetzeslage bisher nicht zugenommen und der Konsum von
Tabak in Form herkdmmlicher Zigaretten ist auf einem historisch
tiefen Niveau stabil. Die zunehmende Verbreitung von alternativen
Tabakprodukten wie E-Zigaretten stellt jedoch ein wesentliches
Risiko fiir die Gesundheit junger Menschen in Luxemburg dar; dies
stellt Politik und (Sucht-)Pravention vor neue Herausforderungen.
Dariiber hinaus sollte dem vergleichsweise hoheren Anteil junger
Menschen mit niedrigem SES, die Tabak und Cannabis konsumie-
ren, verstarkt Aufmerksamkeit gewidmet werden.

wogegen bei der ersten Erhebungswelle 2019 16- bis 29-jahrige
Gebietsansassige befragt wurden.

Sowohl 2019 als auch 2024 wurde die Stichprobe durch eine
Zufallsauswahl aus dem Registre National des Personnes Physi-
ques (RNPP) generiert. Zur Sicherstellung der Reprasentativitét
wurden die Teilnehmenden nach Alter, Geschlecht und Kanton
geschichtet ausgewahlt. Die Erhebung erfolgte nach postalischer
Einladung anonymisiert mittels eines Online-Fragebogens, der auf
etablierten internationalen Indikatoren beruht und an die luxem-
burgischen Rahmenbedingungen angepasst wurde. Insgesamt
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konnten dabei fiir das Jahr 2019 die Antworten von 3001 16- bis
29-Jahrigen und fiir das Jahr 2024 die Antworten von 4779 12- bis
29-Jahrigen ausgewertet werden.

Der YSL behandelt neben wechselnden aktuellen Themen
(Gesundheit und Wohlbefinden im Jahr 2019, COVID-19 im
Jahr 2020, multiple Krisen im Jahr 2021 und Digitalitét im Jahr
2024) auch repetitiv zentrale Themenfelder wie soziale Herkunft
und soziales Umfeld, Arbeitswelt und Bildung, Gesundheit und
Wohlbefinden, Risikoverhalten sowie Gesellschaft und Politik.
Die Analysen in Kapitel 4 greifen auf die Antworten der Teilneh-
menden zu einer Auswahl dieser zentralen Themenfelder des YSL
zuriick. Im folgenden Kapitel werden die Ansichten, Einschétzun-
gen und Verhaltensweisen der 12- bis 29-Jahrigen im Jahr 2024
in diesen Themenfeldern beschrieben und die Antworten der
16- bis 29-Jahrigen aus den Jahren 2019 und 2024 verglichen.
Uber die Beschreibung der aktuellen Situation der Jugend in
Luxemburg hinaus kdnnen somit erste Eindriicke von der Ent-
wicklung™ dieser Situation gewonnen werden.

Besonderes Augenmerk wird dabei auf soziale Ungleichheiten
entlang von Alter, Geschlecht, sozioGkonomischem Status (SES)
und Migrationshintergrund gelegt:

Fur die Ermittlung des SES wurde auf die Eigeneinschatzung
des SES zurlickgegriffen. Die Befragten wurden gebeten, zu
bewerten, wie wohlhabend ihre Familie ist (Inchley et al., 2020).
Die Befragten, die ihre Familie als (gar) nicht wohlhabend
beschrieben, fallen in die Gruppe ,niedriger SES". Befragte, die
ihre Familie als (durchschnittlich) wohlhabend bezeichneten,
wurden der Gruppe ,mittlerer SES" zugeteilt. Befragte, die ihre
Familie als sehr wohlhabend beschrieben, wurden dagegen der
Gruppe mit ,hohem SES" zugeordnet. Diese Vorgehensweise
wurde einerseits gewahlt, weil sie es ermdglicht, trotz der sehr
unterschiedlichen Aspekte der Lebenssituationen, die den sozio-
okonomischen Status junger Menschen zwischen dem Altervon
12 und 29 Jahren pragen, einen vergleichbaren Einblick in ihre
soziobkonomische Situation zu erlangen. Andererseits erlaubt
diese Einteilung, auBer den objektiven Ressourcen junger Men-
schen in bestimmten Bereichen (z. B. Einkommen) zusétzliche
Aspekte einzubeziehen (z. B. Besitztlimer, finanzielle Unterstiit-
zung Uber die Kernfamilie hinaus, zukiinftige Erbschaften) und
diese in Relation zu setzen mit dem fiir die Befragten jeweils
relevanten Kontext. Somit ermdglicht sie einen holistischen Blick
auf den erlebten SES junger Menschen.

Der Migrationshintergrund wird entsprechend den luxemburgi-
schen Standards differenziert: Jugendliche der ersten Genera-
tion sind selbst im Ausland geboren, Jugendliche der zweiten
Generation haben Eltern, die im Ausland geboren wurden.
Aufgrund der theoretischen und empirischen Komplexitat des
Migrationsbegriffs (siehe Kapitel 3.3) wird dieser bei den nachfol-
genden bivariaten Darstellungen (z. B. Tabellen und Abbildungen)
nicht ausgewiesen. Wahrend fiir Geschlechts-, Alters- und SES-
Unterschiede die statistische Signifikanz in bivariaten Modellen

gepriift wurden, wird aufgrund der ausgepragten Uberlappung
von Migrations- und SES-Hintergrund der Migrationshintergrund
separat in multivariaten Regressionsmodellen beriicksichtigt.
Hier wird der SES zur Ermittlung etwaiger Unterschiede nach
Migrationshintergrund als Kontrollvariable beriicksichtigt, um
verzerrende Effekte auszuschlieBen. Alle im Text beschriebenen
signifikanten Unterschiede nach Migrationshintergrund basieren
auf diesen Modellen.

In den bildlichen Darstellungen werden bivariate Ergebnisse
nach Alter, Geschlecht und soziodkonomischem Status unab-
héangig von der statistischen Signifikanz und Relevanz darge-
stellt. Die Ergebnisse, die in diesem Kapitel zusatzlich textuell
beschrieben und kommentiert werden, wurden anhand von drei
Kriterien ausgewahlt:

+ Einerseits werden nur Unterschiede beschrieben und
kommentiert, die statistisch signifikant sind. Das Signifi-
kanzniveau wurde auf 0,5 % (p < .005) festgelegt, basierend
auf einem Chi-Quadrat-Test. Dieser geht von der Annahme
aus, dass tiber diesem Wert kein statistisch nachweisbarer
Zusammenhang zwischen den beobachteten Merkmalen
vorliegt Die Unterschiede, die somit beschrieben und
kommentiert werden, sind mit 99,5 % Wahrscheinlichkeit
nicht zufallig zustande gekommen, ein Zusammenhang
kann somit angenommen werden.

« Zweitens werden nur Unterschiede beschrieben und
kommentiert, die ein klares und konsistentes Muster
erkennen lassen (z. B.: eine lineare Zunahme, ein Schwell-
wert-Muster mit einer Abnahme ab einem bestimmten
Wert oder ein Sattigungseffekt, mit dem Ausbleiben eines
weiteren Zuwachses ab einem bestimmten Wert).

« Drittens werden ausschlieBlich Unterschiede beschrie-
ben, die theoretisch fundiert und fiir die Forschungsfrage
relevant sind. Beispielsweise werden Unterschiede nach
SES nur dann beriicksichtigt, wenn sie mit etablierten
Konzepten wie beispielsweise dem sozialen Gradienten
der Gesundheit erklarbar sind.

Mehr zu Datengrundlagen und Methoden hier:

jugendbericht.lu

¥ Dabei ist zu beachten, dass es sich hierbei um einen Vergleich der Ergebnisse aus den Jahren 2019 und 2024 handelt, da fiir eine statistische Trendanalyse

mindestens drei Erhebungszeitpunkte erforderlich waren.

“Wobei anzumerken ist, dass diese Tests nicht darauf ausgerichtet sind, einen Zusammenhang zwischen den beobachteten Merkmalen auszuschlieBen, sondern
lediglich darauf abzielen, die Wahrscheinlichkeit zu testen, mit der beobachtete Zusammenhénge zufllig sind.
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Smartphones sind nahezu universell verbreitet (98 % der jungen
Menschen besitzen oder teilen eins), jedoch bestehen soziale
Unterschiede und Ungleichheiten beim Besitz anderer Endgerate.

So verfiigen junge Menschen aus Haushalten mit hohem sozio6konomi-
schem Status deutlich haufiger liber eigene Laptops, Desktop-PCs und
Tablets. Bildungseinrichtungen stellen rund 44 % der Jugendlichen
digitale Gerate (Laptop und Tablets) zur Verfiigung, kompensieren aber
sozio6konomische Ungleichheiten nicht volistandig.

Die durchschnittliche Selbsteinschatzung digitaler Kompetenzen

liegt im mittleren Bereich; besonders niedrig werden technische und
operative Kompetenzen eingeschatzt. Mannliche junge Menschen
schatzen ihre technischen, operativen sowie Informations- und
Navigationskompetenzen héher ein als weibliche. Zudem finden sich bei
Jugendlichen aus Haushalten mit hoherem sozio6konomischen Status
(SES) hohere digitale Kompetenzen.

Streamingdienste und digitale Kommunikation dominieren das
Online-Verhalten. Dagegen sind partizipative Online-Aktivitdaten wie
politische Teilhabe oder Inhaltserstellung wenig verbreitet; Jugendliche
mit Migrationshintergrund sind hier aktiver. Junge Erwachsene (21 bis
29 Jahre) und Jugendliche mit Migrationshintergrund sind besonders
aktiv in Informationsrecherche und Online-Kommunikation.

Digitale Medien werden vorrangig als niitzlich fiir soziale Kontakte,
Unterhaltung und Informationsbeschaffung wahrgenommen.
Jugendliche mit Migrationshintergrund nutzen digitale Méglichkeiten
zur sozialen Teilhabe intensiver. Zwei Drittel der Jugendlichen nutzen
Online-Angebote fiir informelles Lernen; die Nutzung von Kl-gestiitzten
Tools ist insbesondere bei jiingeren Altersgruppen verbreitet.

Etwa 6 % der Jugendlichen zeigen eine problematische Nutzung der
sozialen Medien, und etwa 7% derjenigen, die in digitalen Raumen
spielen, weisen eine problematische Gaming-Nutzung auf. Besonders
betroffen von sexuellen Online-Anfragen sind weibliche Jugendliche
im Alter zwischen 16 und 20 Jahren sowie Jugendliche mit niedrigem
SES. Etwa 22 % der jungen Menschen in Luxemburg berichten von
Mobbingerfahrungen in der Schule, rund 10 % von Cybermobbing.
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5.1

Mit diesem Kapitel beginnt der zweite Teil des Jugendberichts,
welcher sich speziell dem Themenbereich Digitalisierung wid-
met. Wahrend dieses Kapitel eine umfassende quantitative
Analyse zu verschiedenen Digitalisierungsthemen zum Ziel hat,
beschaftigen sich Kapitel 6, 7, 8 und 9 anschlieBend mit spezi-
fischen Aspekten der Digitalisierung und prasentieren hierzu
ihre Ergebnisse aus verschiedenen eigens durchgefiihrten qua-
litativen Studien und Untersuchungen.

Die Analysen dieses Kapitels stiitzen sich auf den Youth Survey
Luxembourg (YSL) 2024, einer reprasentativen Online-Befragung
von 4779 Jugendlichen und jungen Erwachsenen im Alter von
12 bis 29 Jahren (Residori et al.,, 2025). Den Schwerpunkt der
Untersuchung bilden die digitalen Module. Soziale Unterschiede
werden in der Untersuchung systematisch dargestellt und erst
bei statistischer Signifikanz (p < .005) erértert.

Angesichts der zunehmenden Verbreitung und Bedeutung
digitaler Medien stellt sich zundchst die grundsatzliche Frage:
Setzen sich soziale Ungleichheiten der analogen Welt, etwa in
Bezug auf Geschlecht, Alter, subjektiv wahrgenommenen sozio-
6konomischen Status oder Migrationshintergrund, im digitalen
Raum fort, oder kdnnen digitale Technologien hier kompensa-
torisch wirken und bestehende Disparitdten abmildern? Vor
diesem Hintergrund beleuchtet das vorliegende Kapitel das
Verhdltnis der luxemburgischen Jugend zur digitalen Welt. Den
theoretischen Rahmen liefert das Konzept der Digita/ Divide: Es
unterscheidet zwischen Unterschieden im physischen Zugang
zu Geraten und Netzen (First-Level Divide), Unterschieden in der
Art und Tiefe der Nutzung sowie in den digitalen Kompetenzen
(Second-Level Divide) und Ungleichheiten in den daraus resultie-
renden Nutzungs- und Teilhabechancen (Third-Level Divide). Die
Forschung zeigt, dass sich soziale Ungleichheiten entlang dieser
drei Ebenen nicht notwendigerweise abschwéchen, sondern teil-
weise sogar verstdrken kénnen (Hargittai & Hinnant, 2008; van
Dijk, 2005). Ausgehend von dieser Perspektive wird im Folgenden
untersucht, inwieweit soziale Unterschiede bei jungen Menschen
in Luxemburg (Geschlecht, Alter, subjektiver soziodkonomischer
Status) zu digitaler Ungleichheit fiihren und wie sich diese auf
den Zugang zu, die Nutzung von und die Kompetenzim Umgang
mit digitalen Medien auswirken.

Einen ersten Schwerpunkt bildet der Zugang der jungen Men-
schen zu digitalen Geraten, welcher als Voraussetzung fiir die
Teilhabe an der digitalen Welt gilt. Die Art des Zugangs kann
erhebliche Auswirkungen auf Bildung, Beschéftigung, soziale
Kontakte und die allgemeine Lebensqualitét haben. In der Lite-
ratur werden die Unterschiede im Zugang zwischen verschie-
denen Bevolkerungsgruppen gemeinhin als erste Digital Divide
bezeichnet (Shank & Cotten, 2014; van Dijk, 2020).
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Neben dem Zugang zu digitalen Geraten werden im vorliegenden
Kapitel die digitalen Kompetenzen der jungen Menschen unter-
sucht, indem ihre Kompetenzen und ihre Vertrautheit mit der
digitalen Welt herausgearbeitet werden.

Digitale Kompetenzen umfassen ein breites Spektrum von Féhig-
keiten, die es dem Einzelnen erméglichen, digitale Geréte, Werk-
zeuge und Plattformen effektiv zu nutzen, um in verschiedenen
Kontexten zu navigieren, zu gestalten und zu kommunizieren
(van Dijk, 2020). Diese digitalen Kompetenzen sind fiir die Teil-
habe an der modernen Wirtschaft und Gesellschaft unerlésslich
und erméglichen es den jungen Menschen, sich in einer zuneh-
mend vernetzten und technologieorientierten Welt zurechtzu-
finden und weiterzuentwickeln. Der Unterschied zwischen den
jungen Menschen beziiglich der digitalen Kompetenzen wird als
die zweite Ebene der Digital Divide bezeichnet (van Dijk, 2020).
Im Anschluss an die Kompetenzen werden die Nutzungsmus-
ter derin Luxemburg lebenden jungen Menschen beschrieben,
wobei die Einstellung der jungen Menschen zu verschiedenen
digitalen Medien, deren Nutzung und die konsumierten Inhalte
untersucht werden.

AbschlieBend werden die Erfahrungen der jungen Menschen in
Luxemburg hinsichtlich ihrer Beschftigung mit digitalen Medien
beleuchtet. Der Fokus liegt dabei sowohl auf den Chancen, die
sich durch digitale Medien erdffnen, als auch auf den potenziel-
len Risiken und Auswirkungen fiir die Nutzenden. In Bezug auf
die Chancen wird untersucht, inwiefern die jungen Menschen
digitale Medien zur Aneignung neuer Kompetenzen einsetzen,
sei es im Bereich der Bildung, der Arbeit oder der Kunst. Dar(-
ber hinaus wird untersucht, inwiefern digitale Medien genutzt
werden, um mit Freunden und Bekannten tiber kurze und lange
Distanzen hinweg Kontakte zu knipfen, und wie sie verwendet
werden, um iiber aktuelle Ereignisse und Trends informiert zu
bleiben. In diesem Zusammenhang liegt ein besonderer Fokus
auf Gaming und sozialen Medien, die fiir jungen Menschen viel-
faltige positive Moglichkeiten bieten, beispielsweise zur sozialen
Vernetzung, Unterhaltung und Kompetenzentwicklung. Zugleich
wird analysiert, unter welchen Umstanden negative Auswirkun-
gen auftreten kdnnen, etwa durch exzessive Nutzungsmuster
oder Verlust der Selbstkontrolle. Auch Formen des Cybermob-
bings, die ebenfalls zu den potenziell belastenden Erfahrungen
im digitalen Raum zdhlen, werden in den Blick genommen.
Neben den Risiken, die mit freiwilligem Verhalten verbunden
sind, wird in diesem Kapitel auch die Haufigkeit und Art der Kon-
frontation mit unerwiinschten sexuellen Inhalten oder expliziten
Aufforderungen untersucht, mit denen jungen Menschen auf
Plattformen fiir soziale Medien, in Chats oder Online-Spielen
konfrontiert sein kdnnen.



5. DER BLICK JUNGER MENSCHEN AUF DIGITALITAT: ZUGANGE, NUTZUNGSMUSTER UND TEILHABE

5.2

Im Rahmen der Digital Divide spielt der Zugang zu digitalen
Technologien eine zentrale Rolle, da er dariiber entscheidet,
wer an den Chancen der Digitalisierung teilhaben kann und wer
ausgeschlossen bleibt (A. van Deursen & van Dijk, 2019; van Dijk,
2005). Der Zugang zur digitalen Welt ist daher eine Grundvoraus-
setzung fiir die Teilhabe am modernen gesellschaftlichen und
wirtschaftlichen Leben. Die Verfiigharkeit von digitalen Geréten
wie Laptops, Tablets und Smartphones ist entscheidend, um
digitale Kompetenzen zu entwickeln, an Bildungsangeboten teil-
zunehmen und mit anderen zu kommunizieren. Der Zugang zur
digitalen Weltist jedoch nichtimmer gleich verteilt. Unterschiede
und Ungleichheiten zeigen sich je nach soziodkonomischem
Status, Geschlecht, Migrationshintergrund und Altersgruppe.

5.2.1

Ein differenzierter Blick auf Besitz und geteilte Nutzung digita-
ler Endgerate ist unerlasslich, weil sich erst aus der exklusiven
Verfligbarkeit eines Gerdts die Moglichkeit zu einem uneinge-
schrankten zeitlichen Zugang zu Lernplattformen, Videokonfe-
renz-Tools und hausaufgabenrelevanten Ressourcen ergibt. Die
COVID-19-Pandemie hat verdeutlicht, dass Familien, in denen
sich mehrere Kinder ein Laptop oder Tablet teilen mussten,
deutlich haufiger Unterrichtsausfalle, verkiirzte Lernzeiten und
grolere Lernrlickstande erlebten (Huber & Helm, 2020). Interna-
tionale Vergleichsdaten belegen, dass Schiilerinnen und Schiiler
mit eigenem Endgerat haufiger am Fernunterricht teilnahmen
und geringere Kompetenzverluste aufweisen (OECD, 2021).
Studien zur Digital Divide zeigen zudem, dass Erhebungen, die
lediglich die bloBe Haushaltsverfligbarkeit erfassen, das Ausmal
verdeckter Zugangshiirden unterschatzen: Wer ein Gerat mit
Geschwistern teilt, verfligt faktisch tiber weniger Nutzungszeit
und Kontrolle (A. J. van Deursen, 2020). Eine klare Unterschei-
dung zwischen Eigentum und geteilter Nutzung macht somit
jene jungen Menschen sichtbar, deren Lernchancen durch
begrenzte Hardware-Kapazitdten gefahrdet sind und die in Kri-
sensituationen auf schulische oder staatliche Leihprogramme
angewiesen bleiben (van Lancker & Parolin, 2020)!

Dieses Unterkapitel beleuchtet zunachst, welche digitalen End-
gerdte jungen Menschen zur Verfligung stehen und in welchem
Umfang sie diese allein nutzen oder mit anderen teilen. Anschlie-
Bend wird der Zugang zum Internet betrachtet, der eine weitere
wichtige Voraussetzung fiir die digitale Teilhabe darstellt. Dabei
werden auch Unterschiede zwischen sozialen Gruppen themati-
siert, die digitale Ungleichheit begiinstigen kdnnen. Der Zugang
zu digitalen Geréten und zum Internet stellt die erste Stufe der
Digital Divide dar (siehe Kapitel 2). Diese Kluft kennzeichnet die
Unterschiede zwischen denjenigen, die (iber die notwendigen
Ressourcen verfiigen, und denjenigen, die aufgrund eines feh-
lenden oder eingeschrankten Zugangs moglicherweise von der
digitalen Welt ausgeschlossen bleiben.

Digitale Gerate im Haushalt: Besitzverhaltnisse und soziale Ungleichheiten

Die Mehrheit derjungen Menschen besitzt (95 %) oder teilt (3 %)
ein Smartphone im Haushalt (vgl. Abbildung 5.1). Bei anderen
mobilen Endgeréten zeigt sich, dass 64 % der jungen Menschen
einen Laptop besitzen und weitere 22 % sich einen Laptop teilen,
wahrend 53% einen Tablet-PC besitzen und weitere 18 % sich
einen Tablet-PC teilen. Eine Spielkonsole besitzen rund 37 %
der Jugendlichen. Weitere 29 % teilen sich eine Spielkonsole
im Haushalt. Einen Desktop-PC besitzen rund 27 % der Jugend-
lichen, wéhrend sich knapp 22 % der Jugendlichen einen Desk-
top-PC im Haushalt teilen. Smartwatches besitzen knapp 32 %
der Jugendlichen und diese werden nur zu 4 % geteilt, wahrend
knapp 16 % der Jugendlichen einen E-Reader besitzen, den10%
von ihnen teilen (vgl. Abbildung 5.1).

Zu beachten ist, dass in der Befragung die Verfiigbarkeit zur Nutzung und nicht der Besitz erhoben wurde. Wéhrend die Verfiigbarkeit bei den dlteren Altersgruppen oft
de facto Eigentum bedeutet, handelt es sich bei den jiingeren Altersgruppen meist um Gerate im Besitz der Kinder, aber im Eigentum der Eltern. Diese Unterscheidung
ist wichtig, um Alters- und Haushaltsunterschiede richtig interpretieren zu konnen (vgl. van Dijk, 2005).
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Abbildung 5.1: Arten digitaler Gerate im Besitz oder geteilt (in Prozent)

E-Reader
Smartwatch
Desktop
Spielkonsole
Tablet
Laptop
Smartphone

0%

10 %

20 % 30 % 40 %

I 3, alleiniger Nutzen, N = 3703

Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024; N = 3757-3883.

Weibliche Jugendliche besitzen etwas haufiger Smartphones,
wahrend diese bei mannlichen Jugendlichen eher geteilt genutzt
werden. Mannliche Jugendliche verfligen deutlich haufiger als
weibliche iiber einen Desktop-PC und eine Spielkonsole, wah-
rend es bei weiblichen Jugendlichen eher Tablet und E-Reader
sind. Die vorliegenden Ergebnisse legen nahe, dass geschlechts-
spezifische Sozialisationsprozesse einen Einfluss darauf haben
kénnen, dass Jungen friih an leistungs- und spielorientierte
Desktop-PCs herangefiihrt werden, wahrend Madchen ten-
denziell eher mobil flexible Geréte nutzen, die kommunikatives
Arbeiten und Lesen beglinstigen (Hargittai & Shafer, 2006).
Gleichzeitig verstdrken marktseitige Strategien, von Produkt-
design bis Werbeanregungen, die Digital Divide, indem Gaming-
Konsolen und leistungsstarke PCs gezielt maskulin konnotiert
und Tablets und E-Reader hingegen als weibliche ,Lifestyle-Tools"
vermarktet werden (Kerras et al., 2020). Dies steht im Einklang
mit den geschlechtsspezifischen Nutzungsmustern im Bereich
des Gamings und der sozialen Medien, die in Abschnitt 5.3 detail-
lierter erlautert werden. Hingegen gibt es kaum Geschlechter-
unterschiede im Besitz von Laptops und Smartwatches.

Im Vergleich zu den 21- bis 29-Jahrigen besitzen die 12- bis
20-J&hrigen seltener ein Smartphone, einen Desktop-PC oder
Laptop. Umgekehrt werden diese Geréte bei den Jiingeren
iberwiegend im Haushalt geteilt. Dafiir besitzen die jiingeren
Altersgruppen haufiger Tablets. Eine mogliche Erklarung fiir den
hoheren Tablet-Besitz dieser Altersgruppen kénnte die luxem-
burgische Bildungsinitiative one2one sein. Im Rahmen dieser
Initiative erhalten Schiilerinnen und Schiiler der Sekundarstufe

926

I g, geteilter Nutzen, N = 126

50 % 60 % 70 % 80 % 90 % 100 %

Nein, N = 51

gegen eine jahrliche Gebiihrvon 50 Euro ein Tablet fiir schulische
Zwecke. Der Besitz von E-Readern, Smartwatches und Spielkon-
solen unterscheidet sich zwischen den Altersgruppen hingegen
nicht wesentlich.

Insbesondere jungen Menschen mit Migrationshintergrund der
ersten Generation,? aber auch jungen Menschen mit Migrations-
hintergrund der zweiten Generation stehen seltener Smartphones,
Tablets, Spielkonsolen, Desktop-PCs und E-Reader im Haushalt
zur Verfligung als jungen Menschen ohne Migrationshintergrund.

Im Gegensatz dazu verfiigen junge Menschen aus Haushalten
mit hoherem soziodkonomischem Status® deutlich haufiger
Uiber eigene Laptops, Tablets, Desktop-PCs und E-Reader zur
alleinigen Nutzung.

Der Zugang zu digitalen Geréten tiber Bildungseinrichtungen ist
eine wesentliche Saule der digitalen Teilhabe junger Menschen
in Luxemburg. Im Kontext der Digitalisierung und der sich daraus
ergebenden Bildungsanforderungen gewinnt die Bereitstellung
von Tablets und Laptops durch Bildungseinrichtungen an Rele-
vanz. Um zu erheben, inwieweit solche Gerate institutionell zur
Verfligung gestellt werden, wurde jungen Menschen in Luxem-
burg die folgende Frage gestellt: ,Wurde einer der Laptops und/
oder eines der Tablets, die du erwdhnt hast, von deiner Schule/
Universitat zur Verfligung gestellt?" Die Abbildung 5.2 veran-
schaulicht den Anteil der von Bildungseinrichtungen bereit-
gestellten Laptops und Tablets, die von jungen Menschen im
Haushalt genutzt werden. Des Weiteren wird hinsichtlich der
Art des Verleihens — mit oder ohne Einschrankungen in der Nut-
zungsweise seitens der Einrichtungen — unterschieden.

?In Luxemburg bezieht sich der Migrationshintergrund der ersten Generation auf junge Menschen, die selbst im Ausland geboren wurden, wihrend der
Migrationshintergrund der zweiten Generation Personen umfasst, deren Eltern im Ausland geboren wurden. Die begriffliche und empirische Fassung von Migration
ist mit vielfaltigen theoretischen Vorannahmen und methodischen Herausforderungen verbunden; deshalb wird der Begriff in Kapitel 4 vertiefend erlautert. Der
Migrationshintergrund wird in den Abbildungen nicht ausgewiesen, da diese lediglich bivariate Zusammenhénge zeigen. Er wird stattdessen separat in ein multivariates
Regressionsmodell mit Kontrolle des soziodkonomischen Status einbezogen. Demzufolge beruhen alle im Text genannten signifikanten Effekte auf diesem Modell.

% In der vorliegenden Studie wird der sozioGkonomische Status stets als der subjektiv empfundene soziokonomische Status der Familie der jungen Menschen definiert

(siehe Kapitel 4).
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Insgesamt gaben etwa 44 % der Befragten an, ihr Tablet oder
Laptop durch die Bildungseinrichtung zur Verfligung gestellt
bekommen zu haben. Der GroRteil dieser jungen Menschen gab

an, uneingeschrankten Zugang zu einem digitalen Endgerét tiber
die Schule zu haben, wéhrend sich ein kleiner Teil nicht sicher
war, ob es Einschrankungen gibt.

Abbildung 5.2: Bereitstellung von Laptops/Tablets durch Bildungseinrichtungen, 2024,

(in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 2023.

Deutliche Unterschiede zeigen sich hinsichtlich des Alters der
jungen Menschen. So berichten jlingere Altersgruppen (12- bis
20-Jahrige) wesentlich haufiger, dass ihnen Tablets und Laptops
von Bildungseinrichtungen bereitgestellt wurden. Dies ist haupt-
sdchlich auf Initiativen wie das luxemburgische one2one-Pro-
gramm zuriickzufiihren, das Schiilerinnen und Schiilern gegen
eine geringe Gebihr Tablets zur Verfligung stellt.

Mit Blick auf den sozioGkonomischen Status (SES) wird deutlich,
dass junge Menschen aus Haushalten mit einem niedrigeren
oder mittleren SES héufiger angeben, Geréte durch Bildungs-
einrichtungen zur Verfligung gestellt bekommen zu haben.
Im Hinblick auf die Befunde zur Ausstattung der Haushalte
mit digitalen Endgeraten wird deutlich, dass die Angebote der
Bildungseinrichtungen soziodkonomische Ungleichheiten zwar
kompensieren, dies jedoch noch nicht vollstandig gelingt.

Hinsichtlich des Migrationshintergrunds sowie des Geschlechts
lassen sich keine Unterschiede in der Nutzung dieser Verleihan-
gebote beobachten.

I Ja, mit Einschrankungen

[ [ [ [ [ \
50 % 60 % 70 % 80 % 90 % 100 %

Ja Keine

Zusammenfassend zeigt die Bestandsaufnahme, dass der
Zugang zu digitalen Endgeraten in Luxemburg insgesamt zwar
hoch, jedoch von einer deutlichen sozialen Ungleichverteilung
gepragtist. Wahrend Smartphones nahezu flichendeckend ver-
fugbar sind, unterscheiden sich insbesondere der Besitz und
die Bereitstellung von Lern- und Arbeitsgerdten wie Desktop-
PCs und Tablets nach Geschlecht, Alter, Migrationsstatus und
subjektivem SES. Die schulische Bereitstellung digitaler Geréte
- etwa im Rahmen des one2one-Programms - erreicht dabei
zwar jiingere Altersgruppen vergleichsweise effektiv, kann jedoch
bestehende Ungleichheiten nicht vollstandig ausgleichen. Um
die digitale Teilhabe aller jungen Menschen zu erméglichen,
sind gezielte MaBnahmen notwendig, die insbesondere sozio-
6konomisch benachteiligte junge Menschen und solche mit
Migrationshintergrund starker adressieren.

97



98

5. DER BLICK JUNGER MENSCHEN AUF DIGITALITAT: ZUGANGE, NUTZUNGSMUSTER UND TEILHABE

5.2.2

Im Rahmen der First-Level Digital Divide, also der Zugangs-
ebene, die den physischen Anschluss an Kommunikationsnetze
umfasst, ist der Zugang zum Internet eine zentrale Vorausset-
zung fiir digitale Teilhabe (van Dijk, 2020). Dabei ist nicht nur
entscheidend, ob ein Zugang besteht, sondern auch, wie dieser
gestaltetist. Grundsétzlich lassen sich drei zentrale Verbindungs-
typen unterscheiden: Offentliche WLAN-Netzwerke sind haufig
unverschlisselt oder nur rudimentér gesichert. Sie erfordern
kein individuelles Passwort und ermdglichen potenziellen
Angreifern dadurch den Zugriff (Sniffing) auf libertragene Daten.
Diese Netzwerke sind besonders anfallig fiir sogenannte ,Man-
in-the-Middle"Angriffe, bei denen die Kommunikation zwischen
Nutzenden und Zielservern abgefangen und manipuliert werden
kann (R. Anderson, 2020; BEE SECURE, 2023a). Private WLAN-Ver-
bindungen sind dagegen in der Regel durch individuelle Zugangs-
daten geschiitzt und bieten bei entsprechender Konfiguration
(z. B.WPA3-Verschliisselung) einen deutlich héheren Schutz. Die
tatsdchliche Sicherheit hangt jedoch stark von der Nutzerpraxis
(z. B. Passwortwahl, Durchfiihrung von Firmware-Updates) und
der Netzarchitektur ab (A. van Deursen & Helsper, 2015). Mobile
Netzwerke (z. B.4G/5G) gelten derzeit als vergleichsweise sicher.
Sie nutzen standardisierte Ende-zu-Ende-Verschliisselung und
sind schwerer abzufangen oder zu kompromittieren als WLANs
(Cosquer et al.,, 2022). Insbesondere 5G-Technologien bieten
zudem geringe Latenzzeiten und hohe Dateniibertragungsra-
ten, wodurch sie derzeit die technisch leistungsfahigste mobile
Zugangstechnologie darstellen (International Telecommunica-
tion Union [ITU], 2021).

Neben der Sicherheit spielen auch die Stabilitdt und die
Geschwindigkeit der Verbindung eine wichtige Rolle. Private
Festnetzanschliisse, insbesondere Glasfaserverbindungen, bie-
tenim internationalen Vergleich eine hohe Ubertragungsqualitét
und gelten als besonders zuverlassig (OECD, 2021). Offentliche
WLANSs hingegen sind hédufig durch hohe Nutzerzahlen iiber-
lastet und unterliegen technischen Drosselungen. Auch mobile
Datenverbindungen kénnen abhangig von der Netzabdeckung
und dem Tarif stark schwanken. Ein pauschaler Riickschluss,
dass private Internetverbindungen grundsétzlich besser fiir
Bildung geeignet seien, greift jedoch zu kurz. Entscheidend ist
nicht allein die Zugangstechnologie, sondern deren konkrete
Ausgestaltung im Alltag: Netzabdeckung, Tarifbeschrankungen,
Haushaltskontext und Gerateverfiigharkeit spielen eine ebenso
groBe Rolle wie technische Standards (Hargittai & Hinnant, 2008;
Helsper et al., 2021). Gerade im Kontext digitaler Bildung sind
stabile, sichere und leistungsfahige Verbindungen essenziell, da
Videoformate, kollaborative Plattformen und interaktive Lernum-
gebungen hohe Anforderungen an Bandbreite und Konnektivitét

4 Junge Menschen ab 16 Jahren wurden befragt.

Internetanschluss als Voraussetzung digitaler Teilhabe

stellen. Untersuchungen haben gezeigt, dass Jugendliche mit
instabilen oder unsicheren Verbindungen haufiger von digitalen
Bildungsangeboten ausgeschlossen sind oder diese nur einge-
schrankt nutzen kdnnen (Gérzig & Olafsson, 2013; Kéller et al.,
2022; Ren & Zhu, 2024; Yeh & Tsai, 2022).

Im Rahmen des Youth Survey Luxembourg 2024 gaben tber
90% der jungen Menschen* in Luxemburg an, einen privaten
Festnetzanschluss zu Hause zu haben. Etwa 4% der Jugend-
lichen greifen primar Giber mobile Datenverbindungen auf das
Internet zu, weitere 2% nutzen &ffentliche WLANSs. Weitere 4%
der Befragten gaben an, iiber keinen eigenen Internetzugang im
Haushalt zu verfligen.

Soziale Unterschiede zeigen sich dabei insbesondere entlang
des Migrationshintergrunds: Wahrend nur 2% der Jugendlichen
ohne Migrationshintergrund keinen Internetzugang zu Hause
haben, sind es bei Jugendlichen mit Migrationshintergrund 4
bis 5 %. Zudem nutzen rund 94 % der Jugendlichen ohne Migra-
tionshintergrund einen Festnetzanschluss, bei Jugendlichen mit
Migrationshintergrund der ersten Generation sind es nur 87 %.
Diese greifen signifikant haufiger auf 6ffentliche WLANS zuriick,
was mit héheren Risiken und einer geringeren Nutzungsqualitat
verbunden sein kann (A. van Deursen & van Dijk, 2019).

Diese Befunde verdeutlichen, dass auch in Luxemburg die First-
Level Digital Divide noch nicht vollstandig iberwunden ist. Trotz
einer hohen technischen Grundversorgung bestehen struktu-
relle Unterschiede in der Qualitét und Sicherheit des Internet-
zugangs, die mit soziodkonomischen und migrationsbezogenen
Ungleichheiten verkniipft sind. Sie kdnnen bestehende soziale
Disparitdten im Bereich digitaler Bildung und Teilhabe weiter
verfestigen (Calderén Gémez, 2019; van Dijk, 2020).

Zusammenfassend zeigt Unterkapitel 5.2, dass junge Menschen
in Luxemburg weitgehend Zugang zu digitalen Gerdten und zum
Internet haben, dieser Zugang jedoch durch soziale Faktoren wie
Geschlecht, Alter, sozio6konomischer Status und Migrationshin-
tergrund geprégt ist. Wahrend Smartphones nahezu universell
verfligbar sind, bestehen deutliche Unterschiede beim Besitz von
Laptops, Desktop-PCs und Tablets. Besonders junge Menschen
aus soziodkonomisch schwécheren Haushalten sowie solche
mit Migrationshintergrund haben einen geringeren Zugang zu
diesen fiir Bildung und Beruf wichtigen Geréten. Die Analysen
verdeutlichen, dass die Verfligbarkeit und der exklusive Zugang
zu digitalen Gerdten wesentlich fiir eine effektive Teilnahme
am digitalen und gesellschaftlichen Leben sind und soziale
Ungleichheiten verstérken oder verringern kdnnen. Insgesamt
wird deutlich, dass trotz hoher technischer Versorgungslage
digitale Teilhabechancen ungleich verteilt bleiben.
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5.3

Nachdem im vorangegangenen Abschnitt der physische Zugang
zu digitalen Geraten und dem Internet beleuchtet wurde, ein
Aspekt, der haufig als First-Level Digital Divide bezeichnet wird,
wendet sich dieses Unterkapitel nun der nachsten entscheiden-
den Ebene zu. Denn wie die Forschung zeigt, reicht der Zugang
zu Technologien allein nicht aus, um digitale Teilhabe zu gewahr-
leisten. Vielmehr treten Unterschiede in den Fahigkeiten und
der tatsachlichen Nutzung in den Vordergrund, die als Second-
Level Digital Divide diskutiert werden (van Dijk, 2020). Auch wenn
der Zugang fiir junge Menschen in Luxemburg in vielen Fallen
gegebenist, sind es gerade die digitalen Kompetenzen, die maf3-
geblich dariiber entscheiden, ob und wie junge Menschen die
Chancen der digitalen Welt nutzen und deren Herausforderun-
gen bewdltigen konnen.

Die digitalen Kompetenzen der jungen Menschen stehen im Mit-
telpunkt dieses Unterkapitels. Oftmals wird in der 6ffentlichen
und wissenschaftlichen Debatte von einer homogenen Vertei-
lung der digitalen Kompetenzen innerhalb der jungen Generation

5.3.1

Der Begriff  digitale Kompetenz"ist theoretisch vielschichtig und
empirisch nicht einheitlich operationalisiert. Wahrend einige
Ansitze, wie der der OECD, darunter priméar technisch-funktio-
nale Fertigkeiten im Umgang mit Geréten und Software fassen,
betonen andere Konzepte wie die Digital Literacy-Perspektive
auch kritisch-reflexive und kreative Dimensionen, die mit digi-
taler Mediennutzung einhergehen (Spante et al., 2018). Weitere
Modelle, wie das DigComp-Rahmenwerk der Europdischen
Kommission (Carretero et al., 2017), unterscheiden zusétzlich
zwischen Problemldsen, Sicherheitsbewusstsein und Kommuni-
kation in digitalen Raumen. Eine umfassende Erfassung digitaler
Kompetenz setzt somit stets theoretische Schwerpunktsetzun-
gen und Abgrenzungen voraus.

Vor dem Hintergrund dieser Vielfalt an Konzepten wurde eine
pragmatische und zugleich theoriegeleitete Operationalisierung
gewdhlt. Deshalb befasst sich dieser Abschnitt mit den verschie-
denen Arten von digitalen Kompetenzen, die in der Fachliteratur
als wesentlich fir eine erfolgreiche Teilnahme an der heutigen
digitalen Welt identifiziert werden. Die folgende Kategorisierung
lehnt sich eng an das Digital Skills Framework (Helsper et al.,
2021) und die europaweite Studie EU Kids Online 2020 (Shmael
etal., 2020) an. Die in diesen Arbeiten identifizierten Kompetenz-
bereiche wurden fiir den vorliegenden Bericht ibernommen und
bilden die Grundlage fiir die folgende Einteilung:

Dimensionen digitaler Kompetenzen

ausgegangen. Dies fiihrt zur verbreiteten Annahme, dass alle
jungen Menschen als sogenannte ,Digital Natives® gleicher-
malen versiert im Umgang mit digitalen Technologien sind.
Diese Annahme kann jedoch bestehende soziale Unterschiede
verdecken (Calderon Gomez, 2019).

In diesem Unterkapitel wird daher ein differenzierter Blick auf die
digitalen Fahigkeiten der jungen Menschen geworfen, um fest-
zustellen, in welchen Bereichen Unterschiede und Ungleichhei-
ten bestehen und welche Faktoren diese beeinflussen. Digitale
Kompetenzen sind wesentlich fiir die Teilhabe an der modernen
Wirtschaft und Gesellschaft. Der Zugang zu diesen Kompetenzen
bestimmt mafBgeblich, inwieweit junge Menschen in der Lage
sind, technologische Chancen zu nutzen und Herausforderungen
zu bewdltigen. Es wird beleuchtet, welche spezifischen digitalen
Kompetenzen existieren, wie verbreitet sie unter den jungen
Menschen in Luxemburg sind und wie verschiedene soziale
Gruppen in ihren Kompetenzen und ihrem Umgang mit der
digitalen Welt voneinander abweichen.

« Technische und operative Kompetenzen: Diese Kompe-
tenzen umfassen die Fahigkeit, digitale Gerdte und
Anwendungen effizient zu nutzen und zu verwalten. Dazu
zdhlen das Verstandnis von Hard- und Software sowie die
Fahigkeit, grundlegende technische Probleme zu losen.

+ Informations-und Navigationskompetenzen: Diese Kompe-
tenzen betreffen die effiziente Suche, Bewertung und
Nutzung von Informationen im Internet. Dies beinhaltet die
Navigation im Internet, die Nutzung von Suchmaschinen
und die Fahigkeit, glaubwiirdige von unglaubwdirdigen
Quellen zu unterscheiden.

+ Content Creation: Content-Produktion bzw. Erstellung
von Inhalten beschreibt die Fahigkeit, digitale Inhalte
wie Texte, Bilder, Audio und Videos zu erstellen. Dies
umfasst auch den Einsatz verschiedener Software-Tools,
um Inhalte zu bearbeiten, zu gestalten und auf digitalen
Plattformen zu veréffentlichen.

Diese Einteilung erlaubt eine differenzierte Analyse sowohl
funktionaler Basisfertigkeiten als auch kreativer und kogniti-
ver Anforderungen, ohne den Anspruch auf eine vollsténdige
Erfassung aller denkbaren Facetten digitaler Kompetenz zu
erheben. Sie orientiert sich an etablierten internationalen
Standards (u. a. EU Kids Online) und wurde an den luxemburgi-
schen Kontext angepasst, um einerseits die Vergleichbarkeit mit

® Der Begriff, Digital Natives” bezeichnet urspriinglich jene Kohorten, die ab etwa 1980 geboren wurden und von friih an mit digitalen Technologien aufgewachsen
sind (Prensky, 2001). Diese Zuschreibung trifft im weiteren Sinne auf die heutige Generation der 12- bis 29-Jahrigen zu, auch wenn innerhalb dieser Altersgruppe
erhebliche Unterschiede in Bezug auf Sozialisationsbedingungen bestehen. Wahrend die alteren Jahrgange (geb. ca. 1995-2005) noch in eine digital werdende Welt
hineingewachsen sind, gilt die jlingere Kohorte (ab ca. 2010) als Teil der sogenannten ,Generation Alpha”, die vollstandig in einer durchdigitalisierten, vernetzten und
zunehmend Kl-durchdrungenen Umwelt sozialisiert wird (Dimock (2019). In medienpddagogischen und bildungstheoretischen Debatten wird deshalb zunehmend
von Post-Digital Natives oder Al Natives gesprochen, um auf die verdnderte Qualitét digitaler Sozialisation hinzuweisen - geprégt durch algorithmisch strukturierte
Plattformlogiken, generative kiinstliche Intelligenz und allgegenwartige Datendkosysteme (Das [2012]; Mertala et al. [2024]; Zaremohzzabieh et al. [2024]).
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anderen Studien zu gewahrleisten und andererseits die spezi-
fischen digitalen Lebenswelten junger Menschen in Luxemburg
adaquat abzubilden.

Im Folgenden wird beschrieben, wie verbreitet diese verschie-
denen digitalen Kompetenzen unter den jungen Menschen in
Luxemburg sind, und ob Unterschiede zwischen bestimmten
sozialen Gruppen bestehen.

5.3.2 Soziale Unterschiede in der Auspragung digitaler Kompetenzen

Die folgende Abbildung 5.3 zeigt die Verteilung der digitalen
Kompetenzen unter den jungen Menschen in Luxemburg. Bei
der Befragung wurden die jungen Menschen gebeten, auf einer
Skalavon 0 (keine Kompetenzen) bis 5 (sehr gute Kompetenzen)
anzugeben, wie gut ihre digitalen Kompetenzen in verschiedenen
Kategorien ausgepragt sind. Der Mittelwert von 3,6 (SD = 1,2)
zeigt, dass die Jugendlichen ihre Informations- und Navigations-
kompetenzen als mittelmaBig einschétzen und daher das Gefiihl

haben, Informationen im Internet einigermalen gut finden und
bewerten zu kdnnen. Der Mittelwert fiir die Erstellung von digita-
len Inhalten wie Texten oder Videos liegt mit 3,3 (SD = 14) etwas
niedriger. Am niedrigsten ist der Mittelwert 3,0 (SD = 1,2), der
die technischen und operativen Kompetenzen betrifft, d. h. die
Kompetenz, grundlegende digitale Gerdte und Anwendungen
effizient zu nutzen.

Abbildung 5.3: Selbsteingeschatzte digitale Kompetenzen, 2024, 12- bis 29-Jahrige

Insgesamt
Geschlecht

weiblich

mannlich

Alter in Jahren
12-15
16-20
21-25

26-29
Soziookonomischer
Status (SES)
niedrig

mittel

hoch

I Technische und
operative Kompetenzen

Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 3852-3884.

Mannliche Jugendliche schétzen ihre technischen und operativen
Kompetenzen sowie ihre Informations- und Navigationskompe-
tenzen statistisch signifikant hher ein als weibliche Jugendliche.
In der Literatur wird dieses Ergebnis vielfach auf geschlechtertypi-
sche Verzerrungen der Selbsteinschétzung zurlickgefiihrt. Cooper
(2006) zeigt, dass Jungen bereits friih in einem Confidence Gap
sozialisiert werden, der technische Kompetenz als maskuline
Doméne rahmt und dadurch Selbstwirksamkeitserwartungen
starkt, wahrend Médchen bei gleicher objektiver Leistung zur
Unterschétzung ihrer Fahigkeiten neigen. Diese Tendenz wird
durch Studien zur Computer- und Internetnutzung bestétigt, die
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I Informations- und
Navigationskompetenzen

I Content Creation

eine systematische Uberschitzung bei Ménnern und eine kor-
respondierende Unterschdtzung bei Frauen nachweisen, sobald
es um Hardware- oder Programmiertatigkeiten geht (Hargittai &
Shafer, 2006; Vekiri & Chronaki, 2008). Allerdings kann der beob-
achtete Unterschied nicht ausschlieBlich auf Verzerrungen der
Selbsteinschétzung zuriickgefiihrt werden, sondern spiegelt még-
licherweise auch real bestehende Differenzen in Nutzungserfah-
rungen und Interessen wider, die sich aus geschlechtsspezifischen
Sozialisations- und Erfahrungsprozessen ergeben (Volman & van
Eck, 2001). Bei den kreativen Kompetenzen hingegen, die weniger
stark mit traditionellen technischen Stereotypen verbunden sind,



5. DER BLICK JUNGER MENSCHEN AUF DIGITALITAT: ZUGANGE, NUTZUNGSMUSTER UND TEILHABE

gibt es keine statistisch signifikanten geschlechtsspezifischen
Unterschiede in der Kategorie Content Creation.

Die alteren Altersgruppen (21- bis 29- Jahrige) weisen in allen
drei Kompetenzbereichen - technische und operative Kom-
petenzen, Informations- und Navigationskompetenzen sowie
Inhaltserstellung — hohere Auspragungen auf als die jiingeren
Altersgruppen (12- bis 20-Jahrige). Mogliche Erklarungen hierfiir
sind langere und intensivere Nutzungserfahrungen sowie eine
stdrkere Nutzung digitaler Technologien im Bildungs- und Berufs-
alltag (Hargittai & Hinnant, 2008).

Junge Menschen mit Migrationshintergrund der ersten Genera-
tion schétzen ihre digitalen Kompetenzen im technischen und
operativen Bereich tendenziell hoher ein als junge Menschen
ohne Migrationshintergrund sowie Angehdrige der zweiten
Generation. Diese erhdhte Selbstwirksamkeitserwartung
konnte darauf zurlickzufiihren sein, dass Jugendliche mit eigener
Migrationserfahrung digitale Technologien haufiger und zielge-
richteter einsetzen (miissen). Studien deuten darauf hin, dass
diese Gruppe digitale Medien intensiv nutzt, beispielsweise zur
Uberwindung sprachlicher Barrieren durch Ubersetzungstools,
zur Informationsbeschaffung in der Herkunftssprache oder zur
aktiven Pflege transnationaler sozialer Netzwerke und familidrer
Beziehungen (Hargittai & Hinnant, 2008; Madianou & Miller, 2013;
van Dijk, 2020). Diese Notwendigkeit und der daraus resultie-
rende pragmatische Umgang mit digitalen Infrastrukturen kon-
nen die Entwicklung spezifischer technischer Fertigkeiten und
Routinen beschleunigen (Alam & Imran, 2015). Wahrend funk-
tionale, technisch-operative Zugénge starker von Jugendlichen
mit Migrationshintergrund der ersten Generation besetzt sind,
zeigt sich die kreative Dimension im Bereich der Inhaltserstel-
lung bei Jugendlichen der zweiten Generation vergleichsweise
weniger ausgepragt. Dies konnte als Ausdruck unterschied-
licher sozialer Verortung und einer diskrepanten Integration
in digitale Kulturraume interpretiert werden, wodurch digitale
Medien seltener als Mittel der expressiven Selbstverortung und
Gestaltung genutzt werden. Hinsichtlich der Informations- und

5.4

5.4.1 Formen digitaler Aktivitdten

Wahrend das vorangegangene Unterkapitel gezeigt hat, iber
welche Kompetenzen die Jugendlichen in Luxemburg verfligen
und wie sich diese nach Geschlecht, Alter, Migrations- und
Sozialstatus unterscheiden, richtet sich der Blick nun auf die
konkrete Umsetzung dieser Kompetenzen im Alltag. Im nach-
folgenden Unterkapitel werden deshalb die unterschiedlichen
Nutzungsmuster junger Menschen in Luxemburg im digitalen
Raum erértert. Die Bandbreite der Aktivitdten reicht von der
Informationssuche iiber Job- und Studienmdéglichkeiten bis hin
zur Nutzung des Internets fiir schulische Zwecke. Weitere Aktivi-
taten umfassen das Lesen von Nachrichten, Online-Aktivismus
(Beteiligung an Kampagnen, Protesten oder Unterzeichnung von

Navigationskompetenzen wurde von Jugendlichen mit Migra-
tionshintergrund der zweiten Generation angegeben, dass
weniger ausgepragte Kompetenzen vorhanden sind.

Jugendliche aus Familien mit einem héheren subjektiven sozio-
6konomischen Status (SES) weisen durchweg hohere digitale
Kompetenzen in technischen und operativen Fertigkeiten sowie
in der Informations- und Navigationskompetenz auf. Dies steht
im Einklang mit der Knowledge-Gap-Hypothese (Bonfadelli,
2016), die in der Medien- und Bildungsforschung weit verbreitet
ist. Sie besagt, dass soziale Gruppen mit mehr soziodkonomi-
schen Ressourcen neue Informations- und Kommunikations-
technologien systematisch besser und schneller fiir sich nutzen
kénnen als Gruppen mit geringeren Ressourcen. Dadurch kann
sich ein bestehendes Wissens- und Kompetenzgefalle im Zuge
des technologischen Wandels sogar vergréBern - entgegen der
oft geduBerten Hoffnung, die Digitalisierung wiirde Bildungs-
ungleichheiten verringern (Bonfadelli, 2016). Junge Menschen
aus Haushalten mit einem héheren SES verfiigen nicht nur
liber eine bessere Ausstattung mit Endgeraten und Internet-
verbindungen, sondern wachsen auch in einem férderlicheren
familiaren Umfeld im Hinblick auf informelle Lerngelegenheiten,
medienbezogene Unterstiitzung und Nutzungsmuster digita-
ler Technologien auf (A. van Deursen & van Dijk, 2014). Diese
kumulativen Vorteile wirken sich nicht nur auf die materiellen
Nutzungsmoglichkeiten aus, sondern kdnnen sich auch in einer
hoheren digitalen Kompetenz niederschlagen.

Die Ergebnisse unterstreichen somit die Relevanz der Second-
Level Digital Divide, bei der es nicht nurum Zugang, sondern auch
um Kompetenzauspragungen geht. Um digitale Teilhabechan-
cen langfristig gerecht zu gestalten und die Herausforderungen
der Second-Level Digital Divide anzugehen, ist es unerldsslich,
nicht nur den Zugang zu Technologien zu sichern. Vielmehr muss
auch an bildungspolitischen MaBnahmen angesetzt werden, um
Kindern und Jugendlichen aus soziodkonomisch schwécheren
Haushalten sowie Madchen den Erwerb von Kompetenzen im
Bereich digitaler Technologien gezielt zu ermdglichen.

Online-Petitionen), Diskussionen iber soziale und politische
Themen sowie das Erstellen und Teilen von multimedialen Inhal-
ten. Auch das Nutzen von sozialen Medien, die Kommunikation
im In-und ins Ausland sowie die Suche nach sexuellen Inhalten
sind in der YSL-Studie abgedeckt. Dariliber hinaus umfasst die
Untersuchung Online-Gaming, das Streamen von Videos und
Musik, die Teilnahme an interessenbasierten Online-Gruppen,
die Suche nach Gesundheitsinformationen und das Tatigen von
Online-Einkéufen.

Im Folgenden werden Vielfalt und Haufigkeit der digitalen Aktivi-
taten Jugendlicher sowie deren Unterschiede nach zentralen
soziodemografischen Merkmalen néher beleuchtet.
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5.4.2 Nutzungsfrequenz digitaler Aktivititen

Die in Abbildung 54 dargestellten Ergebnisse zeigen deutlich,
dass sich das digitale Nutzungsverhalten junger Menschen in
Luxemburg entlang zweier Nutzungspole ordnet: Auf der einen
Seite stehen hochfrequent genutzte Unterhaltungs- und Kom-
munikationsangebote, auf der anderen Seite finden sich deutlich
seltener praktizierte partizipative Formate.

Video- und Musik-Streaming wird von nahezu allen Befragten
mindestens wdchentlich genutzt; rund 85% greifen sogar tag-
lich oder mehrmals téglich auf entsprechende Angebote zuriick.
Damit bestatigt sich der Befund internationaler Studien, wonach
audiovisuelle Streamingdienste zum ,standigen Begleiter” ins-
besondere der 12- bis 20-Jahrigen geworden sind (Shmael et al.,
2020). Diese Angebote erfiillen zugleich emotionale, soziale und
hedonistische Bediirfnisse und sind niedrigschwellig zugénglich.
Diese Ergebnisse sind konsistent mit den Ergebnissen der EU-
Kids-Online-Studie sowie mit Zahlen aus GroRbritannien (Ofcom,
2023; Shmael et al., 2020).

Auch soziale Netzwerke und digitale Kommunikation nehmen
eine zentrale Rolle im digitalen Alltag ein. Etwa 61% der Jugend-
lichen nutzen Kommunikationsplattformen mindestens taglich,
nahezu alle zumindest wochentlich. Auffillig ist, dass vor allem
altere Jugendliche (21- bis 29-Jahrige) sowie junge Menschen
mit Migrationshintergrund besonders haufig digitale Kommu-
nikation und Online-Recherche betreiben. Dies unterstreicht
die soziale Verflechtungsfunktion digitaler Medien, wie sie in
Abschnitt 5.3 vertieft diskutiert wird. Es liegt nahe, dass ins-
besondere Jugendliche mit Migrationshintergrund der ersten
Generation digitale Plattformen nutzen, um transnational mit
Familie und Freunden in Kontakt zu bleiben. Studien zeigen, dass
diese Gruppen soziale Medien gezielt nutzen, um emotionale

NUTZUNGSMUSTER UND TEILHABE

Néhe trotz geographischer Distanz aufrechtzuerhalten (Alam &
Imran, 2015; Madianou & Miller, 2013; Nedelcu & Soystiren, 2022).

Die Informationssuche zu Themen wie Ausbildung, Arbeit,
Gesundheit oder aktuellen Nachrichten gehdrt fiir rund zwei
Drittel (64 %) der Jugendlichen zur wichentlichen Nutzungs-
praxis. Deutlich seltener hingegen wird das Internet fiir Online-
Einkdufe genutzt: 63% der Befragten geben an, dies (fast) nie
zu tun. Auch hier zeigen sich Unterschiede entlang von Alters-
gruppe und Migrationshintergrund: Junge Erwachsene (21- bis
29-Jéhrige) sowie junge Menschen mit Migrationshintergrund
recherchieren nicht nur haufiger, sondern tétigen auch deutlich
mehr Online-K&ufe. Dies ist vermutlich auf gesteigerte Alltags-
anforderungen (z. B. Berufseinstieg, Studienorientierung) sowie
auf digitale Kompetenzzuwachse zuriickzufiihren (Hargittai &
Dobransky, 2017).

Gerade bei Jugendlichen mit Migrationshintergrund kénnen
mehrere Faktoren kumulieren, die eine instrumentelle Inter-
netnutzung férdern. Digitale Plattformen fungieren in vielen
Féllen als transnationale Informations- und Dienstleistungsinfra-
struktur (Nedelcu, 2012). Sprach- und kulturbezogene Hiirden im
Offline-Bereich kénnen dazu fiihren, dass Menschen sich online
informieren oder einkaufen, da der Zugang hier erleichtert ist
(Alam & Imran, 2015; Bradley et al., 2020; Bradley et al., 2017).
Zudem (ibernehmen viele junge Menschen mit Migrationshinter-
grund friih Verantwortung fiir familiare Ubersetzungstatigkeiten
oder digitale Formalitdten, was zu einer Beschleunigung des
Aufbaus ihres Kompetenzprofils und ihrer Selbstwirksamkeit
im Netz fiihren kann (Hargittai & Dobransky, 2017; Nedelcu &
Soysiiren, 2022).

Abbildung 5.4: Digitales Nutzungsverhalten, 2024, 12- bis 29-Jahrige (in Prozent)
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Digitale Spiele werden sehr unterschiedlich genutzt: Wahrend
mehr als die Halfte der Jugendlichen (55 %) angibt, nie oder fast
nie zu spielen, ist rund ein Drittel (28 %) taglich oder mehrmals
pro Woche aktiv. Immerhin rund 18 % spielen mindestens ein-
mal wéchentlich. Die bloRe Nutzungsfrequenz erlaubt allerdings
keine Riickschllsse auf die Qualitét oder Problematisierung des
Spielverhaltens. Um zwischen unproblematischem Freizeitver-
halten und exzessivem bzw. dysfunktionalem Gaming zu diffe-
renzieren, sei auf die Ausfiihrungen in Abschnitt 5.3.2 verwiesen.

Besonders deutlich zeigen sich geschlechtsspezifische Unter-
schiede: Online-Gaming ist nach wie vor deutlich starker unter
mannlichen Jugendlichen und in der Altersgruppe der 12- bis
20-Jahrigen verbreitet — ein Befund, der mit anderen Studien
iibereinstimmt, die insbesondere mannliche Nutzer fiir kompe-
titive Mehrspielerformate identifizieren. Weibliche Jugendliche
spielen Online-Games hingegen deutlich seltener oder bevor-
zugen Gaming vor Ort in Gesellschaft sowie sozial eingebettete,
narrative Spieltypen. Dies kann auf unterschiedliche Motiviagen
und kulturelle Zuschreibungen verweisen (Lenhart, 2015).

Die Erstellung eigener Inhalte sowie die politische Beteiligung
im Netz bleiben marginal. Rund 86 % der Befragten geben an,
(fast) nie eigene Online-Inhalte zu produzieren; ein dhnlich hoher
Anteil beteiligt sich nicht an digitalen Petitionen, Kampagnen
oder Diskussionen. Damit bestétigt sich ein Trend, der bereits
in friiheren europdischen Studien beobachtet wurde (Kiilling-
Knecht et al., 2024; Shmael et al., 2020). Bemerkenswert ist, dass
Jugendliche mit Migrationshintergrund (iberdurchschnittlich
haufig eigene Inhalte erstellen und sich online politisch betei-
ligen. Dieses Ergebnis lasst sich durch die Nutzung digitaler
Offentlichkeiten zur Sichtbarmachung kultureller Zugehérig-
keit und transnationaler Erfahrungen erklaren (Nedelcu, 2012;
Rzadtki, 2022). Soziale Medien bieten zugleich niedrigschwel-
lige Ausdrucks- und Beteiligungsformate, die insbesondere von
Jugendlichen genutzt werden, die in klassischen Reprdsenta-
tionsraumen unterreprasentiert sind (Hargittai & Walejko, 2008;
Jenkins et al., 2015).

Abbildung 5.5: Digitales Nutzungsverhalten: Aktive Suche nach sexuellen Inhalten, 2024,

12- bis 29-Jahrige (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 3638, Anteile unter 2,5 % sind im Tabellenband vermerkt.

AbschlieBend wird die Suche nach sexuellen Inhalten im Internet
thematisiert. Der Anteil der Jugendlichen, die angeben, taglich
oder haufiger nach sexuellen Inhalten zu suchen, liegt bei etwa
9% (vgl. Abbildung 5.5). Weitere 14% der Jugendlichen geben
an, mindestens einmal pro Woche nach sexuellen Inhalten zu
suchen, wahrend 78% dies nie oder selten tun. Unterschiede

lassen sich bei den Altersgruppen feststellen. So geben die 16- bis
20-Jéhrigen héaufiger an, sexuelle Inhalte im Internet zu suchen,
als die 12- bis 15-Jahrigen. Bei der jiingsten Altersgruppe gaben
etwa 8% an, mindestens einmal pro Woche sexuelle Inhalte zu
suchen, wahrend es bei den &lteren Altersgruppen etwa 25 %
sind. Esist zu beachten, dass bei diesem sensiblen Thema Effekte
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sozialer Erwiinschtheit und Scham eine Rolle spielen kdnnen, so
dass insbesondere bei jlingeren Jugendlichen eine tendenzielle
Dunkelziffer nicht ausgeschlossen werden kann (Tourangeau &
Yan, 2007).

Auch zwischen den Geschlechtern lassen sich groBe Unter-
schiede beobachten. Ménnliche Jugendliche suchen demnach
deutlich haufiger taglich oder haufigerim Internet nach sexuellen
Inhalten als weibliche Jugendliche, wobei 63 % der ménnlichen
Jugendlichen angeben, nie oder nur selten nach entsprechenden
Inhalten zu suchen, wahrend es bei den weiblichen Jugendlichen
knapp 93 % sind. Hinsichtlich des sozioGkonomischen Status
und des Migrationshintergrundes zeigen sich hingegen keine
Unterschiede.

Die internationale Befundlage zeigt deutlich, dass Geschlecht
und Alter als wesentliche, landerlbergreifende Pradiktoren
fiir das gezielte Aufsuchen pornografischer Inhalte fungieren
(Beyens et al., 2015; Flood, 2007). Die in Luxemburg beobachte-
ten Differenzen stellen demnach kein isoliertes Phanomen dar,
sondern fiigen sich in ein international konsistentes Muster des
gezielten Aufsuchens sexueller Inhalte unter Jugendlichen ein
(Peter & Valkenburg, 2016).

Im digitalen Zeitalter ist der Konsum von Pornografie zu einem
Massenphanomen geworden, da pornografische Inhalte all-

5.5

In Abschnitt 5.2 wurde dargelegt, dass luxemburgische Jugendli-
che gegenwartig zwar nahezu flichendeckend tiber digitale End-
gerdte und Internetzugénge verfiigen, dass sich aber dennoch
eine First-Level Digital Divide entlang von Alter, Geschlecht, Mig-
rationsstatus und subjektivem soziodkonomischem Status fest-
stellen lasst. In 5.3 wurde dargelegt, dass die Verteilung digitaler
Kompetenzen ebenfalls ungleich ist, auch Second-Leve! Digital
Divide genannt. In Unterkapitel 54 wurde gezeigt, dass Jugend-
liche das Internet auf unterschiedliche Weise nutzen und sich
daraus verschiedene Erfahrungen ergeben kénnen -in manchen
Fallen bleiben diese jedoch aus.

In diesem Unterkapitel richten wir unser Augenmerk auf die
dritte Ebene und untersuchen, welche konkreten Vorteile oder
Belastungen Jugendliche aus ihrer digitalen Praxis tatsachlich
ziehen. Damit betreten wir das Terrain der Third-Level Digital
Divide. Van Dijk (2020) spricht in diesem Zusammenhang von
einer sogenannten Outcome Divide, in der entschieden wird, ob
digitale Aktivitaten bestehende soziale Ungleichheiten vertiefen
oder verringern.

Das Unterkapitel widmet sich den Méglichkeiten, die die Nut-
zung digitaler Technologien fiir die luxemburgische Jugend bietet
sowie den damit verbundenen Herausforderungen und Gefahren.

gegenwartig und haufig kostenlos verfligbar sind, und somit auch
Kinder und Jugendliche vermehrt damit in Berihrung kommen.
Trotz der in Luxemburg geltenden Jugendschutzbestimmun-
gen (Code pénal, Art. 383 ff.) belegen empirische Befunde (BEE
SECURE, 2023b), dass ein erheblicher Teil der Jugendlichen
weiterhin solchen Inhalten ausgesetzt ist.

Wie sich dieser Konsum auf sexuelle Normen, Kérperwahrneh-
mung und Beziehungsverstandnis auswirken kann, wird in der
Forschung unterschiedlich akzentuiert diskutiert (Déring, 2009;
Peter & Valkenburg, 2016). Wie sich dieser Konsum auf sexuelle
Normen, Kdrperwahrnehmung und Beziehungsverstandnis aus-
wirken kann, wird in der Forschung unterschiedlich akzentuiert
diskutiert (Déring, 2009; Peter & Valkenburg, 2016). Einerseits wird
befiirchtet, dass eine friihe und unreflektierte Rezeption von Por-
nografie zu verzerrten Vorstellungen von Sexualitat fiihren kann,
andererseits wird zugleich die Bedeutung einer fundierten Sexual-
aufklarung und der Vermittlung digitaler Kompetenzen betont,
um einen bewussten Umgang mit solchen Inhalten zu fordern.

Dies unterstreicht die dringende Notwendigkeit einer umfassen-
den Sexual- und Medienerziehung sowie effektiver elterlicher
Kontrollmechanismen, um einen verantwortungsvollen Umgang
mit pornografischen Inhalten zu fordern (Badura et al., 2024; Chil-
dren’s Commissioner, 2023; Wilson, 2014).

Digitale Medien eréffnen Jugendlichen neue Kompetenzen,
die sowohl flr die Ausbildung und den Arbeitsmarkt als auch
fir kreative Ausdrucksformen von groBer Bedeutung sind. Sie
erlauben es, soziale Kontakte zu pflegen, sich iber aktuelle Ereig-
nisse zu informieren und an gesellschaftlichen Debatten teilzu-
nehmen. Dariiber hinaus schaffen sie Raum fiir die Entfaltung
personlicher Interessen und bieten Zugang zu einem globalen
Netzwerk (Calderén Gomez, 2019; van Dijk, 2005).

Gleichzeitig birgt die digitale Welt aber auch Risiken, die nicht
auBer Acht gelassen werden diirfen. Dazu zdhlen mdgliche
negative Auswirkungen durch exzessive Nutzung von sozialen
Medien und Gaming, aber auch die unfreiwillige Konfrontation
mit unangemessenen oder schédlichen Inhalten. Dariiber hinaus
stellt sich die Frage, inwiefern bestimmte Gruppen - abhangig
von Alter, Geschlecht oder Migrationshintergrund - unterschied-
lich von Chancen und Risiken betroffen sind (Verduyn et al., 2015).

In diesem Unterkapitel werden sowohl die positiven als auch die
negativen Aspekte der digitalen Mediennutzung von Jugend-
lichen und ihr Umgang damit beleuchtet. Besonderes Augen-
merk wird dabei auf geschlechts- und altersspezifische Unter-
schiede im Umgang mit den Chancen und Risiken der digitalen
Welt gelegt.

5.5.1 Wahrgenommener Nutzen der digitalen Welt

Abbildung 5.6 zeigt, welche Aktivititen Jugendliche in Luxem-
burg als besonders niitzlich in der digitalen Welt wahrnehmen.
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Die Ergebnisse zeigen, dass die Mehrheit der Jugendlichen ((iber
80%) die digitale Welt niitzlich findet, um mit Freunden und
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Familiein Kontakt zu bleiben, schnell Informationen zu finden und
sich zu unterhalten. Mehr als 70 % der Jugendlichen betrachten
digitale Technologien als hilfreich, um sich iber Neuigkeiten auf
dem Laufenden zu halten. Fiir etwa 40 % erscheinen sie niitzlich,

um sozial aktiv zu sein und Unterstiitzung zu bekommen. Eine
Minderheit von etwa 20 % findet die digitale Welt niitzlich, um
einen romantischen Partner zu finden.

Abbildung 5.6: Einschatzung der Nutzlichkeit digitaler Aktivitaten, 2024, 12- bis 29-Jahrige

(in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 3925-3940, Anteile unter 2,5 % sind im Tabellenband vermerkt.

In den meisten Kategorien gibt es zwischen den Geschlechtern
keine Unterschiede in der Einschatzung der Niitzlichkeit der
digitalen Welt. Lediglich die Mdglichkeit, digital Leute kennen-
zulernen, sich Wissen anzueignen und die Partnersuche werden
von mannlichen Jugendlichen etwas héher bewertet. Die Még-
lichkeit, mit anderen in Kontakt zu bleiben, wird dagegen von
weiblichen Jugendlichen etwas hoher bewertet.

Hinsichtlich des Alters lassen sich Unterschiede zwischen den
verschiedenen Altersgruppen der Jugendlichen feststellen. So
bewerten dltere Altersgruppen (21- bis 29-Jahrige) die Anwen-
dungsbereiche der digitalen Welt in den meisten Kategorien
haufiger als sehr hilfreich, wahrend jiingere Altersgruppen (12- bis
20-Jahrige) die Moglichkeit, (positives) Feedback zu erhalten, als
besonders hilfreich wahrnehmen.

Hinsichtlich des sozio6konomischen Status (SES) finden sich
zumeist keine statistisch signifikanten Unterschiede. Lediglich
im Bereich der digitalen Kommunikation und Unterhaltung zei-
gen Jugendliche aus Haushalten mit einem hoheren SES eine
Tendenz, diese als hilfreicher wahrzunehmen.

Es zeigen sich Unterschiede zwischen Jugendlichen mit und
ohne Migrationshintergrund. So bewerten Jugendliche mit
Migrationshintergrund der ersten und zweiten Generation die
digitalen Mdglichkeiten, positives Feedback und Unterstiitzung
zu erhalten, als besonders niitzlich. Jugendliche mit Migrations-
hintergrund der ersten Generation bewerten dariiber hinaus
die digitalen Méglichkeiten zur Partnersuche, zur Kontaktauf-
nahme und -pflege, um auf dem Laufenden zu bleiben, sowie
zur Teilnahme an sozialen und gemeinschaftlichen Aktivitaten
als besonders niitzlich. Insbesondere bei Jugendlichen mit
Migrationshintergrund bieten digitale Medien somit wichtige
Méglichkeiten zur sozialen Teilhabe. Diese Gruppe nutzt digitale
Raume gezielt, um bestehende soziale Bindungen zu pflegen
oder neue zu etablieren, wahrscheinlich auch Gber Landesgren-
zen hinweg. Gerade flir Jugendliche mit Migrationshintergrund
konnen digitale Angebote strukturelle Barrieren der Offline-Welt
teilweise kompensieren und damit transnationale soziale Netz-
werke stérken sowie ihre gesellschaftliche Teilhabe erweitern
(van Dijk, 2020).

105



5. DER BLICK JUNGER MENSCHEN AUF DIGITALITAT: ZUGANGE, NUTZUNGSMUSTER UND TEILHABE

5.5.2 Digitale Lern- und Berufsangebote

Die digitale Transformation hat nicht nur die Freizeitgestaltung
junger Menschen verandert, sondern zunehmend auch ihre
Bildungs- und Berufswege geprégt. Insbesondere Online-Ange-
bote zur Weiterbildung und Kompetenzerweiterung gewinnen
fir Jugendliche und junge Erwachsene an Relevanz - sei es im
schulischen Kontext, im Rahmen individueller Qualifizierungs-
maBnahmen oder zur eigenstandigen Kompetenzentwicklung.
Digitale Lernformate ermdglichen orts- und zeitunabhangiges
Lernen, das auf individuelle Bedirfnisse zugeschnitten werden
kann und potenziell neue Teilhabechancen eréffnet (Kdller
etal, 2022).

Vor diesem Hintergrund wurde erhoben, inwieweit Jugendli-
che in Luxemburg das Internet in den letzten drei Monaten fir
unterschiedliche Lernaktivitaten genutzt haben. Die Befragten
konnten angeben, ob sie (1) an einem vollstandigen Online-Kurs
teilgenommen haben, (2) digitale Lernmaterialien wie Video-
Tutorials, Webinare, elektronische Lehrbiicher oder Lern-Apps
genutzt haben oder (3) sich mithilfe eines Kl-gestiitzten Chatbots
in spezifischen Kompetenzfeldern wie Programmieren, Mathe-
matik oder Schreiben weitergebildet haben.

Insgesamt zeigt sich, dass rund zwei Drittel (63 %) der Jugend-
lichen in den letzten drei Monaten informelle Online-Lernres-
sourcen wie Video-Tutorials, Webinare oder Lern-Apps genutzt
haben. Rund ein Drittel (30 %) hat an vollstdndigen Online-Kursen
teilgenommen, fast die Halfte (47 %) hat Kl-gestiitzte Chatbots
zur Kompetenzentwicklung verwendet (vgl. Abbildung 5.7).

Dariiber hinaus wurden die Befragten gebeten, die Beweggriinde
fir die Nutzung der genannten digitalen Lernangebote zu spezi-
fizieren, d. h., ob diese fiir den Bildungsbereich, die Arbeit oder
den privaten Kontext genutzt wurden. In diesem Zusammen-
hang gaben knapp 60% der Schiiler, Studierenden und Aus-
zubildenden an, das Internet zur Vorbereitung fiir die Schule,
Hochschule oder im Rahmen einer Aus- oder Weiterbildung
zu nutzen. Dabei kamen Online-Ressourcen wie Online-Kurse,
digitale Lernmaterialien und Kl-gestiitzte Chatbots zum Ein-
satz. Etwas weniger, namlich 40 %, der erwerbstéatigen jungen
Menschen in Luxemburg haben Online-Angebote zur Weiter-
bildung und Kompetenzentwicklung genutzt (vgl. Abbildung 5.8).
AuBerhalb von Bildungs- und Berufsbereichen haben rund 35%
der jungen Menschen Online-Angebote genutzt, um sich privat
weiterzubilden.

Hinsichtlich der Nutzung digitaler Bildungsangebote zeigen sich
weitgehend geschlechtsunspezifische Muster. Bei der Nutzung
von KI-Sprachmodellen zeigt sich hingegen eine signifikante Dif-
ferenz zugunsten mannlicher Jugendlicher (vgl. Abbildung 5.7).
Diese Differenz kann als Ausdruck einer fortbestehenden
Second-Level Digital Divide interpretiert werden. Diese kdnnte
geschlechterspezifische Aneignungs- und Kompetenzzuschrei-
bungen im technischen Bereich widerspiegeln (Hargittai & Sha-
fer, 2006; van Dijk, 2020). Angesichts der wachsenden Relevanz
Kl-gestiitzter Tools im Bildungs- und Berufsleben besteht die
Méglichkeit, dass sich technologische Innovationen nicht gleich-
berechtigt als Ressource zur Kompetenzentwicklung etablieren.
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Mit Blick auf die Verteilung der Nutzungskontexte zeigen sich
geschlechtsspezifische Unterschiede. So gaben Schiilerin-
nen, Studentinnen und Auszubildende signifikant haufiger an,
Online-Ressourcen im Kontext formaler Bildungsprozesse zu
nutzen, beispielsweise zur Priifungsvorbereitung oder zur Unter-
stlitzung schulischer und universitérer Lerninhalte. Mannliche
Jugendliche und junge Erwachsene greifen hingegen iiberdurch-
schnittlich haufig auf digitale Lernangebote zuriick, um sich
aus eigenem Interesse und auBerhalb institutioneller Kontexte
weiterzubilden. Keine relevanten Geschlechtsunterschiede zei-
gen sich bei der Nutzung digitaler Lernangebote im beruflichen
Kontext (vgl. Abbildung 5.8).

Die unterschiedliche Nutzung digitaler Lernformate in ver-
schiedenen Altersgruppen verdeutlicht eine altersabhangige
Mediennutzung: Wahrend junge Erwachsene (21- bis 29-Jahrige)
verstarkt strukturierte, zertifizierte Online-Kurse absolvieren,
greifen Jlingere (16- bis 20-Jahrige) haufiger auf Kl-gestiitzte
Sprachmodelle zuriick, um situativ und informell spezifische
Kompetenzen, beispielsweise im Bereich Programmieren,
Schreiben oder Mathematik, zu verbessern. Diese Form der
adaptiven, technologievermittelten Lernunterstiitzung verweist
auf eine flexibilisierte und individualisierte Aneignungspraxis,
die insbesondere in dieser Altersgruppe verbreitet ist und sich
auch in anderen Landern wie z. B. Deutschland widerspiegelt
(Feierabend et al., 2023).

Auch hinsichtlich der Nutzungskontexte zeigen sich altersab-
héngige Differenzierungen: Junge Erwachsene zwischen 21und
29 Jahren greifen signifikant haufiger auf digitale Lernangebote
im Rahmen formaler Bildungsprozesse zuriick, nutzen sie dar-
tiber hinaus aber auch Gberdurchschnittlich oft fiir berufsbe-
zogene Weiterbildungen sowie zur privaten Wissensaneignung
(vgl. Abbildung 5.8).

Hinsichtlich des subjektiv wahrgenommenen soziodkonomi-
schen Status zeigen sich keine statistisch signifikanten Unter-
schiede in der Nutzung von Online-Angeboten und Kl-gestiitzten
Sprachmodellen fiir schulische, berufliche oder private Zwecke.
Auch in Bezug auf die Nutzungskontexte, also ob die Online-
Angebote im Rahmen formaler Bildung, zur beruflichen Weiter-
bildung oder aus privatem Interesse genutzt werden, lassen sich
keine relevanten Differenzen zwischen den sozio6konomischen
Gruppen feststellen.

Junge Menschen der ersten Generation mit Migrationshinter-
grund nutzen Online-Lernangebote und Kl-gestiitzte Sprachmo-
delle haufiger als Jugendliche ohne Migrationshintergrund sowie
jene derzweiten Generation. Ein mdglicher Erklarungsansatz ist,
dass sie diese digitalen Ressourcen verstarkt zur Uberwindung
von Sprachbarrieren und zur besseren Anpassung an das Bil-
dungssystem einsetzen (Bradley et al., 2017). Auch im Hinblick
auf die Nutzungskontexte zeigen sich differenzierte Muster: Im
privaten Bereich greifen junge Menschen mit Migrationshin-
tergrund der ersten Generation besonders haufig auf digitale
Weiterbildungsangebote zuriick (vgl. Abbildung 5.8). Zwischen
jungen Menschen ohne Migrationshintergrund und solchen der
zweiten Generation lassen sich in diesem Bereich hingegen keine
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signifikanten Unterschiede feststellen. Im beruflichen Kon-  Bildungsbereich hingegen zeigen sich keine relevanten Diffe-
text ist aufféllig, dass Jugendliche der zweiten Generation am  renzen zwischen den Gruppen.
seltensten auf Online-Ressourcen zurlickgreifen. Im formalen

Abbildung 5.7: Nutzung Online-Bildungsangebote, 2024, 12- bis 29-Jahrige (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 3830-3834.
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Abbildung 5.8: Nutzung Online-Bildungsangebote: Motivation nach Schule, Beruf und Privat,

2024, 12- bis 29-Jahrige (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 2015-4779.

Die Ergebnisse zeigen deutlich, dass digitale Lernangebote einen
festen Bestandteil der Bildungs- und Lebensrealitdten junger
Menschen in Luxemburg darstellen (vgl. Abbildung 5.8). Dabei
reichen die Nutzungskontexte von formalen Bildungsprozessen
iiber berufsbezogene Weiterbildungen bis hin zur privaten Aneig-
nung von Wissen und Kompetenzen. Besonders informelle Lern-
formate wie Tutorials, Webinare oder Lern-Apps sind weit verbrei-
tet, wihrend auch Kl-gestiitzte Sprachmodelle zunehmend zur
gezielten Kompetenzentwicklung eingesetzt werden. Besonders
diese informellen Lernformate und Kl-basierten Tools tragen das
Potenzial, individuelle Lernbedarfe flexibel zu adressieren - unab-
hangig von Ort und Zeit. Vor diesem Hintergrund fordert auch
das luxemburgische Jugendparlament eine aktive Einbindung
Kl-gestiitzter Anwendungen in schulische und auBBerschulische
Bildungskontexte (Jugend-Parlament Luxemburg, 2024). Trotz
derweiten Verbreitung digitaler Lernressourcen zeigt sich, dass
soziale Unterschiede weiterhin eine Rolle spielen — wenn auch
in spezifischer Auspragung. So lassen sich geschlechtsspezi-
fische Differenzen insbesondere im Bereich der Nutzung von
KI-Anwendungen feststellen, was auf fortbestehende geschlech-
tertypische Zuschreibungen technischer Kompetenz verweist.
Altersabhdngige Unterschiede manifestieren sich vor allem in
der Intensitit und im Kontext der Nutzung: Altere Jugendliche
und junge Erwachsene greifen haufiger auf Online-Kurse und
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berufsbezogene Lernformate zuriick, wahrend jiingere Gruppen
verstarkt Kl-basierte Tools verwenden. Junge Menschen mit
Migrationshintergrund der ersten Generation nutzen digitale
Lernressourcen signifikant haufiger — vor allem im privaten
Bereich — was auf einen kompensatorischen Bildungsansatz
hinweisen kdnnte. Im Gegensatz dazu zeigen sich beim subjektiv
empfundenen soziodkonomischen Status keine bedeutsamen
Unterschiede.

Insgesamt verdeutlicht dieser Abschnitt, dass digitale Bildungs-
angebote in mehrfacher Hinsicht Teilhabechancen erdffnen
kénnen - sie sind jedoch nicht automatisch frei von sozialen
Ungleichheiten. Um dem Anspruch auf Chancengleichheit im
digitalen Bildungsraum gerecht zu werden, bedarf es daher
gezielter MalBnahmen zur Férderung digitaler Kompetenzen
sowie einer strukturellen Absicherung des Zugangs, insbe-
sondere fiir benachteiligte Gruppen. Voraussetzung hierfiir ist
jedoch, dass junge Menschen (iber die nétigen Zugénge und
Kompetenzen verfiigen, um diese Angebote nicht nur nutzen
zu konnen, sondern auch sinnvoll und gewinnbringend in ihre
Bildungsbiografie zu integrieren.
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5.5.3 Soziale Medien und Gaming: differenzierte Perspektiven

auf digitale Alltagspraktiken

Die sozialen Medien und Gaming sind zentrale Bestandteile des
digitalen Lebens junger Menschen und beeinflussen ihre Freizeit-
gestaltung, ihre sozialen Interaktionen und auch ihr Wohlbefin-
den (Shmael et al., 2020). In diesem Abschnitt wird untersucht,
wie Jugendliche in Luxemburg soziale Medien und Gaming nut-
zen, welche Rolle diese Aktivitaten in ihrem Alltag spielen und
welche moglichen Auswirkungen sie haben. Die Nutzung sozialer
Medien bietet jungen Menschen viele Chancen, wie die Pflege
sozialer Kontakte, das Erlernen digitaler Kompetenzen, das Teilen
personlicher Erfahrungen und die Teilnahme an gesellschaft-
lichen Diskussionen. Gleichzeitig birgt sie jedoch auch Risiken,
wie negative Auswirkungen auf das Selbstwertgefiihl, Cyber-
mobbing oder eine problematische Nutzung. Dieser Dualismus
wird haufig unter der sogenannten ,Goldilocks-Hypothese”
zusammengefasst. Die Goldilocks-Hypothese besagt, dass ein
bestimmtes Maf3 an Aktivitat oder Verhalten optimalist — weder
zu wenig noch zu viel. Ein optimales Maf3 kann sich positiv auf
das Wohlbefinden auswirken, wahrend sowohl eine tibermé-
Bige als auch eine zu geringe Nutzung negative Auswirkungen
haben kann (Przybylski & Weinstein, 2017). Diese Fahigkeit zur
selbstbestimmten und kompetenten Nutzung verweist auf die
Third-Level Digital Divide, bei der nicht mehr allein der Zugang
oder die Kompetenzen, sondern insbesondere die Ergebnisse
und Konsequenzen der digitalen Mediennutzung entscheidend
sind (Hargittai & Hinnant, 2008; A. van Deursen & van Dijk, 2019).

Ahnliches gilt fiir das Gaming: Wahrend es jungen Menschen
Maglichkeiten zur Unterhaltung, sozialen Vernetzung und zum
Kompetenzerwerb erdffnet, kann exzessives Spielen zugleich
problematische Folgen, wie soziale Isolation oder Suchtverhal-
ten, nach sich ziehen (D. Griffiths et al.,, 2012). Jugendliche, die
das richtige MaB3 zwischen Nutzung und Kontrolle finden und
reflektiert mit digitalen Spielangeboten umgehen, profitieren
starkervon den Chancen digitaler Medien und vermeiden deren
Risiken. Somit betrifft die Herausforderung beim Gaming auch
die Frage, wie junge Menschen diese Ambivalenz navigieren
und eine angemessene Balance zwischen Nutzen und Risiko
herstellen kénnen, um nachhaltige digitale Teilhabechancen
zu gewdhrleisten.

In diesem Abschnitt wird das Nutzungs- und Problemverhalten
junger Menschen in Luxemburg im Bereich Soziale Medien und
Gaming analysiert. Der Fokus liegt dabei auf potenziellen Risiken.
Zugleich werden differenzierte Perspektiven beriicksichtigt, die
sowohl potenzielle Chancen als auch kontextabhéngige Einfluss-
faktoren und individuelle Unterschiede in der Mediennutzung
in den Blick nehmen. Besonderes Augenmerk wird dabei auf
geschlechts- und altersspezifische Unterschiede sowie auf den
Einfluss des sozioékonomischen Hintergrunds auf das Nut-
zungsverhalten gelegt.

Soziale Medien: Méglichkeiten
der Vernetzung und Herausforderungen
der Nutzung

Soziale Medien sind ein fester Bestandteil der Alltagswelt von
Jugendlichen geworden und spielen eine zentrale Rolle in ihrer
digitalen Freizeitgestaltung. Innerhalb der letzten beiden Jahr-
zehnte hat sich die kulturelle, soziale und wirtschaftliche Bedeu-
tung sozialer Netzwerke fundamental verandert. Wahrend sie
anfangs vorwiegend von kleinen Gemeinschaften als Kommu-
nikationsmittel genutzt wurden, sind Plattformen wie Facebook,
Instagram oder TikTok mittlerweile zu globalen Medien gewor-
den. Sie verbinden Generationen und erméglichen vielfaltige
Formen des Ausdrucks und der Interaktion (Blank & Reisdorf,
2012; Yang & Zhang, 2023).

Entsprechend komplex ist die gesellschaftliche Diskussion um
soziale Medien. Einerseits werden soziale Netzwerke als wich-
tige Rdume der Kreativitat, Vernetzung und Selbstdarstellung
angesehen, die die soziale Kompetenz und das Gefiihl der Zuge-
hérigkeit fordern kdnnen. Zahlreiche Studien heben die positiven
Aspekte sozialer Medien hervor, insbesondere ihre Rolle bei der
Vermittlung sozialer Unterstiitzung, der Erleichterung inter-
nationaler Kommunikation und beim Aufbau von Identitdten
und Gemeinschaften (M. Anderson et al., 2022; Avci et al., 2025;
Shuter, 2012; Wang et al., 2014).

Andererseits bleiben soziale Medien Gegenstand kontroverser
Diskussionen in Offentlichkeit und Politik. Immer wieder werden
kritische Aspekte wie exzessive Nutzung, potenzielle Suchtge-
fahren sowie problematische Inhalte wie Hassrede, Mobbing
oder Fake News diskutiert. Besonders die Auswirkungen auf die
psychische Gesundheit und die Entwicklung junger Menschen
stehen hierbei im Fokus der 6ffentlichen Debatte (Moretta &
Wegmann, 2025; Tsitsika et al.,, 2014; van den Eijnden et al., 2016).

Auch in der Forschung zeichnet sich ein ambivalentes Bild ab:
Die Nutzungsdauer allein stellt keinen ausreichenden Indikator
fir eine problematische Nutzung sozialer Netzwerke dar. Die
Aufnahme der sogenannten ,Social Media Disorder” in diagnos-
tische Kataloge wie den ICD-11 wird gegenwartig intensiv dis-
kutiert. Befiirworter sehen in einer solchen Klassifizierung eine
notwendige Anerkennung ernstzunehmender gesundheitlicher
Risiken durch die exzessive Nutzung sozialer Netzwerke (Moretta
& Wegmann, 2025). Kritiker warnen hingegen vor einer unnétigen
Pathologisierung alltaglicher sozialer Praktiken und verweisen
darauf, dass eine klare empirische Abgrenzung zwischen intensi-
verund pathologischer Nutzung bisher unzureichend ist (Orben
et al,, 2019; Przybylski & Weinstein, 2017; Vuorre et al., 2021).
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Zeitnutzung sozialer Medien

In diesem Abschnitt wird der Fokus auf die quantitative Analyse
der Nutzungsdauer gelegt. Eine vertiefende qualitative Unter-
suchung, die die subjektive Wahrnehmung und Bewertung von
Jugendlichen in Bezug auf Zeit, insbesondere im Kontext der
sozialen Medien, untersucht, wird in Kapitel 6 prasentiert. Eine
genaue Aussage dariiber, ab welcher téglichen Nutzungsdauer
die Nutzung sozialer Medien problematisch wird, lasst sich nicht
treffen, da dies stark von individuellen Merkmalen (wie Person-
lichkeit, Alter und psychischer Gesundheit), sozialen Faktoren
(z. B. Unterstiitzung durch Familie und Freunde) und Kontext-
bedingungen (wie Nutzungszweck, Art der genutzten Inhalte
und soziale Einbettung) abhéngt (Boer et al., 2020; Przybylski &
Weinstein, 2017).

Abbildung 5.9 zeigt den Anteil der Jugendlichen in Luxemburg,
die taglich zwei Stunden oder mehr in sozialen Netzwerken
verbringen. Rund 80 % der Jugendlichen nutzen taglich soziale
Medien fiir diese Dauer. Hinsichtlich des Geschlechts zeigt sich,
dass weibliche Jugendliche mehr Zeit pro Tag in sozialen Medien
verbringen als méannliche Jugendliche.

Auch zwischen den Altersgruppen unterscheidet sich das
Nutzungsverhalten statistisch signifikant. Die 16- bis 20-Jahri-
gen verbringen mehr Zeit in sozialen Medien als die Jiingeren
und die Alteren. Beziiglich des soziokonomischen Status und
des Migrationshintergrunds von Jugendlichen ist kein Unter-
schied festzustellen.

Der Zusammenhang zwischen intensiver Nutzung sozialer
Medien und subjektivem Wohlbefinden ist komplex und in der
Regel schwach ausgepréagt. Intensive Nutzung sozialer Medien
allein zeigt oft keine eindeutigen oder starken Effekte auf das
Wohlbefinden, da viele weitere Einflussfaktoren wie personli-
che Eigenschaften, soziale Unterstiitzung, Qualitat der Nutzung
und Nutzungsmotive entscheidend sind. Negative Effekte einer
intensiven Nutzung treten also nicht zwangslaufig auf, sondern
héangen stark von diesen individuellen und kontextuellen Fakto-
ren ab (Boer et al.,, 2020; Orben et al., 2019).

Abbildung 5.9: Nutzungsdauer sozialer Medien pro Tag (in Prozent)

Insgesamt 20,0
Geschlecht
weiblich

mannlich

Alter in Jahren
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16-20
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26-29
Soziookonomischer
Status (SES)

niedrig 18,3

mittel 20,6

hoch 18,7

0% 10 % 20 % 30 % 40 %

I Weniger als 2 Stunden

Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 3846.

Abbildung 510 zeigt den Anteil der Jugendlichen, die sich min-
destens einmal pro Woche mit Inhalten auf sozialen Medien aus-
einandersetzen. Hierbei lassen sich zentral zwei verschiedene
Nutzungsmuster in Bezug auf soziale Medien unterscheiden:
die aktive Nutzung, charakterisiert durch das Erstellen und Tei-
len von Inhalten, und das Konsumieren von und Reagieren auf
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Inhalte von anderen Nutzenden, als passive Nutzung. Insgesamt
geben 30 % der Jugendlichen an, regelmaRig aktiv teilzunehmen,
wahrend 78 % mindestens einmal pro Woche auf Inhalte reagie-
ren. Kapitel 8 verschafft einen vertieften Einblick in dieses Thema
mittels Fallbeispielen.
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Bei der aktiven Nutzung zeigen sich geschlechtsspezifische
Unterschiede: Weibliche Jugendliche erstellen haufiger Inhalte
als mannliche Jugendliche. Bei der passiven Nutzung, dem Liken,
ist der Unterschied geringer, aber dennoch statistisch signifikant.

Zwischen den Altersgruppen gibt es bei der aktiven Nutzung
keine statistisch signifikanten Unterschiede, wohl aber bei der
passiven Nutzung. Bei der passiven Nutzung zeigt sich, dass die
16- bis 20-Jahrigen den hochsten Anteil regelméBiger passiver
Nutzung sozialer Medien aufweisen, wahrend die jlingste (12-
bis 15-Jdhrige) und die &lteste Gruppe (26- bis 29-Jahrige) nur
mindestens einmal pro Woche soziale Medien passiv nutzen.

Hinsichtlich des subjektiven soziodkonomischen Status zeigen
sich keine statistisch signifikanten Unterschiede in der aktiven
und passiven Nutzung.

Hinsichtlich des Migrationshintergrundes zeigen sich statis-
tisch signifikante Unterschiede in der aktiven Nutzung, nicht
jedoch in der passiven Nutzung. Bei der aktiven Nutzung sind
insbesondere Jugendliche mit Migrationshintergrund der ers-
ten Generation signifikant haufiger in sozialen Medien aktiv als
Jugendliche ohne Migrationshintergrund und Jugendliche mit
Migrationshintergrund der zweiten Generation.

Abbildung 5.10: Aktive und passive Nutzung sozialer Medien, 2024, 12- bis 29-Jahrige

(in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 3826-3830.

Problematische Nutzung sozialer Medien

Wahrend die Nutzungsdauer haufig als MaB fiir potenziell
problematisches Medienverhalten herangezogen wird, zeigen
aktuelle Studien, dass die Korrelation zwischen Nutzungsdauer
und subjektivem Wohlbefinden eher gering ist (Orben et al.,
2019). Wesentlich entscheidender fiir das Verstandnis mog-
licher negativer Auswirkungen ist das Vorliegen spezifischer
problematischer Nutzungsmuster. Die zunehmende Nutzung
digitaler Medien durch Jugendliche birgt die Gefahr, dass eine
intensive Nutzung in eine problematische Nutzung tibergeht.
Diese problematischen Nutzungsmuster werden in diesem
Abschnitt anhand der international etablierten Abhéangigkeits-
skala von van den Eijnden et al. (2016) dargestellt. Zudem zeigt

Passives Liken/Reagieren

21,8 78,2

100% 0% 20 % 100 %

40 %

60 % 80 %

I Mindestens einmal pro Woche

sich in Kapitel 6, dass viele Jugendliche ihre intensive Nutzung
sozialer Medien selbst kritisch reflektieren.

Die verwendete Skala wurde bereits in landervergleichenden Stu-
dien eingesetzt und definiert problematische Nutzung sozialer
Medien anhand von neun Kriterien (z. B. Kontrollverlust, Konflikte
im Alltag, Vernachlassigung von Aktivitaten). Werden sechs oder
mehr dieser Merkmale bejaht, gilt das Verhalten als problema-
tisch (Boer et al., 2022).

Boeret al. (2021) konnten in ihrer Studie mit Jugendlichen aus 29
Landernzeigen, dass solche problematischen Nutzungsmuster
und nicht die reine Nutzungsdauer mit einem verminderten psy-
chischen, schulischen und sozialen Wohlbefinden einhergehen.
Die hier verwendete Skala ermdglicht somit eine differenziertere

m



5. DER BLICK JUNGER MENSCHEN AUF DIGITALITAT: ZUGANGE, NUTZUNGSMUSTER UND TEILHABE

Einschatzung des tatsdchlichen Risikos digitaler Mediennutzung
unter Berlicksichtigung inhaltlicher Kriterien zur Definition pro-
blematischer Nutzung.

In diesem Abschnitt wird untersucht, wie hoch der Anteil der
Jugendlicheniist, die ein erhdhtes Risiko fiir ein problematisches
Nutzungsverhalten aufweisen, und welche sozialen Faktoren
dabei eine Rolle spielen.

Abbildung 5.11 stellt das Ausmald der problematischen Nutzung
sozialer Medien bei Jugendlichen in Luxemburg anhand einer
Suchtskala dar. Die Ergebnisse zeigen, dass etwa 6 % der Jugend-
lichen ein hohes Maf an problematischer Nutzung sozialer
Medien aufweisen. Diese Jugendlichen berichten (iber Symp-
tome wie die Unféhigkeit, ihre Nutzungszeit zu kontrollieren, und
das Gefiihl von Stress oder Unwohlsein, wenn sie keinen Zugang
zu sozialen Medien haben.

Abbildung 5.11: Problematische Nutzung sozialer Medien (Suchtskala), 2024, 12- bis 29-Jahrige

(in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 3768.

Jugendliche der jiingsten Altersgruppe (12- bis 15-Jahrige) weisen
die hochsten Werte auf der Suchtskala auf, was auf eine groRere
Anfélligkeit fir problematisches Nutzungsverhalten hinweist.
Entwicklungspsychologische Forschungsergebnisse zeigen, dass
in dieser Altersgruppe die Kompetenzen zur Selbstregulation
noch nicht vollstandig ausgereift sind, was die Kontrolle Gber
das eigene Verhalten im digitalen Raum erschwert (Steinberg,
20071). Dartiber hinaus ist festzustellen, dass jlingere Jugend-
liche haufig tiber weniger Strategien im Umgang mit digitalen
Medien verfligen und stérker emotional reaktiv sind. Dies kann
die Tendenz zu impulsivem oder kompensatorischem Nutzungs-
verhalten erhdhen (Swider-Cios et al., 2023). Im Vergleich dazu
zeigen dltere Jugendliche (26- bis 29-Jahrige) im Durchschnitt
deutlich niedrigere Werte, was mit einer weiterentwickelten
Selbstkontrolle, gréBerer Lebenserfahrung und reflektierterem
Medienumgang in Verbindung gebracht werden kann. Wie in
Kapitel 6 gezeigt wird, setzen sich viele Jugendliche bereits friih
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kritisch mitihrem Medienverhalten auseinander und entwickeln
Strategien zur Regulierung ihres digitalen Alltags.

Hinsichtlich des Geschlechts, des sozio6konomischen Hinter-
grunds und des Migrationshintergrunds kénnen hingegen keine
statistisch bedeutsamen Unterschiede festgestellt werden.

Ein Vergleich mit den internationalen Daten der Studie Health
Behaviour in School-aged Children (HBSC) aus dem Jahr 2022
erlaubt eine weitere Kontextualisierung.

Bei den 13-jéhrigen Jugendlichen zeigt die HBSC-Studie deut-
liche Unterschiede zwischen den Geschlechtern: In Luxemburg
liegt der Anteil der Madchen, die tiber eine problematische Nut-
zung sozialer Medien berichten, bei 17%, der Anteil der Jungen
bei 7%. Damit befindet sich Luxemburg im Landervergleich in
der Mitte der Spannbreite. Derinternationale Durchschnitt liegt
bei 12% (16 % fir Madchen und 9% fir Jungen).
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Beiden 15-Jahrigen zeigt sich ein dhnliches Bild im HBSC-Bericht:
14% der Madchen aus Luxemburg geben an, von problemati-
scher Nutzung betroffen zu sein, wahrend es bei den Jungen nur
6% sind. Damit liegt Luxemburg bei den 15-Jahrigen ebenfalls in
etwa im Mittelfeld der internationalen Vergleichslander, in denen
im Durchschnitt 11% ein problematisches Nutzungsverhalten
angeben (14 % fir Madchen und 8 % fiir Jungen).

Diese Vergleiche verdeutlichen, dass die Haufigkeit problemati-
scher Nutzung sozialer Medien stark vom Alter und Geschlecht
abhéngt. Dieser Befund ist sowohl in der nationalen als auch in
der internationalen Forschung konsistent. Die Ursachen dieser
geschlechtsspezifischen Unterschiede sind vielféltig und umfas-
sen entwicklungspsychologische, soziale und medienbezogene
Faktoren. So nutzen Méadchen soziale Medien beispielsweise
héufiger zur Selbstprasentation, fiir soziale Vergleiche und zur
Beziehungspflege. Diese Aktivitdten sind oft mit emotionalen
Belastungen verbunden (Nesi & Prinstein, 2015; Twenge & Mar-
tin, 2020). Besonders stark von negativen sozialen Vergleichen
und den daraus resultierenden Selbstwertproblemen betroffen
sind weibliche Jugendliche, vor allem in Bezug auf ihre korper-
liche Erscheinung und ihre soziale Zugeharigkeit (Perloff, 2014;
Valkenburg, 2022). Zudem weisen Madchen im Jugendalter ein
erhohtes Risiko fiir internalisierende Probleme wie Angste und
Depressionen auf. Diese kénnen durch eine intensive Nutzung
sozialer Medien verstarkt werden (Booker et al., 2018; Twenge &
Martin, 2020). Madchen nutzen soziale Medien au3erdem inten-
siver,um emotionale Unterstiitzung und soziale Riickmeldungen
zu erhalten. Dies kann einerseits positive Bindungen fordern,
andererseits aber auch psychische Abhéngigkeiten begiinstigen
(Best et al., 2014; Nesi & Prinstein, 2015). Die damit verbunde-
nen sozialen Erwartungen hinsichtlich Selbstdarstellung und
Anerkennung erhdhen bei Madchen im Vergleich zu Jungen, die
soziale Medien eher zur Unterhaltung oder Information nutzen,
das Risiko flir problematische Nutzungsmuster (Lenhart, 2015).
Die Ergebnisse unterstreichen somit die Notwendigkeit gezielter
medienpéadagogischer Praventionsangebote und Programme
zur Férderung von Selbstregulationsstrategien, insbesondere
fur weibliche Jugendliche.

Die Debatte, ob Kindern und Jugendlichen bis zum Alter von
16 Jahren der Zugang zu sozialen Medien génzlich verwehrt wer-
densollte, hatin jlingster Zeit international an Bedeutung gewon-
nen. Dabei stehen sich kontroverse Argumente gegentiber, die
sowohl entwicklungspsychologische, sozialwissenschaftliche
als auch technologische und regulatorische Aspekte betreffen.
Beflirworter eines Verbots bis 16 Jahre verweisen auf wissen-
schaftliche Studien, die zunehmende psychische Belastungen
(wie Depressionen, Angste und Stresssymptome) mit intensiver
Nutzung sozialer Medien in Verbindung bringen (Twenge, 2023).
Dariiber hinaus werden Cybermobbing und der Zugang zu schad-
lichen oderunangemessenen Inhalten als gewichtige Argumente
fir strengere Altersregulierungen angefiihrt.

Vor diesem Hintergrund haben mehrere Lander bereits gesetz-
liche Manahmen eingefiihrt oder angekiindigt: Frankreich ver-
langt ab 2024 die Zustimmung der Eltern fiir die Nutzung sozialer
Medien durch Jugendliche unter 15 Jahren (Légifrance, 2023).
In Australien gilt derzeit ein generelles Verbot sozialer Medien
fur unter 16-Jahrige (Rowland, 2024). In den USA werden der-
zeit dhnliche Gesetze (z. B. Kids Online Safety Act und Kids Off
Social Media Act) diskutiert, die algorithmische Feeds fiir unter
17-Jahrige und den Zugang fiir unter 13-Jahrige generell verbieten
wiirden (U.S. Congress, 2024). In Luxemburg existiert bislang kein
gesetzliches Verbot der Nutzung sozialer Medien fiir Jugendliche
unter 16 Jahren. Der Jugendmedienschutz stiitzt sich primar auf
bestehende europaische Vorgaben (z. B. DSGVO, DSA, European
Union & Digital Services Act, 2022).5 Demgegeniiber argumen-
tieren Gegner eines Verbotes und die kritische Forschung, dass
ein generelles Verbot kaum durch eindeutige empirische Evidenz
gerechtfertigt sei (EU Kids Online, 2025). Systematische Uber-
sichtsarbeiten (McAlister et al., 2024; Orben et al., 2019; Vuorre
etal, 2021) zeigen, dass der Zusammenhang zwischen Nutzung
sozialer Medien und psychischen Problemen bei Jugendlichen
statistisch schwach und von vielen Faktoren abhangig ist. Dar-
iiber hinaus betonen Kritiker den sozialen und kommunikativen
Nutzen, den insbesondere benachteiligte oder marginalisierte
Jugendliche (z. B. LGBTQ-Jugendliche) aus der Nutzung sozialer
Netzwerke ziehen (Kardefelt-Winther, 2017).

Ein weiterer Kritikpunkt betrifft die technischen und ethischen
Herausforderungen bei der Implementierung strikter Altersveri-
fikationssysteme (Marwick et al., 2024).

Zusammenfassend ldsst sich festhalten, dass die aktuelle For-
schung keine eindeutige Empfehlung fiir ein pauschales Verbot
sozialer Medien bis zum Alter von 16 Jahren ausspricht. Viel-
mehr wird eine differenzierte Regulierung befiirwortet, die auf
eine altersgerechte Gestaltung sozialer Plattformen, die gezielte
Férderung digitaler Kompetenzen und MaBnahmen zur Risiko-
minimierung setzt. Fr Luxemburg erscheint es daher ratsam,
die Debatte um Altersgrenzen kritisch zu begleiten und MaB-
nahmen den Vorzug zu geben, die nicht nur restriktiv, sondern
auch fordernd und unterstiitzend wirken. Darliber hinaus sollten
zukiinftige politische Entscheidungen stets von systematischen
Evaluationen begleitet werden, um evidenzbasierte Anpassun-
gen zu ermdglichen.

Gaming: Zeitnutzung, problematischer
Umgang und Kompetenzentwicklung

Gaming ist zu einem allgegenwartigen Bestandeteil jugendlicher
Freizeitgestaltung geworden und nimmt eine zentrale Rolle in
der digitalen Alltagswelt mancher jungen Menschen ein (siehe
Kapitel 4). Die kulturelle, soziale und wirtschaftliche Bedeutung
von Computerspielen hat sich in den letzten zwei Jahrzehnten
grundlegend gewandelt: Was friiher als Nischenph&nomen galt,
ist heute ein globales Massenmedium, das Generationen pragt

¢ Allerdings hat Luxemburg 2024 als erstes EU-Land ein Smartphone-Verbot fiir Kinder unter 12 Jahren im schulischen Umfeld eingefiihrt, um der friihen und

teils unregulierten Nutzung digitaler Medien entgegenzuwirken (MENJE, 2024).
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und vielfdltige Ausdrucksformen annimmt, vom Casual Game’
auf dem Smartphone bis zum kompetitiven E-Sport® (Granic
et al, 2014; Scheifer & Samuel, 2025).

Der gesellschaftliche Diskurs rund um das Thema Gaming
ist dabei vielschichtig. Einerseits wird Gaming als innovative
Freizeitbeschaftigung anerkannt, die Kreativitat, strategisches
Denken und soziale Interaktionen férdert. Zahlreiche Studien
betonen die positiven Effekte digitaler Spiele, etwa auf die Prob-
lemldsefahigkeit, die Teamarbeit in kooperativen Online-Spielen
oder das Interesse an technologischen Kompetenzen (Granic
etal, 2014; Scheifer & Samuel, 2025). Insbesondere vor dem Hin-
tergrund pandemiebedingter Kontakteinschrankungen wurde
deutlich, dass Online-Spiele soziale Bindungsraume gerade fir
Jugendliche schaffen kénnen, die iber andere Kanéle nur schwer
zu erreichen sind (Pallavicini et al., 2022).

Gleichzeitig bleibt das Thema in der 6ffentlichen Debatte umstrit-
ten. Medien und Politik d&uBern regelmaBig Bedenken hinsicht-
lich exzessiver Nutzung, Suchtgefahr und der Konfrontation mit
gewaltverherrlichenden oder sexualisierten Inhalten. Insbeson-
dere sogenannte ,Lootboxen™ und andere In-Game-Kaufe ste-
hen im Verdacht, manipulative Mechanismen zu fordern, die mit
Gllicksspielaspekten vergleichbar sind (Zendle & Cairns, 2018).

Auch in der Forschung zeigt sich ein ambivalentes Bild: Zwar
ist der Zeitaufwand allein kein valider Indikator fir problema-
tisches Spielverhalten (Przybylski & Weinstein, 2017); klinische
Studien weisen jedoch darauf hin, dass bestimmte exzessive
Nutzungsmuster mit schulischen, sozialen und emotionalen
Beeintrachtigungen korrelieren kdnnen. Im Jahr 2018 hat die
Weltgesundheitsorganisation (WHO) eine wissenschaftliche
Debatte Uber die Klassifizierung von pathologischem Gaming
als eigenstandiges Stérungsbild angestoB3en. In der Folge wurde
die sogenannte ,Gaming Disorder” in den ICD-11, den interna-
tionalen Klassifikationskatalog der Weltgesundheitsorganisa-
tion, aufgenommen, ein Schritt, der sowohl Zustimmung als
auch Kritik hervorgerufen hat. Befiirworter sehen darin eine
notwendige Anerkennung der gravierenden gesundheitlichen
Beeintrachtigungen durch exzessives Spielverhalten, die klarer
diagnostischer Kriterien bedarf. Kritiker hingegen warnen vor
einer vorschnellen Pathologisierung alltdglicher Freizeitprak-
tiken und betonen, dass die empirische Evidenz fiir eine klare
Abgrenzung zwischen intensiver und pathologischer Nutzung
bislang nicht ausreicht (Aarseth et al., 2017; Halbrook et al., 2019).

Problematische Nutzung sozialer Medien

Die Abbildung 512 veranschaulicht den Anteil der Jugendlichen
in Luxemburg, die zwei Stunden oder mehr pro Tag mit Gaming
verbringen. Ahnlich wie bei der Nutzung sozialer Medien wird
auch das Thema Gaming in Kapitel 8 aus qualitativer Perspektive
vertieft. Die nachfolgenden Zahlen beziehen sich ausschlieBlich

auf die Jugendlichen, die angaben, regelmafig zu gamen. Am
Wochenende spielen von diesen rund 76 % zwei Stunden oder
mehr pro Tag, wahrend es unter der Woche rund 47 % sind. Diese
Ergebnisse deuten darauf hin, dass sich das Nutzungsverhalten
im Wochenverlauf deutlich unterscheidet, ein Aspekt, der in
Kapitel 6 weiter vertieft wird.

Es lassen sich geschlechtsspezifische Unterschiede erkennen:
Mannliche Jugendliche verbringen statistisch signifikant mehr
Zeit mit Gaming.

Das Nutzungsverhalten unterscheidet sich auch zwischen den
Altersgruppen. So verbringt die Gruppe der 21- bis 25-Jahrigen
unter der Woche am meisten Zeit mit Gaming. Am Wochenende
sind es hingegen die 16- bis 20-Jahrigen, die im Vergleich zu den
Jiingeren und Alteren mehr Zeit mit Gaming verbringen.

Es zeigt sich auch, dass Jugendliche aus Haushalten mit nied-
rigem sozio6konomischem Status (SES) unter der Woche mehr
Zeit mit Gaming verbringen (Rafalow, 2018). Mégliche Erkldrun-
gen fiir diese Tendenz finden sich in der Forschung zur sozial
ungleich verteilten Freizeitgestaltung: Jugendliche aus Haus-
halten mit niedrigem SES haben tendenziell weniger Zugang zu
auBerschulischen Angeboten oder betreuten Freizeitaktivitaten
und verbringen ihre Zeit daher haufiger mit kostengtinstigen,
leicht verfligbaren digitalen Medien. Studien belegen auch,
dass in soziodkonomisch benachteiligten Familien die medien-
bezogene elterliche Aufsicht haufig schwicher ausgepragt ist.
Dies kann eine unregulierte Nutzung begiinstigen (Colder Carras
et al., 2017, Schneider et al., 2017).

Es zeigt sich, dass die reine Spielzeit allein nur bedingt Riick-
schliisse auf das subjektive Wohlbefinden zuldsst. So kann eine
moderate Nutzung mitunter positive Effekte wie soziale Einbin-
dung oder Stressabbau erméglichen (Przybylski & Weinstein,
2017), wohingegen vor allem bei exzessiver oder dysfunktionaler
Nutzung negative Auswirkungen zu verzeichnen sind. Gaming
kann jedoch auch zur Entwicklung digitaler, sozialer oder stra-
tegischer Fahigkeiten und verschiedener Kompetenzformen
beitragen (siehe auch Kapitel 8). Entscheidend ist somit weni-
ger die Zeitdauer, sondern die Frage, ob das Spielverhalten mit
problematischen Mustern wie Kontrollverlust, Vernachlassigung
alltaglicher Pflichten oder sozialem Riickzug einhergeht (Kar-
defelt-Winther, 2017; Kiraly et al., 2014). Jugendliche, die sich in
einer schlechteren emotionalen Verfassung befinden, tendieren
zudem dazu, kompensatorisch auf Spiele zurlickzugreifen, was
wiederum das Risiko einer problematischen Nutzung erhéht
(Paulus et al., 2018).

7 Casual Game (Gaming): Bezeichnet Spiele- und Nutzungsmuster, die ohne langere Vorbereitungszeit, mit geringen Vorkenntnissen und in kurzen Sessions

(hdufig < 30 Minuten) gespielt werden.

8 E-Sport: Sammelbegriff fir den organisierten, wettbewerbsorientierten Videospiel-Sport, der in professionellen Ligen und Turnieren mit Preisgeldern, Sponsoren sowie

teils Millionenpublikum (Streaming & Arenen) ausgetragen wird.

° Lootboxen und In-Game-Kaufe: Monetarisierungsmodelle, bei denen Spieler virtuelle Giiter erwerben; Lootboxen enthalten zufallsbasierte Belohnungen, wahrend
In-Game-Kéufe gezielte Mikrotransaktionen fiir kosmetische Items, Erweiterungen oder Spielvorteile ermdglichen.
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Abbildung 5.12: Vergleich der Gaming-Zeitnutzung an Werktagen und Wochenenden, 2024,

12- bis 29-Jahrige (in Prozent)
Gaming - Wochentage
Insgesamt
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 2168-2170.

Problematische Gaming-Nutzung

Die problematische Nutzung von Computerspielen ist ein
wachsendes Phanomen bei Jugendlichen, das international
zunehmend erforscht wird. Ahnlich wie bei der Nutzung von
sozialen Medien reicht es nicht aus, nur die Gaming-Zeit zu
betrachten, entscheidend sind vor allem die damit verbunde-
nen psychischen und sozialen Auswirkungen. Problematisches
Spielverhalten wird anhand mehrerer Indikatoren wie Kontroll-
verlust, Toleranzentwicklung, Riickzug, Vernachldssigung von
Alltagsaktivitaten sowie Konflikte mit Familie und Freunden
erfasst (Lemmens et al,, 2009). Grundlage der Erhebung der
problematischen Nutzung von Computerspielen im YSL ist die
Gaming Disorder Scale, die aus neun Items besteht. Laut Defi-
nition gelten Jugendliche, die fiinf oder mehr dieser Symptome
angeben, als gefahrdet fiir eine problematische Nutzung. Bei
weniger als fiinf Symptomen wird von einer unproblematischen
Nutzung ausgegangen (Boniel-Nissim et al., 2024).°

In diesem Abschnitt wird anhand der Gaming Disorder Scale
untersucht, wie hoch der Anteil der jungen Menschen ist, die
regelméBig gamen und gleichzeitig ein erhdhtes Risiko fiir ein

52,8 47,2

Gaming - Wochenende

237 76,3

100% 0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

I 2 Stunden oder mehr

problematisches Nutzungsverhalten aufweisen und welche
sozialen Faktoren dabei eine Rolle spielen.

Abbildung 5.13 stellt das AusmaR der problematischen Gaming-
Nutzung unter jungen Menschen in Luxemburg dar, die mindes-
tens einmal pro Woche gamen. Etwa 7% der befragten jungen
Menschen, die regelmaBig gamen, erfiillen finf oder mehr der
Kriterien der verwendeten Gaming Disorder Scale und kénnten
somit gefahrdet sein. Sie berichten, dass sie standig daran
denken, wann sie wieder spielen kénnen, unzufrieden sind,
weil sie nicht so viel spielen konnten, wie sie wollten, oder sich
ungliicklich fiihlen, wenn sie nicht spielen dirfen. Zudem féllt es
ihnen schwer, ihre Spielzeit zu reduzieren, und sie nutzen Spiele
gezielt, um unangenehmen Tatigkeiten oder Problemen aus dem
Alltag zu entkommen. Weitere haufige Merkmale sind das Ver-
stecken der mit dem Spielen verbrachten Zeit, ein Riickgang des
Interesses an anderen Hobbys sowie ernsthafte Konflikte mit
Freunden oder Familienmitgliedern infolge des Spielverhaltens.
Diese Muster deuten auf eine potenziell dysfunktionale Nutzung
hin, die mit psychosozialen Belastungen einhergehen kann und

1 Bei der Messung der problematischen Nutzung von Computerspielen mittels der Gaming Disorder Scale ist jedoch zu beachten, dass die Selbstauskunft auf
subjektiven Einschétzungen basiert, was die Genauigkeit der Ergebnisse einschranken kann (Boniel-Nissim et al., 2024). Die Resultate sind daher nicht als
abschlieBende Diagnose zu interpretieren, sondern vielmehr als Hinweis auf potenziell riskantes Verhalten zu verstehen, das einer weitergehenden Abklarung bedarf.
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gezielte Préventions- und InterventionsmaBnahmen erforderlich
machen konnte (Boniel-Nissim et al., 2024; Lemmens et al., 2009).

Dabei féllt auf, dass ménnliche Jugendliche haufiger von einer
problematischen Nutzung im Zusammenhang mit Spielen
betroffen sind.

Altersunterschiede sind ebenfalls erkennbar: Jugendliche der
jlingsten Altersgruppe (12- bis 15- Jahrige) weisen die hdchsten
Werte auf der Suchtskala auf, wahrend die alteren Altersgruppen
im Durchschnitt niedrigere Werte aufweisen.

Hinsichtlich des sozio6konomischen Status und des Migrations-
hintergrundes lassen sich keine statistisch signifikanten Unter-
schiede feststellen.

Abbildung 5.13: Einschitzung problematischen Gamings (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 2135.
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5.5.4 Negative Online-Erfahrungen: unerwiinschte sexuelle Anfragen und

digitale Grenziiberschreitungen

Digitale Raume bieten Jugendlichen vielfaltige Méglichkeiten der
sozialen Teilhabe, des Lernens und der Freizeitgestaltung. Gleich-
zeitig bergen sie aber auch Risiken, insbesondere im Hinblick auf
problematische, grenzverletzende oder tibergriffige Erfahrungen
in sozialen Interaktionen mit Fremden (siehe auch Kapitel 6).
Ein besonders sensibles Thema ist in diesem Zusammenhang
die Konfrontation mit unerwiinschten sexuellen Inhalten oder
expliziten Aufforderungen, denen Jugendliche auf Plattformen
sozialer Medien, in Chats oder Online-Spielen begegnen kdnnen.

Studien zeigen, dass solche Vorfélle mit einer erhdhten emotiona-
len Belastung einhergehen kénnen, etwa in Form von Angst, Scham,
Vertrauensverlust oder dem Gefiihl mangelnder Kontrolle (Living-
stone & Gorzig, 2014; Madigan, Villani, et al., 2018). Wiederholte
oder besonders invasive Erfahrungen kénnen sogar langfristige
Auswirkungen auf das psychische Wohlbefinden und das Online-
Verhalten von Jugendlichen haben. Madchen, jiingere Jugendliche
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und Jugendliche mit geringerer Medienkompetenz oder mangeln-
der sozialer Unterstiitzung sind haufig besonders gefahrdet.

Im Folgenden wird die Haufigkeit negativer Online-Erfahrungen
von Jugendlichen in Luxemburg in Abhéngigkeit von sozialen
Faktoren untersucht.

Abbildung 5.4 stellt die ungewollte Konfrontation mit negativen
Erfahrungen oder sexuellen Anfragen bei Jugendlichen in Luxem-
burg dar. Auf die Frage ,Wie oft, wenn Giberhaupt, hast duin den
letzten 12 Monaten etwas im Internet gesehen oder erlebt, das
dich in irgendeiner Weise beunruhigt hat? Zum Beispiel, dass
du dich unwohl geflihlt hast, verédrgert warst oder das Gefiihl
hattest, dass du es nicht hattest sehen sollen” geben rund 64 %
der Jugendlichen an, dass sie im letzten Jahr mindestens ein-
mal im Monat Online-Erfahrungen gemacht haben, bei denen
sie sich unwohl oder verargert gefiihlt haben. Knapp 16 % der
Jugendlichen sind sexuell belastigt worden, indem sie ungewollt
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nach sexuellen Inhalten (z. B. Informationen, Fotos oder Videos)
im Internet gefragt wurden.

Besonders auffallig sind die geschlechtsspezifischen Unter-
schiede: Weibliche Jugendliche berichten haufiger von nega-
tiven Erfahrungen und sexueller Beldstigung als méannliche
Jugendliche. Rund 21% der befragten weiblichen Jugendlichen
geben an, schon einmal unerwiinschte sexuell motivierte

Informationsanfragen im Internet erhalten zu haben, wahrend
es bei den mannlichen Jugendlichen 10 % sind.

Insgesamt ist die jlingste Altersgruppe (12- bis 15-Jahrige) sel-
tener mit negativen Erfahrungen konfrontiert als altere Alters-
gruppen. Dagegen ist die Altersgruppe der 16- bis 20-Jahrigen
am haufigsten von unerwiinschten Anfragen nach sexuellen
Informationen betroffen.

Abbildung 5.14: Konfrontation mit negativen Online-Erfahrungen und sexuellen Online-

Anfragen, 2024, 12- bis 29-Jahrige (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 3774-3804.

Internationale Studien unterstreichen diese Entwicklung: Die
EU-Kids-Online-Erhebung in 19 europdischen Landern zeigt,
dass im Durchschnitt rund ein Drittel der 9- bis 16-Jahrigen im
vergangenen Jahr auf eindeutig sexuelle Darstellungen gestol3en
ist (Shmael et al., 2020). Eine Meta-Analyse von 96 Studien aus
Nordamerika, Europa und Asien berichtet zudem, dass etwa 20 %
der Jugendlichen ungewollt mit sexuellen Inhalten konfrontiert
werden und rund 11% eine direkte sexuelle Online-Anfrage erhal-
ten (Madigan, Ly, et al., 2018; Madigan, Villani, et al., 2018).

Die Abbildung 5.15 zeigt eine Subgruppenanalyse in Bezug auf die
Frage, ob die Jugendlichen unerwiinschten sexuellen Aufforde-
rungen ausgesetzt waren. In den Ergebnissen wird deutlich, dass
die Unterschiede zwischen den Geschlechtern und den Alters-
gruppen zusammen betrachtet werden miissen; eine Analyse
aus intersektionaler Perspektive ist hier besonders aufschluss-
reich. In der Altersgruppe der 26- bis 29-Jahrigen sind etwas
mehr Frauen als Manner mit derartigen Inhalten konfrontiert.

100% 0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

[ Nein

Allerdings sind weibliche Heranwachsende im Alter zwischen
12 und 20 Jahren drei Mal so haufig von dieser Problematik
betroffen. Die Ergebnisse sind mit denen vergleichbarer Stu-
dien aus der Schweiz und Osterreich konsistent (Kiilling-Knecht
et al., 2024; Saferinternet.at, 2023). Des Weiteren ist der Anteil
der Frauen, die online sexuell beldstigt wurden, bei den 16- bis
20-J&hrigen am héchsten, nimmt jedoch mit steigendem Alter
wieder ab. Im Gegensatz dazu bleibt der Anteil der Manner, die
ab 16 Jahren von sexueller Beldstigung betroffen sind, nahezu
konstant. Die hohere Betroffenheit der 16- bis 20-Jahrigen im Ver-
gleich zurjlingeren Altersgruppe lasst sich unter anderem durch
Unterschiede im Online-Verhalten erkldren: Altere Jugendliche
nutzen tendenziell haufiger Plattformen mit offenen Kommuni-
kationsmoglichkeiten und sind daher eher Ziel unerwiinschter
Kontaktaufnahmen. Hinzu kommt, dass mit zunehmendem Alter
auch das Bewusstsein fiir iibergriffiges Verhalten steigt und jiin-
gere Jugendliche problematische Erfahrungen méglicherweise
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seltener erkennen oder benennen. Zudem richtet sich ein Teil
der sexuellen Anfragen gezielt an weibliche Jugendliche in der
spaten Pubertét, was die Altersgruppe der 16- bis 20-Jahrigen
als besonders gefdhrdet erscheinen lasst (Gorzig & Olafsson,
2013; Whittle et al., 2013).

Unterschiede zeigen sich auch hinsichtlich des sozio6konomi-
schen Hintergrunds: Jugendliche aus Haushalten mit einem
niedrigeren soziodkonomischen Status berichten haufiger
von unerwiinschten Anfragen nach sexuellen Informationen.
Obgleich Jugendliche aus Haushalten mit hdherem soziodko-
nomischem Status tendenziell haufiger online sind und daher
ofter mit sexuellen Inhalten in Kontakt kommen, zeigen sich
bei Jugendlichen aus sozio6konomisch schwacheren Familien
erhohte Risiken hinsichtlich der Wahrscheinlichkeit unerwiinsch-
ter sexueller Anfragen (Livingstone & Gorzig, 2014; Livingstone
& Haddon, 2009). Die Ursachen sind vielféltig, jedoch spielen

insbesondere geringere medienpadagogische Ressourcen im
Elternhaus eine Rolle, beispielsweise in Form einer unzurei-
chenden Medienerziehung (Shmael et al., 2020). Dar(iber hinaus
sind eine geringere digitale Resilienz bzw. Medienkompetenz
(Second-Level Digital Divide) sowie haufig kumulierte Vulnerabili-
tatsfaktoren, wie etwa mangelnde Aufklarung, geringes Wohl-
befinden oder das Fehlen von Vertrauenspersonen, zu nennen.
Internationale Forschung betont, dass sich digitale Risiken ent-
lang bestehender sozialer Ungleichheiten manifestieren und in
benachteiligten Gruppen besonders wirksam entfalten kénnen
(Branco & Miihl, 2025; Wolak et al., 2008). Um diese Ungleich-
heiten zu adressieren, sind eine gezielte Pravention, die auch
sozio6konomisch schwéchere Milieus erreicht, sowie technische
Schutzmanahmen auf Plattformebene erforderlich (Livingstone
& Haddon, 2009).

Abbildung 5.15: Konfrontation mit sexuellen Online-Anfragen nach Geschlecht und Alter, 2024,

12- bis 29-Jahrige (in Prozent)
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5.5.5 (Cyber-)Mobbingim schulischen Kontext

Das Thema (Cyber-)Mobbing, auch Cyberbullying genannt, hat
in den letzten Jahren zunehmend an Bedeutung gewonnen, da
die digitale Welt neue Formen von Mobbing und Gewalt unter
Jugendlichen ermdglicht. Mobbing ist dabei eine besondere
Form der Gewalt, bei der ein Machtungleichgewicht zwischen
Opfern und Tatern besteht. Darunter werden negative physi-
sche oder verbale Handlungen gefasst, die mit der Absicht zu
schadigen ausgeiibt werden und iiber einen ldngeren Zeitraum
wiederholt werden (vgl. Craig & Pepler, 1998; D. Olweus, 1994).
Dieses Kapitel beleuchtet die Erfahrungen von Jugendlichen in

Luxemburg mit Mobbing, sowohl online als auch offline, und
untersucht dessen Verbreitung. Zusatzlich wird auf die Literatur
und Ergebnisse von luxemburgischen Studien zu Risikofaktoren
und maéglichen Folgen eingegangen. Die internationale HBSC-
Studie 2021/2022 zeigt, dass Mobbing unter Schiilern ein weit
verbreitetes Problem ist, das in verschiedenen Landern auftritt
und sowohl das psychische Wohlbefinden als auch die schuli-
schen Leistungen von Jugendlichen erheblich beeintrachtigen
kann (Cosma et al., 2024).
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Cybermobbing, eine besondere Form des Mobbings, die (iber
digitale Plattformen stattfindet, stellt fiir Betroffene und deren
Umfeld eine zusatzliche Herausforderung dar, da es fiir AuBen-
stehende unsichtbar bleibt und unabhangig von rdumlichen
und zeitlichen Grenzen auftreten kann. Damit ist gemeint, dass
die Angriffe haufig im Verborgenen stattfinden, zum Beispiel
in privaten Chats, tiber Direktnachrichten oder auf Profilen
mit eingeschrankter Sichtbarkeit, und daher von Lehrkraften,
Eltern oder Gleichaltrigen oft nicht bemerkt werden kdnnen.
Neben der Anonymitét sind auch die groBere Reichweite und
die Sichtbarkeit zu erwdhnen, welche dazu fiihren, dass Mob-
bing-Angriffe schnell eine breite Offentlichkeit erreichen und
somit erheblichen Schaden fiir die Betroffenen verursachen
konnen. Zudem besteht eine gewisse Persistenz der Posts, die
nur schwer entfernt werden kénnen. Dies erhoht den Leidens-
druck der Betroffenen zusétzlich, da beleidigende oder herab-
wiirdigende Inhalte oft lange Zeit online verfiighar bleiben und
immer wieder auftauchen kdnnen. Als Cybermobbing wird im
Folgenden die Veréffentlichung von bdswilligen Nachrichten,
E-Mails, SMS oder Pinnwandeintragen™, die Erstellung von Inter-
netseiten, um sich (iber eine Person lustig zu machen, oder das
unerlaubte Einstellen oder Versenden unvorteilhafter Fotos von
jemandem bezeichnet (Kowalski et al., 2014).

Jugendliche sind haufig sowohl mit analogen als auch digitalen
Formen des Mobbings konfrontiert, was die Notwendigkeit unter-
streicht, beide Phdnomene gemeinsam zu betrachten. Zusétzlich
ist es wichtig, sowohl Viktimisierung als auch die Taterschaft von
Jugendlichen bei Mobbing in den Blick zu nehmen. Dabei gilt es
jedoch zu beachten, dass Viktimisierung und Taterschaft haufig
verflochten sind. In diesem Unterkapitel wird untersucht, wie
sich diese Formen des Mobbings in Schulen in Luxemburg mani-
festieren, welche sozialen Gruppen besonders betroffen sind und
welche praventiven Ansatze entwickelt werden kénnen, um das
Wohlbefinden und die Sicherheit der Jugendlichen zu fordern.

Mobbing in der Schule

Die Ergebnisse zeigen, dass etwa 12% der Jugendlichen in den
letzten Monaten zum Zeitpunkt der Befragung mindestens ein-
mal andere Jugendliche in der Schule gemobbt haben. Etwa 22 %
der Jugendlichen geben an, in der Schule gemobbt worden zu
sein (vgl. Abbildung 5.16).

Hinsichtlich des Geschlechts zeigt sich, dass mannliche Jugend-
liche deutlich haufiger angeben, Mitschiilerinnen und Mitschiiler
gemobbt zu haben, wahrend weibliche Jugendliche etwas héufi-
ger angeben, in der Schule gemobbt worden zu sein.

Hinsichtlich des Alters™ zeigt sich, dass die 12- bis 15-Jahrigenam
haufigsten angeben, in den letzten Monaten mindestens einmal
von Mitschiilerinnen und Mitschiilern gemobbt worden zu sein.
Dieses Bild spiegelt sich auch im Anteil der Jugendlichen wider,
die angeben, in den letzten Monaten mindestens einmal in der
Schule jemanden gemobbt zu haben.

Beziiglich des sozio6konomischen Status gibt es keine sta-
tistisch signifikanten Unterschiede in der Haufigkeit, mit der
Jugendliche andere Kinder mobben. Allerdings zeigt sich, dass
Jugendliche aus 6konomisch schwécheren Haushalten Gber-
durchschnittlich haufig angeben, selbst von Mobbing betroffen
zu sein.

Im internationalen Vergleich der HBSC-Studie zeigt sich, dass
etwa 4% der 15-jahrigen Jugendlichen in Luxemburg angeben,
in den letzten Monaten vor der Befragung mindestens zwei oder
drei Mal andere Schiilerinnen und Schiiler gemobbt zu haben.
Dieser Wert liegt leicht unter dem internationalen HBSC-Durch-
schnitt von 7%. Auffallig ist der Unterschied zwischen den
Geschlechtern. Wahrend 6% der méannlichen Jugendlichen
aus Luxemburg in der HBSC-Studie angeben, in der Schule
gemobbt zu haben, sind es bei den weiblichen Jugendlichen
aus Luxemburg nur 2 %.

Auch hinsichtlich der Mobbing-Erfahrungen liegt Luxem-
burg unter dem internationalen Durchschnitt. Rund 7% der
15-Jahrigen in Luxemburg geben an, in den letzten Monaten
mindestens zwei- oder dreimal in der Schule gemobbt worden
zu sein, wahrend der internationale Durchschnitt bei etwa 9%
liegt (Cosma et al., 2024). Aufféllig ist auch hier der Unterschied
zwischen den Geschlechtern. Wahrend laut der HBSC-Studien
in Luxemburg 6% der mannlichen Jugendlichen angeben, in
der Schule gemobbt worden zu sein, sind es bei den weiblichen
Jugendlichen 8%.

" Pinnwandeintrage: Kurze Status- oder Medienbeitrége, die Nutzende auf der eigenen oder fremden Wall (Pinnwand) sozialer Netzwerke veroffentlichen;
sie sind i. d. R. 6ffentlich oder fiir Kontakte sichtbar, kinnen kommentiert und geliked werden und dienen der asynchronen, nachvollziehbaren Kommunikation fiir alle,

die sich auf der Plattform bewegen.

" Zu beachten ist, dass sich die Auswertungen ausschlieBlich auf Schiilerinnen und Schiiler der Primar- und Sekundarstufe beziehen; die Altersgruppe

der 26- bis 29-Jahrigen wurde aufgrund sehr geringer Fallzahlen nicht beriicksichtigt.
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Abbildung 5.16: Mobbing-Erfahrungen in der Schule, 2024, 12- bis 29-Jahrige (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 1772-1779.

Cybermobbing in der Schule

Cybermobbing st nicht einfach eine Erweiterung des traditionel-
len Mobbings, sondern hat eine eigene Dynamik: Es findet haufig
anonym, dauerhaft (persistent) und fiir eine breite Offentlichkeit
sichtbar statt. Diese Merkmale kdnnen den Leidensdruck der
Betroffenen erhhen und fiihren dazu, dass Cybermobbing von
Jugendlichen als besonders belastend empfunden wird (Kowal-
skiet al.,, 2014). Abbildung 5.17 stellt das Cybermobbing-Verhalten
und die Cybermobbing-Erfahrungen der Schiiler (Grund- und
Sekundarschulen) in Luxemburg dar. Die Ergebnisse zeigen, dass
etwa 6% der Jugendlichen in den letzten Monaten vor der Befra-
gung schon einmal andere Jugendliche online gemobbt haben.
Knapp 10% der Jugendlichen geben an, selbst online gemobbt
worden zu sein. In Bezug auf das Geschlecht, das Alter®, den
soziokonomischen Status und den Migrationshintergrund
zeigen sich hinsichtlich des Cybermobbing-Verhaltens und
der Cybermobbing-Erfahrungen keine statistisch signifikanten
Unterschiede. Die internationale Vergleichsstudie HBSC zeigt,
dass Luxemburg bei der Verbreitung von Cybermobbing im
Mittelfeld liegt. So gaben rund 12% der 15-Jahrigen an, in den

Mobbing - Opfer

100% 0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

I Nein

letzten Monaten mindestens einmal jemanden Gber das Inter-
net gemobbt zu haben. Aufféllig ist auch hier der Unterschied
zwischen den Geschlechtern. Wahrend 17% der ménnlichen
Jugendlichen aus Luxemburg angaben, jemanden im Internet
gemobbt zu haben, waren es nur 6% der weiblichen Jugend-
lichen aus Luxemburg.

Hinsichtlich der Cybermobbing-Erfahrungen der 15-Jahrigen
zeigt die HBSC-Studie, dass die Jugendlichen in Luxemburg, wie
schon bei den Mobbing-Erfahrungen in der Schule, unterdurch-
schnittlich betroffen sind. So gaben rund 12 % der 15-Jahrigen an,
in den letzten Monaten mindestens ein Mal iber das Internet
gemobbt worden zu sein. Der internationale Durchschnitt der
HBSC-Studie liegt bei 14 %.

Die jlingsten Forschungsergebnisse einer deutschen Studie
legen dar, dass Cybermobbing unter Jugendlichen derzeit in
einem niedrigen einstelligen Prozentbereich auftritt und berich-
tet wird. Gleichzeitig wird jedoch festgestellt, dass Jugendliche,
die sich selbst als divers geschlechtlich identifizieren, wesentlich
haufiger von Cybermobbing-Erfahrungen berichten, ndmlich in
einem Umfang von 11% (Fischer & Bilz, 2024).

¥ Zu beachten ist, dass sich die Auswertungen ausschlieBlich auf Schiilerinnen und Schiiler der Primar- und Sekundarstufe beziehen; die Altersgruppe

der 26- bis 29-Jahrigen wurde aufgrund sehr geringer Fallzahlen nicht beriicksichtigt.
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Abbildung 5.17:

Cybermobbing - Tater
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Erfahrungen mit Cybermobbing, 2024, 12- bis 29-Jahrige (in Prozent)
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Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 1773-1778, Anteile unter 2,5 % sind im Tabellenband vermerkt.

Die zeitliche Entwicklung zeigt, dass die Haufigkeit von (Cyber-)
Mobbing unter Jugendlichen in den letzten Jahren nicht eindeu-
tig zuriickgegangen ist. Laut der internationalen HBSC-Studie
hat sich der Anteil der Jugendlichen, die von Mobbing-Erfahrun-
gen in der Schule oderim Internet berichten, in vielen Landern
kaum verdndert (Cosma et al., 2024). Es ist jedoch wichtig, hervor-
zuheben, dass analoges Mobbing, also Mobbing, das direkt im
schulischen oder sozialen Umfeld stattfindet, nach wie vor weiter
verbreitet ist als Cybermobbing. Verschiedene Studien weisen
darauf hin, dass klassische Mobbingformen nach wie vor haufiger
auftreten und Jugendliche stérker belasten kénnen, da sie in
direkter sozialer Interaktion und haufig im Beisein Gleichaltriger
stattfinden (Cosma et al., 2024; Kowalski et al., 2014; Dan Olweus
& Limber, 2018). Obwohl Cybermobbing durch seine spezifischen
Eigenschaften wie Anonymitét und dauerhafte Verfligbarkeit
besonders belastend sein kann, bleibt analoges Mobbing auf-
grund der unmittelbaren Face-to-Face-Konfrontation und der
regelmaBigen Wiederholung ein weiterhin relevantes Phanomen
(Cosma et al., 2024).

Eine zentrale Erkenntnis im Umgang mit (Cyber-)Mobbing ist die
flieBende Grenze zwischen den Rollen von Tatern und Opfern.
Eine kiirzlich in Luxemburg durchgefiihrte Studie kommt zu dem
Ergebnis, dass Tater- und Opferrollen haufig miteinander ver-
schrankt sind (OEJQS, 2025). So geben viele Jugendliche, die
selbst Mobbing erleben, an, auch andere gemobbt zu haben.
Dieses Phdanomen, bei dem Betroffene sowohl Opfer- als auch
Taterrollen einnehmen, wird in der Forschung als Bully-Victim-
Dynamik bezeichnet (Salmivalli, 2010; Walters, 2021). Diese

Uberlagerung von Taterschaft und Opferschaft deutet darauf hin,
dass Mobbingprozesse haufig tief in sozialen Gruppen verwurzelt
sind und weniger auf das isolierte Handeln einzelner Akteure
zuriickzufiihren sind. Gerade im Cybermobbing, wo oft eine ver-
meintliche Anonymitat angenommen wird, zeigt sich, dass die
Tater in der Regel keine Fremden sind, sondern Schulfreunde
oder Bekannte aus dem erweiterten sozialen Umfeld. Dariiber
hinaus manifestiert sich Cybermobbing nicht ausschlieBlich
in Beleidigungen oder Ausgrenzung, sondern auch durch das
unerwiinschte Versenden oder Teilen sexueller Inhalte und
Anfragen (Leemis et al., 2019). Diese Handlungen sind explizit
als sexualisierte Gewalt im digitalen Raum einzustufen (Béhmer
& Steffgen, 2020; Walters, 2021). Solche Formen digitaler Uber-
griffigkeit verdeutlichen, dass Cybermobbing in komplexe Macht-
verhéltnisse und soziale Dynamiken eingebunden ist. Dies erfor-
dert eine differenzierte und zielgerichtete padagogische sowie
praventive Auseinandersetzung. Erfolgversprechende Strategien
umfassen hierbei sowohl die Sensibilisierung und Schulung von
Lehrkraften als auch die direkte Arbeit mit Schiilerinnen und
Schiilern. Letztere zielt darauf ab, prosoziales Verhalten zu for-
dern und klare Verhaltensregeln gegen Mobbing zu etablieren.
Fiir die Nachhaltigkeit dieser BemUihungen ist dariiber hinaus
die aktive Einbeziehung der Eltern entscheidend. Solche mehr-
dimensionalen Ansétze tragen der Komplexitat von Mobbing
Rechnung, indem sie sowohl individuelle als auch gruppendy-
namische Faktoren adressieren und somit die zuvor genannten
Aspekte einer zielgerichteten Auseinandersetzung aufgreifen
(Hinduja, 2024; Salmivalli, 2010; Smith & Slonje, 2010).
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5.6

Die vorliegende Analyse zeigt, dass die luxemburgische Jugend
in weiten Teilen {iber einen umfassenden Zugang zur digitalen
Welt verfligt und digitale Technologien intensiv nutzt. Allerdings
wird deutlich, dass Zugang und Nutzung nicht gleich verteilt sind,
sondern von sozialen Faktoren wie Geschlecht, Alter, Migrations-
hintergrund und insbesondere dem subjektiven sozioGkonomi-
schen Status beeinflusst werden.

Trotz der nahezu flachendeckenden Verbreitung von Smart-
phones ist der Zugang zu anderen essenziellen digitalen Geraten
wie Laptops und Desktop-PCs, die fiir schulische und berufliche
Zwecke unerlasslich sind, nicht gleich verteilt. Insbesondere
Jugendliche aus einem héheren soziodkonomischen Umfeld
verfligen deutlich haufiger Gber solche Geréte. Wahrend diese
Jugendlichen signifikant dfter eigene digitale Endgerate wie
Laptops und Tablets besitzen, sind Jugendliche aus Haushal-
ten mit niedrigem soziodkonomischem Status starker auf von
Bildungseinrichtungen bereitgestellte Geréte angewiesen. Dies
steht im Einklang mit internationalen Forschungsergebnissen,
die auf eine Digital Divide hinweisen, die selbst in wohlhabenden
Landern besteht (Shank & Cotten, 2014; van Dijk, 2020). Dariiber
hinaus zeigen sich auch geschlechtsspezifische Unterschiede
in der Verflgbarkeit und Nutzung digitaler Endgeréte: Mann-
liche Jugendliche nutzen deutlich haufiger leistungsorientierte
Technologien wie Desktop-PCs und Spielkonsolen, wahrend
weibliche Jugendliche eher mobil flexible Geréte wie Tablets
bevorzugen. Dies deckt sich mit Ergebnissen anderer Studien,
die geschlechtsspezifische Sozialisationsprozesse und Marke-
tingstrategien als ursachliche Faktoren identifizieren (Hargittai &
Shafer, 2006; Kerras et al., 2020).

Die Untersuchung der digitalen Kompetenzen unterstreicht,
dass entgegen der weit verbreiteten Annahme homogener
Kompetenzen bei den sogenannten ,Digital Natives” durchaus
Unterschiede bestehen. Besonders hervorzuheben ist, dass
Jugendliche mit einem héheren sozio6konomischen Status
und altere Jugendliche durchweg héhere Kompetenzenin allen
Bereichen aufweisen. Diese Ergebnisse stehen im Einklang mit
der Knowledge-Gap-Hypothese, die besagt, dass neue Techno-
logien bestehende soziale Ungleichheiten verstéarken kénnen,
insbesondere, wenn ungleiche Startbedingungen vorliegen
(Bonfadelli, 2016). Dies wird auch durch die internationale For-
schung zur Second-Level Digital Divide bestétigt (Hargittai &
Hinnant, 2008; A. van Deursen & van Dijk, 2019). Zudem zeigt
sich eine deutliche geschlechtsspezifische Diskrepanz bei den
technischen und operativen Kompetenzen, die von mannlichen
Jugendlichen héher eingeschatzt werden - ein Muster, das eben-
falls international zu beobachten ist und auf verzerrte Selbst-
wahrnehmungen und stereotypes Denken hinweist (Cooper,
2006; Vekiri & Chronaki, 2008).

Die Analyse der Online-Aktivitten zeigt eine vielféltige Nutzung,
die iiberwiegend bildungs- und kommunikationsorientiert ist.
Allerdings zeigen sich geschlechts- und altersspezifische Unter-
schiede. Insbesondere die intensive Nutzung von sozialen
Medien und Spielen verdient Aufmerksamkeit, da sie Risiken
der exzessiven Nutzung und Abhangigkeit mit sich bringen
kann. Die Haufigkeit problematischer Nutzungsmuster (ca. 6 %
fiir soziale Medien und ca. 7% fiir Gaming) deckt sich mit inter-
nationalen Daten der HBSC-Studie und bestétigt, dass intensive
Nutzung nicht zwangslaufig problematisch ist, sondern vielmehr
individuelle und kontextuelle Faktoren entscheidend sind (Boer
et al, 2021; Orben et al,, 2019; Przybylski & Weinstein, 2017). In
Bezug auf den sozioGkonomischen Status (SES) zeigt sich ein
differenziertes Bild: Die Nutzung von sozialen Medien variiert
nicht signifikant mit dem SES. Jedoch verbringen Jugendliche
aus soziodkonomisch schwacheren Haushalten unter der Woche
mehr Zeit mit Gaming, was auf strukturell eingeschrénkte Frei-
zeitangebote hindeuten kdnnte (Rafalow, 2018).

Ein weiterer zentraler Befund betrifft die weit verbreitete Kon-
frontation Jugendlicher mit unerwiinschten sexuellen Inhalten,
wobei insbesondere weibliche Jugendliche im Alter von 16 bis
20 Jahren betroffen sind. Diese Ergebnisse stehen im Einklang
mit der internationalen Forschung und unterstreichen die
Bedeutung wirksamer Praventions- und BildungsmaBBnahmen
zur Férderung von Medienkompetenz und Selbstschutzstrate-
gien (Livingstone & Gorzig, 2014; Madigan, Ly, et al., 2018). Dar(i-
ber hinaus zeigen sich signifikante Unterschiede in der Erfahrung
digitaler Risiken: So berichten Jugendliche aus soziodkonomisch
schwicheren Haushalten haufiger von unerwiinschten sexuel-
len Anfragen. Dieser Befund deckt sich mit internationalen
Forschungsergebnissen, die betonen, dass sich digitale Risiken
entlang bestehender sozialer Ungleichheiten manifestieren
(Branco & Miihl, 2025; Livingstone & Gorzig, 2014; Livingstone
& Haddon, 2009). Erhdhte Risiken in soziodkonomisch schwa-
cheren Gruppen lassen sich unter anderem durch geringere
medienpadagogische Ressourcen im Elternhaus, eine niedrigere
digitale Resilienz sowie fehlende Schutz- und Vertrauensstruk-
turen erklaren (Salza & Samuel, 2025; Shmael et al., 2020; Wolak
et al., 2008). Diese Ergebnisse verdeutlichen die Notwendigkeit
gezielter Praventionsmafnahmen, die insbesondere benachtei-
ligte Milieus adressieren, sowie einer stérkeren Regulierung auf
Plattformebene zum Schutz vulnerabler Nutzergruppen (Living-
stone & Haddon, 2009).

Insgesamt verdeutlichen die Ergebnisse dieses Kapitels, dass
die Digitalisierung fiir junge Menschen sowohl groBe Chancen
als auch erhebliche Risiken birgt. Diese Ambivalenz erfordert
differenzierte politische Strategien, die einerseits die digitale
Inklusion insbesondere vulnerabler Gruppen starken und
andererseits durch gezielte Praventionsprogramme den damit
verbundenen Risiken wirksam entgegenwirken.
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5.7

Um die digitale Lebenswelt junger Menschen in Luxemburg dif-
ferenziert zu erfassen, stiitzen sich die Analysen in Kapitel 5 auf
die Datenbasis des Youth Survey Luxembourg (YSL) 2024, einer
reprasentativen Online-Erhebung, die sich den Lebensrealititen
junger Menschen im Alter von 12 bis 29 Jahren in Luxemburg
widmet (Residori et al., 2025). Ziel dieser Untersuchung ist es,
Einblicke in Zugange, Nutzungsmuster, digitale Kompetenzen
sowie Chancen und Risiken der digitalen Mediennutzung unter
Jugendlichen und jungen Erwachsenen zu gewinnen. Besonde-
res Augenmerk wird dabei auf soziale Ungleichheiten entlang
von Alter, Geschlecht, subjektivem sozio6konomischem Status
und Migrationshintergrund gelegt.

Mehr zu Datengrundlagen und Methoden hier:

jugendbericht.lu

Der YSL wird alle fiinf Jahre durchgefiihrt und behandelt zentrale
Themenfelder wie Gesundheit, politische Partizipation, soziales
Engagement, Bildung, Freizeitverhalten sowie die digitale Nut-
zung, um die Lebensrealitaten junger Menschen umfassend zu
erfassen. Ergdnzende Befragungen, wie die YAC-Studie (Young
People and COVID-19) wahrend der COVID-19-Pandemie, dienen
der Erfassung aktueller gesellschaftlicher Entwicklungen.

Die Stichprobe wurde durch eine Zufallsauswahl aus dem Regis-
tre National des Personnes Physiques (RNPP) generiert. Zur
Sicherstellung der Représentativitat wurden die Teilnehmenden
nach Alter, Geschlecht und Wohnort geschichtet ausgewahlt. Die
Erhebung erfolgte anonymisiert mittels eines Online-Fragebo-
gens, der auf etablierten internationalen Indikatoren basiert und
an die luxemburgischen Rahmenbedingungen angepasst wurde.
Insgesamt konnten N = 4779 vollstandig ausgefiillte Fragebdgen
ausgewertet werden. Die hier prasentierten Analysen beziehen
sich speziell auf die Module zur digitalen Welt.

Bei der Darstellung sozialer Unterschiede wird darauf hinge-
wiesen, dass alle benannten Differenzen statistisch signifikant
auf einem Signifikanzniveau von 0,5% (p < .005) liegen. Wann
immerim Text ein Zusammenhang mit dem sozioGkonomischen
Status (SES) erwahnt wird, bezieht sich dieser auf den subjektiv
empfundenen soziobkonomischen Status der Familie, wie erin
Kapitel 4 des Jugendberichts 2025 theoretisch und methodisch
vertiefend erldutert wird.

Der Migrationshintergrund wurde entsprechend den luxembur-
gischen Standards differenziert: Junge Menschen der ersten
Generation sind selbst im Ausland geboren, junge Menschen
der zweiten Generation haben Eltern, die im Ausland geboren
wurden. Aufgrund der theoretischen und empirischen Kom-
plexitdt des Migrationsbegriffs (siehe Kapitel 4) wird dieser im
vorliegenden Kapitel nicht in bivariaten Darstellungen (z. B.
Tabellen oder Abbildungen) ausgewiesen, sondern separat in
multivariaten Regressionsmodellen berlcksichtigt, in denen
gleichzeitig der soziookonomische Status berticksichtigt wird.
Alle im Text beschriebenen signifikanten Effekte basieren auf
diesen Modellen.

Fiir die Interpretation von Ergebnissen werden gelegentlich
Standardabweichungen (SD) angegeben. Eine Standardab-
weichung gibt an, wie stark die individuellen Werte um den
Mittelwert streuen. Eine niedrige Standardabweichung weist
auf eine geringe Streuung und damit auf homogene Antworten
hin, wahrend eine hohe Standardabweichung auf eine gréBere
Streuung der Werte verweist.
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Junge Menschen wechseln haufig und selbstverstandlich zwischen
analogen und digitalen Praktiken in ihren alltagsweltlichen Kontexten
(z. B. Schule, Freizeit, Busfahrt, Wartezeiten), wobei das Smartphone das
zentrale Alltagsgerat ist.

Eine Grundausstattung an digitalen Geraten ist grundsatzlich
gegeben, doch spezielle oder aktuellere Gerate schaffen ungleiche
Nutzungsmaéglichkeiten. Neben materiellem Zugang sind auch
Motivation und digitale Kompetenzen entscheidend, um die Potenziale
der digitalen Technologien nutzen zu kénnen.

Prinzipiell schitzen junge Menschen die vielfaltigen Méglichkeiten
digitaler Technologien. Auffallig ist jedoch, dass digitale Angebote eine
erhebliche Anziehungskraft ausiiben, die teilweise als tiberwaltigend
wahrgenommen wird, insbesondere im Kontext sozialer Medien. Junge
Menschen entwickeln Strategien zur Selbstregulation, die jedoch ein
hohes Maf3 an Selbstdisziplin und -reflexion voraussetzen.

Junge Menschen sehen soziale Beziehungen nicht binar als entweder
online oder offline, sondern als selbstverstandlichen Teil eines medial
durchdrungenen Alltags. Sie nutzen die Moglichkeiten, soziale Nahe
bei physischer Distanz herzustellen und aufrechtzuerhalten; gleichwohl
haben sie auch ein Bewusstsein dafiir, dass analoge Begegnungen nicht
ersetzt werden kénnen.

Madchen und junge Frauen berichten haufiger von negativen
Online-Erfahrungen (z. B. sexualisierte Nachrichten, libergriffige
Kontaktversuche, Grenzverletzungen im Gaming). Hieran zeigt sich,
dass problematische Online-Interaktionen eng mit gesellschaftlichen
Normen, Machtverhaltnissen und Geschlechterrollen verkniipft sind.

Insgesamt zeigt sich, dass digitale Praktiken im Jugendalter vier
Dynamiken folgen: Sie ersetzen analoge Routinen (z. B. Online-
Kommunikation statt Treffen), erweitern bestehende Beziehungen

(z. B. Online-Freundschaften), akzentuieren Gruppendynamiken

(z. B. Zugehdrigkeit in Chats und Gaming, Mobbing) und fragmentieren
Alltagsstrukturen (z. B. durch standigen App-Wechsel, digitale
Mediennutzung in Zwischenzeiten).
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6.1

Digitale Gerate sind heutzutage ein selbstverstandlicher und
allgegenwartiger Bestandteil des Alltags junger Menschen. Obiin
der Freizeit, Schule oder Familie: Alltagsroutinen und Lebenswel-
ten sind digital durchdrungen (Hepp, 2020; Hoffmann et al., 2017).
In einer Gesellschaft, die sich als ,post-digital” verstehen lasst -
also einer Gesellschaft, in der das Digitale nicht mehr als Neuheit,
sondern als Normalitat und Hintergrundbedingung gedacht wird
(Cramer, 2014; Jandri¢, 2025) - stellt sich daher umso dringlicher
die Frage, was diese Entwicklung fiir das Aufwachsen junger Men-
schen eigentlich bedeutet: Welche Bedeutung haben digitale
Geréte fiir sie und welche Funktionen erfiillen sie in ihrem Alltag?
Wie sind analoge und digitale Welten miteinander verkniipft?

Wahrend Kapitel 5 auf der Grundlage quantitativer Daten zen-
trale Muster im digitalen Alltag junger Menschen beleuchtet,
bietet das vorliegende Kapitel 6 eine komplementére und
vertiefende Perspektive auf Themen, die sich im Rahmen der
Ftude qualitative sur la jeunesse (EQJ) (Interviews und digitale
Tagebiicher) als besonders relevant erwiesen haben. Hierzu
zahlt zundchst das Thema Zeit: Gleichzeitigkeit, Asynchronitét,
Beschleunigung, Dringlichkeit, intensive Bildschirmzeiten - all
diese Erscheinungsformen deuten darauf hin, dass sich die ,Zeit
des Individuums” (Schdneck, 2009, S. 55) - hier: die Zeit junger
Menschen - verdndert. Doch wie genau nehmen Jugendliche
und junge Erwachsene ihre Zeit wahr? Wie gehen sie mit der
Macht der ,Verfiihrung" (Bauman, 1995) um, die vom digitalen
Medienkonsum ausgeht?

6.2

Digitale Medien sind fester Bestandteil des Alltags junger
Menschen. Sie strukturieren Routinen, begleiten Ubergangs-
zeiten und durchdringen nahezu alle Lebensbereiche, von
Schule und Ausbildung Gber soziale Beziehungen bis hin zur

Mehr zu Datengrundlagen und Methoden hier:

T
annn .
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Diese Fragen zur Zeitwahrnehmung lassen sich nicht losgeldst
von sozialen Beziehungen betrachten: Die Kommunikation mit
Familie, Freunden, Kollegen und Partnern, aber auch mit fremden
Personen, findet vermehrt online statt und wird durch digitale
Medien vermittelt (Handyside & Ringrose, 2017). Besonders
deutlich zeigt sich dies bei Freundschaftsbeziehungen, die sich
zunehmend in den digitalen Raum verlagern (Décieux et al., 2019;
Schobin, 2016; Teichert, 2023), wie auch bei ,Online-Freundschaf-
ten’, die lediglich im digitalen Raum existieren (Amichai-Ham-
burger et al., 2013; Kneidinger, 2010). Auch bei anderen Formen
sozialer Beziehungen, wie bei Dating-Praktiken unter jungen
Menschen (Hepp, 2022, S. 477) sowie dem Kontakt mit entfernt
lebenden Familienangehdrigen (Wilding et al., 2020), zeigt sich,
dass der Alltag junger Menschen sowohl in Online- als auch in
Offline-Rdumen stattfindet.

Freizeitgestaltung. Dieses erste Unterkapitel beleuchtet, wie
Jugendliche und junge Erwachsene digitale Medien in ihren
Alltag integrieren und wie sich dabei Ungleichheiten in Zugang,
Nutzung und Teilhabe zeigen.

6.2.1 Zugang zu digitalen Geraten und deren Nutzung im Alltag

In Luxemburg ist der physische Zugang zu digitalen Gerdten
sowie zum Internet nahezu flichendeckend gewahrleistet, wie
die quantitativen Daten in Kapitel 5.2 belegen. Junge Menschen
verfligen iiber eine breite Ausstattung mit digitalen Endgeraten -
insbesondere mit Smartphones, aber auch mit Laptops, Tablets
und weiteren Geréten, die entweder ihnen selbst gehdren oderim
Haushalt gemeinsam genutzt werden. Damit ist eine wesentliche
infrastrukturelle Voraussetzung fiir die Teilhabe an jugendrele-
vanten Gesellschaftsprozessen - soziale, politische, kulturelle
Teilhabe sowie Bildungs- und Mobilitdtszugange - grundsétzlich
gewdhrleistet. Die First-Level Digital Divide, also die Ungleichheit
im Zugang zu digitalen Technologien (van Dijk, 2005), erscheint
auf den ersten Blick als weitgehend Giberwunden.

Gleichzeitig zeigen sich jedoch Differenzierungen innerhalb
dieses scheinbar einheitlichen Zugangs: Neuere Generationen
von Gerdten wie Smartphones oder Tablets, spezialisierte Tech-
nologien, die weitergehende Nutzungsweisen und Kompetenzen
fordern (z. B. 3-D-Drucker, Gaming-Setups oder Kreativ-Apps
mit Zusatzhardware), sowie Nutzungsabonnements sind mit
teilweise erheblichen Kosten verbunden. Auch wenn digitale
Technik weitgehend verfligbar ist, bestehen somit Unterschiede
in den Nutzungsvoraussetzungen, bedingt durch soziogkono-
mische und soziokulturelle Ungleichheiten. Exemplarisch ver-
deutlicht dies die Gegentiberstellung von Theo (12 Jahre) und
Liam (18 Jahre).
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Theo ist 12 Jahre und besucht die 7. Klasse (erstes Jahr der Sekundarschule). Er kommt aus einer einkommensstarken
Akademikerfamilie mit hohem Bildungsniveau. Seine Eltern finanzieren Freizeitaktivititen wie Golf und Tennis; auch
zahlungspflichtige Abonnements wie Netflix. Zu besonderen Anldssen, wie zum Beispiel an Weihnachten oder zum
Geburtstag, bekommt der Junge hochwertige und aktuelle Technologien geschenkt, wie das neueste iPhone sowie einen
3-D-Drucker. Diesen hat er sich gewiinscht, nachdem erim MakerSpace, einem Treffpunkt fiir Technik- und Handwerks-
begeisterte in Luxemburg-Stadt, erste eigene 3-D-Drucke realisiert hat, zum Beispiel einen Kabelhalter fiir seine Schwester.
Seine Eltern, vor allem der technikaffine Vater, fordern die kreativen und technischen Fertigkeiten ihres Sohnes aktiv.

Im Gegensatz dazu hat Liam (18 Jahre) deutlich eingeschrénktere Mdglichkeiten. Eristin einem Kinderheim aufgewachsen
und kann aufgrund seiner schwierigen finanziellen Situation nicht auf wichtige digitale Tools wie eine Webcam oder
kostenpflichtige Abonnements flir Musik- und Medienplattformen zuriickgreifen; dies schrankt seine Teilnahme an
digitalen Rdumen und im Speziellen das Verfolgen seines Ziels, E-Sport-Rennfahrer zu werden, stark ein. Im Kinderheim
wurde sein Smartphone kontrolliert, was er als Eingriff in seine Privatsphére beschreibt. Die begrenzten raumlichen und
materiellen Ressourcen, wie sein kleines Zimmer, verstarken zusétzlich die Hindernisse, die ihm im Vergleich zu Theo

im Weg stehen.

Wahrend benachteiligende Ausgangsbedingungen negativen
Einfluss auf Zugangs- und Teilhabemdglichkeiten haben, fiihren
sie jedoch nicht automatisch dazu, dass die Potenziale des digi-
talen Raums nicht trotzdem genutzt werden. Liam zum Beispiel
hat durch Eigeninitiative ein Gaming-Set aufgebaut und Gber
seine E-Sport-Aktivitaten alternative berufliche Perspektiven
erschlossen. Ein weiteres Beispiel ist Beatriz. Die 20-Jahrige
ist bei ihrer alleinerziehenden Mutter aufgewachsen, die als
Reinigungskraft ,wirklich alles [macht], um ein bisschen Geld
zu sparen”. Internet und Zugang zu digitalen Medien standen
in ihrer Kindheit nur eingeschrankt zur Verfiigung, denn die
begrenzten finanziellen Mittel ihrer Mutter wurden kaum in
digitale Technologien investiert. Sie berichtet im Interview, dass
sie —im Gegensatz zu anderen Kindern — deswegen keine fremd-
sprachigen Sendungen anschauen konnte und folglich keine
zusatzlichen Sprachkenntnisse, insbesondere im Englischen,
erwerben konnte. Diesen subjektiv empfundenen Riickstand
versucht sie durch die Nutzung digitaler Lernméglichkeiten
auszugleichen. So erzihlt sie in ihrem digitalen Tagebuch: ,/ch
benutze Duolingo jeden Tag. Ich versuche, mehr als ein- oder
zweimal dort drauf zu sein [..] das ist eine Sprachlern-App und
momentan lerne ich hait Englisch, weil mein Englisch halt noch
nicht so gut ist und so, mir fehlt einfach mehr Vokabular” (Beat-
riz, 20 Jahre). Beatriz' Beispiel zeigt, wie junge Menschen trotz
begrenzter Ressourcen digitale Wege finden kénnen, um wahr-
genommene Llicken auszugleichen und neue Lernrdume sowie
Teilhabemdglichkeiten zu erschlieBen. Gerade das Smartphone
leistet hier einen wichtigen Beitrag. Der hohe Stellenwert des
Smartphones im Lebensalltag junger Menschen bestatigt sich in
anderen Studien zur Mediennutzung Jugendlicherin Luxemburg
(BEE SECURE, 2025) sowie auch im internationalen Vergleich -
etwa in der JIM-Studie 2024 (Feierabend et al., 2024, S. 13). Die

qualitativen Jugendbefragungen, die im Rahmen der Etude
qualitative sur la jeunesse durchgefiihrt wurden, verdeutlichen
diesen hohen Stellenwert: In den Interviews lag das Smartphone
oft sichtbar auf dem Tisch, wurde spontan zur Veranschau-
lichung von Apps genutzt oder diente als Ausgangspunkt fiir
persénliche Erinnerungen. Besonders prasent ist der Moment
des ersten Erwerbs, hiufig verbunden mit dem Ubergang zur
Sekundarschule und dem Wunsch nach mehr Eigenstéandigkeit:
.Weéi ech an de Lycée koum, dat heescht op Septieme, also bis
an d'sechst Schouljoer hat ech nach en Nokia, bis ech da riwwer
an de Lycée gaange sinn, krut ech dann e Smartphone” (Julien,
21 Jahre). Der Wechsel zur weiterflihrenden Schule kennzeich-
net sich in vielen Fllen durch langere Anfahrtswege und eine
verstarkte Abwesenheit vom Elternhaus. Das Smartphone wird
fur diese jungen Menschen zum wichtigen Kommunikations-
mittel, vor allem mit den Eltern, und zugleich zum Symbol von
Autonomie und Losldsung (siehe Kapitel 9). Einige erinnern
sich an den Moment und die Umsténde, in denen sie ihr erstes
Gerét erhielten. Fiir Liam besitzt das Smartphone riickblickend
einen hohen immateriellen Wert: ,Das war ein Geschenk von
meiner Oma und das war fiir mich unbezahlbar. Das hat einfach
fiir mich einen sentimentalen Wert, da konnte kein Mensch der
Welt irgendwie was dafiir bezahlen” (Liam, 18 Jahre). Im Vergleich
zum Smartphone werden andere technische Geréate seltener
genutzt. 64 % der Jugendlichen besitzen einen Laptop, 53 % ein
Tablet, 37 % eine Spielkonsole, 27 % einen Desktop-PC, 32 % eine
Smartwatch und 16 % einen E-Reader. Darliber hinaus werden
diese Geréte haufiger mit anderen Personen im Haushalt geteilt
(siehe Unterkapitel 5.2). Die qualitativen Jugendbefragungen
zeigen dartiber hinaus, dass diese Geréte fiir unterschiedliche
Zwecke genutzt werden: Computer werden vor allem im Kontext
von schulischen und beruflichen Aufgaben sowie dem Gaming

1, Alsichins Lycée kam, also in die Septiéme, hatte ich bis zur Sixieme noch ein Nokia. Erst als ich dann ins Lycée gewechselt bin, habe ich ein Smartphone bekommen.”
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und dem Ansehen von Serien erwdhnt. Tablets kommen haufig
fiir schulische Zwecke zum Einsatz und sind auch bei kreativen
Freizeitaktivitaten gefragt, etwa beim Ansehen und Bearbeiten
von Videos oder beim Zeichnen. Das Smartphone hingegen wird
multifunktional genutzt und ist fiir viele Jugendliche und junge
Erwachsene ein standiger Begleiter: Es Gibernimmt Funktionen
wie Fotografie, Musikhéren und Kommunikation, fiir die keine
eigenstandigen Gerate (z. B. Fotokamera, Walkman, Telefon)
mehr notwendig sind.

Der besondere Stellenwert des Smartphones liegt insbesondere
in seiner Kommunikationsfunktion mit Gleichaltrigen. Dieses
Ergebnis wird durch die in Kapitel 5.1 dargestellten quantitati-
ven Befunde gestiitzt. Die hohe Relevanz dieses Nutzungsmus-
ters wird zudem im Jugendbericht 2020 hervorgehoben: ,Viele
Jugendliche heben in den Interviews diesen sozialen Aspekt der
Handynutzung hervor. Sie bewerten es positiv, dass die Kom-
munikation durch Smartphones mit Internetzugang erheblich
erleichtert wurde und nun (iber groBBe Distanzen problemlos
moglich ist’ (Heinen et al., 2021, S.109).

Das Nutzungsmuster der Kommunikation im sozialen Umfeld
umfasst Text- und Sprachnachrichten iiber Dienste wie WhatsApp,
Signal und Telegram sowie die Nutzung von sozialen Netzwerken
wie Instagram, TikTok und Facebook. Weitere haufig genannte
Kommunikationsmittel sind Video- und Sprachanrufe, die bei-
spielsweise {iber FaceTime oder WhatsApp erfolgen. Zudem spielen
spezielle Dating- und Kennenlern-Apps eine Rolle. Besonders her-
vorzuheben ist auch die zunehmende Bedeutung der Verbindung
von Spielen und Chatten Gber Plattformen wie Discord.

Neben der Kommunikation und sozialen Vernetzung wurden
Unterhaltung (z. B. Netflix, Disney+, Amazon Prime Video), Infor-
mationssuche und Lernen (z. B. E-Learning-Plattformen, YouTube,
KI), kreative Medienproduktion (z. B. Content Creation, Fotogra-
fie, Musikproduktion) sowie digitale Selbstorganisation (z. B.
Kalender, Notiz-Apps, Mobiliteit.lu) als wichtige Funktionen des
Smartphones hervorgehoben.

Die Analyse der Smartphone-Nutzung bei jungen Menschen
zeigt eine dulerst vielféltige App-Landschaft: Neben den domi-
nierenden Mainstream-Apps wie Snapchat, WhatsApp und Insta-
gram, die zu den beliebtesten sozialen Medien beiin Luxemburg
lebenden Jugendlichen zwischen 8 und 18 Jahren zédhlen (BEE
SECURE, 2025, S. 12), nutzen junge Menschen auch zahlreiche
Nischen-Apps, die spezifische Interessen und Aktivitdten bedie-
nen. Beispiele hierfiir sind Vinted fiir das Kaufen und Verkaufen
von Secondhand-Kleidung, Slopes fiir die Planung von Ski- und
Snowboard-Pisten und TeamUp zur Organisation von Sport-
aktivitdten. Diese Liste lieBe sich noch erheblich weiterflihren.

Exemplarisch zeigen die genannten Apps, dass junge Menschen
die vielfaltigen und spezifischen Mdoglichkeiten der digitalen
Welt aktiv nutzen. Dies verdeutlicht, wie sehr digitale Praktiken
inzwischen die Bereiche des Konsums, des selbstgesteuerten
Lernens und der Selbstorganisation durchdringen und somit zu
einem festen Bestandteil des Alltags Jugendlicher und junger
Erwachsener geworden sind.

In den Gesprachen zu den genutzten Apps wird zudem deut-
lich, dass sich die digitalen Interessen und Vorlieben von jungen
Menschen stetig verandern. Neue Trends fiihren dazu, dass
bestimmte Apps heruntergeladen und ausprobiert werden,
wobei viele nach einer bestimmten Zeit wieder an Relevanz
verlieren. Die Nutzung einer App héngt stark mit dem sozialen
Kontext zusammen: Wechseln Freunde und Bekannte auf eine
andere Plattform, verliert die bisher genutzte App oft an Attrak-
tivitdt. Das zeigt sich am Beispiel von Aarav (28 Jahre), der diese
Entwicklung folgendermalBBen beschreibt: ,Before WhatsApp
became a big thing it used to be Facebook. [...] This was after
the pandemic, we started Zoom and Teams, but before that it was
mostly WhatsApp™ (Aarav, 28 Jahre). Diese Aussage verdeutlicht,
wie sich die bevorzugten Kommunikationsplattformen im Laufe
der Zeit - in vielen Fallen bedingt durch die COVID-Pandemie -
verdndern und an neue Gegebenheiten angepasst werden. Ein
weiteres Beispiel ist die App BeReal, eine Social-Media-Plattform,
die Nutzende taglich zu einem zufélligen Zeitpunkt auffordert,
ein authentisches Foto ohne Filter oder Bearbeitung zu posten.
Sophie (14 Jahre) berichtet, dass diese App vor etwa einem Jahr
weit verbreitet war, ihre Popularitat in ihrem Freundeskreis mitt-
lerweile jedoch abnimmt: ,Ech weess dass et, ech menge virun
esou engem Joer war et ganz am Trend. Also do hu ganz vill Leit
dat gemaach. Mee méttlerweil maachen dat net méi grad esou vilf
Leit, also e puer maachen dat nach™ (Sophie, 14 Jahre). Wahrend
die App-Nutzung stark vom sozialen Kontext beeinflusst wird -
davon, was gerade im Trend liegt und in den Freundeskreisen
angesagt ist - lassen sich auch altersspezifische Unterschiede
ausmachen. Diese zeigen sich besonders bei der Nutzung von
digitalen Anwendungen, die fiir die Alltagsorganisation und
digitale Verwaltung in Luxemburg relevant sind. So gewinnen
Anwendungen wie MyGuichet, Payconiq und Online-Banking-
Dienste zunehmend an Bedeutung fiir junge Erwachsene im
Alter zwischen 18 und 29 Jahren. Spiele wie Fortnite und Braw!
Stars hingegen wurden vor allem von jiingeren Jugendlichen im
Altersbereich zwischen 12 und 15 Jahren genannt; sie scheinen
in den héheren Altersgruppen wenig oder keine Bedeutung
zu haben.

?,Bevor WhatsApp richtig populdr wurde, war es hauptséchlich Facebook. [...] Das war nach der Pandemie, da haben wir Zoom und Teams genutzt, aber davor war es

hauptséachlich WhatsApp.”

% Ich weif3, dass es, ich glaube vor etwa einem Jahr, sehrim Trend war. Also da haben das ganz viele Leute gemacht. Mittlerweile machen das nicht mehr ganz so viele,

aber einige tun es noch."
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6.2.2 Die digitale Mediennutzung im Tages- und Wochenverlauf

Derweitreichende Zugang und die vielfaltigen Nutzungsmuster
verdeutlichen, dass digitale Medien mehr sind als externe Ergan-
zungen zum ,analogen Leben”: Sie sind tief in alltaglichen Rou-
tinen verankert, wodurch ein kontinuierlicher, oft unbewusster
Wechsel zwischen digitalen und analogen Welten entsteht. Das
zeigt ein Blick auf die Morgen- und Abendroutinen junger Men-
schen. Einzentrales Muster aus den Interviews ist, dass der erste
Blick am Morgen oft aufs Handy geht - das Aufwachen mit sozia-
len Medien. Ein Beispiel dafiir ist Max, 18 Jahre: ,Also, ich stehe
auf|[..] dann gucke ich nur fiir ein paar Minuten ein bisschen so
Twitter oder TikTok, einfach so schnell, um mich ein bisschen so
aufzuwecken” (Max, 18 Jahre). Hier zeigt sich der Ubergang in den
Tag: sich informieren, was tiber Nacht geschehen ist, aber auch,
was sich im Freundeskreis getan hat, ob es neue Nachrichten
gibt—und nichts Wichtiges verpasst wurde. Ein anderes Beispiel
ist Tom (15 Jahre). Er beginnt seinen Tag damit, direkt nach dem
Aufwachen einen Rund-Snap an seine Freunde zu schicken,
damit seine ,Flammen" auf Snapchat weiter bestehen - eine
Funktion, bei der durch den téaglichen Austausch von Bildern
oder Videos mit bestimmten Personen eine fortlaufende Serie
(,Streaks”) entsteht. Wird dies innerhalb von 24 Stunden nicht
getan, kdnnen Flammen ablaufen. Wer das nicht mochte, muss
also taglich aktiv werden. Exemplarisch wird hier deutlich, wie
die digitale Pflege sozialer Kontakte zu einer alltdglichen Pflicht
werden kann, die bei einigen in die erste Handlung des Tages
eingebettet ist. Auch die 23-jahrige Isabelle integriert digitale
Medien fest in ihren Morgenablauf, indem sie wahrend des
Friihstlicks eine Serie auf YouTube schaut. Hier erfiillt digitale
Mediennutzung nicht nur eine unterhaltende, sondern auch eine
strukturierende Funktion im Alltag alleinlebender junger Erwach-
sener. Ahnlich kann sich auch die Abendroutine gestalten. So
beschreibt Julien beispielsweise: ,Jo, also YouTube an Netflix,
dat ass fir meng Owes-Routine, fir schiofen ze goen, do muss
ech émmer eppes hunn, wou ech kucke kann™ (Julien, 21 Jahre).

Insgesamt zeigt sich die Tendenz, dass digitale Mediennutzung
insbesondere in den Abendstunden ansteigt. Der 23-jahrige Gab-
riel nutzt in seinem digitalen Tagebuch die Metapher der ,Explo-
sion’, um die von ihm wahrgenommene Zunahme der digitalen
Aktivitat in den Abendstunden zu beschreiben: ,Am Abend zu
Hause explodiert der Handykonsum (Netflix, Musik, telefonieren,
spielen)”(Gabriel, 23 Jahre). Dieser Anstieg der Nutzung kann als
Versuch verstanden werden, sich von den Anforderungen des
Alltags zu distanzieren und den Tag abzuschlieRen. Besonders
nach einem anstrengenden Tag dient die digitale Welt fiir einige
als Riickzugsort: ,Nach der Arbeit und den Verpflichtungen des
Alitags tauche ich in die virtuelle Welt ein” (Liam, 18 Jahre). Fiir
andere bietet sie die Mdglichkeit, gemeinsame Zeit mit Freunden
zu verbringen. So beschreibt Mariana das gemeinsame Gaming
als soziales Ritual, das analoge Aktivitaten ersetzt:,/ think playing
games online is the equivalent [...] of going to a dinner, or having
coffee, with real life, and physical friends™ (Mariana, 27 Jahre).

Neben den Morgen- und Abendroutinen pragt der sténdige
Wechsel zwischen digitalen und analogen Welten auch die
Zwischenzeiten des Tages - sei es auf dem Weg zur Schule oder
Arbeit, wahrend Pausen, im Wartezimmer oder bei Freizeitaktivi-
taten. Das zeigt sich am Beispiel von Elias. Der 13-jahrige Schiiler
verbringt neben seinen Busfahrten auch die kleinen und grof3en
Unterrichtspausen mit dem Spiel Braw/ Stars. Kurze Zeitfens-
ter werden haufig gezielt mit digitalen Inhalten gefiillt, was die
Bedeutung einer eher ,beildufigen digitalen Mediennutzung”
(Boczkowski et al., 2018) unterstreicht.

Auch wahrend des Wochenverlaufs variiert die digitale Medien-
nutzung. Am Wochenende nimmt sie bei jungen Menschen in
Luxemburg deutlich zu, vor allem bei den sozialen Medien (Bor-
senberger & Lorentz, 2024, S. 28). Internationale Studien belegen
diese Tendenz (Europdische Kommission, 2021, S. 20). Auch in der
Etude qualitative sur la jeunesse zeigt sich: Die Unterscheidung
zwischen einer digitalen Zeit ,unter der Woche" und ,am Wochen-
ende” wird von den Befragten als bedeutsam hervorgehoben. In
den Interviews nehmen junge Menschen selbst diese Differen-
zierung vor und fertigen in ihren digitalen Tageblichern separate
Eintrage an - einen fiir einen typischen Wochentag und einen
fir das Wochenende. Die Auswertung bestétigt, dass Wochen-
enden und Ferienzeiten haufig mit einer intensiveren Nutzung
digitaler Medien einhergehen. So beschreibt Lucas, 21 Jahre, in
seinem digitalen Tagebuch, wie er an einem Wochenende ,etwas
undisziplinierter [war und] ziemlich viel Netflix geschaut” hat. Er
erklart, dass er eine Serie gefunden hatte, die ihn so fesselte, dass
er sie im typischen Binge-Watching-Stil am Stiick weiterschauen
musste - ein Phanomen, bei dem mehrere Episoden einer Serie in
einem einzigen, langen Zeitraum konsumiert werden, was zu einer
intensiven, durchgehenden Mediennutzung fiihrt. Wahrend er
sichim Alltag klare Grenzen fiir seine Online-Zeiten setzt, reflek-
tiert erin seinem Tagebuch, dass das Wochenende fiir ihn auch
eine Gelegenheit sei, sich bewusst von diesen Routinen zu l6sen
und sich ohne schlechtes Gewissen dem Medienkonsum hinzu-
geben. Am Beispiel des Binge-Watching zeigt sich exemplarisch,
wie traditionelle Zeitstrukturen herausgefordert werden, die in
der Vergangenheit durch wdchentliche Sendetermine und das
gemeinsame Diskutieren von Folgen gepragt waren. Serien aus
der Mediathek am Stiick anschauen zu kénnen, erdffnet neue
Méglichkeiten, bringt jedoch auch neue Erwartungen mit sich,
wenn es darum geht, in sozialen Gruppen, zum Beispiel unter
Freunden, Uber bestimmte Inhalte mitdiskutieren zu kénnen.

Es gibt jedoch auch junge Menschen, die Wochenenden und
Ferienzeiten nutzen, um bewusst ihre Bildschirmzeit zu reduzie-
ren und analogen Aktivitdten den Vorzug zu geben. So beschreibt
der 21-jdhrige Julien das Wochenende als eine privilegierte Zeit
fur Familienaktivitaten. Er nutzt diese Zeit, um sein Smartphone
beiseitezulegen und sich ganz auf seine Familie zu konzentrieren:
.Dat heescht mdi Weekend ass éischter méi Familljesaach kann

*,Ja, also YouTube und Netflix, das gehdrt zu meiner Abendroutine. Zum Einschlafen brauche ich immer etwas, das ich schauen kann."
5 Ich denke, Online-Spiele zu spielen ist das Aquivalent [...] dazu, mit echten, physischen Freunden essen zu gehen oder einen Kaffee zu trinken.”
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en sou soen a wdrend der Woch dann éischter méi jo, fir mech™
(Julien, 21 Jahre). Auch Carmen, 24 Jahre, verbringt das Wochen-
ende bevorzugt mit Freunden in der Natur, um gemeinsam spa-
zieren zu gehen und Abstand von digitalen Geraten zu gewinnen.

6.2.3 Einordnung der Ergebnisse

Wahrend das Smartphone das wichtigste Alltagsgerat ist,
zeigt die Vielfalt an digitalen Geréten (z. B. Tablets, Laptops,
Smartwatches), Anwendungsbereichen (z. B. Kommunikation,
Wissenserwerb) und Nutzungszeiten (z. B. Morgenroutinen,
Pausenfiiller), dass digitale Mediennutzung kontextabhangig
ist: Wie und fiir welche Zwecke junge Menschen digitale Medien
nutzen, hangt stark von ihrer Lebenssituation, ihrem Alter, ihrer
Bildung und sozialen Zugehdrigkeit ab. Selbst dieselbe Plattform
(z. B. WhatsApp) kann sehr unterschiedlich verwendet werden,
und wahrend Facebook, Snapchat, BeReal oder MyGuichet fiir
einige junge Menschen wichtige digitale Plattformen darstellen,
z. B. um mit Freunden zu kommunizieren, Trends zu folgen oder
administrative Prozesse digital zu erledigen, kdnnen dieselben
Plattformen fiir andere, je nach sozialem Umfeld und Alter, eine
geringere oder gar keine Rolle spielen. Die Vielfalt und Offenheit
der Nutzungsmoglichkeiten haben zur Folge, dass individuelle
Gestaltungsspielraume zunehmen. Ein Beispiel hierfiir ist Beat-
riz, die Uber kostenfreie Lern-Apps Sprachkenntnisse erwerben
konnte, insbesondere im Englischen, die es ihr ermdglichten,
zu ihren Mitschiilern aufzuschlieBen und ihren Riickstand in
Fremdsprachen auszugleichen. Gleichzeitig reichen soziale
Ungleichheiten in den digitalen Raum hinein, weil nicht alle
Jugendlichen auf dieselben finanziellen, technischen und kul-
turellen Ressourcen zuriickgreifen kdnnen.

6.3

In Luxemburg wird das Thema Bildschirmzeit von Politik, Fach-
praxis und Eltern intensiv diskutiert. Die jahrlichen Umfragen von
BEE SECURE im Rahmen des ,Radar” zeigen, dass Bildschirmzeit
ein zentrales Thema fiir Eltern sowie Bildungs- und Lehrpersonal
darstellt. Besonders in der Altersgruppe der 12- bis 16-Jahrigen
wird die hohe Bildschirmzeit als das gréBte mit digitalen Medien
verbundene Risiko eingestuft (BEE SECURE, 2025, S. 21).

Ein zentrales Instrument, um diesem Risiko zu begegnen, ist der
Aktionsplan sécher.digital des luxemburgischen Ministeriums fiir
Bildung, Kinder und Jugendliche (MENJE). Er legt einen besonde-
ren Fokus auf die Férderung einer gesunden Screen-Life-Balance
fur Kinder und Jugendliche und empfiehlt einen regulierten
Umgang mit sozialen Medien. Als Begriindung werden potenzi-
elle Risiken wie negative Auswirkungen auf das Selbstwertgefihl,
Suchtrisiken, Stress, emotionale Uberlastung sowie Schlaf- und

Diese Beispiele ermdglichen eine differenziertere Betrachtung
der Verteilung von Bildschirmzeit: Wochenenden und Ferien-
zeiten scheinenin erster Linie als Ausgleich zur regularen Woche
genutzt zu werden.

Vor diesem Hintergrund wird deutlich, dass der Zugangsbegriff
ausdifferenziert und ausgeweitet werden muss, um soziale
Ungleichheiten im digitalen Zeitalter erfassen zu kénnen. Aus-
differenziert, weil sich zunéchst zeigt, dass die allermeisten jun-
gen Menschen zwar (iber eine digitale Grundausstattung und
Internetzugang verfiigen. Unterschiedliche Geratetypen (z. B.
3-D-Drucker) sowie die immer neuesten Generationen (z. B. das
neueste iPhone) eréffnen jedoch spezifische Nutzungsméglich-
keiten, die nicht allen Jugendlichen gleichermafen zugénglich
sind (vgl. van Deursen & van Dijk, 2019). Dariiber hinaus schaf-
fen sie distinktive Vorteile gegeniiber Gleichaltrigen, die tiber
eine solche Ausstattung nicht verfligen. In diesem Sinne sind
sie Trager symbolischer Macht, indem sie soziale Unterschiede
markieren und reproduzieren, vergleichbar mit Markenkleidung
oder Sprachstil (Bourdieu, 1983). Der Zugangsbegriff muss dar-
{iber hinaus ausgeweitet werden, um neben dem materiellen
Zugang auch motivationale Aspekte sowie digitale Kompetenzen
zu umfassen (van Dijk, 2020, S. 14). Erst in diesem Zusammen-
spiel wird deutlich, dass einige Jugendliche trotz ungleicher
Ausgangsbedingungen durch intrinsische und zielgerichtete
Motivation (z. B. Berufsziel erreichen, Sprachdefizite ausglei-
chen) es schaffen, im Kontext einer Third-Level Digital Divide
(van Dijk, 2020) positive Ertrage im digitalen Raum zu erzielen.

Konzentrationsstorungen angefiihrt (MENJE, 2024, S. 3). Analoge
Aktivitaten sollen forciert werden (MENJE, 2025a).

Dass ,Zeit" weit mehr als eine individuelle Herausforderung ist,
sondern als gesellschaftliches Querschnittsthema betrachtet
werden muss, verdeutlicht die September-Ausgabe 2024 der
luxemburgischen Zeitschrift Forum”. Sie widmet sich dem Pha-
nomen Zeit aus verschiedenen Perspektiven, indem sie u. a. die
Auswirkungen von kiinstlicher Intelligenz auf das menschliche
Zeitempfinden in den Blick nimmt. Das Ergebnis: Der effiziente
Einsatz von Kl kann zwar Zeit sparen und sich somit positiv auf
das Verhaltnis zur Zeit auswirken, birgt aber zugleich Risiken
fur das Zeitverhdltnis insgesamt, etwa durch komprimierte
und verzerrte Darstellungen von historischen Ereignissen
(Ewers, 2024). Ein weiterer Beitrag widmet sich der Bedeutung
von Zeit und Langeweile bei der Nutzung von Smartphones.

¢ Das heit, mein Wochenende ist eher Familiensache, kdnnte man so sagen, und unter der Woche ist es eher - ja - fiir mich.”

7 hitps://www.forum.|ufissue/zeit/.



6. DER DIGITALE ALLTAG JUNGER MENSCHEN: ZUGEHORIGKEIT, ZEITWAHRNEHMUNG UND SELBSTREGULATION

Er weist auf ein verandertes Zeiterleben hin, indem (intensive)
Smartphone-Nutzung zu Zeitverzerrung und Zeitverlust fiihren
kann; und wirft die offene Frage auf, ob im Kontext der Allgegen-
wartigkeit von Smartphones verlernt wurde, Langeweile auszu-
halten (Kénig, 2024).

Auch auf européischer Ebene ist der Themenkomplex Jugend
und Bildschirmzeit von Relevanz, wie etwa im Rahmen der ersten
Evaluationsstudie zur europaischen Strategie fiir ein besseres
Internet fiir Kinder (BIK+) ersichtlich wird (Verdoodt et al., 2025,
S.6). Dort zeigt sich, dass junge Menschen ihre Zeit im digitalen
Raum zunehmend selbst reflektieren, insbesondere im Hinblick
auf das schwierige Ausbalancieren zwischen Online-Aktivitaten
und anderen Verpflichtungen wie Hausaufgaben oder Zeit mit
Familie und Freunden.

Wie blicken junge Menschen in Luxemburg auf dieses Thema?
Neben den qualitativen Interviews liefern digitale Tagebiicher
wertvolle Einblicke in die Art und Weise, wie Zeit im digitalen
Zeitalter subjektiv empfunden wird. Sie sind nicht nur fir die
gesellschaftliche Debatte von Bedeutung, sondern auch fir die
Gestaltung von medienpadagogischen Angeboten, die Jugend-
liche darin unterstiitzen kénnen, ihre digitalen Aktivitdten selbst-
bestimmt und reflektiert zu steuern.

Dazu werden zwei Dimensionen in diesem Unterkapitel genauer
in den Blick genommen: Zundchst geht es um die Frage, wie junge
Menschen ihre eigene Zeit empfinden und bewerten. Danach
richtet sich der Blick darauf, wie spezifische Anforderungen, die
damit einhergehen, bewaltigt werden. AbschlieBend werden zen-
trale Ergebnisse in ihren gesellschaftlichen Kontext eingeordnet
und anhand ausgewahlter Theorien diskutiert.

6.3.1 Wie junge Menschen ihre Zeit wahrnehmen

Digitales Zeiterleben beschreibt die Art und Weise, wie Personen
Zeit individuell empfinden und bewerten (vgl. Schroots, 2007).
Im empirischen Material zeigt sich, dass dieses Erleben auf
vielfdltige Weise zum Ausdruck kommt und eng mit digitalen
Kommunikationspraktiken sowie Alltagsroutinen verwoben ist.

Ein zentrales Phdanomen dieses Zeiterlebens ist die Erfahrung
von Synchronitdt, also Gleichzeitigkeit. Durch die Niedrigschwel-
ligkeit des Zugangs zu digitalen Geraten und die Allgegenwartig-
keit digitaler Medien wird es zunehmend leichter, analoge und
digitale Aktivitaten parallel auszuiiben. Diese Entwicklung fihrt
zu einer ,polysynchronen Zeitkultur” (Neverla, 2002), die sich in
verschiedenen Alltagssituationen junger Menschen beobachten
lasst: So kommuniziert Beatriz mit ihrer besten Freundin (iber
FaceTime, wahrend sie gleichzeitig ihr Zimmer aufraumt; Lucas
schaut Videos, wahrend er Sport treibt; Isabelle schaut sich beim
Frihstiick Serien an. Digitale und analoge Tétigkeiten verschmel-
zen zunehmend, wodurch sich auch die Wahrnehmung von Zeit
verdndert - sie wird fragmentierter.

Ein weiterer Aspekt dieser digitalen Zeitkultur ist Asynchronitat,
also das zeitlich versetzte Handeln. Das bedeutet, dass nicht alle
Nachrichten sofort beantwortet werden; sie kénnen bewusst ver-
zogert werden. So berichtet die 20-jahrige Amélie, dass sie Nach-
richten auf Snapchat zwar sieht, aber nicht immer sofort darauf
antwortet:,Heiansdo gesinn ech, d’Leit hu mir geschriwwen an ech
dntwere net. Et ass express (Amélie, 20 Jahre). In diesen Féllen
erfolgt digitale Kommunikation nicht unmittelbar und Jugendliche
entscheiden selbst, wann und wie sie auf Nachrichten reagieren.

Doch je nach Nutzungskontext kann die standige digitale
Erreichbarkeit auch als Belastung wahrgenommen werden.
In den Interviews berichten Jugendliche davon, dass sie ihr
Smartphone als standigen Begleiter erleben, der das Gefiihl
erzeugt, immer verfiighar sein zu miissen. Push-Nachrichten
und Gruppenchats fordern kontinuierlich Aufmerksamkeit.
Carmen (24 Jahre) beschreibt, wie sie sich durch die Vielzahl an

WhatsApp-Nachrichten iberfordert fiihlt - ein Beispiel dafiir, wie
digitale Kommunikation als Belastung empfunden werden kann:
Well, the problem iis for example on WhatsApp, | receive too many
notifications from my groups and everything that sometimes |
am overwhelmed, and | just look at my phone and don't answer
them™ (Carmen, 24 Jahre).

Besonders herausfordernd scheinen Gruppenchats zu sein,
etwa auf Snapchat oder WhatsApp. In den Interviews wurden
sie beispielsweise im Kontext von Schulklassen, Universitats-
gruppen, Familie oder Sportvereinen genannt. Hier entsteht nicht
nur ein erhdhter Kommunikationsaufwand, sondern auch eine
soziale Verpflichtung, ,dranzubleiben’, auch wenn bestimmte
Informationen, Diskussionen und Updates nicht fiir alle Teil-
nehmenden von gleicher Bedeutung sind. Isabelle (23 Jahre)
schildert etwa, wie sie taglich Nachrichten in der Familiengruppe
mitliest, obwohl sie sich durch ihren Auszug nicht mehr direkt
angesprochen fiihlt. Diese Form der digitalen Dauerprdsenz kann
ein Geflihl sozialer Verpflichtung erzeugen, das in klassischen
Kommunikationsformen kaum vorhanden war.

Zum Beispiel die Familiengruppe, da aber jeden
Tag, kommt entweder: ,Der Alarm ist an’[...]

So Blédsinn, wir haben eine Alarmanlage und
dann schreiben meine Eltern oder mein Bruder
immer in die Familiengruppe: Ja, der Alarm

ist an’, ja schén, ich wohne aber nicht mehr zu
Hause, was geht mich das an? (Isabelle, 23 Jahre)

Anders als bei Face-to-Face-Interaktionen, auf die man sich
bewusst einlassen oder denen man aus dem Weg gehen kann,
kennt die digitale Kommunikation keine Pause: Jede Interaktion
zieht neue Kommunikation nach sich und verstérkt bei einigen
das Gefiihl von Dringlichkeit und davon, méglicherweise wichtige

¢ Manchmal sehe ich, dass mir Leute geschrieben haben, und ich antworte nicht. Das ist mit Absicht.”
% Also, das Problem ist zum Beispiel bei WhatsApp: Ich bekomme so viele Benachrichtigungen von meinen Gruppen und allem, dass ich manchmal tiberfordert bin und

einfach nur aufs Handy schaue, aber nicht antworte.”
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Events oder Nachrichten zu verpassen. Dieses als Fear of Missing
Out (FOMO) bekannte Phdanomen ist eng mit der digitalen Nut-
zung und der sténdigen Verfligbarkeit von sozialen Medien durch
Smartphones verbunden (Przybylski et al., 2013). Tom (15 Jahre)
schildert eindricklich, wie er morgens 96 Snaps beantworten
muss, was zu einem ,Kommunikationskreislauf” fiihrt. Dieses
standige Reagieren auf digitale Reize pragt nicht nur die Alltags-
struktur, sondern auch das emotionale Erleben von Zeit: Sie wird
nicht als offen, sondern als bereits verplant empfunden:

Ech sti Moies op, do hat ech 96 Snaps ze
bedntweren. [...] All déi mol Moies opgemaach,
an alt erém de Round-Snap geschéckt, plus nach
déi, un déi 96 Leit e Snap geschéckt. An da kriss
du der jo och erém zeréck. Dann hues du der
erém 96, an dann [...]. Et ass esou e Roulement.°
(Tom, 15 Jahre)

Zugleich berichten junge Menschen von einem ausgepragten
Gefiihl des Zeitverlusts. Plattformen wie Instagram, TikTok und
Snapchat bieten durch ihre endlosen Feeds und kurzen Videos
eine Struktur, die es leicht macht, stundenlang zu scrollen,
ohne ein klares Ende zu erreichen. Die kontinuierliche Flut
neuer Inhalte, die durch Algorithmen auf individuelle Interessen
zugeschnitten sind, verstarkt dieses Phanomen. Ein zentrales
Element dieses als Infinite Scroll bekannten Phanomens sind
Reels - kurze, oft mit Musik, Effekten und Filtern unterlegte
Videos. Diese Form des Medienkonsums kann einen starken

6.3.2 Formen der Selbstregulation

Zeithandeln bezeichnet die ,Bewaltigung spezifischer Anforde-
rungen, die sich aus der Verwendung von (Alltags-)Zeit ergeben”
(Plattner, 1990, S. 52), im Kontext digitaler Medien. Ein Blick auf
die Kurzfragebdgen, die die jungen Menschen im Rahmen der
Forschungsstudie ausgefiillt haben, offenbart ein interessan-
tes und vielleicht unerwartetes Bild: ,Regeln” sind nicht nur ein
Thema bei den Jiingeren, die noch bei ihren Eltern wohnen und
deren digitale Aushandlungsprozesse oft ein fester Bestandteil
des Familienalltags sind (siehe Kapitel 9). Auch einige junge
Erwachsene, die bereits volljahrig sind und aus ihrem Eltern-
haus ausgezogen sind, geben an, dass es bei ihnen Regeln im
Umgang mit digitalen Medien gibt. Dieses Ergebnis zeigt, dass
Regeln nicht ausschlieBlich von auBenstehenden Personen
wie Eltern oder Lehrkraften vorgegeben werden, sondern dass
auch junge Menschen selbst Regeln im Sinne von Formen der

Sog entwickeln, was sich in den Aussagen einiger Jugendlicher
widerspiegelt: Fiir Alexander st TikTok [.] Echt der hdrteste Shit”
und Lucas berichtet, dass er viel Zeit auf Instagram verbringt,
.mit diesen kleinen Minivideos, die mich total auch abfucken”.
Algorithmen der Plattformen sind darauf ausgelegt, Nutzende
moglichst lange zu fesseln (van Dijck et al., 2018), was einen
Perspektivwechsel ermdglicht und relevant macht: Die Verant-
wortung fiir diesen Sog liegt dabei nicht allein bei den Jugend-
lichen, sondern auch bei der Architektur der Plattformen selbst.
Trotz dieser kritischen Einschatzung fallt es vielen Jugendlichen
und jungen Erwachsenen schwer, sich von sozialen Medien zu
|6sen und sich der starken Anziehungskraft der digitalen Inhalte
zu entziehen. Sie berichten von dem Wunsch, ihre Zeit besser
im Blick zu behalten, fiihlen sich aber gleichzeitig vom Sog der
Plattformen (iberwiltigt. Einige berichten von einem Zwiespalt
zwischen ,sinnloser” und ,produktiver” Nutzung. Zeit wird als
limitierte Ressource betrachtet, die mdglichst gewinnbringend
genutzt werden sollte, sei es fiir Arbeit, Bildung oder persénliche
Projekte. In diesem Zusammenhang erscheint die Vorstellung
einer ,Zeitknappheitsgesellschaft” (Schéneck, 2009) besonders
treffend: Wahrend standig neue Méglichkeiten zur Verfiigung
stehen und das eigentlich Realisierbare tibertreffen, wachst auch
der Druck, diese sinnvoll zu nutzen. Das hat zur Konsequenz,
dass einige Jugendliche ihre Zeit neu bewerten: Zeit wird ten-
denziell als knapp und wertvoll empfunden. Auf die Frage, wie
ein Leben ohne oder mit weniger digitalen Aktivitdten aussehen
konnte, antwortet Isabelle: , Zeitlich, ich denke, die Tage wiirden
sich schon malldnger anfiihlen. Die Tage wiirden nicht so schnell
vorbeigehen” (Isabelle, 23 Jahre).

Selbstregulation entwickeln, vor allem - wie sich im Folgen-
den zeigen wird — um Kontrolle Giber die eigene Zeit (zurlick)
zu gewinnen."

Eine erste Strategie besteht in einem bewussteren Umgang
mit Bildschirmzeit. Dazu zdhlt etwa die Nutzung von Apps
wie Digital Wellbeing oder integrierten Funktionen zur Bild-
schirmzeitmessung, die es ermdglichen, die eigene Medien-
nutzung zu tracken und zu dokumentieren. Nutzende kénnen
sich damit konkrete Ziele setzen - etwa, wie viel Zeit sie taglich
oder wochentlich am Bildschirm verbringen méchten - und
regelmaBige Pausen einplanen. Erganzend werden Konzentra-
tions-Apps genutzt, die dabei helfen, den Fokus zu halten und
digitale Ablenkungen zu reduzieren.

" Ich stehe morgens auf und hatte 96 Snaps zu beantworten. [...] Ich habe sie morgens alle gedffnet und direkt wieder den Rund-Snap verschickt, plus zusétzlich
noch Snaps an die 96 Leute geschickt. Und dann bekommst du ja auch wieder welche zuriick. Dann hast du wieder 96 [...] es ist wie ein Kreislauf."

"' Die selbst entwickelten Bewéltigungsformen bilden eine bestimmte Perspektive von Jugendlichen und jungen Erwachsenen ab, die im Rahmen der Interviews befragt
werden konnten und die fiir sich auch Probleme sehen und dafiir Umgangsformen entwickeln. Diese Sichtweise bringt zwei Einschréankungen mit sich: Erstens gibt
es auch diejenigen Jugendlichen, die nicht willens sind, mit Erwachsenen zu kommunizieren und von ihrem digitalen Alltag zu berichten - sie sind dementsprechend
nicht Teil der Stichprobe. Zweitens gibt es Jugendliche, die Probleme in ihrer digitalen Mediennutzung aufweisen und teilweise professionelle Hilfe in Anspruch
nehmen. Zwei Jugendliche sind iiber das Zenter fir exzessiivt Verhalen a Verhalenssucht (ZEV) auf die Ftude qualitative sur la jeunesse aufmerksam geworden. Sie
nehmen psychologische Betreuung in Anspruch, in erster Linie aufgrund hoher Bildschirmzeiten, die von ihren Eltern als exzessiv beschrieben werden.
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Zweitens spielt die Hierarchisierung der digitalen Kommunika-
tion eine wichtige Rolle: Dringende Nachrichten werden sofort
beantwortet, wahrend weniger wichtige Inhalte zurilickgestellt
werden. Die 20-jahrige Beatriz beschreibt dies wie folgt: , Es gibt
50 eine kleine Regel bei mir, normal chatten, das ist kein Notfall
[..] das ist ja diese alitdgliche [..] es ist nicht so dringend und
tatsdchlich Snapchat ist gar nicht wichtig, Snapchat ist so zum
Spaf3” (Beatriz, 20 Jahre).

Eine dritte Umgangsform betrifft die Deaktivierung von Push-
Benachrichtigungen, um Ablenkungen zu reduzieren und sich
besser auf priorisierte Aufgaben konzentrieren zu kénnen. Die
24-jahrige Carmen erklart:

[ will check it every [...] Well, | dont even have
the notifications like | deactivated the push app
notifications, because | don’t want to be like [...]
To have these notifications popping up every
time. [...] And also, I don't have notifications on
Twitter, ! only have notifications on Telegram
and WhatsApp.”? (Carmen, 24 Jahre)

Eine vierte Form der Selbstregulation: die Entwicklung einer
bewussten Abendroutine ohne digitale Medien. Wissenschaft-
liche Studien belegen, dass die Nutzung elektronischer Geréte
vor dem Schlafengehen den Schlaf negativ beeinflussen kann
(MacKenzie et al., 2022). Besonders die sogenannte ,Revenge
Bedtime Procrastination”, bei der Jugendliche ihren Schlaf
bewusst aufschieben, um Zeit fiir sich selbst zu gewinnen, ist
ein haufig beobachtetes Phanomen, welches es zwar bereits
vor dem digitalen Zeitalter gab; es wird jedoch durch die vielen
digitalen Mdglichkeiten akzentuiert. Carmen (24 Jahre) hat zum
Beispiel Routinen entwickelt, um den Ubergang in den Schlaf zu
fordern, indem sie digitale Medien in dieser Zeit minimiert:,,So, |
spend like five hours per day, | dont spend more because it is like
if[..] before going to bed | am trying to not use my phone either,
I read my book and I go to sleep and then the day starts again,
so | don't really have time"® (Carmen, 24 Jahre).

Flinftens wird durch alternative Aktivitaten ein bewusster Aus-
gleich zurintensiven Bildschirmzeit geschaffen. Aarav berichtet
aus eigener Erfahrung, dass sportliche Betétigung automatisch
zu einer Reduzierung der Zeit vor dem Bildschirm fiihrt:

The idea to minimise these things [wasting more
time] is to either go more outside for a walk or
ajog. Maybe I go enroll myself, f mean | used to
play badminton, so I'm planning to enrollin a
badminton centre [...] it automatically, let's say
[..] cuts [..] my time-wasting in the internet.*
(Aarav, 28 Jahre)

Wie viele andere Jugendliche erzahlt er, dass die COVID-19-Pan-
demie seine Alltagsroutine jedoch stark verandert habe: Sport-
aktivitdten wie Badminton seien weggefallen, ebenso das Aus-
gehen mit Freunden. Das habe dazu geflihrt, dass er weniger
aktivwar und mehr Zeit online verbrachte. Die Wiederaufnahme
sportlicher Aktivitaten ist fiirihn ein klar definiertes, jedoch noch
nicht umgesetztes Ziel, vor allem, weil er bemerkt, dass er in
alte Muster zuriickfallt - da er wie in jlingeren Jahren iber zwolf
Stunden taglich am Computer verbringt und mit Freunden spielt.

Eine sechste Umgangsform besteht darin, soziale Medien
bewusst zu meiden. Wahrend die bisherigen Strategien darauf
abzielten, das eigene Nutzungsverhalten zu regulieren, gibt es
auch Jugendliche und junge Erwachsene, die sich voriiberge-
hend oder dauerhaft von bestimmten Plattformen wie Instagram
oder TikTok abmelden. Diese Form des Social Media Detox soll
helfen, die Bildschirmzeit zu reduzieren und sich von negativen
Einfllissen digitaler Inhalte zu distanzieren. Die 29-jdhrige Anas-
tasia beschreibt ihre Entscheidung so:,,/ don't like social media.
[...] For myself, I do think stuff like Facebook and Instagram are
really dangerous. For me it was a conscious choice to delete
Facebook at some point and to not have Instagram or TikTok or
Snapchat™® (Anastasia, 29 Jahre).

Insgesamt zeigt sich, dass das Aufstellen und die Einhaltung
eigener Regeln im Umgang mit digitalen Medien ein hohes Maf3
an Reflexion und Selbstdisziplin erfordert. Dabei féllt auf, dass
gerade die jlingeren Jugendlichen aus der Stichprobe die digi-
tale Nutzung als erstrebenswert empfinden, wéhrend Fragen
der Disziplin eher im familidren Umfeld thematisiert werden.
Die Erkenntnis, das eigene Verhalten andern zu wollen, und die
Entwicklung einer intrinsischen Motivation, das auch durchzu-
setzen, setzt in der Stichprobe erstim spateren Jugendalter - mit
etwa 18 bis 20 Jahren - ein. Auch bei dlteren Jugendlichen und
jungen Erwachsenen wird jedoch deutlich, wie herausfordernd
dieser Prozess ist: Die Schwierigkeiten, eigene Regeln konse-
quent einzuhalten, sowie die bewusste Suche nach analogen
Ausgleichsaktivitaten lassen den Eindruck zu, dass der Wunsch
nach Veranderung schwer umzusetzen ist.

. Ich schaue da ab und zu rein. [...] Naja, ich habe nicht mal Benachrichtigungen, ich habe die Push-Benachrichtigungen der Apps deaktiviert, weil ich nicht méchte,
dass [...] diese Benachrichtigungen jedes Mal aufploppen. [...] Und auBerdem habe ich keine Benachrichtigungen auf Twitter, nur auf Telegram und WhatsApp.”"

' Also, ich verbringe ungeféhr fiinf Stunden pro Tag [am Handy], ich verbringe nicht mehr Zeit, weil es so ist, dass ich [...] bevor ich ins Bett gehe, versuche ich auch, mein
Handy nicht zu benutzen. Ich lese dann ein Buch und gehe schlafen, und dann beginnt der Tag wieder von vorne, also habe ich eigentlich gar nicht wirklich Zeit."

" Die Idee, um diese Dinge [Zeitverschwendung] zu minimieren, ist, mehr rauszugehen, zum Beispiel spazieren oder joggen. Vielleicht melde ich mich irgendwo an, ich
habe friiher Badminton gespielt, also plane ich, mich in einem Badminton-Zentrum anzumelden [...] das reduziert automatisch, sagen wir mal[...] meinen Zeitverlust im

Internet.”

 Ich mag soziale Medien nicht. [...] Fir mich sind Dinge wie Facebook und instagram wirklich geféhrlich. Es war eine bewusste Entscheidung, Facebook irgendwann zu

|6schen und kein Instagram, TikTok oder Snapchat zu haben.”
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6.3.3 Einordnung der Ergebnisse

In 6.3 wurde einleitend dargestellt, dass das Thema Bildschirm-
zeit in Luxemburg intensiv diskutiert wird. Die empirischen
Ergebnisse zeigen, dass einige junge Menschen durchaus ein
Problembewusstsein entwickeln und sich selbst mit dieser The-
matik aktiv, selbstbestimmt und kritisch auseinandersetzen. Dies
deckt sich mit den Ergebnissen von BEE SECURE (2025, S. 17),
wonach ein GroRteil der Jugendlichen ihre Smartphone-Nutzung
als ,zu haufig" einstufen - ein deutlicher Anstieg gegeniiber dem
Vorjahr. Ahnliche Ergebnisse liefert auch die BIK+-Studie, in der
Jugendliche von Herausforderungen wie dem Verlust des Zeit-
gefiihls berichten (Verdoodt et al.,, 2025). In der JIM-Studie geben
zwei Drittel der Jugendlichen an, dass sie oft mehr Zeit am Handy
verbringen, als urspriinglich geplant (Feierabend et al., 2024).

Eine wichtige Entwicklung in den letzten Jahreniist, dass digitale
Medien -insbesondere mobile Gerate wie das Smartphone - all-
gegenwartig geworden sind (Hepp et al., 2018, S. 21). Es ist mog-
lich geworden, ,afways on”(Chen, 2012), also immer online und
jederzeit verfiighar zu sein. Soziale Prozesse kdnnen auf diese
Weise als beschleunigt wahrgenommen werden (Rosa, 2013),
zum einen, weil vieles schlichtweg schneller zu erledigen ist und
mehr Prozesse parallel zueinander verlaufen; zum anderen, weil
mit der Omniprasenz digitaler Medien vielfach die Erwartungs-
haltung einhergeht, erreichbar zu sein und auf Nachrichten
zeitnah reagieren zu kdnnen.

In den Interviews der Jugendstudie spiegelt sich diese Entwick-
lung deutlich wider. Junge Menschen weisen darauf hin, dass
Kommunikation mit verschiedenen Personen oder Gruppen
zunehmend parallel verlduft; gleichzeitig greifen verschiedene
Lebenswelten kontinuierlich ineinander: Familie, Schule, Freunde
und Freizeit - all diese Interaktionskontexte werden ber das
Smartphone geblndelt und sind quasi jederzeit abrufbar. Diese
Fiille an Information und Kommunikation fiihrt zu einer zeitlichen
Dichte (Wajcman, 2015), die von jungen Menschen bewiltigt
werden muss. Hinzu kommt, dass Macht in der postmodernen
Gesellschaft zentral auf Verfihrung” beruht, und nicht auf Zwang
oder Gewalt (Bauman, 1995). Ubertragen auf den digitalen Kon-
textist diese Metapher der Verfiihrung zutreffend, denn digitale
Angebote operieren Giber die gezielte Aktivierung von Aufmerk-
samkeit, Neugierde und sozialem Anschlussbediirfnis und ent-
falten gerade dadurch ihre Wirksamkeit. Entsprechend zeigt sich
auch inden Jugendinterviews, dass Zeit- und Kontrollverlust als
substanzielle Belastung empfunden wird. Das Digitale wird als
etwas Machtvolles beschrieben, das vielfaltige Moglichkeiten

6.4

Die Digitalisierung hat das soziale Miteinander tiefgreifend ver-
andert. Das Internet hat sich zu einem sozialen Begegnungsraum
entwickelt, der das soziale Netzwerk junger Menschen erweitert
und vielfaltige Beziehungsformen hervorbringt - von losen digi-
talen Bekanntschaften tiber themenspezifische Communitys
bis hin zu intensiven Freundschaften und Liebesbeziehungen.
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des Zeitvertreibs bietet, jedoch - oder vielleicht gerade deshalb
- Uberwaltigend wirken kann.

Eine wichtige Konsequenz hieraus ist, dass Zeit vielfach als
kostbares Gut genannt wird und medienfreie Zeit als etwas
Erstrebenswertes. Diejenigen, die Praktiken der Selbstregulation
entwickeln, berichten jedoch von ihren Schwierigkeiten, diese
auch umzusetzen und (iber einen langeren Zeitraum durchzu-
halten. Diese Resultate deuten auf einen komplexen Balance-Akt
hin, denn das Abschalten des Smartphones bedeutet in vielen
Fallen auch den (temporéren) Ausschluss aus sozialen Grup-
pen, das Verpassen von Themen, die im Freundeskreis diskutiert
werden, sowie den Wegfall alltaglicher Gewohnheiten (Brown &
Kuss, 2020).

Dabei offenbaren sich in den Interviews altersspezifische Unter-
schiede: Vor allem jiingere Jugendliche sehen Bildschirmzeit als
erstrebenswert an, weniger im Hinblick auf soziale Medien, als
vielmehrim Kontext des Spielens von Videospielen mit Gleich-
altrigen (siehe Kapitel 8). Regeln zur Bildschirmzeitnutzung sind
dariiber hinaus Teil von Aushandlungsprozessen in den Fami-
lien (siehe Kapitel 9). Dagegen werden in Interviews mit jungen
Erwachsenen auch Strategien zur Begrenzung der Bildschirmzeit
thematisiert. Im Ubergang zu Ausbildung, Studium oder Beruf
gewinnen Fragen der Zeitstrukturierung und der Abwagung der
eigenen Zeit an Bedeutung. Dabei spielt die Reflexion eigener
biografischer Erfahrungen eine Rolle, wie etwa das Gefiihl, in der
Vergangenheit zu viel Zeit online” verbracht oder analoge Aktivi-
taten vernachlassigt zu haben. Selbstregulation erscheint hier
nicht als spontane Verhaltensénderung, sondern als Ergebnis
eines bewussten Lern- und Reifungsprozesses.

In diesem Kontext zeigt sich auch, dass es mangelnde und wider-
spriichliche Orientierungspunkte in einer digitalen Gesellschaft
gibt. Wahrend digitale Medien zunehmend in gesellschaftliche
Routinen integriert sind, zum Beispiel in Ausbildung, Beruf oder
Freizeit, suchen junge Menschen aktiv nach Referenzen und
Ansprechpartnern. Einerseits nehmen sie eine gesellschaftliche
Erwartung wahr, weniger Zeit am Handy zu verbringen; ande-
rerseits verlagern sich immer mehr Prozesse ins Digitale, was
eine aktive Teilhabe erfordert, um beispielsweise in der Schule
mithalten zu kénnen (z. B. Nutzung von iPads; Hausaufgaben,
die die Nutzung von Internet und/oder Kl voraussetzen), nicht
aus Organisationsgruppen und Communitys ausgeschlossen zu
werden (z. B. Gruppenchats bei den Pfadfindern und im Klassen-
verband) und informiert zu bleiben.

So entstehen neue Beziehungsdynamiken, die traditionelle
soziale Beziehungen luxemburgischer Jugendlicher ergdnzen
und verdndern (Décieux et al., 2019). Dieser Themenkomplex
wird in Luxemburg aus verschiedenen Perspektiven diskutiert.
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In einem Workshop, der in Kooperation zwischen dem MENJE
und der Universitét Luxemburg im Januar 2024 organisiert wurde,
kamen Vertreter aus verschiedenen Bereichen aus dem Jugend-
sektorzusammen, um sowohl Potenziale als auch Herausforde-
rungen digitaler sozialer Beziehungen fiir die Fachpraxis zu iden-
tifizieren. Wahrend einige den digitalen Wandel als Bereicherung
betrachteten, weil die digitale Vernetzung Kontakte tiber Grenzen
hinweg erleichtert und den Austausch zwischen Kulturen fordern
kann, warnten andere vor negativen Folgen wie Vereinsamung,
Oberflachlichkeit oder dem Verlust ,echter” sozialer Interak-
tionen. Auch wurde darauf hingewiesen, dass Jugendliche aus
sozial schwicheren Familien teilweise weniger Kompetenzen
hatten, um das eigene Nutzungsverhalten zu reflektieren und
bestehende Hilfsangebote in Anspruch zu nehmen.

6.4.1

Digitale Rdume bieten jungen Menschen vielfaltige Mdglich-
keiten, soziale Beziehungen Uber physische Distanzen, Alters-
grenzen und Lebensbereiche (z. B. Freizeit, Schule, Familie,
Partnerschaft) hinweg aufzubauen, zu pflegen und zu vertiefen.
Die qualitativen Jugendbefragungen deuten darauf hin, dass
junge Menschen flexibel zwischen verschiedenen Kommunika-
tionskontexten wechseln, wobei sich sowohl generationen- als
auch personenspezifische Unterschiede beobachten lassen.
Plattformen wie Snapchat, Instagram, Telegram und Discord
sind vorwiegend fiir den Austausch mit Freunden bestimmt. Ein
18-jahriger Interviewteilnehmer erlautert: ,Meine Eltern haben
zum Beispiel kein Snapchat [..] ich finde halt Snapchat besser,
aber alle Erwachsenen haben eher WhatsApp, also schreibe ich
da, ja“(Theo, 18 Jahre). Vor allem WhatsApp und Facebook fun-
gieren als Schnittstelle zwischen den Generationen. Die 20-jah-
rige Amélie etwa erzahlt: ,Ah ech hu Facebook. Wéinst menger
Bomi."® Ahnlich 4uBert sich der 21-jahrige Julien:,Ech hunn och
Facebook, halt wéinst menge Grousselteren, mee ech ginn awer
net drop."” Er nutzt Facebook primar aus familidren Griinden,
betrachtet die Plattform jedoch nicht als Teil seines aktiven
digitalen Alltags. Die generationenspezifische Differenz in der
Plattformnutzung lasst sich unter anderem durch unterschied-
liche Kommunikationsgewohnheiten und Mediensozialisations-
erfahrungen erkldren: Junge Menschen berichten davon, dass
altere Familienmitglieder teilweise die bereits langer etablierten
undals ,einfach” empfundenen Plattformen wie WhatsApp oder
Facebook bevorzugen, wahrend die Kommunikation mit Gleich-
altrigen stérker trendorientiert erfolgt.

Das Netz als sozialer Begegnungsraum

Transnationale Familiennetzwerke

In transnationalen Familiennetzwerken, also familidren Bezie-
hungen, die sich tber mehrere Lander hinweg erstrecken,
nimmt digitale Kommunikation einen besonderen Stellenwert

16 Ach, ich habe Facebook. Wegen meiner Oma.”

Im Rahmen eines Aktionsplans stellt das MENJE zudem verschie-
dene MaBnahmen vor, die darauf abzielen, soziale Interaktionen
auch aufBerhalb des Internets zu starken (MENJE, 2025c). Vor
diesem Hintergrund stellt sich die Frage, wie Jugendliche selbst
den digitalen Raum als sozialen Beziehungsraum betrachten:
Wie werden digitale Raume genutzt, um bestehende Kontakte
zu pflegen und Personen kennenzulernen, und was bedeutet
es, wenn digitale Begegnungen in die analoge Welt iibergehen?
Diese Fragen leiten in das erste Unterkapitel ein. Im Anschluss
geht es um die Frage, wie sich im Zuge digitaler Kommunikation
die Wahrnehmung von Néhe und Distanz verandert: Hat Kopra-
senz, also das physische Zusammensein, fiir Jugendliche Giber-
haupt noch eine Bedeutung? Ein weiteres Unterkapitel widmet
sich der gestérkten Rolle von Gleichaltrigen im digitalen Alltag,
bevor zentrale Ergebnisse abschlieBend in ihren gesellschaft-
lichen Zusammenhang gesetzt und diskutiert werden.

ein (Hepp et al., 2011). Luxemburg - ein Land, in dem Migration
und Mobilitat das gesellschaftliche Zusammenleben besonders
pragen (siehe Kapitel 3) - spiegelt diese Realitat wider. Im Unter-
kapitel 5.2 zeigt sich, dass Jugendliche mit Migrationshinter-
grund - insbesondere diejenigen aus der ersten Generation
- digitale Endgerate vergleichsweise haufig zur Kontaktpflege
nutzen. Sie bewerten diesen Nutzen dementsprechend hoher.
Auch die Stichprobe der Ftude qualitative sur la jeunesse ist so
zusammengesetzt, dass Jugendliche und junge Erwachsene aus
verschiedenen Landern, die fir ihr Studium oder ihre Arbeit nach
Luxemburg gezogen sind, zu ihrer Mediennutzung befragt wur-
den. Sie betonen, wie wichtig und unersetzbar es fiir sie ist, ihre
Familien durch digitale Kommunikationsmittel wie WhatsApp
oder Messenger zu erreichen und Videoanrufe zu tatigen, um
den Kontakt aufrechtzuerhalten.

Ein Beispiel ist der 20-jahrige Mamadou. Er ist in einem franko-
phonen westafrikanischen Land aufgewachsen und fiir seine
Ausbildung nach Luxemburg gezogen. Er berichtet, taglich min-
destens eine Stunde mit seiner Mutter tiber WhatsApp oder Mes-
senger zu telefonieren. Der Anruf sei kostengtinstiger als inter-
nationale Anrufe (iber einen Mobilfunkanbieter. Er erklart: ,On
parle toujours en Messenger [...] plus qu'une heure, deux heures
[..] avec ma mére"® (Mamadou, 20 Jahre). Ein weiteres Beispiel
ist Mariana (27 Jahre), die als Jugendliche mit ihren Eltern aus
Portugal nach Luxemburg gezogen ist. In ihrer Kindheit spielten
ihre GroBeltern eine bedeutende Rolle in ihrer Erziehung, und
auch heute noch lebt ein groBer Teil ihrer Familie in Portugal. Die
Kommunikation mit ihnen erfolgt Giber WhatsApp-Gruppen, in
denen persdnliche und lockere Gesprache stattfinden. Mariana
beschreibt, dass regelmaBig Fotos in der Gruppe geteilt werden,
auf die vielféltige Reaktionen der (ibrigen Familienmitglieder fol-
gen (z. B. durch Emojis oder Text). Ahnlich wie Mamadou und
Mariana ist auch Emma (22 Jahre) nach Luxemburg zugezogen,

7 Ich habe auch Facebook, eben wegen meiner GroBeltern, aber ich gehe da nicht wirklich drauf.”
% Wir sprechen immer iiber Messenger [...] langer als eine Stunde, zwei Stunden [...] mit meiner Mutter."
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allerdings bereits in ihrer frihen Kindheit, denn sie wuchs bei
einer Pflegemutterin Luxemburg auf. Ihre leibliche Familie lernte
sie erst als Teenager kennen. Die Kommunikation tiber soziale
Medien, insbesondere Facebook und Instagram, hat eine grolRe
Bedeutunginihrem Leben. Sie erzdhlt:,,Da haben wir Nummern
ausgetauscht, Facebook ausgetauscht, wie das dann so ist, und
in diesem Punkt finde ich die sozialen Medien sehr interessant,
dass man von so weit kommunizieren kann und auch fiir diese
Sache ist mir das Handy sehr wichtig auch” (Emma, 22 Jahre). In
ihren digitalen Tagebucheintragen wird deutlich, dass der Kon-
takt mit ihrer Familie im fernen Ausland nicht nur sporadisch
ist, sondern zu einem wichtigen Teil ihres Alltags geworden ist.
So beschreibt sie, wie sie (iber Instagram mit ihrer biologischen
Schwester kommuniziert, die sie nach ihrem Befinden fragt und
ihrauch mitteilt, dass es ihrer Mutter nicht gut geht: ,Instagram
hab ich genutzt, um mit meiner biologischen Schwester zu kom-
munizieren, sie hat mich angeschrieben, wie es mir ging. Und
was noch[...] Ja, und hat dann mir auch erzéhlt, dass es unserer
Mama nicht so gut geht” (Emma, 22 Jahre).

Freundschaften

Digitale Medien sind nicht nur wichtige Kommunikationsmittel
innerhalb der Familie, sondern spielen auch eine zentrale Rolle
in Freundschaften. Aufféllig ist die Haufigkeit und Vielfalt der
online geschlossenen Freundschaften. Carmen zum Beispiel hat
im Altervon 12 Jahren ihre beste Freundin iber Twitter (heute X)
kennengelernt. Die beiden Madchen pflegten ihre Freundschaft
tibervier Jahre hinweg hauptsachlich tiber WhatsApp und regel-
maBige Videocalls, bevor sie mit 16 Jahren erstmals die Mog-
lichkeit hatten, sich persénlich zu treffen — und zwar unter der
Aufsicht von Carmens dlterem Bruder. Diese Entwicklung zeigt,
dass Freundschaften, die im digitalen Raum entstanden sind,
auch im realen Leben fortgefiihrt und gepflegt werden kdnnen.
Ein weiteres Beispiel ist Mariana, 27 Jahre alt. Sie unterhalt ihren
hauptsachlichen Freundeskreis mit Personen in Siidafrika, die
sie Uiber das Spiel League of Legends kennengelernt hat. Anders
als bei Carmen sind sich die Freunde noch nie in der Offline-Welt
begegnet. Sie treffen sich fast taglich, spielen miteinander und
tauschen sich tiber Alltagsthemen aus.

Auch Freunde, die sich bereits kennen - beispielsweise aus der
Schule, dem Jugendhaus oder der Ausbildung - nutzen digitale
Medien, um miteinander zu kommunizieren und zu interagieren.
Eine wiederkehrende Kommunikationsform ist der beildufige und
iiber den Tag verteilte Austausch informeller Kurznachrichten
und humorvoller Inhalte. Insbesondere das Versenden von als
lustig empfundenen Videos, Memes oder kurzen Reels - also
kurzen Videos, die auf Plattformen wie Instagram, TikTok oder
Facebook geteilt werden - dient als niedrigschwellige Moglich-
keit, die keine direkte Reaktion erfordert, aber das Gefiihl sozialer
Nihe aufrechterhdlt. Amélie beschreibt diesen Austausch fol-
gendermalen: ,Meeschtens némme witzeg Saachen. Also sou
stiss Déiere vidicht mat menge Kusinne mee meeschtens sou
witzeg Saachen."

Zudem wird die digitale Welt genutzt, um gemeinsame Aktivi-
taten in den digitalen Raum zu verlagern. Insbesondere Online-
Spiele wie Braw! Stars oder Fortnite — kompetitive, Team-basierte
Multiplayer-Spiele - liegen im Trend (siehe Kapitel 8). Auch
Streaming-Plattformen kdnnen Bestandteil des digitalen Bei-
sammenseins sein. Lucas, 21 Jahre, beschreibt, dass er Teleparty
(friiher Netflix Party) nutzt, um mit mehreren Freunden gleich-
zeitig Filme oder Serien zu streamen. Parallel dazu verwendet
seine Freundesgruppe Discord, eine Plattform fiir Sprach- und
Textchat, um sich wahrend des Films zu unterhalten — quasi wie
bei einem gemeinsamen Filmabend, nur eben digital:

Ich kenne sie [meine Lebensfreunde] schon
Ewigkeiten und was wir auch machen, ist, wenn
wir nutzen, es gibt eine Applikation (iber Chrome,
die heif3t Teleparty. [...] Das heif3t, ich kann dann
(iber Netflix streamen, [...] jeder, der Netflix hat,
kann sich dann da einloggen und mitschauen.
Das heif3t, wir schauen dann Filme manchmal
zusammen. (Lucas, 21 Jahre)

Auf diese Weise werden gemeinsame digitale Rdume geschaffen,
die an das physische Zusammensein ankniipfen.

Partnerschaften

Auch Partnerschaften kdnnen online entstehen. Das empirische
Material liefert hierfiir vielfaltige Beispiele. Tom, 15 Jahre alt,
und Elias, 23 Jahre, haben ihre ersten Freundinnen tiber Tinder
kennengelernt. Tom erzahlt, dass sie zunéchst (iber die App
miteinander ins Gesprach gekommen sind und dann Kontakt-
daten ausgetauscht haben, um ihre Gesprache zunachst iiber
Snapchat fortzusetzen. SchlieBlich trafen sie sich personlich.
Emma, 22 Jahre, nutzte Badoo, eine Kombination aus sozialem
Netzwerk und Dating-App, um neue Menschen kennenzulernen.

In den Jugendinterviews zeigt sich, dass nicht nur klassische
Dating-Apps genutzt werden, um mit anderen Personen Kontakt
aufzubauen; teilweise werden auch soziale Netzwerke wie Insta-
gram genutzt. Ein Vorteil, der immer wieder genannt wird: Bereits
bestehende Profile geben einen Einblick in Interessen, soziale
Netzwerke, geteilte Inhalte und Aussehen, was Kontaktaufnah-
men erleichtert. Aus diesen Grlinden nutzen Lucas und Julien,
beide 21 Jahre alt, Instagram als eine Art Dating-Plattform. Julien
berichtet, dass er tiber instagram mehr Erfolg hatte, Madchen zu
treffen, die ihn interessierten, als tiber traditionelle Apps wie Tinder
oder Badoo.

Beziehungen entstehen jedoch nicht nur im digitalen Raum,
sondern werden ganz zentral auch dort gefiihrt (Woinoff &
Kistler, 2021, S. 319). Exemplarisch lasst sich das Beispiel von
Gabriel anflihren. Der 23-Jdhrige und seine Freundin leben in
getrennten Wohnungen. Sein typischer Tagesablauf beginnt mit

' Meistens nur lustige Sachen. Also so siiBe Tiere vielleicht mit meinen Cousins, aber meistens eben lustige Sachen.”
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einem Video- und Weck-Anruf seiner Freundin: ,Dann wird eine
Viertelstunde telefoniert und danach wird aufgestanden” (Gabriel,
23 Jahre).

Parasoziale Interaktionen

In den vielfaltigen Online-Begegnungen hat das Phanomen para-
sozialer Interaktionen an Bedeutung gewonnen. Dabei handelt es
sich um einseitige, emotionale Bindungen, die junge Menschen
zu Medienakteuren aufbauen kénnen; beispielsweise Chatbots,
prominente Personlichkeiten oder Influencer. Sie vermitteln das
Gefiihl von sozialer Nahe, obwohl a priori keine wechselseitige
Beziehung besteht (Wegener, 2008, S. 194). Ein Beispiel ist der
12-jéhrige Theo. Er folgt MrBeast, einem US-amerikanischen
YouTuber, der durch aufwendig produzierte Challenges und
virale Stunts bekannt wurde. Seine Videos erreichen weltweit
ein Millionenpublikum, besonders unter Jugendlichen. Theo folgt
im regelmaBig und ist besonders von den Challenges angetan:

Seine Videos kosten fiinf Millionen Euro [...] das
ist einfach anders als andere YouTuber. Also,

er macht dann zum Beispiel Challenges: Kann
man einen Zug stoppen? [...] dann kriegt der
seine Kreditkarte zum Beispiel und kann alles
kaufen, um den Zug zu stoppen, und wenn er ihn
stoppt, dann kriegt der eine Million [...] da kann
keiner mithalten und das ist einfach spektakuldr.
(Theo, 12 Jahre)

Der 18-jahrige Liam folgt dem YouTuber Benx, der vor allem durch
Minecraft-Videos bekannt wurde. Uber ein monatliches Abon-
nement ist er Mitglied der Fan-Community und hat Zugang zu
einer WhatsApp-Gruppe, in der die Fans mit ihrem Idol chatten
konnen. Durch die Maglichkeit der direkten Interaktion mit Benx
wird die parasoziale Bindung durch digitale Interaktionsrdume
(hier: WhatsApp-Gruppe) erweitert.

Der Kontakt mit fremden Personen

Ein weiteres Phanomen ist der Kontakt mit fremden Personen.
Dieser wird teilweise selbst initiiert, haufig aus Neugierde und
Experimentierfreudigkeit. Der 15-jahrige Tom wollte es ,einfach
mal ausprobieren”. Er fiihrt aus, dass er die Video-Chat-App
Omegle (heute ometv) genutzt hat, um per Videochat mit zuféllig
zugewiesenen Fremden aus der ganzen Welt zu sprechen. Die
App ermdglichte es, durch einfaches Swipen schnell von einer
Person zur nachsten zu wechseln, wodurch er mit ganz unter-
schiedlichen Menschen in Kontakt kam. Emma, 22 Jahre, berich-
tet von dhnlichen Erfahrungen auf Instagram. Sie beschreibt,
dass sie schlichtweg dort den Profilvorschldgen folgte: ,Dann
wurden mir da Leute vorgeschlagen und dann habe ich einfach
draufgeklickt und ja, habe ich auch mit denen geschrieben.” Es
werden jedoch auch Félle beschrieben, in denen Jugendliche

gegen ihren Willen von fremden Personen angeschrieben wer-
den. Obwohl die betroffenen Jugendlichen ihr Bediirfnis nach
Schutz vor unerwiinschter Kontaktaufnahme klar ansprechen,
werden Privatsphére-Einstellungen in sozialen Medien insge-
samt wenig reflektiert. Die Moglichkeit, Kontotyp und Nachrich-
teneinstellungen so anzupassen, dass lediglich ein ausgewahlter
Personenkreis Nachrichten senden kann, scheint eher wenig
bekannt zu sein. Ein Beispiel ist die 14-jahrige Sophie. Auf die
Frage, ob ihr Instagram-Account &ffentlich sei, antwortet sie:
.Ech menge jo. Also ech mengen ech hunn deen ni, also privat
gemaach. Mee |...] Also vu que dass ech jo ndischt posten, ass dat
jo elo net dramatesch mengen ech™ (Sophie, 14 Jahre).

Herausforderungen und Risiken
des digitalen Begegnungsraums

Wahrend digitale Rdume viele Chancen fiir neue Beziehungen
bieten, bergen sie auch Risiken. In den Interviews wird wiederholt
die Problematik von Fake-Profilen thematisiert. Die Mdglichkeit,
sich hinter einer digitalen Identitat zu verbergen, erschwert es,
echte von falschen Absichten zu unterscheiden, und erhéht die
Risiken, die mit digitalen Begegnungen einhergehen. Fake-Pro-
file stehen oft im Zusammenhang mit Gefdhrdungen wie Cyber-
mobbing, Cybergrooming, Hate Speech und Catfishing - einem
Phdnomen, bei dem es zu Diskrepanzen zwischen digitalen und
realen Identitaten kommt (Brliggen et al., 2019, S. 100). Noah
(20 Jahre) erzéhlt, dass er besonders vorsichtig geworden sei:
LIch bin da sehr, sehr vorsichtig eben wegen vielen Fakes und man
weif3 ja nie, hinter einem Bild kann man sich verstecken, wenn
man jemand vor sich hat, kann man sich nicht verstecken”(Noah,
20 Jahre). So beginnt der anféngliche Austausch mit Fremden bei
einigen unverfanglich und freundlich, kann sich jedoch schnellin
eine unerwiinschte Richtung entwickeln. Das zeigt das Beispiel
von Isabelle. Die 23-Jahrige berichtet aus ihrer Erfahrung:

Das war aber auf Snapchat, und da, also er
war ehrlich gesagt ganz nett. Er hat auch zuerst
mal ein Foto von sich geschickt. [..] Da hat er
irgendwie gemeint, ja, willst du nicht sehen,
was du kriegst. Ich hab gesagt, ich hab nicht
verstanden, was er gemeint hat. Und dann

hat er angefangen, mir Dickpics zu schicken.
(Isabelle, 23 Jahre)

Das Versenden von sexuell freiziigigen Bildbotschaften, wie
zum Beispiel von sogenannten Dickpics, also ungefragt ver-
sandten Bildern mannlicher Genitalien, ist eine spezifische Form
von Sexting, die haufig - wie in diesem Fall - ohne Zustimmung
der empfangenden Person erfolgt (Briiggen et al., 2019, S. 145).
Hieraus ergibt sich ein bedeutendes Gefdhrdungspotenzial fiir
junge Menschen. Diejenigen, die in den Interviews berichten,
von Sexting betroffen (gewesen) zu sein, sind vor allem weibliche
Jugendliche. Internationale Forschungsergebnisse bestétigen,

% Ich denke schon. Also ich glaube, ich habe den [Account] nie privat gemacht. Aber[...] also daich ja nichts poste, ist das jetzt nicht so dramatisch, denke ich.”
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dass Sexting in einem Kontext geschlechtsspezifischer Normen
und sozialer Erwartungen stattfindet. Ringrose et al. (2013) zei-
gen, dass Madchen haufig starker unter Druck gesetzt werden,
intime Bilder zu versenden, wahrend Jungen flr vergleichbares
Verhalten weniger sozial sanktioniert werden.

Wenn intime Bilder oder Nachrichten ohne Zustimmung wei-
terverbreitet werden und zur BloBstellung, Erpressung oder
Beschamung der betroffenen Person dienen, kann Sexting eine
Form von Cybermobbing darstellen. Dabei handelt es sich um
ein ,Verhalten von Individuen oder Gruppen, die wiederholt
aggressive Botschaften mittels digitaler Medien tibermitteln,
die darauf gerichtet sind, anderen Schaden zuzufiigen” (Pfetsch
et al,, 2014, S. 24). Die HBSC-Studie zeigt fiir Luxemburg, dass
Mobbing-Erfahrungen im digitalen Raum besonders haufig auf-
treten. Neben jiingeren Jugendlichen zwischen 11und 14 Jahren,
die stérker betroffen sind als dltere Jugendliche zwischen 15 und

18 Jahren, sind auch Madchen tendenziell starker betroffen
(Catunda et al., 2023, S. 26). Charakteristisch fiir den digitalen
Raum st ,die Mdglichkeit, dass mittels digitaler Medien aggres-
sive Botschaften potenziell anonym, zu jeder Zeit und unabhén-
gig vom Ort vor einem potenziell groBen Publikum verdffentlicht
werden” (Briiggen et al., 2019, S. 88). In den qualitativen Jugend-
befragungen stellte Cybermobbing zwar kein zentrales Thema
dar, wurde jedoch von einigen jungen Menschen angesprochen,
die selbst in der Vergangenheit betroffen gewesen sind oder die
inihrem Umfeld mit solchen Vorféllen konfrontiert worden sind.
Ein Beispiel ist der 20-jahrige Noah. Er erzahlt von einer Situation,
in derein junges Madchen im Netz so stark gemobbt wurde, bis
sie sich das Leben nahm. Er berichtet von empfundener Hilflosig-
keit und kritisiert die mangelnde institutionelle Unterstiitzung,
beispielsweise an Schulen.

6.4.2 Die Neuordnung von raumlicher Ndhe und sozialer Distanz

Noch bis weit in die zweite Halfte des 20. Jahrhunderts hinein
wurden Néhe, Intimitat und Gemeinsamkeit fast ausschlieBlich
durch personliche Treffen hergestellt, bei denen Personen sich
physisch und kdrperlich nahe waren, oder, wie in Fernbezie-
hungen, tiber Briefsendungen (Teichert, 2023), insbesondere
Liebesbriefe (Simmel, 1908). Im digitalen Zeitalter hingegen
kann soziale Ndhe ortsunabhéngig hergestellt werden. In den
Interviews berichten junge Menschen davon, sich Interessen-
Communitys anzuschlieBen, Partnerschaften per Video-Call
tber gréBere Distanzen hinweg zu pflegen und neue Freunde
zufinden, mit denen sie teilweise viele Stunden am Tag kommu-
nizieren. Ersetzt die digitale Kommunikation also den Kontakt
mit Personen auBerhalb des Netzes?

In den qualitativen Jugendbefragungen ergibt sich ein differen-
zierteres Bild: Digital vermittelte Kommunikation wird von jungen
Menschen als wichtig, aber auch als anders und unzureichend
beschrieben. Der 23-jahrigen Isabelle wiirde es zum Beispiel
fehlen, den Gesichtsausdruck ihrer Freundin kurz vor dem
Lachen zu sehen. Sie fordert fiir eine Freundschaft Momente
der ungeteilten Aufmerksamkeit ein (,Man konzentriert sich
wirklich nur auf die Person, die vor einem ist.”) - und diese geht
in digitaler Kommunikation abhanden. Die 27-jahrige Mariana
unterstreicht die Bedeutung der Kérpersprache und Stimmung
des Gegeniibers, im Gegensatz zu einem rein sprachlichen Aus-
tausch iiber Online-Kommunikation: ,You're more invested in a
conversation, when you're in a physical presence with a friend,
rather than online, [...] if you see your friends in a physical man-
ner, you see the expressions, you see the shifting of the mood™”'
(Mariana, 27 Jahre).

Diese Beispiele zeigen, dass Ubertragungsmedien zwar vielfaltige
Maglichkeiten mit sich bringen, sie jedoch auch mit zentralen
technischen Einschrankungen verbunden sind, wie zum Beispiel
der Einschrankung des Sichtfeldes in Videokonferenzen oderam
Telefon und dem Wegfall von Sicht und Stimme in Chatverlaufen
(Androutsopoulos, 2024, S. 73). Weitere Kommunikationsebe-
nen, die von den Jugendlichen und jungen Erwachsenen selbst
zum Ausdruck gebracht werden und die mit technischen Ein-
schrankungen einhergehen, sind zum Beispiel die ungeteilte Auf-
merksamkeit, die Stimmung im Raum und die Mdglichkeit der
Beriihrung. Diese Einschrankungen fiihren zu einem Verlust von
symbolischen Mitteln (Hepp, 2010, S. 11); denn in persdnlichen
Face-to-Face-Gesprachen werden Informationen nicht nur durch
Worte, sondern ebenso durch ein breites Repertoire nonverbaler
Hinweise kommuniziert, darunter Gesichtsausdriicke, Augenbe-
wegungen, Kérperhaltung, Umarmungen und Beriihrungen. Sie
vermitteln subtile Emotionen und Bedeutungen, die individuell
wahrgenommen und interpretiert werden und die entschei-
dend sind fiir das Verstandnis und die Dynamik zwischen den
Gesprachspartnern (Goffman, 1963). In digitalen Unterhaltungen
fehlen diese subtilen Hinweise teilweise.

Obwohl digitale Kanéle alltglich genutzt und in soziale Routinen
integriert sind, zeigen die Interviews ein ausgepragtes Bewusst-
sein dafiir, dass digitale Kommunikation analoge Begegnungen
nicht substituieren kann. Die Bedeutung physischer Prasenz mit
all ihren nonverbalen Nuancen bleibt zentral. Sophie bringt es
so auf den Punkt: ,Ech kéint mir virstellen dass ech mech gutt
mat Leit verstinn online, an dass mir esou schreiwen. Mee ech
fannen trotzdeem esou dése Kontakt esou perséinlech, ass mega
wichteg fir mech och? (Sophie, 14 Jahre).

7 Man ist starker in ein Gesprach involviert, wenn man sich physisch mit einem Freund trifft, anstatt nur online, [...] wenn man seine Freunde personlich sieht,

nimmt man ihre Gesichtsausdriicke wahr und bemerkt Stimmungswechsel.”

2 Ich kénnte mir vorstellen, dass ich mich gut mit Leuten online verstehe und dass wir so schreiben. Aber ich finde trotzdem, dass dieser persénliche Kontakt sehr

wichtig fiir mich ist.”
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6.4.3 Die gestarkte Rolle der Peers im digitalen Zeitalter

Gleichaltrige spielen im Kontext von Digitalitat eine wichtige
Rolle, sowohl als Ressource und Orientierungsstitze bei Fragen
und Herausforderungen als auch als pragende Normensetzer, an
denen junge Menschen ihr eigenes digitales Medienverhalten
ausrichten.

Die im Rahmen dieser Studie befragten jungen Menschen (12
bis 29 Jahre) gehdren zu einer Generation, die besonders friih
und intensiv digital sozialisiert wurde. Digitale Technologien und
Medien sind feste Bestandteile ihres Alltags, wodurch ihnen
gesellschaftlich die Rolle als digitale Experten zugesprochen
werden kann. In den Interviews und interviewbegleitenden Kurz-
fragebdgen wird deutlich, dass diese Rolle von einigen selbstbe-
wusst in Anspruch genommen wird: Sie geben an, bei digitalen
Fragen die ersten Ansprechpartner zu sein; einige schétzen ihre
Kompetenzen hoher ein als die ihrer Eltern. Die elterliche und
(bildungs-)institutionelle Rolle als Orientierungshilfe tritt folglich
in den Hintergrund. Ein Beispiel dafiir ist die 14-jahrige Sophie,
diessich bei technischen Fragen am ehesten an ihren 16-jahrigen
Bruder wendet. Ahnlich verhilt es sich bei Carmen. Die 24-Jah-
rige gibt ebenfalls an, dass ihr Bruder, ein Webentwickler, ihre
erste Anlaufstelle fiir technische Fragen ist, wahrend sie sich
bei Gesprachsbedarf zu sozialen Medien an ihre beste Freundin
wendet: ,Because my brother works as web developer and he
knows about social media and everything, so every time | have
a concern | would tell him, indeed, like, yeah. And it is more [...]
If it is more a personal problem related to social media, | would
tell my best friend of course™ (Carmen, 24 Jahre).

Wahrend Gleichaltrige im digitalen Bereich zu einer wichtigen
Anlaufstelle fiir Unterstiitzung und Austausch werden, avan-
cieren sie gleichzeitig zu pragenden Normensetzern. In den
Jugendbefragungen zeigt sich, dass Plattformen wie Snapchat,
Instagram oder WhatsApp mehr sind als bloBe Kommunika-
tionsmittel: Sie strukturieren soziale Beziehungen und setzen
implizite Regeln, wer mitreden kann und wer au3en vor bleibt.
Ist eine Plattform im Freundes- oder Kollegenkreis etabliert, wird
ihre Nutzung schnell zur Selbstverstandlichkeit. Wer nicht mit-
macht, riskiert den Ausschluss von Gesprachen und Gruppen-
aktivitdten. Dies zeigt sich etwa in Klassen- und Vereinsgruppen

6.4.4 Einordnung der Ergebnisse

Die Untersuchung sozialer Beziehungen im digitalen Zeit-
alter zeigt, wie vielfltig Online- und Offline-Welten miteinander
zusammenhdngen kdnnen. Zum einen dienen digitale Raume als
Erweiterung sozialer Beziehungen. Sie ermdglichen es, Beziehun-
gen aufrechtzuerhalten und zu vertiefen. Besonders deutlich
wird dies am Beispiel transnationaler Familiennetzwerke, die
in Luxemburg eine besonders wichtige Rolle spielen. Zweitens
konnen digitale Raume in sich geschlossene Welten darstellen.
Das zeigt sich beispielsweise im Kontakt mit fremden Personen
sowie bei Online-Freundschaften, die im Netz geschlossen und

auf WhatsApp oder Diskussionen {iber Videospiele auf Discord.
Der 21-jahrige Lucas beschreibt beispielsweise, dass Discord
in seinem Freundeskreis als ,Hype" gesehen wurde; wer mitre-
den wollte, musste dabei sein. Ahnlich schildert die 22-jahrige
Emma, dass sie Snapchat aus dem Wunsch heraus installiert
hat, dazuzugehdren, weil sie sich zuvor oft als AuBenseiterin
gefiihlt hatte. Auch der 15-jahrige Tom erklart, dass er sich mit
Fortnite beschéftigte, weil in seiner Klasse kaum noch iiber etwas
anderes gesprochen wurde. Kevin, ein 25-Jahriger, erzahlt, dass
er Instagram eigentlich nicht mehr nutzen wollte, die App jedoch
wieder installierte, weil er das Gefiihl hatte, nicht mehr Teil seiner
Online-Community zu sein. Dies verdeutlicht, wie tief die Nut-
zung digitaler Medien mit sozialer Zugehdrigkeit verkniipft ist.

Die Wirkung sozialer Normen zeigt sich nicht nur in der Nut-
zung digitaler Plattformen, sondern auch in der Art und Weise,
wie Jugendliche ihr eigenes Medienverhalten reflektieren und
gegeniiber anderen begriinden. In der Etude qualitative sur la
jeunesse zeigt sich, dass Jugendliche, die sich von der (iblichen
Praxis ihrer Peers unterscheiden, das Bediirfnis duf3ern, diese
Unterschiede zu erklaren - selbst wenn sie nicht danach gefragt
werden. Ein Beispiel dafiirist Isabelle, die wahrend der Pandemie
im Gegensatz zu ihren Freundinnen kein TikTok nutzte. Obwohl
ihr Verhalten im Interview nicht zur Sprache kommt, fiihlt sie sich
dennoch verpflichtet, es zu rechtfertigen. Sie erklart ihre Ent-
scheidung pragmatisch: In ihren Pausen sei sie lieber mitihrem
Hund spazieren gegangen, wof(r sie beide Hande brauchte.
Ihre Aussage zeigt, dass sie sich bewusst ist, dass sie eine Aus-
nahme darstellt - ein Eindruck, der sich auch bei Clara wieder-
findet. Die 19-Jahrige duRert sich zu ihrer Nicht-Nutzung von
Facebook mit der Bemerkung, sie sei ,nicht ganz reprdsentativ”.
Diese Formulierung verdeutlicht, dass sie sich von der sozialen
Norm abweichend empfindet und ihr eigenes Verhalten vor dem
Hintergrund des Gruppenkontexts einordnet. Solche Rechtferti-
gungen machen deutlich, dass digitale Mediennutzung kein rein
individuelles, sondern ein soziales Phanomen ist: Die Nutzung
einer Plattform hangt nicht nur von individuellen Préferenzen
und Interessen ab, sondern ganz zentral vom sozialen Umfeld.

ausschlieBlich online gepflegt werden. Wahrend einige Bekannt-
schaften im digitalen Raum verbleiben, zeigt die Ftude qualita-
tive sur la jeunesse zahlreiche Beispiele dafiir, dass Personen
auch den Ubergangin die nicht-digitale Welt vollziehen und es so
zu personlichen Face-to-Face-Begegnungen kommt. Ein beson-
ders eindriickliches Beispiel hierfiir sind Partnerschaften, die
online geschlossen wurden. In dieser dritten Dimension lassen
sich digitale Raume als Briicken zwischen Online- und Offline-
Welten verstehen.

2 Weil mein Bruder als Webentwickler arbeitet und sich mit sozialen Medien und allem auskennt, erzdhle ich ihm jedes Mal, wenn ich ein Anliegen habe, wirklich, ja.
Und wenn es eher ein persdnliches Problem im Zusammenhang mit sozialen Medien ist, dann wiirde ich es natiirlich meiner besten Freundin erzéhlen."
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Vor dem Hintergrund erhéhter technischer Vernetzung argu-
mentiert die Soziologin Sherry Turkle (2011) in ihrem Werk ,Alone
Together”, dass digitale Kommunikation zu einer paradoxen sozi-
alen Realitat fihrt: Jugendliche sind zwar sténdig miteinander
verbunden, fiihlen sich jedoch oft einsam oder entfremdet. Sie
beschreibt, wie digitale Technologien Beziehungen oberflach-
licher machen kénnen, und kritisiert insbesondere den Verlust
tiefer personlicher zwischenmenschlicher Beziehungen. An
dieser Stelle erdffnen die Ergebnisse der Ftude qualitative sur
la jeunesse eine differenzierte Sichtweise.

Zum einen erzahlen Jugendliche und junge Erwachsene, dass
digitale Medien ihre Kommunikation zwar ergénzen, nicht aber
ersetzen konnen. Physische Begegnungen haben nach wie vor
eine hohe Bedeutung fiir sie, um soziale Nahe herzustellen und
zu empfinden. Im Zweifelsfall wird analogen Face-to-Face-Treffen
vielfach der Vorzug vor Online-Aktivitaten gegeben. Zu diesen
Ergebnissen kommt auch eine luxemburgische Mixed-Methods-
Studie aus dem Jahr 2019, die die Rolle sozialer Medien in Freund-
schaften untersuchte (Décieux et al., 2019).

Zum anderen wird deutlich, dass im digitalen Raum auch tiefe
und bedeutungsvolle Beziehungen gepflegt und gekniipft werden
konnen, wie die Beispiele von Online-Freundschaften, Liebesbe-
ziehungen und transnationalen Familiennetzwerken zeigen, die
gerade fiir den Kontext Luxemburg von hoher Bedeutung sind.
Hier wird deutlich, dass digitale Medien emotionale Verbindun-
gen, sozialen Zusammenhalt und Teilhabe férdern kénnen. Das
zeigt sich insbesondere bei zwei Jugendlichen, die sich in den
Jugendbefragungen als AuBenseiter beschreiben und erzihlen,
in ihrem nicht digitalen Umfeld wenig Anschluss zu finden. Sie
haben in Online-Communitys Personen mit &hnlichen Interessen
kennengelernt, was es ihnen ermdglicht hat, soziale Bindungen
aufzubauen, die im analogen Umfeld schwer zu erreichen waren;
dadurch fiihlen sie sich weniger einsam.

6.5

Der in den qualitativen Jugendinterviews vorgenommene Blick
auf die Alltagspraktiken junger Menschen zeigt, wie digitale
Technologien tief in ihre Routinen und Praktiken eingebettet
sind und ihre Lebenswelten durchdringen. Dabei zeichnen sich
Muster ab, die eng miteinander verkniipft sind:

Erstens erdffnet die Vielfalt an digitalen Geraten (z. B. Smart-
phones, Tablets, Laptops, Smartwatches) und ihren Anwen-
dungsbereichen (z. B. Kommunikation, Wissenserwerb, Gaming)
neue Mdglichkeitsraume. Diese werden von jungen Menschen
zwar groftenteils positiv bewertet und aktiv genutzt, jedoch
teilweise auch als voraussetzungsvoll und iberwéltigend wahr-
genommen; beispielsweise im Hinblick auf den Umgang mit der
eigenen Zeit und analogen Aktivitaten. Die vielfaltigen digitalen
Anwendungs- und Konsummdglichkeiten {iben eine erhebliche
Anziehungskraft auf junge Menschen aus. Im Sinne von Zyg-
munt Baumans (1995) Verstandnis von Verfiihrung” bringen sie
neue und subtile Formen von Macht mit sich, die von jungen

Dartiber hinaus zeigt sich, dass das digitale Zeitalter ein Zeit-
alter der Peergroups ist, in dem junge Menschen verstérkt bei
Gleichaltrigen Unterstiitzung und Orientierung suchen. Dadurch
entsteht neues Vertrauen und es offenbart sich die wichtige
Bedeutung von Gleichaltrigen im institutionellen, gesellschaft-
lichen Gefiige: Jugendliche und junge Erwachsene schatzen
sich haufig selbst bzw. gegenseitig als Experten und zentrale
Ansprechpartner ein, was die Bedeutung horizontaler Sozialisa-
tionsprozesse unterstreicht. Der Einfluss von Peergroups zeigt
sich auch darin, dass soziale Teilhabe heutzutage zentral iiber
digitale Medien vermittelt und verhandelt wird. Wer nicht dabei
ist, kann haufig nicht mitreden und kann von bedeutungsvollen
Aktivitdten und Diskussionen ausgeschlossen werden.

Ein grundlegendes Thema im Hinblick auf soziale Beziehungen
ist dariiber hinaus der Kontakt mit unbekannten Personen. Wéh-
rend die Suche nach neuen Begegnungen fiir einige wichtig ist,
zum Beispiel via Social-Media-Netzwerke oder Online-Spiele,
berichten andere von unerwiinschten Kontaktaufnahmen, ins-
besondere Uber soziale Medien. Besondere Risiken bestehen
in geschlechtsspezifischen Dynamiken: Weibliche Jugendliche
sind tiberproportional von sexualisierten Nachrichten oder pro-
blematischen Kontaktversuchen betroffen. In Online-Spielen
berichten weibliche Nutzerinnen zudem davon, dass sie sich
haufig nicht trauen (oder ihnen sogar davon abgeraten wird),
per Voice Chat zu kommunizieren — aus Angst, allein durch ihre
Stimme als weiblich identifiziert und daraufhin ausgeschlossen
oder beldstigt zu werden (siehe Kapitel 8). Dieses Unsichtbar-
machen als Schutzmechanismus verweist auf tief verwurzelte
Ungleichheiten in digitalen Raumen und zeigt, dass problemati-
sche Online-Interaktionen nicht losgeldst von gesellschaftlichen
Normen, Machtverhaltnissen und Geschlechterrollen betrachtet
werden konnen.

Menschen teilweise auch kritisch reflektiert werden. Formen
der Selbstregulation, die auf ein vorhandenes Problembewusst-
sein hinweisen, sind zwar zu beobachten, werden jedoch nicht
zuletzt durch die Allgegenwartigkeit des Digitalen und die damit
verbundenen Erwartungen konterkariert.

In dieser digitalen Allgegenwartigkeit liegt ein zweites Mus-
ter. Gerade das Smartphone ist ein alltdglicher Begleiter. Die
Maglichkeit, ,always on” (Chen, 2012), also immer online und
jederzeit verfligbar zu sein, geht mit neuen Chancen, aber
auch den Erwartungen einher, erreichbar zu sein, auf Nach-
richten zeitnah zu reagieren und an gemeinsamen Aktivitaten
und Gesprachen online teilzunehmen. Gerade bei jlingeren
Jugendlichen zeigt sich, dass Bildschirmzeit als erstrebenswert
wahrgenommen wird, was u. a. auf Peer-Dynamiken und das
Phanomen der Fear of Missing Out zuriickzufiihren ist: Es geht
darum, bei gemeinsamen Online-Spielen sowie Gruppenchats
auf WhatsApp, Snapchat und Co. dabei zu sein; ein Gefiihl, das
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eng mit sozialer Zugehdrigkeit, Identitétsarbeit und dem Wunsch
nach Anschluss im Jugendalter verkniipft ist. Digitale Raume, die
tiber Plattformen wie Instagram oder Discord vermittelt werden,
fungieren hier nicht nur als Unterhaltungsumgebung, sondern
als zentrale Orte jugendlicher Vergemeinschaftung und Status-
verhandlung. Das macht es umso schwieriger, sich bewusst
davon zu distanzieren.

Drittens weisen die empirischen Ergebnisse auf eine verstarkte
technische und soziale Vernetzung hin. Auch hier spielt das
Smartphone eine zentrale Rolle: Es biindelt vielfaltige Funktio-
nen (z. B. Kommunikation, Musik, Videos, Kamera, Navigation,
E-Mails) und ermdglicht es, Nachrichten jederzeit abzurufen. In
den Jugendbefragungen zeigt sich, dass Lebensbereiche wie
Schule, Familie und Freizeit verstéarkt miteinander verbunden
werden, wodurch ihre Grenzen verschwimmen. Auffélligist auch
die soziale Vernetzung: Junge Menschen kénnen ortsunabhén-
gig und zu jeder Zeit mit Freunden und Familie kommunizieren
und im digitalen Raum ihr soziales Netzwerk ausweiten und
vervielfaltigen. Beispiele hierfiir sind parasoziale Beziehungen
und Online-Freundschaften. Dabei ist eine erh6hte Vernetzung
(Connectivity) jedoch nicht gleichbedeutend mit sozialer Ndhe
(Social Connectedness) (Hepp et al., 2018, S. 20). In den Jugend-
interviews offenbart sich ein ausgepragtes Bewusstsein dafiir,
dass digitale Kommunikation zwar wichtig ist, sie physische
Begegnungen jedoch nicht substituieren kann.

Einviertes Muster zeigt sich in der Geschwindigkeit von Innova-
tion und Neuerung. Neuere Trends fiihren dazu, dass bestimmte
Apps heruntergeladen und ausprobiert werden, wobei viele nach
kurzer Zeit bereits wieder an Relevanz verlieren. Das fiihrt in der
Konsequenz zu einer fragmentierten App-Landschaft, in der
bestimmte Anwendungen fiir bestimmte Personengruppen
genutzt werden. Gerade im familidren Kontakt zeigen sich
generationenspezifische Unterschiede: Altere Familienmitglie-
derscheinen v. a. die bereits Ianger etablierten und als ,einfach”
empfundenen Plattformen wie WhatsApp oder Facebook zu
bevorzugen, wahrend sich die Kommunikation mit Gleichalt-
rigen starker an aktuellen Trends orientiert.

6.6

Die Ftude qualitative sur la jeunesse (EQJ) bildet die zentrale
Datengrundlage fiir die Kapitel 6, 7 und 8. Im Rahmen dieser
Studie wurden qualitative Interviews durchgefiihrt, um tiefere
Einblicke in die Perspektiven und Erfahrungen Jugendlicher im
Kontext von Digitalitdt zu gewinnen. Die Erhebungen fanden
zwischen Februar und Juni 2024 statt und umfassen insgesamt
36 Interviews — darunter 26 Erst- und 10 Zweitinterviews — mit
Jugendlichen zwischen 12 und 29 Jahren. Im Zentrum stand ein
exploratives und offenes Vorgehen: Die Jugendinterviews wurden
mit der Erzéhlaufforderung erdffnet, zundchst einen typischen
Tagesablauf zu beschreiben, um subjektive Wahrnehmungen,
Routinen und Bedeutungszuschreibungen sichtbar zu machen.
Themen, die sich im Verlauf der Gespréche als besonders rele-
vant herausstellten, wurden im Anschluss mithilfe der digitalen

Ein fiinftes Muster ldsst sich als postdigitale Hybridisierung
sozialer Praktiken beschreiben - ein Zustand, in dem sich analog
und digital nicht mehr trennscharf gegeniiberstehen, sondern
ineinandergreifen und sich gegenseitig bedingen. Dabei kdnnen
digitale Praktiken analoge Routinen ersetzen, etwa wenn Briefe
durch Messenger-Kommunikation oder Verwaltungsakte durch
E-Government ersetzt werden. Zudem erweitern sie analoge Pro-
zesse, wie im Fall von transnationaler Familienkommunikation
oder Online-Freundschaften, die bestehende Netzwerke ergén-
zen. Invielen Féllen akzentuieren sie bereits bestehende soziale
Dynamiken wie Gruppenzugehdrigkeit, Ausschluss oder FOMO
in Gruppenchats und Trends. Zuletzt fragmentieren sie Alltags-
strukturen und Beziehungen, etwa durch kontinuierlichen App-
Wechsel, der Zugehdrigkeit in Freundesgruppen neu definiert.

Diese fiinf zentralen Muster sind eng mit Macht- und Ungleich-
heitsdimensionen verbunden. In ihrem Zusammenwirken
erdffnen sie wichtige Perspektiven auf Zugang und Teilhabe: Die
allermeisten Jugendlichen und jungen Erwachsenen verfiigen
zwar ber eine digitale Grundausstattung und Internetzugang.
Unterschiedliche Gerétetypen sowie die immer neuesten Gene-
rationen (z. B. das neueste iPhone) erdffnen jedoch spezifische
Nutzungsmaoglichkeiten, die nicht allen gleichermal3en zugang-
lich sind. Hier spielen soziodkonomische und soziokulturelle Res-
sourcen in der Familie eine wichtige Rolle. Ein weiteres Beispiel
aus der Ftude qualitative sur la jeunesse: Weibliche Jugendliche
sind iberproportional von sexualisierten Nachrichten, proble-
matischen Kontaktversuchen sowie Mechanismen des Unsicht-
barmachens im Gaming-Kontext betroffen. Einige weibliche
Jugendliche berichten zum Beispiel davon, dass sie sich nicht
trauen (oder ihnen sogar davon abgeraten wird), per Voice Chat
zu kommunizieren - aus Angst, allein durch ihre Stimme als weib-
lich identifiziert und daraufhin ausgeschlossen oder belastigt
zuwerden. Dieses Unsichtbarmachen als Schutzmechanismus
verweist auf tief verwurzelte Ungleichheiten in digitalen Raumen
und zeigt, dass problematische Online-Interaktionen nicht los-
geldst von gesellschaftlichen Normen, Machtverhéltnissen und
Geschlechterrollen betrachtet werden kdnnen.

Tagebuchmethode aufgegriffen und vertieft. Dabei dokumen-
tierten Jugendliche im Wochenverlauf ihre Erfahrungen und
Gedanken in schriftlicher oder miindlicher Form, beispielsweise
per Sprachnotiz. Ergdnzend wurden Kurzfragebdgen eingesetzt,
um soziale und biografische Hintergrundinformationen der teil-
nehmenden Jugendlichen zu erfassen. Die Jugendbefragungen
erfolgten in verschiedenen Sprachen, die von den jungen Men-
schen selbst gewdhlt wurden: Luxemburgisch, Franzdsisch,
Deutsch oder Englisch. Zudem floss ein Workshop mit Vertretern
aus Jugendarbeit, politischer Bildung, Vereinen und psychoso-
zialer Schulunterstiitzung in die Analyse ein.

Die Stichprobe umfasst Jugendliche verschiedener Alters-

gruppen. Fiinf Jugendliche waren zwischen 12 und 17 Jahre alt,
sechzehn zwischen 18 und 24 Jahren und weitere fiinf zwischen
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25und 29 Jahren. Der GroBteil der Befragten befand sich somit
in einer Ubergangsphase - etwa dem Erreichen der Volljahrig-
keit, dem Einstieg in Ausbildung, Studium oder Beruf sowie dem
Wechsel der Wohnsituation. An einem Erstinterview nahmen 15
mannliche und 11 weibliche Jugendliche und junge Erwachsene
teil; in den Zweitinterviews wurden davon sechs mannliche und
vier weibliche erneut befragt. Die Teilnehmenden verfiigten tiber
insgesamt neun verschiedene Staatsangehdrigkeit, darunter
die luxemburgische (n = 18), portugiesische (n = 3), deutsche,
russische, guineische, spanische, indische, kapverdische und
amerikanische (jeweils n = 1). Zwei dieser Jugendlichen besa3en
eine doppelte Staatsangehdrigkeit.

Die befragten Jugendlichen und jungen Erwachsenen stammen
aus unterschiedlichen Regionen Luxemburgs, unter Bericksich-
tigung von landlichen wie stadtischen Rdumen. Die Stichprobe
zeichnet sich zudem durch eine vielféltige sozioprofessionelle
Zusammensetzung aus: Neben schulpflichtigen Jugendlichen
(n=10) nahmen auch Auszubildende (n = 7) und Universitatsstu-
dierende (n = 5) teil. Zwei junge Erwachsene waren erwerbstétig,
einer absolvierte einen Freiwilligendienst, ein weiterer war zum
Zeitpunkt der Interviews arbeitssuchend.

Die Bildungsabschliisse der Eltern waren vielféltig, in vielen
Féllen jedoch innerhalb der Familie einheitlich: Sechs Befragte
gaben an, dass beide Elternteile iber einen hoheren Bildungs-
abschuss, weitere sechs, dass ihre Eltern iber einen niedrigeren
Abschluss als den Sekundarabschluss verfiigten. In einem Fall
hatten beide Eltern einen Sekundarabschluss. Bei sieben jungen
Menschen unterschieden sich die Abschliisse der Eltern und
sechs konnten oder wollten keine Angaben machen - etwa
wegen fehlenden Kontakts, Trennung, Tod eines Elternteils oder
mangelnder Kenntnis.

Wahrend alle Interviews in die Auswertung einbezogen wurden,
ermdglichten zweite Gesprache mit einigen Jugendlichen und
jungen Erwachsenen vertiefte Einblicke in bestimmte Themen.
Entsprechend wird an ausgewahlten Stellen verstarkt auf ihre
Perspektiven eingegangen. Weiterfiihrende Informationen zu der
EQJ sind im erweiterten Methodenteil online zu finden.

Mehr zu Datengrundlagen und Methoden hier:

ﬁ jugendbericht.lu
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ZENTRALE AUSSAGEN VON KAPITEL 7

Schule wird von Jugendlichen als Lern- und Sozialraum beschrieben, in
dem analoge und digitale Praktiken ineinandergreifen. Digitale Tools und
soziale Medien sind im schulischen Alltag deutlich prasent und erganzen
die klassischen Unterrichtsformen und die persénlichen Begegnungen.

Digitale Technologien werden im Schulunterricht vielfiltig eingesetzt, etwa
zur Lernorganisation, Kommunikation oder Vermittlung und Aneignung
von Inhalten. Sie werden zudem als Ausdruck einer neuen Lernkultur
verstanden, die klassische Unterrichtsformen zunehmend zuriickdrangen.

Digitale Medien eroffnen neue Lernmoglichkeiten, die es Jugendlichen
erlauben, ihre Wissensaneignung selbstbestimmter zu gestalten.

Die Qualitat des digitalen Unterrichts geht aus Sicht der Jugendlichen
einher mit der Offenheit der Lehrkrafte fiir digitale und interaktive Formate.
Der Wunsch nach einem starker partizipativen Einsatz digitaler Tools wird
ausgedriickt; frontaler Unterricht erscheint den Jugendlichen weniger
anschlussfahig an ihre Lernbediirfnisse und digitalen Erfahrungswelten.

Die befragten Jugendlichen setzen sich mit den Risiken digitaler
Mediennutzung auseinander und reflektieren diese teils kritisch,

etwa im Hinblick auf Ablenkung, Datenschutz oder algorithmisch
gesteuerte Inhalte. Bei jliingeren Jugendlichen zeigen sich aber noch
vergleichsweise geringe Sensibilitaten gegeniiber potenziellen Gefahren
wie Datenmissbrauch oder Desinformation. Sie zeigen eher Interesse an
einem experimentellen Umgang mit digitalisiertem Lernen.

In der non-formalen Bildung gehen digitale und analoge Interaktionen
vielfach ineinander liber. Medienbezogene Kompetenzen entstehen
dort haufig im situativen Alltagshandeln. Gleichzeitig werden analoge
Erfahrungsraume gezielt aufgesucht oder gestaltet - etwa als bewusster
Ausgleich zu digital gepragten Lebenswelten.

Jugendliche nutzen digitale Medien auf vielfaltige und kreative Weise
fiir selbstbestimmte, interessengeleitete Lernprozesse. Jugendliche mit
erschwerten Bildungsvoraussetzungen er6ffnet der digitale Raum neue
Maoglichkeiten, sich orientiert an eigenen Interessen und Bediirfnissen
weiterzubilden, etwa durch Plattformen wie YouTube, Anwendungen

wie ChatGPT oder Apps wie Duolingo, die sowohl zur schulischen
Unterstiitzung als auch zur persdnlichen Entwicklung eingesetzt werden.
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7.1 Einleitung

Die vorherigen Kapitel haben gezeigt, dass digitale Medien und
Technologien nahezu alle Lebensbereiche junger Menschen
durchdringen. Auch Bildung ist heute untrennbar mit digitalen
Technologien verkniipft. Im schulischen wie hochschulischen
Alltag zeigt sich dies unter anderem in der Etablierung hybrider
Lehr-Lern-Formate, dem Einsatz internetbasierter Kommunikati-
ons-und Lernplattformen sowie in neuen didaktischen Ansétzen,
die auf verdnderte Kompetenzanforderungen reagieren. Die Pré-
senz von Tablets und Laptops im Unterricht ergénzt bzw. ersetzt
vielerorts das gedruckte Buch als Leitmedium (Débeli Honegger,
2016). Dariiber hinaus wurden mit der digitalen Transformation
auch die Lehrplane aktualisiert, um die Jugendlichen so gezielt
auf eine digital vernetzte Zukunft vorzubereiten. Und auch
non-formale und informelle Lernprozesse verlagern sich immer
héufiger in digitale Umgebungen: Plattformen wie YouTube oder
Discord dienen Jugendlichen als Orte selbstgesteuerter, interes-
sengeleiteter Wissensaneignung, zum Beispiel durch Fachforen
und Tutorials, durch Lern-Apps und Computerspiele. Digitalitat
verandert demnach nicht nur die Mittel und Medien des Lernens,
sondern auch seine Formate, Raume und Subjektpositionen,
also die Rolle und die aktiven Gestaltungsraume der Lernenden
im Bildungsprozess (Kerres, 2024). Es wird daher heute von einem
erweiterten Bildungsverstandnis ausgegangen, das stérker als
zuvor von sozialer Vernetzung, Interessenorientierung und
Selbststeuerung gepragt ist.

Diese Entwicklungen er6ffnen Jugendlichen vielfaltige neue
Bildungs- und Handlungsspielrdume: Sie ermdglichen einen orts-
und zeitunabhéngigen Zugang zu vernetztem Wissen, das iiber

klassische Unterrichtsinhalte hinausgeht. Zugleich sind jedoch
neue Herausforderungen zu beobachten, denn es ist davon aus-
zugehen, dass nicht alle Jugendlichen in gleichem Mafe von die-
sen Maglichkeiten profitieren. So weist die Forschung darauf hin,
dass bestehende soziale und bildungsbezogene Ungleichheits-
bedingungen sich unter digitalen Vorzeichen weiter fortschrei-
ben (Fraillon et al., 2020; Hadjar & Fischbach, 2021; Hargittai &
Hinnant, 2008; van Dijk, 2020). Insbesondere ungleicher Zugang
zu digitaler Infrastruktur, ein Mangel an familialer oder institutio-
neller Unterstitzung sowie unterschiedliche Niveaus medialer
Kompetenzen konnen dazu fiihren, dass bestimmte Gruppen
von Jugendlichen benachteiligt werden. Die sogenannte digitale
Spaltung (Digital Divide) manifestiert sich demnach nicht nurim
Zugang zu Technologien, sondern auch in der Fahigkeit, diese
reflektiert und produktiv fir Bildungsprozesse zu nutzen (van
Dijk, 2020). Vor diesem Hintergrund sind Bildungsbedingungen
erforderlich, die ungleiche Ausgangslagen explizit adressieren,
um digitale Teilhabe chancengerecht zu gestalten.

Ausgehend von dieser Ausgangslage untersucht das folgende
Kapitel, wie Jugendliche selbst Bildung im Kontext von Digitalitat
wahrnehmen, erleben und aktiv mitgestalten. Im Fokus stehen
dabei ihre Erfahrungen mit digitalen Medien in verschiedenen
Bildungsraumen, insbesondere in der Schule, aber auch in der
Hochschulbildung sowie im Bereich non-formaler Bildungs-
settings. Dariiber hinaus wird betrachtet, welche Rolle digitale
Technologien jenseits institutionalisierter Lernorte im privaten
und freizeitbezogenen Alltag der Jugendlichen fiir ihre persén-
liche Entwicklung spielen.

7.2 Hybride Lernwelten im digitalen Zeitalter: Schule und Hochschule
zwischen Bildung, Alltag und Technologie

Ein erster Fokus des Kapitels liegt auf den klassischen formalen
Bildungsrdumen, insbesondere von Schulen, in denen Digitalitat
inzwischen in vielfaltiger Weise bedeutend ist. In Luxemburg
setzte die digitale Transformation im Bildungsbereich bereits
vor der COVID-19-Pandemie ein, wurde jedoch durch die pande-
miebedingten SchulschlieBungen und die daraus resultierenden
bildungspolitischen MaBnahmen erheblich beschleunigt. Zu den
zentralen bildungspolitischen Initiativen zdhlt das one2one-
Programm, in dessen Zuge Schiiler der Sekundarschulen mit
digitalen Endgeraten fir den schulischen Gebrauch ausgestattet
werden. Diese MaBnahme wird ergdnzt durch die Einfiihrung
des reguldren Unterrichtsfachs Digital Sciences in der 7. Klasse,
in dem digitale Inhalte wie Datensicherheit oder die Funktions-
weise von Algorithmen vermittelt werden. AuBerdem werden
praxisnahe Lernformate wie die Robotik-AG oder Makerspaces

Thttps://portal.education.lu/cgie/ONE20NE/ONE20ONE-DE.
?Vgl. www.bee-secure.lu.
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angeboten, die Jugendlichen Raume zur kreativen Aneignung
digitaler Technologien eréffnen und projektbasiertes Lernen for-
dern. Ein weiterer Meilenstein in der Digitalisierung des nationa-
len Bildungswesens stellt die Entwicklung des luxemburgischen
Medienkompasses dar, der, angelehnt an den European Digita/
Competence Framework for Citizens (DigComp), Leitziele und
Kompetenzbereiche fiir eine systematische Medienbildung an
den Schulen bereitstellt (SCRIPT, 2022). Nicht zuletzt leisten
tberdies die Programme von BEE SECURE seit vielen Jahren in
den luxemburgischen Schulen und im non-formalen Bildungs-
bereich einen Beitrag zur Forderung eines kritischen, reflektier-
ten und sicheren Umgangs mit digitalen Medien.? Es existiert
also ein breites und vielfaltiges Spektrum von MaBnahmen und
Angeboten zur Férderung von Digitalitdt und Medienbildung fir
junge Menschen im luxemburgischen Bildungsbereich.
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Die nachfolgend prasentierten Ergebnisse der Etude quali-
tative sur la jeunesse gewahren differenzierte Einblicke in die
Perspektiven der befragten Jugendlichen auf die beschriebenen
MaBnahmen sowie auf die Nutzung digitaler Medien in ihrem
schulischen Alltag. Im Zentrum stehen dabei Themenfelder und
Erfahrungen, die von den Jugendlichen in den Gesprachen als
besonders relevant hervorgehoben wurden.

7.2.1

Mehr zu Datengrundlagen und Methoden hier:

jugendbericht.lu

Wie Digitalitat den Bildungsalltag verdndert: subjektive Erfahrungen

und Perspektiven auf Chancen und Herausforderungen

Die Analyse setzt an bei einem Uberblick iiber die subjektiven
Sichtweisen der befragten Jugendlichen auf die Potenziale und
Herausforderungen digitaler Medien im Unterricht, mit beson-
derem Fokus auf Erfahrungen aus sogenannten iPad-Klassen, in
denen der Unterricht durch die individuelle Nutzung schulisch
bereitgestellter Tablets geprégt ist. Die Aussagen der Jugend-
lichen geben Hinweise darauf, wie digitale Endgerate hier neue
Zugénge zu Lerninhalten eréffnen und alltégliche Routinen sowie
schulische Strukturen verandern. Dabei wird zundchst deutlich,
worin die Befragten den besonderen Mehrwert des Tablets fiir
ihren eigenen Lernalltag sehen.

Wahrgenommener Mehrwert
des Tablet-Einsatzes

Amélie (20 Jahre), Schiilerin einer Ausbildungsklasse, beschreibt
die digitale Lernumgebung auf ihrem Tablet als besonders
hilfreich, weil sie ihr dabei helfe, Ordnung zu halten und den
Uberblick tiber Materialien und Aufgaben nicht zu verlieren.
Besonders betont sie die Moglichkeit, Arbeitsmaterialien zentral
zu speichern, (bersichtlich abzulegen und bei Bedarf ,schnelf
wiederzufinden”. Aus ihrer Perspektive erleichtert dies die Orga-
nisation des Lernens und verringert den Aufwand, den sie mit

analogen Arbeitsmitteln friiher hatte. Amélie verweist auBerdem
auf die Moglichkeit, eigensténdig im Internet nach Informatio-
nen zu suchen. Diese Option beschreibt sie als wertvoll, weil
sie Giber das hinausgehen kann, was im Unterricht vorgegeben
ist: ,Ech fannen, et léiert een och am Internet, kann een awer
da siche goen.”

In dieser Aussage wird eine Form selbstgesteuerten Lernens
angesprochen, wie sie mehrere Jugendliche beschreiben. Die
Tablets erffnen ihnen Spielrdume, um eigenen Fragen nachzu-
gehen und dabei auch Inhalte zu entdecken, die iiber das Schul-
buch hinausreichen. Solche Aussagen lassen sich als Hinweise
darauf verstehen, dass digitale Medien fiir einige Jugendliche
mit einem Gefiihl von Selbststandigkeit und Autonomie im Lern-
prozess verbunden sind.

Dariiber hinaus bringt Amélie auch eine 6kologische Uberle-
gung ins Spiel, die sie mit der Nutzung des Tablets verkniipft. Sie
beschreibt den geringeren Papierverbrauch als Vorteil, sowohl
in Bezug auf die Handhabung im Alltag als auch im Sinne eines
bewussteren Umgangs mit Ressourcen:,Dat heescht, mir haten
awer gott sei dank émmer den iPad, wat méi einfach ass wéi
elo zum Beispill 300 Blieder, en plus dann sinn et manner Blie-
derverschwendung an esou fir dEmwelt ass et gutt.” Solche

Was ist die one2one-Strategie?

Die one2one-Strategie ist eine gemeinsame Initiative des Service de Coordination de la Recherche et de I''nnovation
pédagogiques et technologiques (SCRIPT), des Centre de gestion informatique de Iéducation (CGIE) sowie des Institut de
formation de I'Fducation nationale (IFEN). Seit dem Schuljahr 2018/19 kénnen Sekundarschulen in Luxemburg, die sich
an dieser Digitalisierungsstrategie beteiligen mdchten, beim Bildungsministerium Tablets fiir ihre Schiiler beantragen.
Die one2one-Strategie sieht vor, dass jeder Sekundarschiiler im Rahmen eines Mietmodells (50 Euro pro Schuljahr,
Méglichkeit der Kostenreduzierung besteht) ein eigenes Tablet erhélt, das mit der fiir alle Facher notwendigen Soft-
ware ausgestattet ist. Ein wesentliches Ziel der one2one-Strategie ist es, die technischen Rahmenbedingungen fiir die
Aneignung digitale Kompetenzen in den Schulen zu verbessern und hierdurch die Medienbildung fiir alle Schiilerinnen
und Schiiler weiter zu qualifizieren. Die konkrete Ausgestaltung des Tablet-Einsatzes liegt dabei in der Verantwortung
der einzelnen Schulen.

Aktuell haben etwas weniger als die Hlfte der iiber den lux. Youth Survey befragten Jugendlichen Zugang zu einem von
ihrer Schule bereitgestellten Tablet (siehe Kapitel 5, vgl. hierzu auch: Milmeister & Baumann, 2021).

3 Ich finde, man lernt auch im Internet, man kann selbst recherchieren.”
* ,Das heilt, wir hatten aber Gott sei Dank immer das iPad, was einfacher ist als zum Beispiel 300 Blatter. AuBerdem ist es weniger Papierverschwendung und somit auch
gut fir die Umwelt."
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Verknlipfungen finden sich vereinzelt auch in anderen Interviews.
Sie deuten darauf hin, dass der Einsatz digitaler Medien nicht nur
aus pragmatischer Sicht, sondern mitunter auch unter norma-
tiven Gesichtspunkten reflektiert wird. In diesem Fall wird der
persénliche Nutzen mit einem positiven Beitrag zum Umwelt-
schutz verbunden, ein Aspekt, der bislang im padagogischen
Diskurs (iber Digitalisierung eher randstdndig behandelt wird,
aberin den subjektiven Deutungen einzelner Jugendlicher durch-
aus eine Rolle spielt.

Auch andere Jugendliche, etwa Marc (17) und Max (18), beide
Schiiler im Enseignement secondaire classique, verweisen auf
die vielseitige Einsetzbarkeit des Tablets im schulischen Alltag.
Sie heben besonders die Mobilitat und standige Verfigbarkeit
des Gerdts hervor, die es ihnen erméglicht, in unterschiedlichen
Lernsituationen flexibel zu arbeiten, so etwa bei Gruppenarbei-
ten, in Freiarbeitsphasen oder zur eigenstandigen Nachbereitung
von Unterrichtsinhalten. Max schildert, dass er das Tablet auch
in Pausen benutzt, um Themen aus dem Unterricht eigenstandig
nachzurecherchieren oder zu vertiefen:, Ich suche zum Beispie!
Informationen (iber bestimmte Geschichtsthemen nach” (Max,
18 Jahre). Seine Aussage deutet darauf hin, dass das Gerat nicht
nur ein Mittel zur Umsetzung vorgegebener Aufgaben ist, son-
dern auch genutzt wird, um individuelle Interessen innerhalb
des schulischen Rahmens weiterzuverfolgen.

Marc (17 Jahre) berichtet, dass er das Tablet regelmaBig auf
dem Schulweg nutzt, um digitale Texte zu lesen:,Ja, ich lese
wirklich viel auf dem Tablet.” In dieser Beschreibung wird deut-
lich, dass sich schulisches Lernen mittels der Technologie in
den auBerschulischen Alltag hinein verldngert, in diesem Fall
in Form einer selbst gewahlten Lektiire wahrend des Pendelns.
Beide Aussagen verweisen auf eine gewisse Integration digitaler
Lernpraktiken in alltagsnahe Kontexte und lassen sich zudem
als Hinweise auf eine zunehmende Verschrankung formaler und
informeller Lernsettings interpretieren. Die Jugendlichen greifen
situativ auf das Tablet zuriick, um Lerninhalte zu vertiefen oder
weiterzufiihren — unabhéngig von festen Unterrichtszeiten.
Damit werden digitale Gerate nicht nur als Werkzeuge inner-
halb des Unterrichts wahrgenommen, sondern als individuell
nutzbare Ressourcen in einem erweiterten Lernraum.

Flr Tom (15 Jahre), Schiiler eines Enseignement secondaire géné-
ral, liegt der zentrale Vorteil darin, dass er seit der Einfiihrung
des Tablets keine Schulmaterialien mehr vergisst. Die digitale
Biindelung seiner Blicher und Hefte erleichtere seine Selbst-
organisation und reduziere so auch potenzielle Konflikte mit
Lehrkréften: ,Mdin iPad vergiessen ech net. Meng Hefter, meng
Bicher, wann ech eng Kéier vergiessen eent anzepaaken, dann
kréien ech en oubli an um iPad geet dat halt net, well s du ddin
iPad dann dobdi hues™ (Tom, 15 Jahre).

Auch in weiteren Interviews wird die alltagspraktische Hand-
habung der digitalen Ausstattung positiv hervorgehoben,

insbesondere im Hinblick auf kérperliche Entlastung. Mehrere
Jugendliche berichten, dass sie den Wegfall schwerer Biicher
als konkrete Erleichterung empfinden. So sagt Emma (22 Jahre),
Schiilerin einer berufsvorbereitenden Klasse: ,Ech hu vill Prob-
lemer mam Réck [...]. Dunn hunn ech gesot, okay dann huelen
ech den iPad.” Ihre Aussage macht beispielhaft deutlich, dass
die Entscheidung fiir das digitale Gerat nicht nur aus lernorgani-
satorischen Griinden getroffen wurde, sondern auch im Hinblick
auf gesundheitliche Belastungen. Fiir sie stellt der Tablet-Einsatz
eine pragmatische Antwort auf kérperliche Einschrankungen dar.
Auch diese Perspektiven lenken den Blick auf einen Aspekt, der
im bildungspolitischen und mediendidaktischen Diskurs bis-
lang eher randsténdig blieb: Digitale Medien im schulischen
Kontext werden hier nicht primér als didaktisches Innovations-
instrument, sondern als Mittel zur alltdglichen Erleichterung und
physischen Entlastung wahrgenommen.

Einige der befragten Jugendlichen betonen zudem, dass der Tab-
let-Einsatz neue, kreative Lernzugange erméglicht. Sie berichten,
dass digitale Tools und Apps den Unterricht abwechslungsrei-
cherund interessanter gestalten. Genannt werden spielbasierte
Anwendungen wie Kahoot oder Quizlet, fachspezifische Apps,
etwa im Geografie- oder Kunstunterricht, sowie interaktive
Elemente wie Abstimmungen mit dem Mentimeter. Diese
Anwendungen werden vor allem dann als bereichernd erlebt,
wenn sie zur aktiven Beteiligung anregen und unterschiedliche
Lernwege erdffnen.

Diese Einschétzungen kniipfen an Uberlegungen wie jene von
Clara (19) an, Schiilerin eines klassischen Lyzeums, die frontal
ausgerichtete Unterrichtsformen generell als nicht mehr zeit-
gemal empfindet: ,Dat ass einfach net méi zditgeméiss, dass
de Proff vir steet an mir vun him ofschreiwen.” Aus ihrer Sicht
sollte schulisches Lernen insgesamt stérker an den medialen
Praktiken und Gewohnheiten Jugendlicher orientiert sein und
digitale Medien als Chance fiir einen partizipativen Unterricht
begriffen werden: ,Ech fannen dat sollt och méi geférdert ginn,
dat Interaktiivt'® (Clara, 19 Jahre). Diese Haltung spiegelt sich
auch in weiteren Interviewaussagen wider. Sie verdeutlicht,
dass digitale Technologien nicht nur als Ergdnzung bestehender
Unterrichtsformen betrachtet werden, sondern mitunter als Aus-
druck einer veranderten Lernkultur, in der klassische Strukturen
hinterfragt werden.

Wahrgenommene Herausforderungen und
Einschriankungen des Tablet-Einsatzes

Gleichzeitig zeigen die Erhebungen, dass der Zugang zu digitalen
Lernumgebungen von einigen Jugendlichen auch als voraus-
setzungsvoll erlebt wird.

Besonders jiingere Schiiler berichten von restriktiven Nutzungs-
regelungen, die bei ihnen Unverstandnis hervorrufen. So sind auf

° Mein iPad vergesse ich nicht. Meine Hefte, meine Biicher, wenn ich einmal vergesse, eines einzupacken, dann bekomme ich einen Verweis, und beim iPad passiert das

eben nicht, weil man das iPad einfach dabeihat.”

& Ich habe viele Probleme mit dem Riicken [...]. Dann habe ich gesagt: Okay, dann nehme ich das iPad.”
7, Das ist einfach nicht mehr zeitgemaB, dass der Lehrer vorne steht und wir von ihm abschreiben.”

8 Ich finde, das sollte auch mehr geférdert werden, das Interaktive.”
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den schulischen Tablets insbesondere in den unteren Jahrgangs-
stufen Anwendungen, die nicht unmittelbar dem Unterricht
dienen, etwa soziale Netzwerke wie Instagram oder Snapchat
sowie Streaming-Dienste wie Netflix, in der Regel deaktiviert. Aus
schulischer Perspektive zielen diese MaBnahmen auf die Siche-
rung einer konzentrierten Lernumgebung. Einzelne Jugendliche
empfinden sie jedoch eher als Eingriff in ihre Autonomie. Elias
(13 Jahre), ebenfalls Schiiler eines klassischen Lyzeums, bringt
diese Spannung zwischen Kontrolle und Selbstbestimmung wie
folgt zum Ausdruck:, Ech wéilt et méi selwer kénnen entscheeden,
[..] et gétt emmer gekuckt, wat mir maachen.” Andere, meist
altere Jugendliche hingegen erkennen die Sinnhaftigkeit solcher
Einschrankungen durchaus an, da sie aus ihrer Sicht die Ablen-
kungsgefahrverringern und zu einem stérungsfreieren Lernklima
beitragen. Dies verdeutlichen exemplarisch die Zitate von Amélie
(20 Jahre), Schiilerin einer Ausbildungsklasse: ,Et dierf een net
op Netflix, [...] némme fir Schoul. Dofir fannen ech et perséinlech
gutt™, und Tom (15 Jahre): ,Du hues Zougang op den Internet,
also op Safari. Do sinn Youtube, Netflix an alf déi Saachen si
gespaart |...] also et ass wierklech ageschrinkt, mee gutt.""

Wie die Daten zeigen, kdnnen auch Ubergénge innerhalb der
Schullaufbahn unter digitalen Bedingungen neue Herausforde-
rungen mit sich bringen. So berichtet Beatriz (20 Jahre), dass
sie nach dem Wechsel an eine neue Schule ohne Einfiihrung
in die digitale Technik auskommen musste. Sie hatte es als hilf-
reich empfunden, wenn ein einfiihrendes Tutorial bereitgestellt
odervonseiten des Lehrers nach dem Unterstiitzungsbedarf im
Umgang mit dem neuen Tablet gefragt worden ware:, Das heif3t,
ein Tutorial wdre gut oder vielleicht, wenn man neu in der Klasse
ist, einmalvom Hauptlehrer gefragt zu werden: ,Wer hat denn ne
neue Tablete?” Auch Emma (22 Jahre) und Noah (19 Jahre) schil-
dern vergleichbare Erfahrungen. lhre Aussagen verdeutlichen,
dass eine systematische Einfiihrung in die Nutzung digitaler
Lernmittel nicht in allen schulischen Kontexten als selbstver-
standlich gilt und von Jugendlichen als unterstiitzungsbediirftig
wahrgenommen wird, insbesondere dann, wenn sie neu in eine
bestehende digitale Klassenstruktur eintreten.

Einige Jugendliche kritisieren zudem, dass sowohl die metho-
dische Einbindung als auch der zeitliche Umfang des Einsatzes
digitaler Tools stark von der padagogischen Haltung und der
Technikaffinitat der jeweiligen Lehrkrafte abhdngen, bei gleich-
zeitig begrenzten Maglichkeiten zur Mitgestaltung oder Mit-
sprache. Gabriel (23 Jahre) sagt hierzu: ,Das héngt, glaube ich,
von Klasse zu Klasse, von Lehrer zu Lehrer wieder mal ab.” Auch
Sophie (14 Jahre) und Tom (15 Jahre) teilen diese Einschatzung.
Ihre Beobachtungen verdeutlichen ebenfalls, dass der didak-
tische Zugang zu digitalen Medien oftmals von individuellen
Préferenzen und Kompetenzen der Lehrpersonen geprégt ist.
Die Integration digitaler Medien in den Unterricht erscheint
aus dieser Perspektive wenig standardisiert und ist trotz der

tibergeordneten Vorgaben des one2one-Programms zu weiten
Teilen kontextabhéngig. Sophie zeigt sich (iber diese Praxis ent-
tauscht.,An ém Enn leeft et dann dorobber eraus, dass mir guer
net den iPad verwenden"? (Sophie, 14 Jahre).

Aberauch die individuellen Lernpraferenzen aufseiten der Schi-
ler spielen eine wichtige Rolle bei der Nutzung digitaler Medien.
Lucas (21Jahre) beschreibt sich beispielsweise als taktil geprag-
ten Lerntyp, der das Schreiben auf Papier intuitivdem digitalen
Lernen bevorzugt:,Ich schreibe das gerne nieder auf Blatt Papier
[..]. Ich brauchte meinen Classeur, ich brauchte meine Hefte,
ich brauchte das einfach.” Yannick (23 Jahre) formuliert seine
Distanz gegeniber digitalen Formaten noch deutlicher: ,Ich
unterstiitze sowas nicht. ich bin noch der Alte, ich wurde noch
gelehrt, auf Papier zu schreiben.” Solche Aussagen verweisen auf
die Bedeutung lernbiografischer Pragungen und habitualisierter
Lernpraktiken, die maBgeblich beeinflussen, inwieweit digitale
Lernformen von Jugendlichen angenommen oder abgelehnt wer-
den. Dabei zeigt sich eine erhebliche Heterogenitat individueller
Lernpréferenzen: Nicht alle Jugendlichen lernen auf dieselbe
Weise - vielmehr sind padagogisch anschlussfahige Lernformate
gefragt, die unterschiedlichen Voraussetzungen, Gewohnheiten
und Bediirfnissen Rechnung tragen.

Darliber hinaus verweisen die Aussagen auf infrastrukturelle
Hiirden: Unzureichende Akkuleistungen, fehlende Lademdglich-
keiten und langsame Internetverbindungen beeintrachtigen den
Unterrichtsalltag. Tom (15 Jahre) schildert die Situation so:,,Beim
Sportslycée kritt een an zwou Sekonnen eng App erofgelueden,
bei eis géif dat eng Véierelstonn daueren.” Gabriel (23 Jahre)
berichtet, dass solche technischen Probleme zu Konflikten
fihren konnen: ,Dann entstehen oft Konflikte [...], weil sowohl
der Schiiler recht hat mit der Batterieleistung als auch der Lehrer
recht hat, wenn er méchte, dass die Schiiler den Kurs auf dem
iPad belegen kénnen.”

Nicht zuletzt weisen die Daten auf soziale Zugangshiirden und
Nutzungsprobleme in Bezug auf die digitale Ausstattung hin.
Trotz vergleichsweise niedriger Mietkosten flr Tablets, etwa
50 Euro jdhrlich, scheint der Zugang zum digitalen Gerat nicht
fiiralle Jugendlichen selbstverstandlich. Liam (18 Jahre), der zeit-
weise in einer Jugendhilfeeinrichtung lebte, berichtet etwa, dass
es ihm aufgrund finanzieller Engpasse nicht méglich war, das
Geld fiir die Miete aufzubringen:, Leider war es die Zeit finanziell
fiir meine Eltern nicht sehr einfach, und darum konnten sie sich
die iPad-Klasse nicht leisten.” Solche Aussagen machen deutlich,
dass auch bei standardisierten schulischen Digitalisierungsmaf-
nahmen ungleiche Ausgangsbedingungen fortbestehen kénnen.
Derfinanzielle Zugang zu digitalen Lernmitteln stellt damit auch
in Luxemburg eine wesentliche Bedingung fiir eine chancen-
gerechte digitale Teilhabe dar.

% Ich wiirde das gerne mehr selbst entscheiden konnen, [...] es wird immer kontrolliert, was wir machen.”

1 Man darf nicht auf Netflix, [...] nur fiir die Schule. Deshalb finde ich es personlich gut.”

" Du hast Zugang zum Internet, also zu Safari. Dort sind YouTube, Netflix und all diese Sachen gesperrt[...] also es ist wirklich eingeschrankt, aber gut.”
" Und am Ende lauft es dann darauf hinaus, dass wir das iPad tiberhaupt nicht verwenden.”

¥ Am Sportlyzeum l&dt man sich in zwei Sekunden eine App herunter, bei uns wiirde das eine Viertelstunde dauern.”
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7.2.2 Schulische Organisation und Kommunikation im digitalen Wandel

Die fortschreitende Mediatisierung schulischer Bildung bringt
neue Formen der Organisation und Kommunikation hervor, die
sich unmittelbar auf die individuelle Lernorganisation und das
Kommunikationsverhalten von Schiilern und Lehrkraften aus-
wirken. Digitale Werkzeuge und Plattformen regeln den Informa-
tionsfluss und verandern Erwartungen an Erreichbarkeit, Reak-
tionszeiten und Zusammenarbeit. Vor diesem Hintergrund stellt
sich die Frage, wie sich Lern- und Kommunikationspraktiken im
schulischen Alltag aus Sicht der Jugendlichen verandern —auch
jenseits des Unterrichts, etwa in Pausen, auf dem Schulhof oder
im digitalen Raum.

Digitale Plattformen als zentrale
Raume schulischer Kommunikation
und Organisation

Im schulischen Alltag kommen verschiedene plattformbasierte
Anwendungen zur digitalen Lernorganisation zum Einsatz.
Systeme wie WebUntis, Microsoft Teams, Google Classroom,
Moodle oder OneDrive sind an zahlreichen Schulen inzwischen
fest etabliert und erméglichen die strukturierte Bereitstellung,
Bearbeitung und Ablage von Unterrichtsmaterialien. Sie ersetzen
haufig klassische papierbasierte Informationswege wie Eltern-
briefe oder Aushénge und informieren Schiiler zuverldssig Giber
Stundenplandnderungen, Raumwechsel oder Unterrichtsaus-
félle. Zugleich dienen sie der Kommunikation zwischen Schiilern
und Lehrkraften sowie der Organisation von Lernprozessen, etwa
durch Online-Kalender oder digitale Notizbiicher.

Die befragten Jugendlichen bewerten diese digitalen Tools
insgesamt mehrheitlich als niitzlich und unterstiitzend fiir ihre
Lernorganisation. Unter den genannten Anwendungen hebt sich
insbesondere Microsoft Teams hervor, das von vielen ausfiihr-
licher beschrieben wird. Die Plattform wird als strukturgebende
und verldssliche Schnittstelle zwischen Lernenden und Lehr-
kraften wahrgenommen, da sie Aufgabenmanagement, Kom-
munikation und Leistungsriickmeldungen in einer Anwendung
vereint. Liam, ein 18-jahriger Schiiler einer berufsvorbereitenden
Klasse, beschreibt diesen Nutzen mit den Worten: ,Dat verein-
facht d’Léieren.”™ Auch Tom (15 Jahre) betont, dass die Platt-
form fiir ihn eine deutliche Verbesserung gegeniiber friiheren
organisatorischen Verfahren darstellt.

" Das vereinfacht das Lernen.”

Hei hunn ech meng Saachen eragestalit an ech
hunn et ofgi géschter, en Dénschden de 5. Mderz
um 19 Auer 07, [...] an si kritt dat op hiren Teams.
An da verbessert si dat an da gétt si dat zréck an
dann hu mir do Punkte stoen. Dass also ganz
einfach.® (Tom, 15 Jahre)

Einigen Jugendlichen erscheinen insbesondere die gewonnene
Transparenz und die Verldsslichkeit von Riickmeldungen bedeut-
sam, da sie ihnen ermdglicht, sicherzustellen, dass ihre Haus-
aufgaben und Einreichungen zuverldssig bei den Lehrkraften
ankommen. So betont die 14-jahrige Sophie: ,[...] esou weess
ech genau, dass d'Aufgab och ukomm ass.” Aus Sophies Sicht
funktioniert die Aufgabenorganisation iiber diese Anwendung
deutlich besser als etwa die Kommunikation per E-Mail, die es hier
und dort ebenfalls noch gibt. Julien (21 Jahre) betont ergénzend
dazu, dass durch Microsoft Teams auch die Lehrkrafte ,nun ein-
facher zu erreichen” seien, was seiner Ansicht nach die Kommu-
nikation zwischen Lernenden und Lehrpersonen verdndert und
wesentlich verbessert”habe. Alexander (28 Jahre) bezeichnet die
Plattform sogar pragnant als ,Hauptkommunikations-Channel”.

Allerdings zeigen sich in den erhobenen Daten auch kritischere
Reflexionen beziiglich der neuen Kommunikation und Lern-
organisation. Julien (21 Jahre), der kurz vor seinem Abschluss
im Enseignement secondaire général (ESG) steht, weist auf die
Schattenseiten der digitalen Technologien hin. Er nimmt eine
zunehmende zeitliche und rdumliche Entgrenzung zwischen
Schule und Freizeit wahr, die seiner Einschétzung nach durch
die standige Erreichbarkeit liber digitale Kommunikationskanéle
verstarkt wird:,[...] dass een halt net méi ofschalte kann, dass ee
wierklech déi ganzen Zdite mat deem Thema Schoul an dem Sénn
befaasst ass, well een déi ganzen Zit erém muss op Teams kucke
goen (Julien, 21 Jahre). Im Gegensatz zur friiheren analogen
Organisation des Unterrichts, bei der Aufgaben und Termine im
direkten Austausch mit den Lehrkréften kommuniziert wurden,
sieht sich Julien nun dazu veranlasst, die digitale Plattform
regelmaBig zu Uberprifen, um keine relevanten Informationen
zu verpassen. Er beschreibt diese Praxis als Ausdruck einer
JAlways-on“-Mentalitét, die eine kontinuierliche gedankliche
Auseinandersetzung mit schulischen Themen begiinstige und zur
Auflésung klarer Grenzen zwischen Schul- und Freizeit beitrage.
Dies belastet ihn. Durch die Praxis, dass Lehrkrafte samtliche
(Haus-)Aufgaben im digitalen Tool dokumentieren und den Schii-
lern zentral zugénglich machen, gehen aus Juliens Sicht zugleich
Ubungsraume fiir Selbstorganisation und das Einiiben von Ver-
bindlichkeit verloren. Fiirihn personlich bedeutet das auch, dass
er sich weniger gut auf bestimmte Aufgaben fokussieren kann.

¥ Hier habe ich meine Sachen eingestellt und ich habe es gestern abgegeben, am Dienstag, den 5. Marz, um 19:07 Uhr. [...] Und sie bekommt das dann in ihrem Teams.
Dann verbessert sie das und gibt es zuriick, und dann haben wir dort Punkte stehen. Es ist also ganz einfach.”

.[...]und so weild ich genau, dass die Aufgabe auch angekommen ist.”

" [...] dass man eben nicht mehr abschalten kann, dass man wirklich die ganze Zeit mit dem Thema Schule in dem Sinne beschéftigt ist, weil man standig wieder auf

Teams nachschauen muss.”
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Dat ass zum Beispill eppes, wat et virun Teams
net gouf, virun Teams goufs de allkéiers am

Cours vun dengem Proff ugeschwat, wat elo

déi ndchst Kéieren ass. Du wosst et, hues der et
opgeschriwwen, misst der et verhalen. Méttlerweil
muss de der guer ndischt méi verhalen, wat dann
och rém dozou féiert, dass een sech net méi
wierklech konzentréiere kann, well een einfach alles
e béssen dohinner geluecht kritt.® (Julien, 21 Jahre)

Juliens Sichtweise teilen auch weitere Jugendliche. Insgesamt
spiegeln solche Aussagen ein ambivalentes Spannungsfeld
wider: Wahrend digitale Plattformen wie Microsoft Teams
einerseits als entlastend, transparent und kommunikationsfor-
dernd erlebt werden, zeigen sich zugleich die Risiken einer sich
zunehmend ausdifferenzierenden und entgrenzten Lernkultur
im schulischen Kontext, die mitunterzulasten der Selbstverant-
wortung der Schiiler geht und damit auch neue Belastungen im
schulischen Alltag erzeugt.

Informelle Alltagskommunikation
in Chat-Gruppen

Auch der informelle Austausch Uber Messenger-Dienste wie
WhatsApp oder Snapchat ist zu einem festen Bestandteil
schulischer Alltagskommunikation geworden und wird dabei
malgeblich durch die fortschreitende Digitalitat geprégt. In
vielen Klassen existieren sogenannte Klassenchats’, die von den
Jugendlichen eigensténdig, ohne Einbindung von Lehrkraften,
organisiert werden. Sie dienen in erster Linie der gegenseitigen
Unterstiitzung, etwa durch das Teilen von Hausaufgaben, die
Kldrung von Verstandnisfragen oder die Abstimmung zu anste-
henden Priifungen. Clara (19 Jahre) beschreibt diese Funktion
wie folgt: ,Also, ech schreiwe [...] mat Leit aus der Schoul, déi
gdren iergendeppes hdtten, iergendeng Priifungsfro oder sech
austauschen iwwer, jo, Hausaufgaben.”®

Dariiber hinaus erfiillen die Chats auch eine soziale Funktion:
Max (18 Jahre) berichtet, dass dort gelegentlich humorvolle
Inhalte wie Memes und Witze geteilt werden - eine Praxis, die als
Ausdruck informeller Peerkultur interpretiert werden kann und
zur sozialen Kohdsion innerhalb der Gruppe beitrégt. Gleichzeitig
zeigt sich, dass die Nutzung dieser Kommunikationsraume durch
soziale Aushandlungsprozesse geregelt wird. Carmen (24 Jahre)
schildert, dass bei einer ibermaBigen informellen Nutzung auch
regulierende Interventionen aus der Gruppe selbst erfolgen:
.They would say: Hey guys, please use this group chat for class
related things."? Digitale Kommunikationsrdume fungieren
somit als ,Arenen” sozialer Selbstregulation, in denen norma-
tive Erwartungen gemeinschaftlich verhandelt und durchgesetzt
werden (Liebau & Zirfas, 2015).

In Klassenchats konnen zudem aufgrund des Fehlens non-
verbaler Hinweise wie Mimik, Gestik oder Tonfall leichter
Missverstandnisse entstehen, die in schulischen Kontexten zu
Konflikten fiihren kdnnen, dies zeigt sich an weiteren Aussagen.
Beatriz (20 Jahre) berichtet, dass dies im Chat ihrer Klasse von
Zeit zu Zeit der Fall sei, etwa aufgrund unklar formulierter Nach-
richten oder nicht eingehaltener Absprachen. Diese Spannungen
lassen sich in der Regel im persdnlichen Kontakt ausgleichen:
.Die Klasse ist schén und wir mgen uns, aber manchmal gibt
es auch Probleme oder Missverstdndnisse im Chat. Dann wird
driiber geredet und wir kiciren das dann aber meistens schnell”
(Beatriz, 20 Jahre). Dieses Beispiel verdeutlicht, dass digitale und
analoge Kommunikationsformen in diesem Kontext nicht linear
nebeneinander verlaufen, sondern eng miteinander verflochten
sind und ineinander Gbergehen (Jandri¢ et al., 2018). Wahrend
der Chat der schnellen Abstimmung dient, sto3t er dort an seine
Grenzen, wo es um Feinabstimmungen, soziale Einordnungen
oder die Bearbeitung von Konflikten geht; hier bleibt das direkte
persdnliche Gesprach zentral.

Uberdies wird deutlich, dass digitale Kommunikationsraume
nicht nur soziale Spannungen, sondern auch Ausschlussme-
chanismen erzeugen kdnnen. Die soziale Teilhabe an den Klas-
senchats ist jedoch keineswegs selbstverstandlich. Michaela
(14 Jahre) berichtet, dass sie in der Snapchat-Gruppe ihrer Klasse
nicht vertreten sei, da sie bislang nicht eingeladen wurde. Auch
Noah (20 Jahre) schildert problematische Erfahrungen: Er habe
miterlebt, dass Mitschiiler iber den Klassenchat beleidigt oder
herabgewdirdigt wurden. Solche Aussagen machen deutlich,
dass selbstorganisierte digitale Raume sowohl soziale inkfu-
sion als auch digitale Exklusion ermdglichen und somit ambi-
valente Effekte auf das soziale Klima innerhalb der Lerngruppe
haben kdnnen.

Die Bedeutung des Smartphones
fiir den Schulalltag

In diesem Zusammenhang erhélt auch das Thema Smartphone
im Unterricht eine besondere Relevanz. Einige Jugendliche
berichten von einem erhdhten Risiko von Cybermobbing, das
besonders durch die Kommunikation Gber das Smartphone im
schulischen Kontext gefordert werde. So wird von einer Zunahme
von Hassbotschaften oder abwertenden Kommentaren berichtet
oder (iber das Versenden von Fotos ohne Zustimmung. Alex-
ander (28), der in einem Lyzeum arbeitet, findet, dass dieses
Problem im Schulalltag deutlich zu spiiren ist: ,Das ist ein Pro-
blem, auf jeden Fall. Also Social Media und Handys haben es
nicht besser gemacht, vor allem wirklich in der 7. Klasse wiirde
ich sagen.” Nach seiner Einschétzung sind besonders jiingere
Schiiler dabei besonders geféhrdet. Ein Grund hierfiir kdnnte
sein, dass in dieser Altersphase sowoh! die Neugier als auch
das Beddirfnis nach sozialer Anerkennung und Zugeharigkeit

*® Das ist zum Beispiel etwas, was es vor Teams nicht gab. Vor Teams wurdest du jedes Mal im Unterricht von deinem Lehrer darauf angesprochen, was als Nachstes
dranist. Du wusstest es, hast es dir aufgeschrieben, musstest es dir merken. Mittlerweile musst du dir tiberhaupt nichts mehr merken, was dann wiederum dazu fihrt,
dass man sich nicht mehr wirklich konzentrieren kann, weil einem einfach alles ein bisschen dorthin gelegt wird."

1 Also, ich schreibe [...] mit Leuten aus der Schule, die gerne irgendetwas hatten, irgendeine Priifungsfrage oder sich austauschen iiber, ja, Hausaufgaben."

% Sie wiirden sagen: Hey Leute, bitte benutzt diesen Gruppenchat fiir schulbezogene Dinge.”
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zur Peergruppe besonders ausgepragt sind, beides Faktoren, die
problematischen oder riskanten Verhaltensweisen im Umgang
mit digitalen Medien Vorschub leisten kdnnen (Kramer & Miiller,
2022). Theo, ein 12-jahriger Gymnasiast, berichtet etwa selbstim
Interview davon, wie er mit dem Smartphone hinter dem Riicken
eines Klassenkameraden Fotos und Videos von ihm gepostet hat
und dafiir Likes von seinen Mitschilern, aber auch eine Strafe
von der Lehrkraft erhalten hat: ,Weil ich eine Instagram-Story
im Witz von ihm gemacht hab, wo zehn Likes gekommen hat
mit witzigen Fotos von ihm [..] ist er petzen gegangen und dann
hab ich eine Retenue bekommen von dieser Deutschlehrerin”
(Theo, 12 Jahre).

Das luxemburgische Bildungsministerium hat im April 2025 als
Reaktion auf derartige Problemlagen ein generelles Handyver-
bot an Grundschulen eingefiihrt und dariiber hinaus an weiter-
fiihrenden Schulen die Schaffung einer ,raumlichen Distanz”
zwischen den Schiilern und ihren Smartphones angeordnet. Wie
die Daten zeigen, hatten einige der in der Stichprobe vertretenen
Sekundarschulen bereits vor Inkrafttreten dieser gesetzlichen
Regelung interne Manahmen etabliert, die eine physische
Trennung vom Smartphone vorsahen, beispielsweise durch
sogenannte ,Handyhotels"in den Klassenrdumen. Solche Rege-
lungen kommen vor allem in den unteren Jahrgangsstufen und
in Orientierungsklassen zum Einsatz. Viele Jugendliche duBern
Verstandnis fiir diese MaBnahme, etwa weil sie sich durch die

Nutzung der Gerate durch Mitschiiler wahrend des Unterrichts
gestort fiihlen, sei es durch Klickgerdausche, Nebengesprache
oderdurch Unruhe. So findet es auch Amélie (20 Jahre) sehr gut,
dass anihrer Schule klare Regeln im Umgang mit Smartphones
gelten, ndmlich dass das Handy vor dem Unterricht abgege-
ben werden muss. Aus ihrer Sicht sollten solche Regelungen
flachendeckend an allen Schulen eingefiihrt werden: ,An der
Schoul fannen ech am Allgemenge missten si keen Handy hunn
[...] Bei mir am Lycée ass dat esou, dass een den Handy émmer
muss ofginn. Ech fannen dat misst een iwweral! esou maachen™
(Amélie, 20 Jahre).

Andere Jugendlichen duBern jedoch Vorbehalte gegeniiber
einem generellen Smartphoneverbot im Unterricht. Sie verwei-
sen zum Beispiel auf den funktionalen Mehrwert der Geréte, etwa
im Hinblick auf ihre Nutzung in Notfallsituationen oder fiir orga-
nisatorische Zwecke. Ein pauschales Verbot wird von ihnen daher
nicht durchgéngig als sinnvoll erachtet. Erneut sind es besonders
die juingeren Befragten, die zudem ihr Interesse an individueller
Autonomie im Umgang mit dem eigenen Smartphone hervorhe-
ben. So empfindet Elias (13 Jahre) das generelle Verbot als nicht
gerechtfertigt, da es sich ,ja um sein eigenes” Gerat handele und
er daher selbst entscheiden mdchte, ob und wann er es nutzt.
Aufgrund der Nicht-Abgabe seines Smartphones hat er bereits
eine schulische Ermahnung erhalten.

7.2.3 Digital Literacyin der Schule: Schiilerperspektiven auf Lern- und Férderstrukturen

Die bisherigen Ergebnisse zeigen, dass Digitalitdt den schuli-
schen Bildungsalltag auf vielfaltige Weise verandert. Dabei geht
es nicht nur darum, wie gelernt und kommuniziert wird, sondern
auch, wie und was Schiiler lernen (sollten), um angemessen auf
eine zunehmend digitalisierte und vernetzte Welt vorbereitet
zu sein (Castells, 2022; Siemens, 2006). Diese Anforderungen
werden im Diskurs haufig als ,Schliisselkompetenzen des 21.
Jahrhunderts” bezeichnet und unter dem Begriff der Medien-
bildung bzw. Digital Literacy zusammengefasst (Vuorikari et al.,
2022). Unter Digital Literacy wird dabei ein ,Biindel an Wissen,
Fahigkeiten und Haltungen” [verstanden), ,das erforderlich ist,
wenn Informations- und Kommunikationstechnologien und digi-
tale Medien genutzt werden, um Aufgaben zu erfiillen, Probleme
zuldsen, zu kommunizieren, Informationen zu verwalten, zusam-
menzuarbeiten, Inhalte zu erstellen und zu teilen sowie Wissen
effektiv, effizient, angemessen, kritisch, kreativ, autonom, flexibel,
ethisch und reflektiert aufzubauen [...]" (Ferrari, 2012, S. 3). Der
aktuelle luxemburgische Medienkompass (SCRIPT, 2022) greift
diese Kompetenzbereiche auf und tibertrégt sie auf den nationa-
len Bildungskontext. In den luxemburgischen Sekundarschulen
wird Medienbildung entsprechend als facheriibergreifendes
Querschnittsthema umgesetzt, etwa im Sprachunterricht, in
den Naturwissenschaften oder im Fach Vie et Société (VIESO)
(SCRIPT, 2022). Ergénzt wird dies seit 2022 durch das neue Fach
Digital Sciences, das eine systematische Einfiihrung in zentrale

Aspekte des digitalen Lebens bietet, darunter digitale Meinungs-
bildung, Fakenews, Big Data und kiinstliche Intelligenz. Dariiber
hinaus bieten klassische Informatikkurse, digitale Projektarbei-
ten sowie innovative Lernumgebungen wie Makerspaces oder
Digilabs vertiefte praktische Zugénge und férdern Kompetenzen
im kreativen Problemldsen sowie im Computational Thinking.

Die Ergebnisse der vorliegenden Studie zeichnen ein heteroge-
nes Bild davon, wie Jugendliche den schulischen Erwerb digitaler
Kompetenzen erleben und reflektieren. Dabei wird deutlich, dass
die wahrgenommenen Lernzuwachse eng mit individueller Tech-
nikaffinitat, Lernmotivation sowie bereits vorhandenen Kennt-
nissen und Potenzialen verkn(ipft sind. Diese unterschiedlichen
Voraussetzungen treffen in der schulischen Praxis auf ebenso
differente padagogische Rahmenbedingungen, die in hohem
MaBe durch die Haltung, digitale Kompetenz und didaktische
Gestaltungskraft der Lehrkrafte gepragt werden. Entsprechend
betonen viele Jugendliche die zentrale Rolle der Lehrperson fiir
eine gelingende Forderung ihrer digitalen Handlungsfahigkeit.

Wahrnehmungen der Unterstiitzung und
Unterrichtsgestaltung durch die Lehrkrafte

Besonders positiv wird der Unterricht von den befragten Jugend-
lichen dann bewertet, wenn Lehrpersonen als kompetente
Ansprechpersonen wahrgenommen werden, digitale Medien

7, In der Schule finde ich allgemein, sollten sie kein Handy haben [...] Bei mirim Lycée ist es so, dass man das Handy immer abgeben muss.

Ich finde, das sollte man tiberall so machen.”
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didaktisch fundiert und selbstverstandlich integrieren und
zugleich Freirdume fiir eigensténdiges Arbeiten sowie kreative
Gestaltung erdffnen. Die Qualitét der digitalen Unterstiitzung
wird dabei weniger mit dem Alter der Lehrkraft verkniipft, als
vielmehr mit professionellen Eigenschaften wie technischer
Affinitat, Innovationsbereitschaft und einer reflektierten medien-
didaktischen Haltung. Sophie (14 Jahre) betont dies im folgenden
Zitat exemplarisch.

Mir haten ee Joer laang ee jonke Proff, an dono
hate mir e méi ale Proff, an ech muss soen, dass
dee méi jonke Proff|..], hien huet méi déi Themen
ugeschwat déi mir, also déi méi aktuell sinn.

Déi eis och interesséiert hunn. [...] Vun dohier
huet dat schonn esou e Virdeel vu verschiddene
Leit warscheinlech, well et hir Interessie sinn.?
(Sophie, 14 Jahre)

Als lernférderlich wird zudem eine Praxis erlebt, bei der Lehr-
krafte sowohl Orientierung bieten als auch zur aktiven Ausei-
nandersetzung mit digitalen Lerninhalten ermutigen. Beatriz
(20 Jahre) beschreibt, wie eine Lehrperson digitale Plattformen
gezielt einsetzte, um kreative Lernprozesse anzuregen:

Meine Lehrerin sagte: Inspiriert euch ein
bisschen von Leuten, die Fotografie machen,
weil die Kleider sind ja ein wichtiger Teil und die
Kérpersprache in diesem Foto. [...] Ich weif3, dass
ich ab dann sehr aufmerksam geworden bin mit
dieser TikTokerin oder Instagrammerin.

Diese Anregung flihrte dazu, dass sie sich eigenstandig mit neuen
Apps beschéftigte und Impulse fir ihre Projekte entwickelte.
Auch andere Jugendliche berichten von motivierenden Erfah-
rungen mit Lehrkréften, die interaktive und diskursorientierte
Lernformate bevorzugen und den klassischen Frontalunterricht
zugunsten situativer und schiilerzentrierter Ansétze aufbrechen.

Demgegeniiber duBern Jugendliche vermehrt Kritik an Lehrper-
sonen, die digitalen Technologien ablehnend gegeniiberstehen
oder ausschlieBlich auf traditionelle, analoge Lehrmethoden
setzen. Tom (15 Jahre) berichtet von mehreren Lehrkréften, die
digitale Medien explizit zurlickweisen: ,Meng Franséischproff war
wierklech contra contra. Mdi Mathésprof d'lescht Joer war och
contra.”” In solchen Féllen wird der Unterricht von den Jugend-
lichen als nicht mehr zeitgemaR wahrgenommen. Max (18 Jahre)
schildert, dass er nach wie vor umfangreiche handschriftliche

Mitschriften anfertigen miisse - eine Praxis, die er als ineffizient
empfindet:,ich musste 300 Bldtter volischreiben.” Auch Isabelle
(23 Jahre) kritisiert das Fehlen interaktiver Lernformate und
spricht sich fiir spielerischere Zugénge aus: ,D'Proffe kénnen
en Effort maachen, méi mat Kahoot an esou anzebannen. Esou
spieleresch lernen."”

Ein weiteres Spannungsfeld ergibt sich dort, wo Jugendliche tiber
einen digitalen Wissensvorsprung gegeniiber ihren Lehrkraften
verfiigen. Tom (15 Jahre) und Marc (21 Jahre) berichten etwa,
dass sie sich durch eigenstandige Lernprozesse Kompetenzen
angeeignet hitten, die im Unterricht nicht ausreichend bertick-
sichtigt wiirden, weil die Lehrkrafte hier weniger Kenntnisse
hatten als sie selbst. Marc schildert eine solche Situation im
Informatikunterricht: . Jo, also ech hunn, an der Python hunn ech
him eng Website gewisen, dem Proff, an e wor schonn erstaunt,
jo. En huet warscheinlech kee Plang gehat.”

Einige Jugendliche dufern in diesem Zusammenhang Zweifel
an der Sinnhaftigkeit rein instruktiver Unterrichtsformen und
hinterfragen die Rolle der Lehrkraft als primare Wissensquelle.
Sie betonen, dass bestimmte Inhalte ebenso gut eigenstéandig,
etwa Uber digitale Plattformen, angeeignet werden kdnnten.
Clara (19 Jahre) bringt dies wie folgt zum Ausdruck: ,0b mir elo
de Proff seet, einfach dat Wikipedia-Wéssen ofliest oder ob ech
mir dat selwer duerchliesen, dat kénnt op dat selwecht eraus.”
Clara pladiert deutlich fiir eine stérker schiilerzentrierte, for-
schend-reflektierende Gestaltung des Unterrichts, so wie es
etwa im Studium der Fall ist. Aus ihrer Sicht sollte Unterricht
weit tiber die Vermittlung von Informationen hinausgehen und
Raume fiir kritisches Denken und eigenstandige Auseinander-
setzung eréffnen.

Diese Aussagen lassen den Schluss zu, dass sich die Rolle der
Lehrkréfte aus Sicht der Jugendlichen mehr und mehr hin zu
einer lernbegleitenden, dialogorientierten und medienkompeten-
ten Instanz verschiebt. Lehrpersonen werden dann als unterstiit-
zend wahrgenommen, wenn sie digitale Lernprozesse nicht nur
organisieren, sondern aktiv begleiten, Reflexionsraume erdffnen
und eine Kultur des gemeinsamen Lernens fordern. Umgekehrt
entsteht Frustration dort, wo individuelle Lernstande und digitale
Lebenswelten der Jugendlichen unberticksichtigt bleiben.

Subjektive Perspektiven auf
Lernbedingungen und Kompetenzerwerb

Die Auswertung der Kurzfragebdgen und der Interviewdaten der
Etude qualitative sur la jeunesse lassen erkennen, dass viele der
befragten Jugendlichen sich selbst bereits ein solides Reper-
toire an digitalen Kompetenzen zuschreiben: In den Fragebdgen
schatzen sie ihren Kenntnisstand mehrheitlich als hoch ein. Die
Interviews ergdnzen dieses Bild durch konkrete Hinweise auf

2 Wir hatten ein Jahr lang einen jungen Lehrer, und danach hatten wir einen dlteren Lehrer, und ich muss sagen, dass der jiingere Lehrer [...] Er hat eher die Themen
angesprochen, die fiir uns aktueller sind. Die uns auch interessiert haben. [...] Von daher hat das wahrscheinlich schon so einen Vorteil bei bestimmten Personen, weil

es ihre Interessen sind."

% Meine Franzosischlehrerin war wirklich total dagegen. Mein Mathelehrer letztes Jahr war auch dagegen.”

 Die Lehrer kénnten sich mehr bemiihen, Kahoot und so etwas einzubinden. So lernt man spielerisch.”

% Ja, also ich habe ihm im Python-Unterricht eine Website gezeigt, dem Lehrer, und er war schon erstaunt, ja. Er hatte wahrscheinlich keinen Plan.”
% ,0b mir nun der Lehrer einfach das Wikipedia-Wissen vorliest oder ob ich mir das selbst durchlese, das kommt aufs Gleiche hinaus.”
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vielfdltige Fahigkeiten, etwa im Umgang mit digitalen Informa-
tionsquellen, géngiger Software, der Einschatzung von Sucher-
gebnissen, der Reflexion algorithmischer Strukturen oder ersten
Erfahrungenim Umgang mit kiinstlicher Intelligenz (siehe Kapitel
6, 8). Diese Kompetenzen werden haufigim schulischen Rahmen
erworben, insbesondere durch gezielte Fachangebote und struk-
turierte Lernformate. So schildert Noah (20 Jahre), dass ihm im
schulischen Informatikunterricht praxisbezogene Kompetenzen
vermittelt wurden, die ihm den souveranen Umgang mit digitalen
Tools erleichtert hatten: ,ich hatte ein Programm in der Schule,
ein Computerfach, wo man gelernt hat zu tippen, wie ich eine App
nutze, wie ich auch Photoshop benutze, wie ich ein Dokument in
Word verwalten kann [...] und so habe ich immer weiter gelernt.”
(Noah, 20 Jahre)

Beatriz (20 Jahre) hebt hervor, dass digitale Anwendungen in
ihrem gestalterisch orientierten Berufsschulzweig von beson-
derer Bedeutung seien. Sie spricht von spezifischen Zusatz-
angeboten wie Robotik, Webseitengestaltung oder grafischer
Bearbeitung mit Photoshop. Besonders an Schulen mit Wahl-
pflichtangeboten oder projektorientierten Lernformaten eréffnen
sich Lerngelegenheiten zur Forderung anwendungsbezogener
Fahigkeiten, etwa im sogenannten Content Creating, also der kre-
ativen Gestaltung digitaler Inhalte (siehe Kapitel 8). Auch Sophie
(14 Jahre), Schilerin eines klassischen Lyzeums, beschreibt die
Vielfalt digitaler Inhalte, die sie im Informatikunterricht und im
Fach Vie et Société behandelt hat. Dazu zahlen Grundlagen der
Computerlogik, Farbdarstellung auf Bildschirmen, Aspekte der
Cybersicherheit sowie der praxisnahe Umgang mit Excel:

Jo, [..] matt Computere kénne schaffen, dass

mir versti wéi dat e béssen opgebaut ass. [...]

Mir hunn och dése bindren Déngens geléiert. [...]
Eben och Cyber Mobbing. An iwwert Geforen am
Internet. [...] Also am Moment léiere mir mat Excel
esou eens ze ginn.” (Sophie, 14 Jahre)

Lucas (21 Jahre), aktuell im Freiwilligendienst, erinnert sich
zudem an erste Programmiererfahrungen im Informatikunter-
richt: ,Wir hatten Info-Klassen [...]. Wir hatten sogar info-Kurse,
wo wir anfangs noch ein bisschen mit Scratch experimentiert
haben. Scratch ist so ein Programmiersystem.” Diese Aussagen
verdeutlichen, dass schulische Angebote zur Férderung digitaler
Kompetenzen grundsatzlich als unterstiitzend wahrgenommen
werden. Im vorliegenden Sample trifft dies allerdings mehrheit-
lich auf jene Jugendlichen zu, die sich selbst nicht als besonders
technikaffin einschatzen oder iber begrenzte Vorerfahrungen im
Umgang mit digitalen Technologien verfiigen.

Einige der befragten Jugendlichen geben an, schulische Ange-
bote zur Férderung digitaler Kompetenzen kaum wahrgenom-
men zu haben. lhre Aussagen verweisen auf eine begrenzte
Passung zwischen den vorhandenen Unterstiitzungsformaten
und den unterschiedlichen Voraussetzungen sowie Bedarfen
innerhalb der Schiilerschaft. So berichten Gabriel (23 Jahre),
Kevin (25 Jahre), Beatriz (20 Jahre) und Emma (22 Jahre), dass
grundlegende digitale Kompetenzen im Unterricht haufig vor-
ausgesetzt worden seien. Entsprechende Kenntnisse htten sie
sich, nach eigener Aussage, ,auf eigene Initiative” bzw. ,mit vie/
Aufwand” selbst angeeignet. Liam (18 Jahre), der eine Orientie-
rungsklasse besucht, schildert, dass digitale Themen in seiner
bisherigen Schullaufbahn kaum eine Rolle gespielt hatten:, Nein,
die einzigen Kurse, die ich hatte, war ein Erste-Hilfe-Kurs, und ja,
das war eigentlich das einzige.” Auch Anwendungen wie Word,
Excel oder PowerPoint seien, so der Eindruck mehrerer Jugend-
licher, eher beildufig vermittelt worden, ohne dass eine syste-
matische Einfiihrung erfolgt sei. Die Aussagen verweisen damit
auf Unterschiede in der Qualitat und Reichweite schulischer
Digitalbildungsangebote und machen deutlich, dass sich nicht
alle Jugendlichen durch die Schule in gleichem Maf3e vorbereitet
und unterstiitzt fiihlen.

Clara (19), Schiilerin der Abschlussklasse eines Lyzeums, bringt
eine weitere Perspektive in die Diskussion ein: Aus ihrer Sicht
erfolgt der Erwerb digitaler Kompetenzen primar informell und
alltagsbasiert — weniger durch schulische Vermittlung, als viel-
mehr durch den eigenstandigen Umgang mit digitalen Medien.
Sie beschreibt, dass entsprechende Fahigkeiten im Unterricht
héufig vorausgesetzt wiirden:,Also, ech mengen |...] dat ass awer
béssi sou virausgesat, dass een dat scho kann. [...] de Proff, deen
huet et vidit mol erkidert, mee ech mengen dat léiert ee selwer.”
Auch in einer weiteren Passage hebt Clara hervor, dass sie den
Erwerb digitaler Kompetenzen starker in der mediatisierten All-
tagswelt als im schulischen Kontext verortet:,,Ech menge mir si
jo opgewuess mat Medien am Aligemengen esou, mam Internet.
Dat heescht, do hu mir awer och sou eng gewéss Liichtegkeet, fir
dat awer och ze léieren, kénnt vun sech esou® (Clara, 19 Jahre).

Diese Sichtweise macht deutlich, dass Jugendliche unter-
schiedliche Vorstellungen davon haben, wie und wo digitale
Kompetenzen erworben werden sollten. Diese Unterschiede
konnen mit ihrem Bildungshintergrund, ihrem sozialen Umfeld
und dem Vertrauen in die eigenen Fahigkeiten einhergehen. Im
Fall von Clara wird der Erwerb digitaler Kompetenzen nicht vor-
rangig als Aufgabe der Schule gesehen, sondern vielmehr als
etwas, das ganz selbstverstandlich im Alltag durch den Umgang
mit digitalen Medien gelernt wird, als Teil ihrer Lebensrealitat
und Medienbiografie.

Auch mit Blick auf diejenigen Jugendlichen, die sich selbst eher
als medien- oder technikaffin beschreiben, wird deutlich, dass

7 Ja, [..] mit Computern arbeiten zu kdnnen, damit wir verstehen, wie das ein bisschen aufgebaut ist. [...] Wir haben auch dieses binére Zeug gelernt. [...]
Ebenso auch Cybermobbing. Und tber Gefahren im Internet. [...] Also im Moment lernen wir, mit Excel zurechtzukommen.”
% Also, ich denke [...] das wird aber ein bisschen so vorausgesetzt, dass man das schon kann. [...] der Lehrer, der hat es vielleicht mal erklart, aber ich glaube, das lernt

man selbst.”

2 Ich denke, wir sind ja mit Medien im Allgemeinen aufgewachsen, mit dem Internet. Das heift, wir haben da auch eine gewisse Leichtigkeit, das zu lernen - das kommt

einfach von selbst.”
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die Wahrnehmung und Bewertung schulischer Lernangebote
eng mit dem individuellen Vorwissen, den Interessen und den
Erwartungen an den Unterricht verbunden ist. So berichten
einige Jugendliche wie Marc (21 Jahre) und Gabriel (23 Jahre)
von durchweg positiven Erfahrungen und heben hervor, dass sie
im Unterricht trotz bereits vorhandener digitaler Kompetenzen
kontinuierlich neue Inhalte und Anwendungen kennenlernen
konnten. Marc, der sich besonders fiir Mathematik und Informa-
tik interessiert, erzahlt, dass er bereits eigenstandig Webseiten
programmiert habe, aber dennoch darauf hoffe, sein Wissen im
Informatikunterricht weiter ausbauen zu kénnen. Gabriel betont
die inhaltliche Vielfalt des Informatikunterrichts an seiner Schule:
Wir hatten auch die Mdglichkeit, 3-D-Programmierung zu ler-
nen, Robotik[...] Photoshop.” Fiir diese Jugendlichen fungiert der
schulische Unterricht als ein Ort der Weiterentwicklung, derihren
hohen Kenntnisstand anerkennt und gezielt aufgreift. Schule
wird hier als kompetenzfordernd erlebt, auch von technisch
versierten Schilern.

Andere Jugendlichen fihlen sich im schulischen Unterricht
eher unterfordert. Sie kritisieren, dass der Informatikunterricht
sich haufig auf grundlegende Anwendungen beschréanke und
individuelle Vorkenntnisse zu wenig beriicksichtigt wiirden. Elias
(13 Jahre), der sich gerne selbststandig mit digitalen Techno-
logien beschaftigt, beschreibt die Inhalte des Informatikunter-
richts als monoton und zu theorielastig: , Es war eher wie Mathe.”
Besonders der fehlende Praxisbezug wird von ihm bemangelt:
.Wir haben Bindrcode gemacht, aber nichts auf dem Computer
ausprobiert.” Auch Theo (12 Jahre) duBert sich kritisch tiber die
Qualitédt der vermittelten Inhalte und berichtet von einem veralte-
ten didaktischen Zugang: ,Da schauen wir dann so schwarz-weif3
Léwenzahn, wie ein Befeh! ausgefiihrt wird im Computer, und
niemand hat etwas verstanden.” Seine Aussage macht deut-
lich, dass klassische, wenig aktualisierte Unterrichtsformate
von digital versierten Jugendlichen als unzeitgemaB empfun-
den werden konnen. Positiver bewerten sie jene Unterrichts-
formate, die projektorientiert, praxisnah und offen fir eigene
Gestaltungsmoglichkeiten sind, etwa die Entwicklung eigener
Spiele oder Webseiten. Elias beschreibt entsprechende Ansétze
als besonders motivierend: ,Wir konnten ein Spiel programmieren
oder einen kleinen Film machen, das war cool” (Elias, 13 Jahre).
Diese Erfahrungen verweisen auf ein zentrales Spannungsfeld
in der schulischen Vermittlung digitaler Kompetenzen: Wahrend
manche Jugendliche das Angebot als anregend und differenziert
wahrnehmen, empfinden andere es als wenig anschlussfahig.
Insbesondere in heterogenen Lerngruppen, in denen Schiiler mit
unterschiedlichen Vorkenntnissen und Interessen zusammen-
treffen, wird deutlich, dass der Unterricht nichtimmerin der Lage
ist, auf diese Vielfalt didaktisch flexibel zu reagieren.

Unterschiede zwischen Schiilern
und Studierenden

Ein Blickin die Aussagen derer, die bereits ihr Studium begonnen
haben, zeigt in diesem Zusammenhang, dass digitale Praktiken
auch hier durchaus weitverbreitet sind. Die Interviews mit
Studierenden der Universitat Luxemburg verdeutlichen, dass
digitale Tools im Studium nicht als standardisierte Vorgabe, wie
im Sekundarschulbereich, sondern kontextabhéngig, individuell
und oft selbstorganisiert genutzt werden - etwa zur Wissens-
organisation, Recherche, Textproduktion oder Kommunikation.
Im Vergleich zur stérker lehrergesteuerten Aneignung digitaler
Kompetenzen im Sekundarbereich erfolgt die Integration digi-
taler Tools hier interessensgeleiteter und weniger hochschul-
didaktisch begleitet. Plattformen wie YouTube, Podcasts oder
spezialisierte Recherchetools werden im Studium meist selbst-
initiativ eingesetzt, um Inhalte zu vertiefen oder neue Themen
zu erschlieBen. Aarav (28 Jahre) beschreibt den selbststéndigen
Umgang mit fachspezifischen Anwendungen: ,Bloomberg Ter-
minals [...] are used by people managing millions. As a student, |
use them for my research.” Diese Praktiken unterstreichen die
aktive Rolle der Studierenden. Zudem zeigen die Interviews, dass
Studierende digitale Medien auch im Hinblick auf ihre eigenen
Zukunfts-und Lebensentwiirfe reflektieren. Digitale Kompeten-
zen werden als essenziell flir den Berufseinstieg, aber auch fir
personliche Entwicklungsziele wahrgenommen. Diese reflexive
Dimension verweist auf ein bereits héheres Mal3 an Medienmiin-
digkeit und Selbststeuerung, wie es in hochschuldidaktischen
Konzepten zu Digital Literacy als Schlisselkompetenz gefordert
wird (Redecker, 2017).

% Bloomberg-Terminals [...] werden von Menschen genutzt, die Millionen verwalten. Als Student nutze ich sie fiir meine Forschung.”
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Die Bedeutung von Kl im Bildungsalltag

Ein zentrales Ergebnis dervorliegenden Studie ist auch die zuneh-
mende Bedeutung generativer KI-Anwendungen wie ChatGPT, die
sowohl im Sekundarschulbereich als im Studium haufiger und
selbstverstandlicher genutzt werden (siehe Kapitel 8). Anastasia
(29 Jahre) beschreibt: ,Anytime I want to write an email, it just
makes sense to ask ChatGPT to do it.”’ Dabei reflektieren Schiiler
und Studierende die damit verbundenen ethischen und didakti-
schen Fragen, etwa im Hinblick auf Eigenstandigkeit oder Plagiate:
. reference everything, and I'm always afraid of plagiarism.””? Diese
Auseinandersetzung verweist auf eine bewusste Integration von
Klinindividuelle Lernprozesse und deutet auf neue Formen kog-
nitiver Arbeitsteilung hin. Auch in den Interviews mit jiingeren
Sekundarschiilern, etwa mit Tom (15), Elias (13) und Amélie (20),
wird deutlich, dass der Einsatz von Kl-Tools fir die Gestaltung
von Prasentationen, das Erstellen von Illustrationen oder das Ver-
fassen von Bewerbungsschreiben inzwischen zum Alltag gehort.
Dabei zeigt sich hdufig ein explorativer Umgang: Viele Jugendliche
probieren die Anwendungen aus Neugier aus und testen, in wel-
chen Bereichen sie sich unterstiitzen lassen knnen. Die Nutzung
von Kl erscheint hier weniger als Ersatz fiir Leistung, als vielmehr
als Erweiterung des eigenen Handlungsspielraums, besonders in
gestalterischen und selbstbezogenen Aufgabenformaten. Dies
zeigt die Aussage von Theo (12), der davon erzahlt, dass er bereits
einige seiner Strafarbeiten von ChatGPT hat schreiben lassen,
aber inhaltliche Schulleistungen wie Aufsétze lieber selbst und
ohne Unterstiitzung durch Kl verfasst: ,Und dann hat die mir, ich
denke, fiinf Strafen gegeben. Und, ja—ich hab immer mit ChatGPT
geschrieben. Aber Aufsdtze mache ich immer normal.” Theo hat
also offenbar einen pragmatischen und strategischen Umgang
mit Kl-Tools und markiert bewusst seine personliche Grenze im
Umgang damit. Er unterscheidet zwischen Pflichtaufgaben mit
geringem subjektivem Lernwert und eigenverantwortlich erbrach-
ten Leistungen, die erkennbar als schulisch bedeutsamer oder
identitatsrelevanter wahrgenommen werden. Er unterstreicht
diese Strategie noch einmal mit der Aussage, dass er auch seine
Hausaufgaben nicht mit ChatGPT erledigen wiirde, ,weil man dann
nichts dabei lernt”.

Internetsicherheit und Medienpadagogik:
Inhalte und Erfahrungen

Neben anwendungsbezogenen und kreativen Kompetenzen
thematisieren die Jugendlichen in den Interviews zunehmend
auch Fragen digitaler Verantwortung - insbesondere im Hin-
blick auf Datenschutz, Internetsicherheit und den Umgang mit

Cybermobbing. In diesem Zusammenhang wird das Angebot
von BEE SECURE vielfach als zentrale Initiative zur Forderung
von Medienkompetenz und zur Sensibilisierung fiir digitale
Risiken genannt. Die Bewertungen der damit verbundenen
Trainings- und Informationsangebote fallen jedoch uneinheit-
lich aus: Fiir einen Teil der Jugendlichen sind die Inhalte ,extrem
wichtig” (Sophie, 14 Jahre), hilfreich und lebensweltbezogen. So
beschreibt Lucas (21 Jahre) das BEE SECURE Training als ein
aus seiner Sicht relevantes und aufklarendes Angebot, insbe-
sondere im Hinblick auf Gefahren im Internet und das Thema
Cybermobbing:,Déi hunn erkidert, dass et geféierlech si kann, op
dem Internet ze sinn [...] och iwwer Cyber-Mobbing opgekidert|...]
ech fannen et ultra wichteg.” Auch Marc (21 Jahre) berichtet von
konkreten Lerneffekten, etwa im Umgang mit Desinformation:
.Do hunn ech Deepfake geléiert [...] dat ech net alles direkt soll
gleewen."* Weitere Aussagen zeigen exemplarisch, dass Jugend-
liche infolge des BEE SECURE Trainings einen reflektierteren und
verantwortungsbewussteren Umgang mit digitalen Medien
entwickeln konnten. So beschreibt Max (18 Jahre): ,Ech kucken
net einfach ewech, wann ee gemobbt gétt"®®, wihrend Michaela
(14 Jahre) betont: ,Ech posten net direkt alfes™, und Isabelle
(23 Jahre) erklart: , Ech vertrauen net jidderengem am Internet.”
Diese Beispiele veranschaulichen, dass praventivpadagogische
MaBnahmen wie BEE SECURE von einem Teil der Jugendlichen
nicht nur als informativ, sondern als handlungsrelevant wahr-
genommen werden. Die vermittelten Inhalte scheinen in diesen
Fallen nicht nur kognitiv aufgenommen, sondern auch praktisch
in das eigene Medienhandeln integriert zu werden, etwa durch
gesteigerte Aufmerksamkeit fiir digitale Risiken, erhdhte Selbst-
regulation im Kommunikationsverhalten oder durch aktives Ein-
greifen bei problematischem Online-Verhalten.

Andere Jugendlichen geben jedoch an, sich nur vage oder gar
nicht mehr an die vermittelten Inhalte erinnern zu kdnnen. So
gibt Marc (21 Jahre) an:,,Ech mengen, ech hunn do e Cours gehat,
mee ech ka mech u ndischt méi erénneren, wahrend Amélie
(20 Jahre) festhélt: ,Et huet mech elo perséinlech elo net mega
ugeschwat.” Dariiber hinaus bewerten einzelne Jugendliche,
etwa Gabriel (23 Jahre) und Tom (15 Jahre), die Angebote als
wenig ansprechend, wiederholend und nicht altersgerecht: ,Et
ass langweileg. Et ass émmer dat selwecht.” Tom merkt zudem
an, dass ein GroBteil der Inhalte fir ihn nicht neu gewesen sei
und er daher das Interesse verloren habe. Diese Einschétzungen
verweisen erneut auf die Relevanz derinhaltlichen Passung und
padagogischen Gestaltung: Die Wirksamkeit praventiver Bil-
dungsangebote hangt auch hier ma3geblich davon ab, inwieweit
sie an das Vorwissen, die Nutzungskontexte und die Erfahrungs-
welt Jugendlicher anschlieen.

% Immer wenn ich eine E-Mail schreiben mdchte, ergibt es einfach Sinn, ChatGPT darum zu bitten.”

% Ich beziehe mich auf alles und habe immer Angst vor Plagiaten.”

% ,Die haben erklart, dass es gefahrlich sein kann, im Internet zu sein [...] auch tiber Cybermobbing aufgeklart [...] ich finde das unglaublich wichtig.”

% Da habe ich Deepfake kennengelernt [...] dass ich nicht alles sofort glauben soll."
% Ich schaue nicht einfach weg, wenn jemand gemobbt wird."

% Ich poste nicht sofort alles.”

% lch vertraue nicht jedem im Internet.”

% Ich glaube, ich hatte da einen Kurs, aber ich kann mich an nichts mehr erinnern.”
% Mich hat das persénlich jetzt nicht besonders angesprochen.”

“0 Esist langweilig. Es ist immer dasselbe.”
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Meinungsbildung

Uber die Auseinandersetzung mit digitalen Risiken hinaus ver-
deutlichen die Daten, dass auch Prozesse der Meinungsbildung
im schulischen Kontext eine, wenn auch unterschiedlich stark
ausgepragte Rolle spielen. Insbesondere im Rahmen neuer curri-
cularer Facher wie Digital Sciences berichten einige Jugendliche
davon, sich mit der Entschliisselung von Desinformation, der
kritischen Priifung von Online-Inhalten sowie mit der Vielfalt
gesellschaftlicher Meinungen auseinanderzusetzen. Solche
Lernsettings fordern Kompetenzen, die im aktuellen Diskurs
als Voraussetzung fiir eine reflektierte Teilhabe an digitalen
Offentlichkeiten gelten (Livingstone, 2004). Dennoch zeigen die
Daten auch, dass nur ein Teil der Befragten angibt, regelmaBig
mit Lehrkréften tiber aktuelle gesellschaftliche oder politische

7.2.4 Einordnung der Ergebnisse

Die empirischen Ergebnisse zeigen, dass Jugendliche digitale
Technologien im schulischen Kontext sowohl als funktionale
Werkzeuge nutzen als auch als Ausdruck einer zeitgemaBen
Lernkultur verstehen. Digitale Plattformen und Tools tiberneh-
men dabei organisatorische Funktionen, pragen jedoch auch
zunehmend soziale Interaktionen, etwa durch neue Formen
der Kommunikation, Erreichbarkeit oder Koordination zwischen
Lehrenden und Lernenden. Dieser Wandel verweist auf veran-
derte padagogische Beziehungsmuster, wie sie Stalder (2024) im
Rahmen der Kultur der Digitalitat beschreibt: Charakteristisch
dafiir sind neue Formen des Austauschs, bei denen digitale und
analoge Interaktionen zunehmend miteinander verschmelzen,
etwa durch unmittelbare Riickmeldemdéglichkeiten oder flexible
Ubergange zwischen Prisenz- und Online-Unterricht (Jandri¢
et al,, 2018). Damit verbunden ist auch eine zeitliche und raum-
liche Entgrenzung schulischer Kommunikation, die von Jugend-
lichen teils als Zugewinn an Flexibilitdt, teils als Auflosung klarer
Grenzen zwischen Lern- und Freizeit erlebt wird.

Gleichzeitig deuten die Daten auf Unterschiede in der Nutzung
und Bewertung digitaler Lernumgebungen hin. Wahrend digital
eher affine Jugendliche interaktive Lernformate als motivierend
empfinden und standardisierte Anwendungen als weniger anre-
gend, fiihlen sich andere ohne eine strukturierte padagogische
Vermittlung von digitalen Inhalten eher tiberlastet. Diese Diffe-
renz verweist auf die von van Dijk (2020) beschriebene digitale
Kluft: Teilhabechancen héngen nicht allein vom Zugang zu
digitalen Medien ab, sondern ebenso von Kompetenzen, Nut-
zungsverhalten und Lernertragen. Jugendliche mit begrenztem
medialem Vorwissen oder fehlender Unterstiitzung profitieren
dannwenigervon digitalen Bildungsangeboten, wenn diese nicht
adaquat gerahmt sind. Um diesen Unterschieden zu begegnen,
bedarf es einer mediendidaktisch fundierten Gestaltung digi-
taler Lernrdume, die auf individuelle Voraussetzungen eingeht
und soziale Ungleichheiten gezielt adressiert (Kerres, 2024;
van Dijk, 2020). Digitale Bildung ist in diesem Versténdnis kein

Themen zu diskutieren. Vielmehr beziehen viele Jugendliche
Informationen und Deutungsangebote zunehmend iiber digitale
Plattformen wie YouTube, TikTok oder Instagram, wo Influencer
und andere mediale Akteure eine zentrale Rolle im Meinungs-
bildungsprozess einnehmen. Dies ist ein Befund, der auch in
Kapitel 8 ausfiihrlich diskutiert wird. Einige Jugendliche bringen
diesen Wandel offen zum Ausdruck und betonen, dass sie den
beschriebenen Online-Quellen haufig mehr Vertrauen entgegen-
bringen als traditionellen journalistischen Medien. Vor diesem
Hintergrund kommt der Schule eine wichtige orientierende Funk-
tion zu: Sie kann nicht nur Raume fiir die Auseinandersetzung
mit kontroversen Inhalten schaffen, sondern auch systema-
tisch Kompetenzen zur Bewertung, Einordnung und kritischen
Reflexion von digitalen Informationsquellen vermitteln.

technisches Add-on, sondern ein padagogisch gestaltbarer und
reflexiv auszurichtender Lernraum (Kerres, 2024).

Zunehmend an Bedeutung gewinnen aus Sicht der Jugendli-
chen auch Fragen digitaler Verantwortung — etwa im Hinblick auf
Datenschutz, Desinformation oder Cybermobbing. Angebote wie
BEE SECURE werden hierbei vielfach als wichtig und lebenswelt-
lich relevant eingeschétzt, in Einzelféllen jedoch als wenig infor-
mativ oder repetitiv erlebt. Diese Ambivalenz verweist auf die
hohe Dynamik der digitalen Welt, in der fortlaufend neue Themen
und Impulse entstehen, die Jugendliche aufgreifen und in ihre
digitalen Praktiken integrieren. Die Daten legen nahe, dass diese
Aneignungsprozesse primér liber informelle Netzwerke und Peer-
groups erfolgen, in denen neue gemeinsame Medienpraktiken
entstehen, haufig schneller, als formale Bildungsangebote darauf
reagieren kénnen (siehe Kapitel 8). Stalder (2024) spricht hier
von einer strukturellen Verzégerung der Bildungsinstitutionen
gegenlber den kulturellen Dynamiken der Digitalitat, in denen
Jugendliche mehr und mehr selbst aktiv gestalten. Vor diesem
Hintergrund kommt den Lehrpersonen eine zentrale Rolle zu: Die
im Rahmen der Etude qualitative sur la jeunesse durchgefiihrten
Befragungen zeigen, dass sich Jugendliche vor allem dann gut
unterstitzt fiihlen, wenn digitale Medien didaktisch reflektiert,
flexibel und kreativ eingesetzt werden. Entscheidend sind dabei
auch die medienpadagogische Haltung und Bereitschaft der
Lehrkréfte, Lernprozesse partizipativ zu gestalten. Sichtbar wird
hier ein Wandel der Lehrerrolle: weg von der instruktionalen Wis-
sensvermittlung hin zu einer moderierenden und begleitenden
Funktion im hybriden Lernraum (Sander et al., 2022).

Der Vergleich mit Lernkontexten im Hochschulbereich unter-
streicht diesen Befund. Studierende nutzen digitale Tools starker
individualisiert, selbstorganisiert und reflexiv, auch im Umgang
mit KI-Anwendungen wie ChatGPT. Diese Form des Lernens ver-
weist auf ein hoheres MaR an Verantwortung und Gestaltungs-
kompetenz, das im schulischen Bereich erst noch systematisch
aufgebaut werden muss.
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7.3 Digitale Medien in der non-formalen Bildung: Freizeitgestaltung
und personliche Entfaltung in hybriden Lebenswelten

Die Digitalisierung durchdringt nicht nur formale Bildungs-
institutionen wie Schulen und Hochschulen, sondern préagt
in vergleichbarer Weise auch die Felder der non-formalen Bil-
dung - darunter die Offene Jugendarbeit sowie das Engagement
in Vereinen. Diese Praxisfelder zeichnen sich durch ihre Nahe zu
jugendspezifischen gesellschaftlichen Entwicklungen aus und
wirken zugleich aktiv gestaltend auf diese ein. Indem sie Themen
aufgreifen, die junge Menschen aus ihren alltaglichen digitalen
Erfahrungswelten mitbringen, ermdglichen sie eine lebens-
weltorientierte padagogische Praxis, die digitale Medien kon-
sequentinihre Konzepte und Arbeitsweisen integriert (Kutscher,
2021). Digitale Jugendarbeit wird dabei nicht als isolierte oder

eigenstandige Methode verstanden, sondern als zeitgemafe
Weiterentwicklung und Erweiterung etablierter jugendpéadago-
gischer Prinzipien wie Freiwilligkeit, Autonomieentwicklung und
Partizipation. Ziel ist es, diese Prinzipien addquat in digitale Kom-
munikations- und Interaktionsrdume einzubetten, um Jugendli-
chen einen sinnvollen, reflektierten und eigensténdigen Umgang
mit digitalen Medien zu erméglichen (Briiggen & Rdsch, 2025).

Ziel des folgenden Unterkapitels ist es, auf empirischer Grund-
lage Einblicke in diese digitalen Erfahrungen, Aneignungsweisen
und Gestaltungspraktiken Jugendlicherim Kontext non-formaler
Bildungssettings zu gewinnen.”

7.3.1 Digitale Alltagspraktiken in der non-formalen Bildung

Anders als in Schulen, Hochschulen oder Ausbildungsprogram-
men geht es in der non-formalen Bildung um das Lernen aus
sozialen Alltagserfahrungen, gemeinschaftlichen Aktivitaten und
personlichen Beziehungen (Grimm et al., 2025).*2 Kutscher und
Seelmeyer (2017) gehen davon aus, dass besonders hier medien-
padagogische Aktivitdten sowohl in Beteiligungsprojekten als
auch in der Alltagskommunikation stark verankert sind und
sich so eine groBBe Bandbreite an digitalen Interaktionen und
Angeboten erkunden lasst. Die Interviews bestétigen diesin dem
Sinne, dass die befragten Jugendlichen eine Vielzahl digitaler
und hybrider Alltagspraktiken benennen, die ihre Teilnahme an
Angeboten von Jugendhdusern, Jugendverbanden oder Ver-
einen pragen und zunehmend selbstverstandlich begleiten. In
starker strukturierten Settings wie Jugendverbanden, politischen
Jugendgruppen oder Vereinen werden digitale Tools haufig zur
Koordination, Sichtbarmachung und Dokumentation genutzt
(siehe Kapitel 6). Wie im folgenden Beispiel eines Mitgliedes des
Jugendparlaments werden sie als ,praktische” und ,effektive”
Mittel beschrieben, mit denen Informationen in direkter Weise
verarbeitet und nutzbar gemacht werden kdnnen. Dabei entste-
hen Routinen, die eine selbstverstandliche Durchdringung digi-
taler und analoger Kommunikation und Arbeitsweise beinhalten.

Wir haben ja so Leute, die reden, vorne und
meistens schreibe ich mir wichtige Notizen

auf. [..] Mir geht's darum, um Informationen

zu sammeln und dann damit was anzufangen.
Weil, immer auf Papier kann man feicht verlieren
und auf einem Tablet ist es ja gespeichert.
(Noah, 20 Jahre).

Zwei politisch engagierte Jugendliche berichten zudem dariiber,
dass sie digitale Medien und Plattformen als niitzlich empfinden,
um sich in Interessensgemeinschaften zu vernetzen, themen-
bezogenen Content zu erstellen, ihre Sichtbarkeit und Reich-
weite in die politikrelevante Offentlichkeit zu erhdhen und sich
tiber die kommunikative Aktivitdt anderer bzw. das politische
Geschehen insgesamt zu informieren. ,ich benutze politische
Videos[...] und wenn wir uns treffen in einem Komitee, dann sage
ich meine Kenntnis”(Max, 18 Jahre)., [lch nutze Facebook] wegen
der Kollegen und weil ich immer so auf dem Stand der Dinge bin”
(Noah, 20 Jahre).

Die angefiihrten Beispiele verdeutlichen, dass digitale Medien
die Modalitaten politischer Aktivitdt und Meinungsbildung
Jugendlicher verandern: Digitale Plattformen werden genutzt,
um sich eigenstdndig zu informieren, soziale Netzwerke zu
starken und politische Positionen &ffentlich sichtbar zu machen
(siehe Kapitel 8). Dieses mediengestiitzte Vorgehen ertffnet
Jugendlichen neue Rdume der politischen Partizipation, in
denen sie bestehende Diskurse nicht nur rezipieren, sondern
aktiv erweitern und mitgestalten kénnen.

Auch in eher niedrigschwelligen, offen gestalteten Angeboten
der non-formalen Bildung, etwa in Jugendhdusern, bei Ferien-
freizeiten oder in Pfadfindergruppen, berichten Jugendliche von
eigenstandigen Formen digitaler Medienproduktion. Sie gestal-
ten beispielsweise Plakate mit Design-Tools wie Canva, schnei-
den Videos mit CapCut oder organisieren ihre Aufgaben mithilfe
digitaler Notiz- und Planungstools. Dariiber hinaus greifen die
Jugendlichen auf spezifische digitale Angebote zuriick, die an
ihren Interessen und Lebenswelten ankniipfen, darunter Sport-
und Fitness-Apps, Video- und Musik-Tutorials sowie Tools zur
Forderung eines nachhaltigen Lebensstils oder einer gesunden

“ Europaische Leitlinien fiir digitale Jugendarbeit, https://www.jff.de/fileadmin/user_upload/jff/projekte/digitalisierung_jugendarbeit/DAYW_training_material/

Europaeische_Leitlinien_fuer_digitale_Jugendarbeit.pdf

“ Non-formale Bildung versteht sich als bewusste, aber flexible Form des Lernens, die nicht an curriculare Vorgaben gebunden ist und Raum fiir informelle Lernformen
bietet (Coombs & Ahmed, 1974). Sie umfasst padagogisch gerahmte Angebote in Freizeit-, Vereins- oder Gruppenarbeit, die oft niedrigschwellig, lebensweltnah und

beziehungsorientiert sind (Rauschenbach, 2011).
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Erndhrung. Solche digitalen Praktiken sind eng in den Alltag
eingebunden und werden im Kontext der Jugendarbeit nicht
nur genutzt, sondern auch reflektiert und padagogisch begleitet.

In einigen Jugendhausern nimmt die Plattform Instagram eine
zentrale Rolle ein: Sie dient neben Informationszwecken und
der Bekanntmachung von Aktivitaten auch der aktiven Beteili-
gung und Einbindung Jugendlicher in die internen Abldufe und
Geschehnisse: So werden Monatspléne und Informationen tiber
Aktivitaten dort ebenso gepostet wie Fotos iiber gemeinsame
Events und vieles mehr. Auch laden Story-Formate auf Instagram
die Jugendlichen zur spielerischen Interaktion ein, wobei hier das
partizipative Potenzial digitaler Kommunikation deutlich wird.
Hierzu berichtet Lucas (21 Jahre) aus der eigenen Erfahrung
aus dem Jugendhausalltag: ,Sie melden sich (iber Instagram an
[...] da wird 'ne Story gemacht, wo jemand einen Strike gemacht
hat, oder dann miissen sie manchmal erraten, ob er einen Strike
gemacht hat.” Solche digitalen Interaktionsformate schaffen
dialogische Bezlige zwischen den Jugendlichen und Peers und
zwischen Jugendlichen und Fachkraften. Die Plattform fungiert
mit all diesen Funktionen als Schnittstelle zwischen digitaler
Kommunikation und analoger Teilhabe — mit hoher Reichweite
(,fast jeder, der Instagram hat, folgt jugendhausxy.lu” [Lucas,
21 Jahre]) und padagogischer Funktionalitat. Wie die Jugend-
lichen berichten, achten die Fachkréfte dabei bewusst auf Daten-
schutz und professionelle Distanz, etwa durch den Verzicht auf
private Messenger-Kommunikation mit Jugendlichen (Amélie,
20 Jahre). Diese Praxis verweist auf eine hybride Jugendarbeit,
in der digitale Medien integrativ genutzt werden - sowohl zur
Sichtbarmachung und zur Beteiligung als auch zur Beziehungs-
arbeit. Digitale Kandle ermdglichen so neue Formen der Niedrig-
schwelligkeit, Erreichbarkeit und Interaktivitat.

Niedrigschwelligkeit und
kreative Medienproduktion

Die Erzdhlung der 20-Jahrigen Beatriz, die im Rahmen ihrer Aus-
bildung zur Erzieherin aus einer Ferienkolonie berichtet, verdeut-
licht die Integration digitaler Medien in die padagogische Praxis
non-formaler Bildung: Die Jugendliche berichtet davon, wie sie
durch das Filmen und Schneiden eines Erinnerungsvideos das
gemeinsame Erleben der Kolonie fiir sich selbst und die teil-
nehmenden Kinder festgehalten und digital aufbereitet hat,
da die Kinder selbst nur begrenzten Zugang zu Smartphones

hatten: ,Ich hab den Kindern gesagt, ich wiirde dann am Ende
von der Kolonie noch ein Video schneiden fiir sie [...] und dann
habe ich mit CapCut [..] gearbeitet” (Beatriz, 20 Jahre). Dieses
fachliche Handeln deutet auf neue Méglichkeiten zur Schaf-
fung gemeinsamer Erinnerungen, kultureller und sozialer Teil-
habe und Wertschatzung gegeniiber den Teilnehmern hin. In
ihren Berichten aus der Praxis erwdhnt die Jugendliche, deren
Medienaffinitét, wie sie selbst betont, aus eigener Motivation
und Neugierde gewachsen und nicht etwa familidr unterstiitzt
wurde, beinahe nebenbei, wie sie viele weitere alltagsnahe Apps
(z. B. die Sport-App Slopes und die Nachhaltigkeits-App Active
Giving) Uber ihre eigentliche Funktion hinaus padagogisch im
Rahmen ihrer Betreuungsarbeit nutzt: zur Selbstbeobachtung,
Motivation und Reflexion.

Partizipation, Kommunikation
und Gaming im Alltag

Ein weiterer Aspekt der Integration digitaler Medien in den pada-
gogischen Alltag non-formaler Bildung ergibt sich aus Praktiken
der digitalen aufsuchenden Jugendsozialarbeit, die auch als
.Digital streetwork” diskutiert wird (Miiller & Kiing, 2013). Dabei
begeben sich die Fachkrafte mit den Jugendlichen in gemein-
same Online-Spiel-Szenarien oder auf Plattformen (BeReal),
und somit in deren virtuelle Interessens- und Lebenswelt. Wie
Julien (21 Jahre) berichtet, installieren die Fachkréfte hierbei
u. U. selbst Spiele (Call of Duty/Warzone) auf ihrem Handy, um
mit den Jugendlichen in eine gemeinsame digitale Interaktion
zu gelangen: ,Wann si da Loscht hunn, kénnen se och mat eis
zesummen dat spillen.” (Julien, 21 Jahre). Dieses Vorgehen ist
Ausdruck einer jugendkulturell sensiblen Beziehungsgestaltung
und zeugt von einer hohen Bereitschaft, mediale Alltagswelten
der Jugendlichen nicht nur zu tolerieren, sondern aktiv mitzu-
gestalten. Dabei wird allerdings auch ein reflektierter Umgang
mit Bildschirmzeit und padagogischen Grenzen erkennbar: ,Et
ass awer elo net, dass mer elo dréi Stonnen hei mat hinne um
Ecran setzen™ (Julien, 21 Jahre). Die genannten empirischen
Beispiele gemeinsam gestalteter digitaler Alltagspraxen zeigen:
Digitale Jugendarbeit gehdrt demnach selbstverstandlich zur
padagogischen Praxis non-formaler Settings dazu. Jugendliche
nutzen Medien zur Teilhabe, zur Dokumentation und zum Spie-
len; Fachkrafte gestalten digitale Raume als Kommunikations-,
Beteiligungs- und Beziehungselemente.

7.3.2 Wechselwirkung digitaler Medien und analoger Angebote

In mehreren Interviews heben Jugendliche insbesondere frei-
zeit-und aktivitatsorientierte Angebote wie Ferienlager, Freizeit-
fahrten oder Sportveranstaltungen als Gelegenheiten hervor, in
denen sie bewusst , handyfreie Zeit” (Beatriz, 20 Jahre) oder sogar
Jdigitale Detox™-Raume (Clara, 19 Jahre) erleben. Diese Erfah-
rungen werden von Jugendlichen unterschiedlichen Alters und
Geschlechts als wertvoll beschrieben, da sie in diesen Settings

“ Wenn sie dann Lust haben, kdnnen sie das auch mit uns zusammen spielen.”

die Moglichkeit sehen, sich von der Online-Prasenz zu distanzie-
renund in einem analogen Umfeld zu regenerieren. Die bewusste
Entscheidung, digitale Medien wahrend dieser Aktivitaten zu
meiden, reflektiert das Bediirfnis, eine ausgewogene Balance
zwischen digitaler und analoger Lebenswelt zu schaffen, ein
Bediirfnis, das vor dem Hintergrund der weitreichenden Durch-
dringung alltaglicher Lebensbereiche durch digitale Medien

“ Esist aber jetzt nicht so, dass wir hier drei Stunden mit ihnen vor dem Bildschirm sitzen."
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und Technologien (Deep Mediatization) besondere Relevanz
gewinnt (Hepp, 2020). Aus der Datenanalyse lassen sich hierzu
drei Begriindungsmuster herausarbeiten, die diese Sichtweise
der Befragten verstehbar werden lassen:

1. Digitale Mediennutzung versus attraktive
analoge Angebote

Non-formale Bildungsaktivitaten finden iiberwiegend in analogen
Rdumen statt, in denen personliche Kontakte, Naturerfahrungen,
Sport und kreative Gruppenaktivitdten im Vordergrund stehen.
Viele Jugendliche betonen, dass dieser direkte soziale Austausch
und die gemeinsamen Erlebnisse in der Peergruppe fiir sie unver-
zichtbar sind (siehe Kapitel 6). Aussagen wie ,Wa mir Kaarte
spillen, mir schwétze méi mateneen, mir laachen, mir maachen
Dommheeten. Et ass méi wéi hei um Handy ze sinn™° (Amélie,
20 Jahre) zeigen, dass attraktive analoge Situationen den Reiz
digitaler Medien mindern kénnen. Entscheidend ist dabei nicht
ein repressives Handyverbot, sondern die Gestaltung padagogi-
scher Alltagssituationen und Gruppenrituale, die soziale Prasenz
und emotionale Bindung férdern. So sagt Beatriz (20 Jahre):

Ich habe schnell verstanden, dass eigentlich ein
Handy nicht das ist, was mir Spaf3 macht in einer
Kolonie. Es ist nicht was Notwendiges [...] weil,
das Handy kannst du ja gerne benutzen, wenn du
im Bus bist, um Zeit zu vertreiben. Aber dort hast
du ja Aktivitditen. (Beatriz, 20 Jahre)

Auch Tom (15 Jahre) hebt hervor, dass analoge Aktivitaten wie
Kartenspiele, gemeinsames Kochen oder Schwimmen digitale
Medien in den Hintergrund treten lassen:

Also ech fannen hei si mer guer net vilf um Handy.
Och net um Computer. Also mir hu Computeren,
mee [...] mir spille vill Kaarten. Vill Spiller, Poker an
esou. Mir schwitze vill mateneen. Den Austausch
ass eis och wichteg. Mir kachen zesummen,

mir machen zesummen Aktivitéiten, mir ginn
zesumme schwammen, mir ginn zesumme
shoppen. [...] et ass einfach wéi eng zweet Famill,
esou ze soen. Eng grouss.* (Tom, 15 Jahre)

Diese Aussagen deuten darauf hin, dass Jugendliche Medien
dann als entbehrlich erleben, wenn analoge Erfahrungen emo-
tional und sozial befriedigend sind.

2. Padagogische Rahmung der Medienzeit

Die Forderung von Eigenverantwortung im Umgang mit digitalen
Medien gilt in der Jugendarbeit als grundlegendes Ziel (Scherr,
1997). Die vorliegende Studie verdeutlicht, dass hierbei nicht Kon-
trolle, sondern die Aushandlung geteilter Regeln im Gruppen-
prozess im Vordergrund steht. Dadurch entwickeln Jugendliche
einen reflektierten Umgang mit digitalen Medien. Clara (19 Jahre)
betont: ,Mir wéllen hinne selwer d'Responsabilitéit ginn [...]. Ech
fannen dat bréngt ndischt, dass een dat sou implementéiert an
dass ee Kanner dozou zwéngt, den Handy fortzehuelen.”” Amélie
(20 Jahre) erganzt:, Ech fille mech och besser, ze wéssen, dass si
hei de ganzen Dag mat mir Kaarte gespiflt hunn, geschwat hunn
a sou wieder, wéi de ganzen Dag um Handy ze sinn."®

Diese Beispiele illustrieren eine Art ,informeller Medienordnung”
(Kutscher, 2021), bei der analoge Aktivitaten digitale Routinen
ersetzen oder verschieben kénnen. Ein weiteres Beispiel verdeut-
licht, dass in diesem Sinne auch Anfragen jlingerer Jugendlicher
nach Bildschirmzeit von jugendlichen Betreuern nicht autori-
tar abgewiesen, sondern padagogisch gerahmt und sensibel
kontextualisiert werden. Beatriz (20 Jahre) beschreibt: ,Wenn
die Jiingeren fragen: ,Kann ich etwas am Handy sein, um ein
bisschen zur Ruhe zu kommen?, dann haben wir gesagt: ,Okay,
aber dann ist es besser, dass du jetzt schlafen gehst.”

3. Starke Beziehungen statt Likes

Als drittes Muster wird die Bedeutung vertrauensvoller ana-
loger Beziehungen sichtbar, die digitale Formen der Selbst-
vergewisserung erganzen oder ausgleichen kdnnen. Wahrend
Riickmeldungen im digitalen Raum oft fliichtig, standardisiert
und algorithmisch gepragt sind (Kutscher, 2021), ermdglichen
personliche Beziehungen authentische Resonanzraume (Rosa,
2023). Hier kénnen auch Ambivalenzen und Selbstzweifel thema-
tisiert werden, die digitale Umgebungen eher ausblenden. Julien
(21Jahre) betont in diesem Sinne:,D'Gespréichsbereetschaft ass
extrem gutt, mee dat Idit och einfach un den Educateuren hei,
well déi wierklech extrem oppe sinn an déi ganzen Zdite schwiit-
zen."” Ebenso zeigen Aussagen wie die von Sophie (14 Jahre),
dass offene, analoge Angebote Anerkennung und Zugehdrigkeit
unabhéngig von digitalen Plattformen ermdglichen: ,Ech fannen
et ass einfach eng gutt Plaz esou, fir matt Kolleegen ze sinn. Et
huet een awer émmer een, mat deem ee schwitze kann. Ech si
frou mat hinnen. Et ass och villdicht gutt[...] wann ee Leit kennt.”

Solche Erfahrungen starken den Selbstwert und die soziale
Teilhabe junger Menschen jenseits digitaler Erfolgsindikatoren.

% Wenn wir Karten spielen, reden wir mehr miteinander, wir lachen, wir machen Dummheiten. Das ist mehr, als nur am Handy zu sein.”
4 Also ich finde, hier sind wir eigentlich gar nicht viel am Handy. Auch nicht am Computer. Also, wir haben Computer, aber [...] Wir spielen viel Karten. Viele Spiele,
Poker und so. Wir reden viel miteinander. Der Austausch ist uns auch wichtig. Wir kochen zusammen, wir machen gemeinsame Aktivitaten, wir gehen zusammen
schwimmen, wir gehen zusammen shoppen. [...] Es ist einfach wie eine zweite Familie, sozusagen. Eine grol3e."
4 Wir wollen ihnen selbst die Verantwortung geben [...]. Ich finde, es bringt nichts, das so zu implementieren und die Kinder dazu zu zwingen, das Handy wegzunehmen.”
“Ich fiihle mich auch besser, wenn ich wei3, dass sie hier den ganzen Tag mit mir Karten gespielt, geredet und so weiter haben, anstatt den ganzen Tag am Handy zu sein.”
“ Die Gespréchsbereitschaft ist extrem gut, aber das liegt auch einfach an den Padagogen hier, weil die wirklich sehr offen sind und die ganze Zeit mit uns reden.”
% Ich finde, es ist einfach ein guter Ort, um mit Freunden zusammen zu sein. Man hat aber auch immer jemanden, mit dem man reden kann. Ich bin froh mit ihnen.

Esist vielleicht auch gut [...] wenn man Leute kennt.”
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7.3.3 Umgang mit problematischer Mediennutzung

Die Jugendlichen berichten auch von riskanten Mediennut-
zungsmustern, die sie im Alltag von Jugendhdusern beobachten,
etwa dem uniberlegten Teilen sensibler Inhalte, einem proble-
matischen Sprachgebrauch oder einem sehr frithen und prob-
lematischen Konsum digitaler Inhalte. Amélie, die gerade eine
Ausbildung zur Erzieherin macht, beschreibt aus ihrer Erfahrung
im Jugendhaus, dass Kinder im Alter von elf oder zwdlf Jahren
bereits groBe Teile ihrer Freizeit mit digitalen Geréten verbringen,
vor allem mit TikTok oder Gaming-Videos. Analoge Freizeitan-
gebote verlieren ihrer Meinung nach gerade bei den Jiingeren
an Attraktivitat: ,Si si wierklech um Computer, Ecran, Ecran,
némmen Ecran [...] déi méi Jonk hu méi Tendenz um Handy ze
sinn wéi déi méi al” (Amélie, 20 Jahre).

In ihrer Wahrnehmung leidet die soziale Interaktion, da Mad-
chen und Jungen unterschiedliche Inhalte konsumieren und
sich kaum austauschen. Gruppenaktivitaten wirken in dieser
Altersgruppe oft nicht mehr ansprechend: ,Mir hu probéiert
Uno ze spillen, mee mir krute kee motiveiert.”? Hinzu kommt
eine aufféllige Verdnderung der Sprache, die sie auf den unre-
flektierten Konsum nicht altersgerechter Inhalte zuriickfihrt:
.De Vokabuldr huet gednnert|[...] et mengt een et wiere Papagei-
en." Sie beschreibt, wie sich bereits bei sehr jungen Kindern und
Jugendlichen sexualisierte oder aggressive Ausdrucksweisen
zeigen - beeinflusst durch Inhalte auf TikTok, Netflix oder You-
Tube. Auch riskante Praktiken wie das Teilen von Nacktbildern
(Nudes) oder Cybermobbing werden thematisiert:,Kleng Kanner
kommen, si hunn Nudes geschéckt. Et gétt einfach émmer méi
schiémm. Mobbing gétt dann och vill méi schiémm well, si fannen
dat cool™ (Amélie, 20 Jahre).

Lucas, (21 Jahre), der ebenfalls ehrenamtlich in einem Jugend-
haus arbeitet, bestétigt diese Beobachtungen.,Ja, ja. Es gibt sehr

7.3.4 Einordnung der Ergebnisse

Die Ergebnisse zeigen, dass Digitalitét in der non-formalen Bil-
dung ein integraler Bestandteil alltaglicher Lern- und Lebensvoll-
zlige ist. In den analysierten Beispielen wird deutlich, wie analoge
und digitale Praktiken ineinandergreifen und sich gegenseitig
beeinflussen. Diese Verschrankung lasst sich als Ausdruck einer
postdigitalen Realitat verstehen, ein Konzept, das im Anschluss
an Jandri¢ (2018) sowie Briiggen und Résch (2025) eine Neu-
bestimmung der Beziehung zwischen analogen und digitalen
Bildungsformen vorschlagt. In diesem Sinne er6ffnet sich eine
postdigitale Jugendarbeit, die hybride Bildungssettings nicht als
Ausnahme, sondern als Normalform versteht und aktiv gestal-
tet. Digitalitat strukturiert hierbei grundlegende Bereiche der
non-formalen Bildung, etwa durch die Nutzung von Messenger-
Diensten, Webseiten oder digitalen Kalendern zur Koordina-
tion und Organisation. Gleichzeitig flieBen digitale Medien in

viele, die seltsam im Internet unterwegs sind.” Auch er berichtet
von einer Verrohung der Sprache: ,Was da in den Kommenta-
ren teilweise fiir Beleidigungen stehen” und von Jugendlichen,
die unkritisch mit personlichen Daten umgehen, Kontakt zu
Fremden suchen oder sich mit problematischen Inhalten aus-
einandersetzen, bis hin zur Nutzung des Darknets:

Wenn ich im Jugendhaus sehe, wie viele Leute
davon betroffen sind, was fiir Sachen sie ins
Internet stellen, Bilder, seltsame Texte, teilweise
Nudes mit Leuten teilen, die sie gar nicht
kennen, oder wie fern sie von dieser Realitdit
sind. Sie schreiben mit Asiaten und sagen, das
ist mein Freund, der wohnt in Nordkorea oder so.
(Lucas, 21 Jahre)

Beide Befragte betonen mit Blick auf ihre Erfahrungen, dass
gerade die jiingeren Jugendliche mehr Aufklarung benétigen,
und die Risiken ihres Handelns oft erst durch eigene negative
Erfahrungen wahrnehmen. Praventive Aufklarung stéBt hier
noch haufig an die Grenzen der Neugierde: ,Manchmal miissen
sie es eben selbst erfahren” (Lucas, 21 Jahre).

Zugleich benennen die Befragten auch die aus ihrer Sicht
begrenzten Einflussmaoglichkeiten der Fachkrafte in der Jugend-
arbeit: ,Mir kénnen net alles maachen. Mir sinn net d’Elteren™®
(Amélie, 20 Jahre). In dieser Wahrnehmung liegt die Hauptver-
antwortung fiir einen altersgerechten Medienumgang bei den
Familien, wahrend die Jugendarbeit eher als ergdnzender Raum
fur Aufklarung, Sensibilisierung und begleitende Gesprache
gesehen wird.

padagogische Angebote ein: Apps, Videos oder interaktive Platt-
formen werden eingesetzt, um analoge Aktivitaten zu erweitern,
neue Lernzuginge zu schaffen oder kreative Ausdrucksformen
zu ermdglichen. Die Auseinandersetzung mit digitalen Medien
fordert dabei sowohl technische als auch reflexive Kompeten-
zen. Jugendliche entwickeln Fahigkeiten im praktischen Umgang
mit digitalen Werkzeugen, reflektieren ihre mediale Selbstpra-
sentation und diskutieren mit den Fachkréften Gber die fiir sie
relevanten Themen wie Privatsphare, Wirklichkeitsdarstellungen
oder die Dynamiken sozialer Netzwerke.

Dariiber hinaus wird deutlich, dass non-formale Bildungsange-
bote wichtige Ausgleichsrdume darstellen: Viele Jugendliche
duBern das Bediirfnis, sich zeitweise vom sténdigen Online-Sein
und dem damit verbundenen Erwartungsdruck zu distanzieren,

51 Sie sind wirklich am Computer, Bildschirm, Bildschirm, nur Bildschirm [...] die Jiingeren haben eher die Tendenz, am Handy zu sein, als die Alteren.”
% Wir haben versucht, Uno zu spielen, aber wir haben niemanden motiviert bekommen.”

% Der Wortschatz hat sich verandert [...] man meint, es wéren Papageien.”

% Kleine Kinder kommen, sie haben Nudes geschickt. Es wird einfach immer schlimmer. Mobbing wird dann auch viel schlimmer, weil sie das cool finden.”

% Wirkénnen nicht alles machen. Wir sind nicht die Eltern.”
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und suchen gezielt nach unmittelbaren, korperlich erlebba-
ren und sozial eingebetteten Erfahrungen. Fachkrafte greifen
dieses Beddirfnis auf, indem sie Freirdume durch medienfreie
Zeiten, analoge Gruppenaktivitdten oder Erlebnisse in phy-
sischen Raumen schaffen, die eine bewusste Distanz zum
Digitalen ermdglichen.

Ein weiteres Ergebnis betrifft die besondere Aufmerksamkeit der
Jugendarbeit fiir die Herausforderungen, mit denen vor allem
jlingere oder sozial benachteiligte Jugendliche im digitalen All-
tag konfrontiert sind. Wie Spanhel (2017, S. 4ff.) betont, stehen
den ,offenen und vielféltigen Lernrdumen” der digitalen Welt
erhebliche Anforderungen gegeniiber, etwa an Orientierungs-
wissen, Beziehungsfahigkeit und einem stabilen Selbstbild. Die
Daten deuten darauf hin, dass es einigen Jugendlichen (noch)
an verldsslichen Orientierungsstrukturen oder Kompetenzen zur
kritischen Reflexion digitaler Inhalte fehlt. Dies fiihrt mitunter zu

unbedachten Verdffentlichungen sensibler Informationen, unre-
flektierter Ubernahme algorithmisch gesteuerter Inhalte oder
einer Unterschatzung von Risiken wie Datenschutzproblemen
und Cybermobbing. Hier zeigt sich die praventive Bedeutung
non-formaler Bildungsarbeit: Sie kann zwar keine Iickenlose
Schutzfunktion ibernehmen, eréffnet aber durch vertrauens-
volle Beziehungen, dialogische Gesprache und alltagsnahe Bil-
dungsangebote Rdume, in denen insbesondere junge Menschen
mit geringeren digitalen und sozialen Ressourcen Orientierung
finden und Kompetenzen im Umgang mit digitalen Herausfor-
derungen entwickeln. Wie Kutscher und Seelmeyer (2017) her-
vorheben, kann Jugendarbeit damit ein Ort medienbezogener
Selbstbildung und psychosozialer Resilienzférderung sein, vor
allem fiir Jugendliche, die im familidren oder institutionellen
Umfeld weniger Unterstiitzung erfahren.

7.4 Selbstgesteuertes Lernen: digitale Bildungsprozesse jenseits

institutioneller Kontexte

Bereits in den vorangegangenen Kapiteln wurde sichtbar, dass
Bildung im digitalen Zeitalter zunehmend ihre Bindung an feste
Orte und vorgegebene Zeiten verliert. Jugendliche bewegen sich
heute in einer Wissenslandschaft, die jederzeit und nahezu unbe-
grenzt zugénglich ist. Uber digitale Plattformen, spezialisierte
Lern-Apps oder digitale Foren erdffnen sich ihnen Rdume des
Lernens, die nicht institutionell vorstrukturiert sind - sondern
situativ, flexibel und eigenverantwortlich gestaltet werden kon-
nen. In diesem Wandel rlickt das selbstgesteuerte Lernen stérker
in den Fokus: Lernprozesse, die aus eigener Initiative entstehen,
an personlichen Interessen ankniipfen und zeitlich sowie inhalt-
lich individuell gesteuert werden (Kerres, 2024). Digitale Ange-
bote liefern dabei nicht nur eine gro3e Auswahl an Informatio-
nen, sondern helfen auch dabei, sich zurechtzufinden, Inhalte zu

7.4.1

Die Ergebnisse der Etude qualitative sur la jeunesse weisen
darauf hin, dass sich die befragten Jugendlichen in digitalen
Lernrdumen weitgehend selbstbestimmt bewegen. Sie wah-
len Inhalte entlang individueller Interessen aus, gestalten ihre
Lernprozesse aktiv mit und nutzen das Internet als explorati-
ven Bildungsraum - ergdnzend zu schulischen sowie non-for-
malen Lernangeboten. Ein zentraler Befund der Analyse ist die
bemerkenswerte thematische Vielfalt, mit der sich Jugendliche
im digitalen Raum auseinandersetzen. Die Spannbreite reicht
von personlichen Hobbys und Freizeitinteressen lber kreative
Felder wie Musik und Design bis hin zu allgemeinbildenden, wirt-
schaftlichen, kulturellen und schulisch-fachlichen Themen. Auch
komplexeres Spezialwissen wird eigeninitiativ erschlossen. Diese
Breite verweist auf ein hohes Mal3 an inhaltlicher Autonomie und

% Alles, was ich iber irgendetwas lernen muss, finde ich gréBtenteils auf YouTube."
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wiederholen, besser zu verstehen und —in manchen Féllen - das
eigene Wissen zu diberpriifen. Jugendliche recherchieren gezielt,
vergleichen Quellen, gestalten Lernrhythmen und verkniipfen
das Gelernte mit ihren Alltagswelten. So entstehen Bildungs-
prozesse, die sich zunehmend von klassischen Schulsettings
I6sen, ohne sich ihnen zwangslaufig entgegenzustellen.

Welche Inhalte sprechen Jugendliche in digitalen Bildungsrau-
men an? Welche Motive und Interessen leiten ihre Aneignungs-
praxen? Und welche Faktoren begiinstigen oder erschweren
diese eigenverantwortlichen Lernwege? Das folgende Kapitel
nimmt diese Fragen auf und zeigt anhand der Interviewaussagen,
wie die Jugendlichen digitale Lernumgebungen nutzen, gestal-
ten und reflektieren.

Praktiken und Aneignungsformen selbstgesteuerten Lernens

individuellen Bildungsstrategien. Aarav (28 Jahre), ein Student
mit breit gefacherten Interessen, benennt YouTube als seine
wichtigste Informations- und Lernressource. Er beschreibt die
Plattform als zentralen Zugangspunkt zu nahezu allen relevanten
Themenfeldern: ,Everything | need to learn about anything is
there in YouTube for the most part.”®

Weitere Beispiele aus dem Datenmaterial unterstreichen die
thematische Vielschichtigkeit digitaler Bildungsaktivitaten.
Gabriel (23 Jahre) nutzt digitale Tools zur Komposition eigener
Musikstiicke; Elias (13 Jahre) experimentiert mit der Uberset-
zung von Sprachen Uber ChatGPT; Max (18 Jahre) informiert
sich Uber politische und gesellschaftliche Entwicklungen;
Julien (21 Jahre) reflektiert seine Frustrationstoleranz im Rah-
men von Gaming-Erfahrungen mit dem Ziel, daraus zu lernen;
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und Michaela (14 Jahre) nutzt eine App zur Auseinandersetzung
mit spirituellen Inhalten. Auch sprachliche Bildung erfolgt viel-
fach selbstorganisiert: Amélie (20 Jahre) und Aarav (28 Jahre)
berichten Uber eigenstandige Lernprozesse mit Anwendungen

wie Duolingo oder frei zugénglichen YouTube-Kanélen. Beatriz
(20 Jahre) bringt die inhaltliche Bandbreite in einem Satz auf
den Punkt: ,Ich mache alles, von Kochen bis Sport; es ist aber
auch ganz viel Allgemeinbildung dabei.”

7.4.2 Aneignungspraxenim digitalen Raum: Wege, Modi und soziale Kontexte

des Lernens

Die Ergebnisse der Etude qualitative sur la jeunesse verdeutli-
chen, dass selbstgesteuertes Lernen im digitalen Raum von einer
Vielzahl unterschiedlicher Aneignungsweisen gepragt ist. Ent-
gegen verbreiteter Annahmen, die jugendliche Mediennutzung
haufig auf passiven Konsum oder oberflachliches Informations-
interesse reduzieren, zeigt sich im Datenmaterial ein differen-
ziertes Bild aktiver, vielfaltiger Lernpraktiken. Diese reichen von
strategisch-zielgerichteten {ber explorativ-experimentelle bis
hin zu reflexiven und kollaborativen Formen des Lernens. Haufig
entstehen sie situativ und sind eng mit den alltagsweltlichen
Erfahrungen und Kontexten der Jugendlichen verwoben.

So berichtet Gabriel (23 Jahre), wie er sich eigenstandig spezi-
fische Apps und digitale Werkzeuge erschlossen hat, um seine
musikalischen Fahigkeiten zu vertiefen und weiterzuentwickeln.
Beatriz (20 Jahre) beschreibt an mehreren Stellen im Interview,
dass sie gezielt nach Tutorials und digitalen Anwendungen sucht,
um sich im Bereich Videoproduktion und Fotografie fortzubilden,
sowohl im Hinblick auf schulische Anforderungen als auch mit
Blick auf ihre beruflichen Perspektiven. Solche Lernprozesse sind
durch Eigenmotivation, Ausdauer und eine klare Zielorientierung
gekennzeichnet.

Auch Alexander (28 Jahre) nutzt digitale Plattformen wie You-
Tube, um sich mit gesellschaftlich und technologisch relevanten
Themen auseinanderzusetzen. Er beschreibt seine Nutzung
explizit als strategisch, zielgerichtet und produktiv:

Produktiv wdre ja eigentlich, [...] also educational
Content zu konsumieren, ist produktiv. [...] Weil es
mich interessiert und weil es wichtig ist, weif das
jeder machen solite [...] weil ich mich gerne damit
auseinandersetze und da versuche, am Ball zu
bleiben. (Alexander, 28 Jahre)

Fir ihn umfasst produktives Lernen nicht nur den Erwerb von
Wissen, sondern auch die bewusste Auseinandersetzung mit
Zukunftsthemen wie der Entwicklung kiinstlicher Intelligenz, mit
dem Ziel, Anschluss an technologische Transformationsprozesse
zu halten und informiert zu bleiben.

Neben klar strukturierten Lernstrategien zeigen sich im Daten-
material auch explorative Formen der Aneignung. Diese ver-
laufen weniger zielgerichtet, sind durch Offenheit geprégt und
entfalten sich haufig im Zusammenspiel mit situativen Impul-
sen oder spontanen Interessen. Charakteristisch ist hierbei ein
experimentierender Zugang zum Lernen, der auf praktische

Erprobung, Eigeninitiative und unmittelbare Riickkopplung
setzt. Liam (18 Jahre) beschreibt beispielsweise, wie er sich
beim Zusammenbauen eines Computers autodidaktisch und
durch Ausprobieren neues Wissen aneignet: ,ich hab mich dann
ein bisschen hingesetzt, hab rumprogrammiert.” Seine Aussage
verdeutlicht einen experimentellen Lernstil, der Zeit erfordert
und auf selbstorganisierter Problemldsung basiert. Auch Tom
(15 Jahre) berichtet davon, mithilfe von YouTube-Tutorials sport-
liche Bewegungsablaufe einzuiiben, ein Prozess, der kontinuier-
liches Wiederholen und schrittweises Verstehen voraussetzt, um
Fortschritte zu erzielen.

Emma (22 Jahre) schildert ein weiteres Beispiel fiir situativ-explo-
ratives Lernen: Durch das Erproben von Blockierfunktionen auf
Social-Media-Plattformen hat sie erfahren, wie sich digitales
Handeln auf soziale Beziehungen auswirken kann. ,Ich habe
einfach diese Funktion des Blockierens gesehen [...] dann kann
man die Konsequenzen ziehen.” lhre Aussage verweist auf ein
reflexives Moment, das sich aus der praktischen Anwendung
digitaler Tools ergibt.

Diese Beispiele zeigen, dass explorative Aneignungsformen
besonders dann wirksam sind, wenn sie an konkrete Hand-
lungsanldsse ankniipfen und Jugendlichen ermdglichen, durch
eigenes Tun Einsichten und Kompetenzen zu entwickeln.

Neben gezielten oder erfahrungsbasierten Lernprozessen
beschreiben einige Jugendliche auch spontane Aneignungs-
formen, die durch algorithmisch gesteuerte Inhalte oderimpuls-
geleitetes Surfen angestoRen werden. Isabelle (23 Jahre), Beatriz
(20 Jahre) und Theo (12 Jahre) berichten etwa, dass sie sich
gerne durch Inhalte auf Plattformen wie Instagram oder TikTok
inspirieren lassen. Beatriz formuliert: ,Du bekommst da sehr
viel mit, was du (iberhaupt nicht weif3t.” lhre Aussagen ver-
deutlichen, dass selbstgesteuertes Lernen nicht zwangslaufig
intentional oder zielgerichtet erfolgen muss. Vielmehr kénnen
situative Reize, zuféllige Impulse und neugesteuertes Stobern
bedeutsame Lernanlésse darstellen.

Zudemwird in den Interviews deutlich, dass Lernen im digitalen
Raum héufig sozial eingebettet ist. So nutzt Carmen (24 Jahre)
etwa die App Goodreads, um sich tiber ihre Lektiiren mit Freun-
den auszutauschen: ,You can see what your friends are reading
now and you can comment [...] sometimes someone would
recommend me a book and | add it on my list to read.””

Auch Lucas berichtet von kreativen Formen gemeinschaftlicher
Wissensaneignung: Gemeinsam mit einem Freund verfasst er
Gedichte, recherchiert historische Themen zu Luxemburg
auf YouTube und verarbeitet diese in kollaborativen digitalen

% ,Du kannst sehen, was deine Freunde gerade lesen, und du kannst kommentieren [...] manchmal empfiehlt mirjemand ein Buch, und ich setze es auf meine Leseliste."
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Projekten weiter. Anastasia (29 Jahre) hebt hervor, wie zentral
informelle Gesprache mit Freundinnen fir ihren Lernprozess
sind: A lot of things you learn on an interpersonal level."®

Diese Beispiele verdeutlichen, dass selbstgesteuertes Lernen
im digitalen Raum kein einheitliches Phanomen ist. Vielmehr
zeigt sich ein Spektrum unterschiedlicher Lernformen, von
strategisch-planvollem bis hin zu explorativem oder impuls-
geleitetem Lernen, von individuellen bis zu kooperativ-sozialen
Praktiken. Diese Vielfalt verweist auf die Notwendigkeit, digitale
Bildungsprozesse in ihrer Differenziertheit wahrzunehmen und
nicht auf lineare Lernmodelle zu verkiirzen.

Selbstgesteuertes Lernen als Ergénzung
zur formalen Bildung

Die Interviewdaten verdeutlichen, dass die Grenzen zwischen
formaler Bildung und individueller Wissensaneignung zuneh-
mend durchléssig werden. Viele der befragten Jugendlichen
berichten, dass sie digitale Ressourcen gezielt und bedarfsorien-
tiert nutzen, um schulische oder universitare Lernprozesse zu
ergdnzen, zu vertiefen oder zu kompensieren. Dabei steht nicht
allein die Informationssuche im Vordergrund, sondern auch das
Bed(irfnis nach passgenauen, verstandlich aufbereiteten und
zeitlich flexibel abrufbaren Lerninhalten.

Clara (19 Jahre), Schiilerin eines klassischen Lyzeums, nutzt
beispielsweise die Arte-App oder spezifische Podcasts, um sich
fir den Unterricht Gber gesellschaftliche Themen zu informie-
ren. Tom (15 Jahre) bereitet sich mit Online-Videos des Leh-
rers Schmidt® gezielt auf Klassenarbeiten vor. Er hebt hervor,
dass komplexe Sachverhalte dort verstandlich und kompakt
erklart wirden, und dass die Méglichkeit, Inhalte beliebig oft

zu wiederholen, ihm helfe, in seinem eigenen Tempo zu lernen.
Beide betonen den didaktischen Mehrwert digitaler Formate, ins-
besondere im Hinblick auf Wiederholbarkeit, Individualisierung
und Selbststeuerung.

Auch Max (18 Jahre) nutzt digitale Medien gezielt zur inhaltlichen
Vertiefung, insbesondere im Fach Geschichte. Dabei integriert
er Lerninhalte in alltagliche Routinen: ,/ch lade mir die Videos
runter von YouTube [...] die dauern so 20 Minuten, ungefdhr die
Zeit von zu Hause bis zur Schule. [...] Die Geschichte interessiert
mich sehr.” Sein Beispiel zeigt, wie informelle Lernprozesse zeit-
lich flexibel und interessengeleitet in den Alltag integriert werden
konnen, unabhéngig von schulischen Anforderungen.

Ein weiteres Beispiel liefert Aarav (28 Jahre), der digitale Inhalte
nutzt, um Defizite in der universitaren Lehre auszugleichen. Ins-
besondere bei komplexeren oderfachlich spezialisierten Themen
greift er auf YouTube-Kanéle zurlick, die seiner Einschatzung nach
praxisnaher und verstandlicher aufbereitet sind: ,Not everyone
can teach and teach it in a way that is very interesting to the
students. [...] And so, | usually rely on these sort of YouTube people
with the knowhow working in the industry.”® Seine Aussagen
verdeutlichen nicht nur eine reflektierte Auseinandersetzung mit
der Qualitat institutioneller Lehre, sondern auch eine bewusste
Strategie, digitale Bildungsangebote als komplementére Res-
source zu nutzen.

Diese Beispiele machen deutlich: Selbstgesteuertes Lernen im
digitalen Raum stellt fir viele Jugendliche nicht einen Ersatz,
sondern eine sinnvolle Erweiterung formaler Bildungsprozesse
dar. Digitale Formate werden dann besonders geschétzt, wenn sie
individuelle und bedarfsbezogene Zugénge eréffnen, Verstandlich-
keit erhdhen und Flexibilitdt im eigenen Lernprozess ermdglichen.

7.4.3 Herausforderungen und Spannungsfelder digitaler Selbstbildung

Allerdings legen die Daten auch nahe, dass nicht alle Jugend-
lichen gleichermaf3en von den Méglichkeiten selbstgesteuerten
Lernens im digitalen Raum profitieren. Wahrend einige gezielt
auf qualitativ hochwertige Inhalte zugreifen, deren Relevanz ein-
schétzen und ihren Lernprozess bewusst strukturieren, berichten
andere von Schwierigkeiten bei der Auswahl geeigneter Quellen,
beim Umgang mit Ablenkungen oder einem fehlenden Uberblick
liber verfiigbare Angebote. Hier zeigen sich unterschiedliche Vor-
aussetzungen und Kompetenzen, die den Zugang zu produktiven
Lernprozessen im digitalen Raum mafgeblich beeinflussen.
Mehrere Jugendliche weisen in diesem Zusammenhang darauf
hin, dass das eigeninitiierte und interessensgesteuerte Lernen
nicht voraussetzungslos sei, weil es mit einem hohen zeitlichen
Aufwand und mit Riickschlagen verbunden sein kdnne. Lucas
(21 Jahre) beschreibt diesen Such- und Orientierungsprozess
wie folgt: ,Also, es ist ein Phdnomen, das ich mir nicht erkldren
kann, aber sehr viele Dinge musst du einfach lange und intensiv

% Vieles lernt man auf zwischenmenschlicher Ebene.”

immer weiter in eine gewisse Richtung googeln.” Diese Aussage
verweist auf die Herausforderung, relevante Inhalte im Uberan-
gebot digitaler Informationen zu identifizieren und systematisch
zu nutzen, eine Fahigkeit, die nicht allen im gleichen Mal3e zur
Verfligung steht.

Besonders deutlich treten Unterschiede in der Bewdltigung
digitaler Aneignungsprozesse dort zutage, wo individuelle
Selbststeuerungskompetenzen, der Zugang zu technischer Infra-
struktur oder unterstiitzende soziale Kontexte fehlen. In solchen
Fallen kann selbstgesteuertes Lernen fragmentarisch bleiben
oder verlagert sich in vorwiegend unterhaltungsorientierte
Medienpraktiken. So etwa bei Kevin (25 Jahre), der aktuell ohne
Beschaftigung ist. Er berichtet im Interview, dass er grof3e Teile
des Tages auf YouTube verbringe, primér mit dem Konsum von
Vlogs einzelner Influencer oder ziellosen Livestreams. Auf Nach-
frage gibt eran, dass diese Inhalte fiirihn vor allem ,interessant”

% Lehrer Schmidt" ist ein popularer deutschsprachiger éffentlicher YouTube-Kanal, auf dem ein Lehrer und Schulleiter regelméBig Lern- und Erklarvideos fiir Schiiler zu
Themen aus den Bereichen Physik, Deutsch, Allgemeinwissen, vor allem aber Mathematik, veréffentlicht.
8 Nicht jeder kann unterrichten - und schon gar nicht so, dass es fiir die Schiiler wirklich interessant ist. [...] Und deshalb verlasse ich mich meistens auf diese YouTube-

Leute, die das Know-how haben und in der Branche arbeiten.”
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seien, ohne dass er daraus ein konkretes Erkenntnisinteresse
oder einen persénlichen Entwicklungsertrag ableitet. Solche
Aussagen verdeutlichen das Risiko, dass sich digitale Medien-
nutzung in dysfunktionalen Routinen verfestigen kann, insbeson-
dere dann, wenn strukturierende Rahmenbedingungen fehlen
und/oder keine klaren Zielsetzungen mit der Nutzung verbunden
sind. Dabei spielt auch die Fahigkeit eine Rolle, mit Frustrationen,
Unsicherheiten oder Orientierungslosigkeit im digitalen Raum

konstruktiv umzugehen, eine Form von Resilienz, die sich als
bedeutsam fir die langfristige Selbstlernkompetenz erweist.

Dieses Beispiel macht deutlich, dass sich selbstgesteuertes
Lernen im digitalen Raum unter ungleichen Voraussetzungen
vollzieht. Die Potenziale digitaler Bildungszugénge sind demnach
nicht fir alle Jugendlichen gleichermal3en erschlieBbar.

7.4.4 Zukunftsperspektiven im Kontext von Digitalitat

Die Interviewdaten zeigen, dass ein Teil der befragten Jugend-
lichen digitale Medien nicht nur zur kurzfristigen Informationsbe-
schaffung oder zum Medienkonsum nutzt, sondern auch gezielt
im Rahmen ihrer biografischen Entwicklung und Zukunftspla-
nung, und dies teilweise auch unter erschwerten Bedingungen.
Besonders eindriicklich wird dies in Féllen, in denen schulische
Férderung, familidre Unterstiitzung oder 6konomische Ressour-
cen nur eingeschrankt vorhanden sind. Solche Jugendlichen,
die sich exemplarisch auch in der vorliegenden Stichprobe wie-
derfinden, entwickeln mitunter eigenstandige Aneignungsstra-
tegien, die von persénlichem Interesse, handlungsorientierter
Motivation und haufig auch von wechselseitiger Unterstiitzung
im Peer-Kontext getragen sind.

Ein exemplarisches Fallbeispiel ist in diesem Kontext die Bil-
dungsgeschichte von Liam (18 Jahre), der in einer stationdren
Jugendhilfeeinrichtung aufgewachsen ist und sich dort schon
seit friiher Kindheit autodidaktisch technisches und digitales
Wissen (iber unterschiedliche Lernplattformen und Netzwerke
angeeignet hat. Seine Leidenschaft gilt digitalen Rennspielen,
die er mit dem Ziel einer méglichen E-Sport-Karriere verbindet.
Dabei kombiniert er handwerkliche und digitale Kompetenzenin
einem selbstorganisierten Lernprozess jenseits institutioneller
Bildungssettings. Im Interview wird deutlich, mit welchem Ehr-
geiz und welcher Zielstrebigkeit er seinen Weg verfolgt.

Auch Beatriz (20 Jahre), die in einem Alleinerziehenden-Haushalt
unterteils prekdren finanziellen Bedingungen aufgewachsenist,
nutzt digitale Ressourcen heute gezielt zur sprachlichen und

7.4.5 Einordnung der Ergebnisse

Die aufgezeigten Befunde verweisen auf ein Spannungsfeld
gegenwartiger Bildungsprozesse im digitalen Zeitalter: Einerseits
finden sich in den Interviews Jugendliche, die digitale Medien
aktiv, reflektiert und strategisch nutzen, um sich Wissen anzu-
eignen, biografische Ziele zu verfolgen und ihre Handlungsspiel-
rdume zu erweitern, auch jenseits klassischer schulischer For-
derstrukturen. Andererseits wird sichtbar, dass diese Potenziale
ungleich verteilt sind und maBgeblich von individuellen, sozialen
und strukturellen Voraussetzungen abhéngen.

beruflichen Weiterentwicklung. Trotz mehrfacher Schulwechsel
verfolgt sie ehrgeizig ihren Plan, im kreativen Bereich online Fu3
zu fassen, und erwégt zudem, ihre aus der eigenen Not heraus
selbst entwickelten Lernstrategien kiinftig (iber soziale Medien
an andere weiterzugeben.

Auch der Fall von Mamadou (20 Jahre) beeindruckt. Erist ein Aus-
zubildenderim handwerklichen Bereich mit Migrationsgeschichte,
der YouTube-Videos gezielt zur Vorbereitung auf seine Abschluss-
priifungen nutzt, um seine Chancen auf einen erfolgreichen
Berufsabschluss, den er unbedingt erreichen méchte, zu erhdhen.

Diese Fallbeispiele verdeutlichen, dass digitale Bildungsraume ins-
besondere fiir jene Jugendlichen von Bedeutung sein kdnnen, die
unter erschwerten Startbedingungen ihren Bildungsweg selbst-
verantwortlich gestalten mdchten. In ihren Geschichten wird
sichtbar, wie digitale Medien zu Werkzeugen der Selbsterméch-
tigung, Selbstwirksamkeit und sozialen Teilhabe werden kénnen.

Diese Befunde lassen den Schluss zu, dass Bildungserfolge im
digitalen Raum nicht ausschlieBlich an formale Bildungskar-
rieren oder elterliche Ressourcen gekoppelt sind - auch wenn
diese zweifellos forderliche Bedingungen darstellen (Kutscher,
2020). Vielmehr treten im Datenmaterial empirisch fassbare
Formen aktiver Medienaneignung zutage, die im Sinne einer
partizipativen und bildungsbezogenen Handlungsmachtigkeit
verstanden werden kénnen (Hargittai & Hinnant, 2008; Jenkins,
2006). Jugendliche gestalten ihre Lernwege eigenstandig, ver-
folgen personliche Ziele und nutzen digitale Technologien, um
individuelle Interessen zu entwickeln und auszubauen.

Aus medienpadagogischer Perspektive lassen sich die beob-
achteten Selbstlernprozesse als Ausdruck partizipativer Hand-
lungsméchtigkeit (Jenkins, 2006; Livingstone, 2004) verstehen.
Jugendliche eignen sich digitale Tools nicht nur konsumierend,
sondern produktiv an. Sie gestalten, recherchieren, experimen-
tieren und integrieren digitale Lernprozesse in ihre Lebens- und
Zukunftsentwiirfe. Solche Formen aktiver Aneignung lassen sich
anschlieBen an Jenkins' Konzept der Participatory Culture, das von
einer aktiven, kreativen und gemeinschaftlich getragenen Medien-
nutzung ausgeht. In diesem Sinne erscheinen digitale Lernrdaume
als Mdglichkeitsrdume zur Selbstpositionierung und zur Entwick-
lung von Bildung als sozialer Praxis (Hugger, 2014; Kerres, 2024).
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Gleichzeitig zeigen die Daten, dass nicht alle Jugendlichen
gleichermal3en Zugang zu diesen Potenzialen haben. Damit
beriihren die Befunde zentrale Uberlegungen der Digital-
Divide-Forschung (van Dijk, 2020), die darauf hinweist, dass
digitale Bildungsungleichheiten sich nicht nur auf den Zugang
zu Technologien beziehen, sondern auch vor allem auf deren
Nutzung, das verfiigbare kulturelle Kapital und die Fahigkeit
zur reflexiven Informationsverarbeitung. In den Interviews wird
deutlich, dass dort, wo technische Ressourcen, medienbezogene
Orientierungskompetenz oder Unterstitzung fehlen, digitale
Selbstlernprozesse briichig bleiben oder in nicht zielfiihrenden
Nutzungsmustern miinden kdnnen.

Besonders hervorzuheben sind jedoch jene Fille, in denen
Jugendliche, trotz begrenzter familidrer, schulischer oder finan-
zieller Ressourcen, ihre eigenen kreative Wege der Aneignung
entwickeln und umsetzen. Diese Befunde lassen sich im Sinne
einer bildungsbezogenen Resilienz (Hepp & Gérland, 2024;

7.5 Zusammenfassung

Die empirischen Ergebnisse der vorliegenden Studie zeigen,
dass sich institutionelle Bildungsraume im digitalen Zeitalter
grundlegend verandern. Zentrale Merkmale dieser Veranderung
sind ein Nebeneinander und Ineinandergreifen analoger und digi-
taler Lehr- und Lernformen, eine zunehmende Flexibilisierung
sowie eine Veranderung der Rollen und Subjektpositionen im
Bildungsprozess. Unterricht und Bildungsprozesse finden nicht
mehr ausschlieBlich im zeitlich und raumlich klar abgegrenzten
schulischen Rahmen statt, sondern durchdringen, vermittelt
durch digitale Technologien, vielfaltige Lebensbereiche junger
Menschen. Dabei ist Bildung weder zeitlich auf den Stunden-
plan noch raumlich auf das Klassenzimmer beschrénkt, sondern
dehnt sich auf Schulwege, Pausen, Hausaufgabenzeiten und die
Kommunikation mit Lehrkréften aus; sie impliziert zudem den
Austausch mit neuen Akteuren wie Influencern, Content Crea-
tors oder Kl-gestiitzten Tools. Auch auBerschulische und hybride
Lern- und Kommunikationsformen gewinnen an Bedeutung.
Bildung ist dabei mehr als eine Frage von Inhalten und Kom-
petenzen, sie ist auch eine Frage von Beziligen und Beziehung
(Kerres, 2024). Dabei ist zunehmend von Bedeutung, iber welche
Netzwerke und Kontakte Jugendliche verfiigen und wie sie diese
fur ihre (Bildungs-)Interessen nutzen, auch welche Lehrer sie
unterrichten, wie technikaffin Freunde sind und in welchem
Umfang sie zu Hause mit digitalen Ressourcen ausgestattet
und untersttitzt werden (Kramer & Miiller, 2022; van Dijk, 2020).

Diese neue digitale Bildungskultur zeichnete sich zudem durch
eine kreative digitale Nutzungsweise und die Fahigkeit aus, kreativ
und offen auf neue Moglichkeiten zuzugehen und neue Fragen zu
stellen (Jandri¢ et al., 2018; Knox, 2019). Dies erscheint besonders
wichtig angesichts der Omniprasenz von schnellen Antworten und
einer allgemeinen Verflgbarkeit von Wissen im Internet. Dabei
geht esauch um die Fahigkeit, kritisch einzuschétzen, wie dieses
digital verfiighare Wissen zu beurteilen ist. Da sich der digitale

Wunder, 2021) interpretieren: Sie zeigen, wie junge Menschen
unter widrigen Bedingungen personale, digitale und soziale
Ressourcen aktivieren, um individuelle Bildungsziele zu verfol-
gen. In Kombination mit digitalen Medien entsteht eine Form
kompensatorischer Bildungsstrategie, die institutionelle Liicken
auffangt oder umgeht.

Zugleich werfen die Befunde neue Fragen an die formale Bildungs-
institution auf. Mehrere Jugendliche berichten, dass sie digitale
Lernangebote gezielt als Ergdnzung oder Korrektiv zum Schul-
oder Hochschulunterricht nutzen. Dies verweist auf strukturelle
Spannungen im Bildungssystem, das vielfach mit der Diversitét
von Lernstilen, Motivlagen und Vorkenntnissen Uberfordert
scheint. Digitale Lernraume kdnnen hier schon heute und zukiinf-
tig umso mehr als alternative ,Bildungsarenen” (Liebau & Zirfas,
2015) dienen, in denen personalisiertes Lernen, niedrigschwellige
Zugdnge und flexible Zeithorizonte realisiert werden kénnen.

Wandel in der Gesellschaft und im Bildungssystem nicht wieder
zurlickdrehen lasst, geht es auch um die Motivation und Offenheit,
sich neuen Bildungsinhalten und Technologien zu 6ffnen. Wer sich
diesen verschlieBt oder keinen Zugang zu ihnen findet, erfahrt
friiher oder spéter bildungsbezogene Nachteile (van Dijk, 2020).

Die non-formale Bildung zeigt in diesem Kontext besondere Stér-
ken. In der Jugendarbeit etwa wird Digitalitat sowohl zur Organi-
sation als auch als padagogisches Medium genutzt, gleichzeitig
aberauch reflektiert. Fachkréfte schaffen Rdume, in denen Jugend-
liche sowohl digitale Kompetenzen erwerben als auch analoge,
soziale Erfahrungen machen kénnen. Besonders Jugendliche mit
begrenzten sozialen Ressourcen profitieren von diesen Angeboten.
Die Studie verweist hier auf das Potenzial postdigitaler Jugend-
arbeit (Jandri¢ et al., 2018), die digitale und analoge Welt nicht
mehr trennt, sondern integrativ bearbeitet. AbschlieBend lasst
sich festhalten: Bildung im digitalen Zeitalter ist gepragt durch
Hybriditat, Flexibilitdt und Individualisierung. Um das Potenzial
des selbstgesteuerten Lernens auszuschdpfen, braucht es pada-
gogische Konzepte, die nicht nurtechnische Zugénge ermaglichen,
sondern auch soziale Unterstiitzung, Orientierung und kritisches
Denken fordern. Schulen und non-formale Bildungseinrichtungen
sollten in enger Verzahnung arbeiten und Lernrdume schaffen, die
sowohl digitalen Schutz als auch padagogische Offenheit bieten.
Die Férderung digitaler Miindigkeit und reflexiver Medienkom-
petenz (Redecker, 2017) wird dabei zur Schliisselaufgabe. Nur so
kann Bildung im Sinne nachhaltigen Lernens gestaltet werden, als
Lebensbegleitung in einer von Digitalitdt gepragten Welt.



7. LERNEN UND BILDUNG IM DIGITALEN WANDEL: ZWISCHEN BILDSCHIRM, KLASSENZIMMER UND LEBENSWELT

7.6 Methoden-und Dateniiberblick

In den Kapiteln 6,7 und 8 bilden die im Rahmen der Ftude qualita-
tive surla jeunesse (EQJ) durchgefiihrten qualitativen Interviews
die zentrale Methode, um vertiefte Einblicke in die Perspektiven
und Erfahrungen Jugendlicher im Kontext von Digitalitét zu
gewinnen. Die Erhebungen wurden zwischen Februar und Juni
2024 durchgefiihrt und umfassen insgesamt 36 Interviews mit
Jugendlichenim Altervon 12 bis 29 Jahren, darunter 26 Erstinter-
views und zehn Folgeinterviews (siehe Kapitel 2). Ziel der Analyse
war es, die subjektiven Erfahrungen der Jugendlichen mit digi-
talen Medien und Technologien in unterschiedlichen Bildungs-
zusammenhangen zu erfassen, individuelle Deutungsmuster
sichtbar zu machen und zentrale forschungsrelevante Aspekte
formaler, non-formaler und selbstgesteuerter Bildungspraktiken
im digitalen Kontext herauszuarbeiten. Themen, die sich im Ver-
lauf der Interviews als besonders bedeutsam erwiesen haben,
wurden im Anschluss mithilfe einer digitalen Tagebuchmethode
vertiefend bearbeitet. Ergdnzend dazu kamen standardisierte
Kurzfragebdgen zum Einsatz, um soziale und biografische Hin-
tergrundinformationen zu erfassen. Dazu gehdrten Angaben
zur Schulform und Jahrgangsstufe, zur Aneignung digitaler
Kompetenzen sowie subjektive Einschatzungen der eigenen
digitalen Fahigkeiten und jener der Eltern (erfasst mittels Selbst-
einschatzungsskalen von null bis zehn). Dartiber hinaus flossen
ein Workshop mit Fachkréften aus Jugendarbeit, politischer Bil-
dung, zivilgesellschaftlichen Organisationen und psychosozialer
Schulunterstiitzung sowie zwei explorative Gruppengesprache
mit vier Lehrkréften bzw. Schulleitungen in die Analyse ein.

Die Zusammensetzung der Stichprobe weist eine vielfaltige
sozioprofessionelle Verteilung auf: Neben schulpflichtigen
Jugendlichen (n = 10) waren auch Auszubildende (n = 7) und
Universitatsstudierende (n = 5) vertreten. Zwei Jugendliche
waren zudem erwerbstétig, ein weiterer war in einem Frei-
willigendienst und ein Jugendlicher war zum Zeitpunkt der
Interviews arbeitssuchend. Von den insgesamt zehn befragten
Schulpflichtigen besuchten sechs den Enseignement secondaire
classique (ESC), also einen klassischen Sekundarschulzweig,
und vier den Enseignement secondaire général (ESG), also eine
Klasse des allgemeinen Sekundarschulzweigs. Die schulische
Ausrichtung reichte dabei von den klassischen Gymnasialklas-
sen (iber spezialisierte Klassen mit sportlicher Profilierung (z. B.
Sportklasse) bis hin zu Klassen der unterstiitzenden Bildungs-
génge mit besonderem Férderbedarf (z. B. Voie de préparation/
sogenannte ,Poly*-Klassen). Die sich in Ausbildung befindenden
Jugendlichen verteilten sich auf berufsbildende oder berufs-
vorbereitende Ausbildungsgénge, wie die COIP-Klasse (Classe
dorientation et d'initiation professionnelle, eine vorbereitende
Orientierungsklasse), oder den Ausbildungsgang Technicien en
mécanique (TCME). Einige Jugendliche absolvierten eine duale
Ausbildung mit Lehrvertrag im Betrieb, die auf den handwerklich
oder dienstleistungsorientierten Abschluss Dipldme daptitude
professionnelle (DAP) hinfiihrt. Die gewéhlten Fachrichtungen
waren dabei breit gefachert und reichten von handwerklichen
Berufen wie Fliesenleger, Parkettverleger oder Mechatroniker bis

hin zu dienstleistungsorientierten Tatigkeiten wie Bademeister
oder Erzieher. Die fiinf interviewten Studierenden an der Uni-
versitat Luxemburg kamen tiberwiegend aus dem Ausland, teils
auch aus auBereuropaischen Landern, und waren fiir ihr Studium
nach Luxemburg gezogen.

Auch die Bildungsabschliisse der Eltern der befragten Jugend-
lichenzeigen eine hohe Diversitat. In vielen Féllen wiesen beide
Elternteile ein vergleichbares Bildungsniveau auf. In sechs
Interviews wurde ein héherer Bildungsabschluss beider Eltern-
teile (Uber Sekundarabschluss) berichtet, was auf ein eher
bildungsnahes familidres Umfeld hindeutet. In weiteren sechs
Féllen verfligten beide Eltern {iber einen Abschluss unterhalb
des Sekundarabschlusses, in einem Fall lag bei beiden ein
Sekundarabschluss vor. Aufféllig war, dass sechs Jugendliche
keine Angaben zum Bildungshintergrund ihrer Eltern machten.
Als Griinde hierfiir wurde unter anderem der Tod eines Eltern-
teils, fehlender Kontakt infolge familidrer Trennung oder auch
Unwissenheit genannt.

Weiterfiihrende Informationen zu der Ftude qualitative sur la
jeunesse sind im erweiterten Methodenteil online zu finden.

Mehr zu Datengrundlagen und Methoden hier:

jugendbericht.lu
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ZENTRALE AUSSAGEN VON KAPITEL 8

Content, Gaming und KI-Anwendungen sind fiir Jugendliche und
junge Erwachsene omniprasent und fungieren als Plattformen zur
Identitatsbildung und sozialen Vernetzung. Sie spielen daher eine
wichtige Rolle in Sozialisationsprozessen im digitalen Alltag.

Junge Menschen konsumieren nicht nur passiv, sondern nutzen digitale
Werkzeuge auch aktiv zur kreativen Gestaltung und Vernetzung sowie
zur Wissensaneignung und -weitergabe. Diese aktive Rolle kann als
Ressource fiir Kompetenzerwerb und Teilhabe verstanden werden.

Der Nachrichtenkonsum junger Menschen verlagert sich zunehmend
von traditionellen Medien (z. B. Print-Zeitungen, Radio) hin zu Online-
Quellen und als authentisch wahrgenommenen Personen im digitalen
Raum. Emotionale Faktoren und persdnliche Nahe spielen dabei eine
wichtige Rolle. Dies stellt neue Anforderungen an die Férderung von
Medienkompetenz.

Digitale Spiele und Plattformen sind fiir viele junge Menschen wichtige
soziale Raume fiir Freundschaften, Gemeinschaftsbildung und teilweise
auch familidre Interaktion. Neben Potenzialen fiir Kompetenzerwerb

(z. B. Problemlésung, Teamfahigkeit) birgt Gaming auch Risiken,
insbesondere in Form von problematischem Nutzungsverhalten und
geschlechtsspezifischer Ausgrenzung.

KI-Anwendungen wie ChatGPT sind fiir viele junge Menschen langst
zu pragmatisch genutzten Alltagstools geworden, sei es in Schule,
Freizeit, bei der Arbeit oder beim Spracherwerb, was insbesondere im
mehrsprachigen Kontext Luxemburgs eine besondere Bedeutung hat.

Der Zugang zu KI-Anwendungen reicht jedoch nicht aus: Es zeigen sich
deutliche Unterschiede in der Fahigkeit, gro3e Sprachmodelie kritisch,
kreativ und verantwortungsvoll zu nutzen. Diese sogenannte ,,Usage
Inequality“ verstarkt soziale Ungleichheiten und erfordert einen Fokus
der digitalen Bildung auf reflektierte und anwendungsorientierte
Miindigkeit statt lediglich auf den Zugang.
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8.1 Einleitung

Rund 85% der Kinder in Luxemburg nutzen laut BEE SECURE
vor dem zehnten Lebensjahr erstmals ein internetfahiges Gerat.
90% der Kinder besitzen im Alter vor 12 Jahren ihr erstes eige-
nes Smartphone (BEE SECURE, 2025, S. 9). Dieser friihe Einstieg
fiihrt dazu, dass digitaler Content {iber soziale Medien bereits in
jungen Jahren eine pragende Rolle im Alltag einnimmt. Parallel
dazu etablieren sich zwei weitere zentrale Arenen jugendlicher
Lebenswelten: Gaming, das als global relevantes Phanomen
auch in Luxemburg einen wichtigen sozialen Raum darstellt,
sowie die kiinstliche Intelligenz (KI), die im stark vernetzten Land
Luxemburg rasch zu einem alltaglichen Werkzeug geworden ist.

Das vorliegende Kapitel untersucht - basierend auf 36 Inter-
views, elf digitalen Tageblichern und 24 Nachbefragungen, die
im Rahmen der Ftude qualitative sur la jeunesse (EQJ) erhoben
wurden -, wie digitale Medien den Alltag und die Identitétsbildung
junger Menschen prégen (siehe Unterkapitel 8.6 sowie erweiterten
Online-Methodenteil). Hierfiir wurden drei zentrale Bereiche ana-
lysiert: Erstens, der Umgang mit Content, verstanden als samt-
liche digitalen Inhalte, die Jugendliche und junge Erwachsene von
Social-Media-Posts iiber Nachrichten bis hin zu kreativen Forma-
ten wie Modding' konsumieren oder selbst erstellen. Zweitens,
die Praktiken, Motive und soziale Bedeutung des Gamings, das
Videospiele, aber auch deren analoge Beziige umfasst. Drittens
wurde sich der zunehmend wichtigen Rolle von Kl und der damit
verbundenen Frage, wie generative Modelle wie zum Beispiel
ChatGPT fiir Schule, Alltag und Freizeit genutzt werden, gewidmet.

Mehr zu Datengrundlagen und Methoden hier:

jugendbericht.lu

Dieses Kapitel setzt die Nutzung von Content, Gaming und Klin
den Kontext der Sozialisation. Sozialisation wird hier klassisch
als jener Prozess verstanden, durch den junge Menschen Kennt-
nisse und Identitat erwerben, um an der Gesellschaft teilzuhaben
(Bruce & Yearley, 2006). Entscheidend ist dabei, dass dies ein
dynamischer Prozess ist, in dem Werte und Normen nicht nur
passiv ibernommen, sondern aktiv mitgestaltet werden (Grusec
& Hastings, 2015; Steinberg, 2001). Die Perspektive ist dabei nicht
strikt an eine bestimmte Altersgruppe gebunden: Vielmehr wird
Sozialisation als ein lebenslanger, tber Altersgrenzen hinweg
wirkender Prozess verstanden, der insbesondere im digitalen
Raum vielféltige Formen annimmt. Vor diesem Hintergrund l&sst
sich das klassische Verstandnis um den Begriff der digitalen
Sozialisation erweitern. Diese beschreibt den Prozess, durch
den junge Menschen soziale Normen, Werte und Praktiken im
digitalen Raum internalisieren (Langehegermann & Samuel,
2025), wéahrend sie diesen zugleich aktiv gestalten und nutzen,
insbesondere im Sinne einer partizipativen Kultur (Jenkins et al.,
2009). Die drei hier analysierten Bereiche - Content, Gaming und
KI-werden folglich als zentrale Arenen verstanden, in denen sich
die digitale Sozialisation junger Menschen in Luxemburg heute
vollzieht und beobachtbar wird.

8.2 Content: liber soziale Medien und Nachrichten hinaus

Digitale Inhalte - hier verstanden als Content - sind fester
Bestandteil des Alltags junger Menschen in Luxemburg. Die
bereits in der Einleitung erwahnte frihe und intensive digitale
Sozialisation tragt mafgeblich dazu bei, dass Content schnell
eine zentrale Rolle im Alltag einnimmt. Content umfasst samt-
liche digitale Inhalte, die junge Menschen konsumieren oder
produzieren. Dazu gehdren unter anderem Tutorials, Let's Plays?,
Selfies, Nachrichten oder auch kreative Beitrdge wie Videos,
Posts oder Modding. Wahrend die Produktion von Content die
Méglichkeit eréffnet, sich auszudriicken und zu vernetzen, dient
der Konsum insbesondere der Inspiration, dem Wissenserwerb
und der Unterhaltung.

Im Mittelpunkt dieses Unterkapitels stehen daher folgende
Aspekte: die kreative Nutzung digitaler Medien durch Jugend-
liche, die sich von reinen Konsumenten zu aktiven Content Crea-
tors entwickeln (8.2.1); der spezifische Umgang mit Nachrichten
im digitalen Zeitalter, insbesondere die Suche nach subjektiver
Authentizitat (8.2.2); die Bedeutung von Online-Communitys
fir die soziale Vernetzung und Identitétsbildung (8.2.3); eine
abschlieBende Einordnung dieser Phdanomene im Kontext
der digitalen Sozialisation (Holmarsdottir et al., 2024) und der
Forschung zu Ungleichheiten, insbesondere der Second-Level
Digital Divide (Lutz & Hoffmann, 2017) (8.24).

8.2.1 Von Konsumenten zu Content Creators: junge Menschen und

die kreative Nutzung digitaler Medien

Zundchst dient Content vielen jungen Menschen als Entspan-
nung und zum Zeitvertreib. Es reicht von Serienformaten auf

Netflix, Disney+ oder Amazon Prime Video bis zum Scrollen von
Memes auf sozialen Medien wie TikTok oder Instagram. Dabei

Modifizierungen an etwas vornehmen, in diesem Fall Aussehen oder Inhalte von Videospielen.
?Kommentiertes oder unkommentiertes Vorfiihren eines (Computer-)Spiels in Video, Bild oder Hybridformat, meistens tiber die Internet-Plattformen YouTube, Twitch

oder The Let's Play Archive.
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bleibt es jedoch haufig nicht: Konsum geht in vielen Féllen in
ein kreatives Mitgestalten tber. Junge Menschen berichten,
selbst Inhalte zu produzieren, sei es durch das Erstellen eigener
Videos, das Teilen von Gameplays oder das Kommentieren und
Kuratieren von Content. Unterhaltung wird so zum Einstieg in
eine aktivere, partizipative Mediennutzung, die in den folgenden
Nutzungsmustern dargestellt wird.

Junge Menschen nutzen digitale Medien -insbesondere soziale
Medien und Videospiele — aktiv, um Zugehdrigkeit zu schaffen
und ihre Hobbys kreativ weiterzuentwickeln. Ein Beispiel ist Ale-
xander (28 Jahre). Im Interview beschreibt er, wie er sein Hobby
des Beatboxens® durch digitale Medien nicht nur teilt, sondern
auch aktiv mitgestaltet: ,[...] Beatbox-Community ist schon
hauptsdchlich auf Instagram vertreten [...]. Das heif3t, weif3t du,
Beatbox-Trend-Sounds, Informationen auch (iber Veranstaltun-
gen und Battles und so.” Er bleibt dabei nicht Konsument: Uber
Discord* nutzt er Video- und Sprachkanéle, um sich international
mit anderen Beatboxern auszutauschen und gemeinsam neue
Techniken und Ideen zu entwickeln sowie lokale Events zu pla-
nen:,Aber auf Discord dann ja einfach einer nach dem anderen.
Spuckt ein bisschen ins Mikrofon. [...] Mit Video meistens][...], gibt
auch viele andere Channels, wo international viel abgeht, ja.”

Digitale Plattformen wie diese bieten die Moglichkeit, Neues
auszuprobieren - gerade in einem AusmaR, das in der analogen
Welt durch finanzielle oder praktische Hiirden oft kaum reali-
sierbar ware. Ein Beispiel hierfiir ist auch der 18-jahrige Liam. Er
beschreibt, wie er durch Modding in Rennspielen seine kreative
Seite auslebt:, Aber zum Beispiel Motive wie Lackierungen, Folie-
rungen, das kann ich in der virtuellen Welt realisieren und da weif3
ich: Ok, meine Kreativitdt sieht geil aus und es hat Potenzial.”
Seine Kreationen teilt er mit anderen, die sie herunterladen und
inihren eigenen Spielen verwenden kdnnen, wodurch er Teil einer
kreativen, kollaborativen Community wird. Diese virtuellen Krea-
tionen sind somit nicht nur Ausdruck seiner Kreativitat, sondern
bieten auch ein Medium, um seine Interessen mit Gleichgesinn-
ten zu teilen und sich in Communitys einzubringen.

Weitere Beispiele fiir das Ausleben von Ideen und Hobbys auf
Wegen, die analog oft nicht oder nur schwer realisierbar sind: vir-
tuelle Reisen in ferne Lander, die im analogen Leben vielleicht nie
besucht werden kdnnten (Carmen, 24 Jahre), oder das risikofreie
Ausprobieren von Drohnenfliigen ohne die technischen oder
finanziellen Hirden der Realitat (Alexander, 28 Jahre). Andere
nutzen kollaborative Tools, um gemeinsam Gedichte zu schrei-
ben und mithilfe von KI Avatare zu erschaffen, die den Figuren
ihrer Geschichten entsprechen (Lucas, 21 Jahre). Besonders
beliebt ist auch das Schreiben von Fanfiction, bei dem bereits
existierende Geschichten aus Serien oder Filmen weiterentwi-
ckelt und durch kreative Modifikationen ganz neue Charaktere
und Handlungsstrange erschaffen werden:

So Storys (iber eine Serie oder Filme, die so
ausgedacht sind. Zum Beispiel, indem man
einfach nur den, das Gender, den Charakter
wechselt. Oder wenn man aus einem Jungen
einfach ein Mddchen macht, ist das manchmal
eine ganz andere Story. Und das mag ich.
(Isabelle, 23 Jahre)

Solche Praktiken sind Ausdruck eines digitalen Self-Makings, bei
dem Jugendliche Plattformen nutzen, um ihre Identitat kreativ
zu gestalten und zu erproben (Bhandari & Bimo, 2022).

Ein zweites Nutzungsmuster digitaler Inhalte ist Wissensvermitt-
lung und -aneignung. Alexander (28 Jahre), produzierte beispiels-
weise YouTube-Tutorials, um anderen das Beatboxen naherzu-
bringen. Sein Handeln ist ein idealtypisches Beispiel fiir die von
Jenkins et al. (2009) beschriebene partizipative Kultur: Junge
Menschen gehen Uiber den reinen Konsum hinaus, gestalten
Inhalte aktiv, vermitteln Wissen und bauen so soziale Netzwerke
auf, die oft digitale und analoge Welten miteinander verbinden.
Die Relevanz dieses partizipativen Wissensaustauschs zeigt sich
auf der Empfangerseite ebenso deutlich.

Das zeigt sich exemplarisch bei Mamadou. Der 20-Jahrige ist in
einem westafrikanischen Land aufgewachsen, wo der Zugang zu
digitalen Medien aufgrund eingeschrankter technischer Infra-
struktur lange Zeit begrenzt war. Seit seiner Ankunft in Luxem-
burg nutzt er insbesondere YouTube gezielt fiir seine berufliche
Integration. Durch Tutorials eignet er sich Fahigkeiten fiir seine
Lehre als Fliesenleger an. An diesem Beispiel zeigt sich ein-
driicklich, dass frei zuganglicher Content zum selbstgesteuerten
Lernen beitragen kann, unabhangig vom sozialen Hintergrund.

Die aktive Gestaltung digitaler Inhalte dient nicht nur der krea-
tiven Selbstdarstellung und der Wissenseignung, sondern wird
auch genutzt, um soziale Botschaften zu vermitteln und Normen
innerhalb digitaler Gemeinschaften zu beeinflussen oder her-
auszufordern. Ein Beispiel hierfir liefert Mariana, eine 27-jahrige
Studentin portugiesischer Herkunft, welche ihre Leidenschaft fiir
das Spiel League of Legends® mit einer bewussten Farbauswahl
verbindet: ,/ like everything pink so ! tried to acquire the girly
skins, everything that's pink, [..] just to make a statement that
League is also for girls and we can also wear pink."

Durch dieses aktive Statement stellt sie nicht nur ihre Individuali-
tatin den Vordergrund, sondern fordert auch die Wahrnehmung
traditioneller Geschlechterrollen innerhalb einer oft ménnlich
dominierten Spielkultur heraus. Ihr Handeln verdeutlicht, wie
Identitdtsaushandlungen (Goffman, 1959) (hier: Gender-Per-
formance im Gaming) sich mit sozialen Hintergriinden (ber-
schneiden kénnen. In diesem Sinn sind digitale Rdume zentrale
Orte sozialer Aushandlung. Jugendliche iibernehmen nicht ein-
fach Werte und Rollenbilder, sondern gestalten diese aktiv im

* Das Simulieren und Imitieren von Drum(computer) Beats, oder anderen Instrumenten und Kldngen mit dem Mund, Nase und Rachen.
*Instant-Messaging-/Instant-Sharing- bzw. Instant-Streaming-Plattform, welche urspriinglich Computerspielende als Zielgruppe hatte, aber Mainstream geworden ist.
® Multiplayer-Online-Battle-Arena-Spiel, bei dem Spielende in Teams von fiinf gegen fiinf gegeneinander spielen.

¢ Ich mag alles, was pink ist, also habe ich versucht, mir die girly skins zu besorgen, alles, was pink ist, habe ich. [...] Einfach, um ein Statement zu setzen, dass League

auch was fiir Madchen ist und dass wir auch Pink tragen kdnnen.”"
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Austausch mit ihrer Umwelt (Grusec & Hastings, 2015). Digitale
Raume ermdglichen es, neue Ausdrucksformen zu erproben,
soziale Botschaften zu vermitteln und in Aushandlungsprozesse
innerhalb ihrer Peergroups und Communitys einzutreten.

Was aus den dargestellten Nutzungsmustern hervorsticht, ist
nicht nur die enorme Diversitét der Plattformen, die genutzt
werden, sondern auch die aktive Rolle, die junge Menschen in
diesen digitalen Raumen einnehmen. Sie bewegen sich in einem
dynamischen und omniprasenten Okosystem, das von Plattfor-
men wie Instagram, Snapchat, TikTok oder Discord gepragt ist,

und nutzen diese Raume nicht nur zur Unterhaltung oder Kom-
munikation, sondern auch zur kreativen Gestaltung und sozialen
Aushandlung. Wahrend WhatsApp haufig fir die Kommunikation
mit Familie und zur Organisation von Events genutzt wird, finden
Freunde ihren Austausch oft iber Snapchat, Instagram oder
Discord, insbesondere im Gaming-Kontext (siehe Kapitel 6).
Soziale Medien respektive Plattformen entwickeln sich standig
und zielen darauf, Nutzer durch Funktionen oder Communitys
anzulocken, die sonst noch nichtin der Form existieren (Bhandari
& Bimo, 2022).

8.2.2 Subjektive Authentizitat statt Objektivitat: Nachrichten aus Sicht junger Menschen

Die Beziehung junger Menschen zu politischen Nachrichten
erwies sich im Laufe der Interviews als zentrales Thema, bei dem
Skepsis und Misstrauen gegeniiber traditionellen Nachrichten-
quellen immer wieder angesprochen wurden. Junge Menschen
bevorzugen héufig soziale Medien oder Plattformen wie YouTube
firihren Nachrichtenkonsum. Max (18 Jahre) beschreibt, wie er
sich fiir Geschichte und Politik interessiert, diese Themen aber
hauptséchlich durch Kurzvideos auf YouTube verfolgt: ,in der
Pause gucke ich eher um Politik, einfach so, also insgesamt, da
gibt es so ein kleiner YouTube-Channe!,TLDR” und sie zeigen alles
(iber die heutige Politik [...]."

Diese Praferenz bestitigte sich in den Interviews: Jugendliche
und junge Erwachsene konsumieren Nachrichten vor allem in
Form von Kurzvideos oder Audios. Haufig vertrauen sie dabei
spezifischen Personen, deren Inhalte sie als faktischer und ver-
trauenswiirdiger wahrnehmen, wie Amélie (20 Jahre) erldutert:

Mee et ass een, wou wierklech méi beriiiimt ass.
Och méi Leit, YouTube a sou weider followt. [...]
Et ass wierklech een, wou net egal wat zielt.
Well et si wierklech vill Leit, wou hie follegen

a wierklech wichteg Leit a famous Leit an déi
géifen net egal weem follegen.®

Amélie vertraut den Reportagen eines YouTubers, weil promi-
nente Personen diesem ebenfalls folgen, und beschreibt ihn als
neutral und faktenorientiert, obwohl sie zugibt: ,Wouhier hien
seng Sourcen huet, weess ech net. Mee hien ass neutral.” Ihr Ver-
trauen basiert also nicht auf journalistischen Standards, sondern
auf sozialem Ansehen und subjektiver Wahrnehmung. Dieses
Verhalten spiegelt einen internationalen Trend wider (Reuters,
2024), bei dem sich junge Menschen als aktive Kuratoren ihres
eigenen Nachrichtenkonsums verstehen. Sie stellen ihre eigenen
Feeds zusammen, oft abseits traditioneller Medien.

’TLDR = Too Long, Didn't Read.

Gleichzeitig zeigt sich in den Nutzungsmustern vieler junger
Menschen eine klare Préferenz fiir komprimierte Formate. Dies
bestétigt die Beobachtung, dass Jugendliche Kurzform-Nach-
richten in Form von kurzen Videos oder sogar Memes bevor-
zugen (Klopfenstein Frei et al., 2024; Tamboer et al., 2023). Dieser
gesamte Prozess wird durch die Gestaltungs- und Wirkungslo-
giken digitaler Plattformen unterstitzt und verstarkt: Algorith-
men und die einfache Anpassbarkeit von Inhalten durch Laien
schaffen ein Umfeld, in dem ein solch personalisierter und frag-
mentierter Nachrichtenkonsum zur Norm wird (Auxier & Vitak,
2019; Chan et al., 2023).

Das fehlende Vertrauen in Mainstream-Nachrichtenquellen
(Residori & Samuel, 2025) motiviert einige junge Menschen der
Stichprobe dazu, alternative Wege fir ihren Nachrichtenzugang
zu finden. Aarav (28 Jahre) beschreibt beispielsweise: ,[...] If I'm
looking for geopolitical news, | don't refer to any mainstream
media at all. [...] I usually refer to some retired army general."®
Firihn bieten digitale Plattformen wie YouTube die Mdglichkeit,
Informationen von Personen zu beziehen, die direkte Feld- und
Lebenserfahrung mit den Themen haben. Besonders aufschluss-
reichistin diesem Zusammenhang seine Erwahnung von Tucker
Carlson, einem der bekanntesten und zugleich umstrittensten
politischen Kommentatoren der USA. Carlson, der lange fiir
seine rechtskonservativen Positionen bei Fox News bekannt
war, ist eine Schllsselfigur in der Kritik an etablierten Medien.
Auffallig ist hier, dass Aarav sich Carlson nicht trotz, sondern
wegen dessen offentlichen Bruchs mit dem Establishment von
Fox News zuwendet: ,But once he got away from Fox News,
now | watch him a lot because [...] | could see the freshness or
the freedom in his reporting.”" Fiir den jungen Mann wird die
wahrgenommene Unabhéngigkeit vom Mainstream zum ent-
scheidenden Kriterium fir Authentizitét. Dieses Kriterium lasst
die politische Verortung der Quelle oder die externe Kritik an
deren Inhalten in den Hintergrund treten und unterstreicht die
Tendenz, Vertrauen an Personen, statt an Institutionen zu binden.
Hier spiegelt sich eine breitere Tendenz wider, die fir viele junge

8 Das ist aber wirklich einer, der etwas beriihmter ist. Folgen auch mehr Leute, YouTube und so weiter. [...] Das ist wirklich einer, der nicht einfach irgendwas erzahlt. Weil
dem wirklich viele Leute folgen, und wirklich wichtige Leute und beachtliche Leute, und die wiirden nicht irgendwem folgen.”

% Woher er seine Quellen hat, weif3 ich nicht. Aber er ist neutral."

1 [...]Wenn ich nach geopolitischen Nachrichten suche, beziehe ich mich tiberhaupt nicht auf Mainstream-Medien. [...] Ich beziehe mich normalerweise auf irgendeinen

pensionierten Armeegeneral.”

" Aber seit er weg ist von Fox News, schaue ich ihn jetzt viel, weil [...] ich die Frische oder die Freiheit in seiner Berichterstattung sehen kann."
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Menschen charakteristisch ist: die Suche nach Authentizitat
(Reuters, 2024) und direkter Expertise in einem digitalen Umfeld,
das zunehmend von Misstrauen gegeniiber traditionellen Insti-
tutionen gepragt ist.

Die beschriebenen Praferenzen fiir komprimierte Nachrich-
tenformate sowie einen als authentisch wahrgenommenen
Newsfeed schlagen sich in hybriden, hdufig passiven sowie bei-
laufigen (incidental) (Boczkowski et al., 2018) Nutzungsweisen
nieder, bei denen Informations- und Unterhaltungszwecke haufig
ineinandergreifen. So folgt der Nachrichtenkonsum nur selten
einem linearen oder festen Muster. Er reicht von gezielter Aus-
einandersetzung — etwa beim Lesen investigativer Artikel oder
dem Anschauen von Dokumentationen - bis hin zu beildufigem
Kontakt mit Informationen durch das endlose Scrollen auf den
sozialen Medien. Elias (13 Jahre) bringt dies anschaulich auf den
Punkt:,,Auf TikTok —wenn ich lange genug scrolle, kommt irgend-
wann was.” Auch Anastasia (29 Jahre) beschreibt, dass sie kaum
aktiv nach Nachrichten sucht, sondern sich darauf verldsst, dass
relevante Informationen sie irgendwann erreichen:,Maybe ! hear
about it a week ortwo later, but usually, | do hear about it."” Diese
Haltung steht exemplarisch fiir die sogenannte , News-finds-me-
Perspektive”, die mit einem geringeren politischen Lernzuwachs
in Verbindung gebracht werden kann (Gil de ZUfiiga et al., 2017).
Bei einigen jungen Menschen wird die Informationsaufnahme
teilweise durch automatische Push-Benachrichtigungen gesteu-
ert, was eine gezielte Suche reduziert: ,RTL, ja. Naja, manchmal
kommen so ein paar Nachrichten und so und da guck ich dann
kurz rein oder so, um ein bisschen irgendwie Allgemeinwissen zu
haben” (Beatriz, 18 Jahre). Auch Emma (22 Jahre) bestétigt diese
passive Mediennutzung, die durch Push-Benachrichtigungen
ausgeldst wird, aber keine tiefere inhaltliche Auseinanderset-
zung nach sich zieht: ,Jch habe hier so RTL-Nachrichten, jetzt
hier 25 Sttick, aber ich lese das jetzt nicht durch.” Andere junge
Menschen, wie Carmen (24 Jahre), verlassen sich auf Freunde,
die sie Uber wichtige Vorkommnisse informieren und somit die
Rolle der Nachrichtenkuratoren tibernehmen. Dies zeigt, dass
das Interesse am Weltgeschehen, das weit tber rein politische
Themen hinausgehen kann, auf unterschiedliche, oft pragmati-
sche und sozial eingebettete Weise befriedigt wird.

Neben diesem Nutzungsmuster des hybriden und beilaufigen
Nachrichtenkonsums zeigt sich ein weiteres Muster: Junge
Menschen halten sich vielfach gezielt fern. Die Griinde dafiir
sind vielfaltig:

Tom (15 Jahre) erzdhlt: ,Aus menger Klass huet keen eng, esou
eng App mat Norichten.” Auf Riickfrage teilt er weiter mit, dass
die Jugendlichen in seiner Klasse, wenn tiberhaupt, dann nur
durch die Schule etwas mitkriegen, was in der Welt passiert.
Liam (18 Jahre) und Anastasia (29 Jahre) meiden Nachrichten
aus Desinteresse oder wegen emotionaler Belastung. Alexander
(28 Jahre) nennt zwei Griinde fiir seine Distanz:

Generell News zu gucken, hat fiir mich fast
keinen Wert, weil es immer durch irgendeine
Linse angeschaut wird, sei es nur der Reporter
oder dann halt wirklich irgendwie noch ein
bisschen politisches Interesse hintendran.

Andererseits spitzt Alexander (28 Jahre) die von Anastasia
(29 Jahre) geduBerten Gefiihle weiter zu, indem er den Nach-
richtenkonsum als bewusste Entscheidung gegen eine Form
von psychischer Selbstbelastung beschreibt. Er sehe fiir sich
keinen Bedarf, die ,emotionalen und kognitiven Burdens”, also
die seelische und gedankliche Last, auf sich zu nehmen, die
das sténdige Verfolgen von Krisen und Kriegen mit sich bringe.
Diese Art des Riickzugs ist international verbreitet (Madden
et al,, 2017; Reuters, 2024), und ein pragnantes Beispiel fir die
Second-Level Digital Divide (Scheerder et al., 2017; van Dijk, 2020).
Diese Kluft betrifft nicht nur Kompetenzdefizite, sondern auch
die Art der Nutzung. Gerade eine hohe Medienkompetenz, wie sie
bei Studierenden wie Alexander und Anastasia vorauszusetzen
ist, scheint haufiger zu einem strategischen Riickzug zu fiihren.
Ihre Entscheidung, sich aufgrund von wahrgenommener Vor-
eingenommenheit oder emotionaler Belastung abzuwenden,
ist eine Form der Usage Inequality: Die Fahigkeit zur kritischen
Auseinandersetzung wird hier nicht zum Nachrichtenkonsum,
sondern zur Legitimation des Nicht-Konsums genutzt.

In diesem Spannungsfeld bewegen sich die jungen Menschen:
Einerseits suchen sie, wie im Fall von Aarav (28 Jahre) deutlich
wurde, gezielt nach als ,unabhéngig"” wahrgenommenen Pers-
pektiven und wenden sich von der als institutionell empfundenen
Glaubwiirdigkeit etablierter Medienhauser ab. Persdnliche Nahe
und eine vermeintliche Authentizitat werden hier zu entschei-
denden, neuen Kriterien der Vertrauenshildung. Andererseits ist
einigen das Risiko der Desinformation, dem sie sich in der Wahl
alternativer Nachrichtenwege aussetzen, sehr wohl bewusst.
Die Gefahr durch Fake News, die sich gerade in den von ihnen
genutzten sozialen Netzwerken schnell verbreiten, wird in den
Interviews wiederholt klar benannt. Julien (21 Jahre) sieht hierin
ein zentrales Problem und verweist auf die Notwendigkeit kriti-
scher Reflexion: Viele seiner Peers hatten ,erheblichen Nachhol-
bedarf*und wiirden Informationen oft unreflektiert weitergeben,
was er als ,gesellschaftliches Problem” beschreibt, das durch
die Darstellung von Meinungen als Fakten in sozialen Blasen
verscharft wird: [...] Jiddereen ass einfach senger Meenung, an
déi ass richteg.”™ Soziale Medien, die fir Jugendliche zunehmend
traditionelle Nachrichtenquellen ersetzen (Reuters, 2024), sind
fundamental algorithmisch gesteuert. Diese Steuerung begiins-
tigt oberflachliches Scrollen und kann zu unreflektierten, oft
emotionalen Reaktionen fiihren (Vaccari & Chadwick, 2020).
Die tiefere Gefahr liegt in der von Habermas (2024) analysierten
Fragmentierung: Junge Menschen ziehen sich in selbstkurierte
und algorithmisch verstérkte Filterblasen zuriick, in denen der
demokratische Diskurs erodiert.

" Vielleicht erfahre ich es erst ein oder zwei Wochen spéter - aber ich bekomme es meistens mit.”

¥ Aus meiner Klasse hat sowas niemand, sone App mit Nachrichten.”
¥ [..] Jeder hat einfach seine Meinung, und die ist richtig.”
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Wie bereits bei ihrem Engagement mit Content zeigt sich auch
bei der spezifischen Thematik der Nachrichten eine breite
Diversitét in den Nutzungsmustern der Jugend in Luxemburg.
Einerseits meiden viele Jugendliche Nachrichten aufgrund emo-
tionaler Belastung oder mangelnden Interesses. Andererseits
suchen sie gezielt nach Quellen, die besser auf ihre Wiinsche
und Bed(irfnisse zugeschnitten sind, haufig auf Kosten der tra-
ditionellen Mainstream-Medien und der Objektivitat. Vertrauen

spielt hierbei eine zentrale Rolle, doch basiert dieses Vertrauen
weniger auf Gberpriifbaren Fakten als auf der Wahrnehmung
von Authentizitdt und dem Status der Personen, die die Inhalte
verbreiten. Diese Wahrnehmung, geprégt durch soziale Medien
und die digitale Dynamik von Plattformen, fiihrt dazu, dass per-
sonliche Nahe und Popularitét oft starker gewichtet werden als
faktische Richtigkeit oder Neutralitét.

8.2.3 Mehr als blofes Zuschauen: wie Content Gemeinschaften und Identitaten formt

Digitale Radume prégen die Personlichkeitsentwicklung junger
Menschen wesentlich. Dabei geht es nicht nur um Konsum, son-
dern auch um die Aneignung kulturellen und sozialen Kapitals,
die Verinnerlichung der Meinungen und die Aushandlung von
Identitdt in Peer-Beziehungen. Die Gestaltung dieser Rdume
beruht oft eher auf subjektiver Wahrnehmung als auf objekti-
ven MaBstaben. Dies betont die Komplexitdt und Ambivalenz
digitaler Sozialisation.

Der Umgang Jugendlicher mit Content, von der kreativen Produk-
tion (8.2.1) bis zum selektiven Konsum von Nachrichten (8.2.2), ist
tiefin Prozesse der digitalen Sozialisation und Identitatsbildung
eingebettet. Digitale Raume werden zur Aushandlung von Wer-
ten und zur Selbstverwirklichung genutzt, wobei jedoch auch
der Druck zur optimierten Selbstdarstellung allgegenwartig ist.
Julien (21 Jahre) spricht diese zentrale Dynamik an: , Ech géif scho
soen, dass Social Media dowéinst e groussen Impakt hat, well
et war jo nach ni sou wichteg, gutt auszegesinn, wéi sditdeem
et den Internet gétt."® Die inszenierte Online-Prasenz kann, wie
Julien reflektiert, zu einem verzerrten Realitétsbild und falschen
Anspriichen fiihren:,[..] e falscht Bild vun der Redlitéit [...] falsch
Uspréch un aner Leit [...].""

Viele junge Menschen empfinden den Zwang, immer perfekt auf-
zutreten. Dahinter steckt bei einigen die Annahme, dass andere
nur dann mit ihrem Content interagieren, wenn er besonders
makellos wirkt, auch wenn das mit der Realitét oft wenig korre-
spondiert. Dies ist ein Effekt, den Plattformen bewusst bedienen.
Zum Beispiel wirbt die Social-Media-App BeReal mit der Tagline:
,BeReal is about capturing the real you and sharing it with friends
who matter. It's about connecting in genuine, heartfelt ways."”
Lucas (21 Jahre) Einschatzung zu BeRea: ,Jeden Tag bekommst
du ein oder zwei Benachrichtigungen, dass du in dem Moment
zwei Minuten Zeit hast, um ein Foto zu machen. [...] Du wirst dazu
gezwungen, real zu sein.” Sollte man diesem Zeitfenster nicht ent-
gegenkommen, erscheint unter dem geposteten Bild eine Nach-
richt, zum Beispiel: ,Sechs Stunden delayed.” Sophie (14 Jahre)
hat eine Zeit lang ebenfalls BeReal aktiv benutzt, fand dies aber
auf Dauer ,nervig": ,Also et ass jo némmen esou eng Minutt. [...]

Deem no, wat s du méchs, ass et dann awer trotzdeem nerveg.”®
Obwohl BeReal dem Anspruch nach Authentizitat verpflichtet
ist, erzeugt die tagliche Handlungsaufforderung eine paradoxe
Wirkung: An die Stelle derinszenierten Perfektion anderer Platt-
formen tritt hier der Zwang zur standigen, spontanen Prasenz, der
ein mentales Abschalten erschweren kann. Mariana (27 Jahre)
empfindet diese gezwungene Regelmaligkeit als sinnlos:,,/ was
like, goddamn, it's the same thing every day." Like it's just me
sitting on my PC. It's like a BeReal of me playing games every
day. [..] it's not worth it."®

Ebenfalls lassen sich im Umgang mit Content Merkmale der ,wei-
tergehenden Sozialisation" (Grusec & Hastings, 2015) erkennen,
da aktiv nach Meinungen, Bewertungen und Resonanz vonsei-
ten der Peers sowie von Fremden gesucht wird. Interessant ist
hierbei, dass sich die Teilnehmenden selbst tiberwiegend nicht
als Content Creators identifizieren, selbst wenn sie mit ihrem
eigenen Content eine gro3e Reichweite haben. Diese Distanz zur
Produzentenrolle lenkt den Blick auf eine ebenso zentrale Dimen-
sion der Selbstverwirklichung: die Identitétsfindung durch den
Konsum von Content. Wie im Folgenden gezeigt wird, erdffnen
digitale Raume eine neue Form der Identitatsaushandlung durch
die Rezeption von Inhalten, die in dieser Form vor dem digitalen
Zeitalter nicht existierte (Symeonaki et al., 2024).

Besonders deutlich wird das beim Streaming. Zwei Formate pra-
gen hier die Nutzung: Der zeitversetzte Konsum von Inhalten auf
Abruf, wie bei Netflix oder Disney+, und dem Livestreaming, wie
es bei Sportiibertragungen oder auf Gaming-Plattformen stattfin-
det. Gerade Letzteres hat eine besondere soziologische Relevanz,
da es weit Uiber das klassische Modell reiner Inhaltsvermittlung
hinausgeht. Auf Plattformen wie Twitch oder Kick steht nicht der
Inhalt allein im Zentrum, sondern vor allem die Person, die live
sendet. Dadurch entstehen neue Formen direkter, parasozialer
Beziehungen, die fiir die digitale Identitatsbildung entscheidend
sind (Woodcock & Johnson, 2019). Die Reichweite dieser Platt-
formen ist bemerkenswert: Selbst politische Personlichkeiten
wie zum Beispiel Donald Trump und Kamala Harris nutzten
Twitch, um ihre Reden und Veranstaltungen beim Wahlkampf

Ich wiird schon sagen, dass Social Media deswegen einen groRen Einfluss hatte, schlieBlich war es ja noch nie so wichtig, gut auszusehen, wie seit es das Internet gibt.”

6 [...] ein falsches Bild von der Realitét [...] falsche Anspriiche an andere Leute [...]."

' Bei BeReal geht's darum, dein wahres Ich festzuhalten und es mit den Menschen zu teilen, die dir wirklich wichtig sind. Es geht darum, auf echte und herzliche Weise

in Verbindung zu treten.”

*® Also es ist ja nur so eine Minute. [...] Je nachdem, was du machst, ist es dann aber trotzdem nervig."
¥ Ich dachte so: Verdammt, es ist jeden Tag dasselbe.’ Es ist einfach nur ich, wie ich am PC sitze. Es ist wie ein BeReal von mir, wie ich jeden Tag spiele. [...]

Es lohnt sich nicht.”
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2024 live zu Gbertragen. Ebenfalls ziehen einzelne Livestreamer
fir groBe Events Audienzen von {iber 400 000 Zuschauenden®
an, die denselben Content konsumieren und im Chat partizi-
pieren. AuBBerhalb von speziellen Events erreichen diverse
Streamer immer noch durchschnittliche Einschaltquoten von
tiber 30 000 Menschen gleichzeitig. Carmen (24 Jahre) bringt
es auf den Punkt: , Twitch is everywhere."”!

Der Fokus auf individuelle Personen und ihr Leben ist kein neues
Phidnomen und existierte bereits vor der technologischen Ent-
wicklung des Livestreamings, insbesondere durch Formate wie
Vlogs. Vlogging® erméglicht Zuschauenden, am Alltag anderer
teilzuhaben. Dieses Format hat durch die Popularitat von Live-
streaming an Sichtbarkeit eingebiit, bleibt jedoch ein pragen-
des Element digitaler Inhalte. Der 15-jahrige Tom beschreibt die
Prasenz von Vlogs auch auf Plattformen wie TikTok: ,De Métteg
hunn ech en TikToker gesinn: ,Karneval krank am Bett feieren.’
Weess du, esou ... Dieses Prinzip, einen personlichen Einblick
in das Leben anderer zu geben, zieht viele junge Menschen an.
Das zeigt sich auch bei Let's-Play-Videos, die, ahnlich wie Viogs,
den Alltag - in diesem Fall das Spielen eines Videospiels - in
den Fokus riicken.

Besonders interessant ist die Verbindung zwischen der indivi-
duellen Content-Produktion und den sozialen Dynamiken, die
dadurch entstehen. Junge Menschen schauen nicht nur passiv
zu, sondern sind Teil von digitalen Communitys, die oft von Con-
tent Creators geformt werden. Liam (18 Jahre) berichtet, wie er
durch sein kostenpflichtiges Abonnement Teil der Community
des YouTubers CSYON? wurde: ,Ich bekomme exklusive Inhalte
von YouTube-Videos, verschiedene Emojis, die zum Beispiel
andere nicht haben, weil ich ja Abonnent bin.” Sein Abonnement
gibt ihm Zugang zu exklusiven Umfragen, die den Content auf
CSYONSs Kanal mitbestimmen, sowie zu einem privaten Chat
und einem Discord-Channel nur fir Personen, die ein Abonne-
ment haben.

Diese Teilnahme an digitalen Communitys bringt jedoch auch
Erwartungen und Normen mit sich, die von den Content Crea-
tors - teilweise als Vorbilder und Idole angesehen - vorgegeben
werden. Im Kontext der Sozialisation wird deutlich, wie diese
Normen verinnerlicht werden. Liam (18 Jahre) erklart: . /ch haite
mich an die Richtlinien [...]. Keine persénlichen Daten tauschen,
und ja. Da halte ich mich strikt dran. Da habe ich keine Lust,

8.2.4 Einordnung der Ergebnisse

Die Analyse der jugendlichen Nutzung von Content verdeutlicht,
dass digitale Inhalte weit mehrals nur konsumierte Medien sind;
sie bilden ein zentrales Feld der Sozialisation und Identitatsaus-
handlung. Die Grenze zwischen Produzenten und Konsumenten
ist flieBend, wie sie fiir die von Jenkins (2009) beschriebene

rausgeschmissen zu werden, weil, sonst wird auch mein Abo
gekiindigt.” Solche Richtlinien pragen das Verhalten der Mit-
glieder und schaffen eine gemeinsame Wertebasis.

Auch kleinere Communitys kénnen spezifische Vorteile bieten.
Anastasia (29 Jahre) beschreibt, wie sie gezielt nach weniger
bekannten YouTubern sucht, deren Inhalte ihren Interessen
entspricht:

The secret is you need to find a very small
YouTuber whose content you like and then you
become one of the first people who comments
under their videos, and you can request your
favorite games. [...] Like under 50 subscribers |..]
And I have and it is wonderful, | love it/?®

Dieses Beispiel verdeutlicht, dass junge Menschen digitale
Raume und Beziehungen, die ihren Interessen und Werten ent-
sprechen, gezielt aufsuchen, um maBgeschneiderten Content
zu verfolgen.

Wie bereits bei der Diskussion tiber Nachrichten zeigt sich auch
hier ein zielgerichtetes und reflektiertes Verhalten: Viele Jugend-
liche suchen nach Content, der als relevant und personlich
bereichernd wahrgenommen wird, sei es durch kleine YouTuber
oder alternative Nachrichtenquellen (Kitanova, 2020). Dieses
bewusste Kuratieren des eigenen Medienkonsums unterstreicht
die zentrale Rolle von Content als Medium, welches tiber reinen
Konsum hinaus Identitétsbildung und soziale Interaktion fordert.

Indem Jugendliche strategisch nach Content suchen, derihnen
wichtig erscheint, und aktiv in kleineren Communitys partizi-
pieren, gestalten sie digitale Raume aktiv mit und schaffen
sich selbst Nischen (Habermas, 2024), die ihren Interessen und
Werten entsprechen. Diese Art der aktiven Teilhabe zeigt die
transformative Rolle des digitalen Raums in der Sozialisation,
indem es neue Méglichkeiten zur Selbstverwirklichung, Vernet-
zung und dem gezielten Umgang mit Content bietet. Besonders
deutlich wird dies im Bereich des Gamings, das nicht nur als
Freizeitbeschaftigung dient, sondern auch digitale Raume eroff-
net, in denen Kreativitét, soziale Dynamik und Identitétsbildung
intensiv miteinander verwoben sind.

partizipative Kultur charakteristisch ist. In diesem Raum werden
digitale Medien genutzt, um kreative Potenziale zu entfalten und
an Gemeinschaften teilzuhaben, in denen Zugehdrigkeit und
Status, Formen von sozialem und kulturellem Kapital (Bourdieu,
1986), durch aktive Partizipation ausgehandelt werden.

0 Caedrel, 2. November 2024 beim Streamen der League of Legends World Finals: https://streamscharts.com/channels/caedrel.

71 Twitch ist Gberall.”

2 Vlogging = Video-Blogging, das Dokumentieren von Content, 6fters tiber die eigene Person im Video-Format, mit dem Ziel, dass andere dies sehen kdnnen.

% Heute Mittag habe ich einen TikToker gesehen: Karneval krank im Bett feiern. WeiBt du, so ..."

% Deutscher YouTuber und Streamer, von iiber 1,1 Millionen auf YouTube abonniert. Sein Content ist hauptsachlich Gaming/Roleplay im Gaming.

% Das Geheimnis ist, dass man einen sehr kleinen YouTuber finden muss, dessen Inhalt man mag, und dann wird man einer der Ersten, die unter seinen Videos
kommentieren, und man kann seine Lieblingsspiele anfragen. [...] So unter 50 Abonnenten [...]. Und ich habe das gemacht, und es ist wunderbar, ich liebe es!”
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Das zeigt sich auf besonders pragnante Weise im Umgang mit
Nachrichten. Die Abkehrvon institutionellen Quellen hin zu sub-
jektiv als authentisch wahrgenommenen Personen ist nicht nur
ein Ausdruck von Misstrauen, sondern auch eine Konsequenz
dieser partizipativen Logik. Fiir einige wird Authentizitat zu einer
wichtigeren Wahrung als institutionell legitimierte Objektivitat.
Gleichzeitig offenbart sich hier die zentrale Ambivalenz der digi-
talen Sozialisation: Die kreative Selbstverwirklichung und die
Suche nach authentischen Verbindungen stehen in sténdiger
Spannung zum Druck der optimierten Selbstdarstellung und
den Risiken der Desinformation.

Letztlich verweist die Vielfalt der Nutzungsweisen auf eine fort-
bestehende Usage Inequality (Second-Level Digita! Divide) (van
Dijk, 2020). Es geht nicht mehr primar um den Zugang zu digitalen
Medien, sondern um die Kompetenz, diese kritisch zu bewerten,
kreativ zu nutzen und die dahinterliegenden sozialen Dynamiken
zu navigieren. Die Fahigkeit, in diesem komplexen Umfeld zwi-
schen partizipativer Selbstermachtigung und unreflektiertem
Konsum zu unterscheiden, wird zu einer Schliisselkompetenz
im Prozess des digitalen Erwachsenwerdens.

8.3 Gaming: Briicken, Barrieren und digitale Identitaten

Reality, compared to games, is broken” (McGonigal, 2011, S. 3).
Diese Feststellung beschreibt pointiert die wachsende Anzie-
hungskraft von Videospielen: Sie bieten klare Ziele, unmittelbares
Feedback, Erfolgserlebnisse — Dinge, die im echten Leben oft
fehlen, unklar oder ,gebrochen” sind. Gaming ist tief im Alltag
Jugendlicher verankert, wobei die COVID-19-Pandemie als
zusétzlicher Katalysator fir digitale Spielwelten wirkte (Balhara
et al, 2020; Barr & Copeland-Stewart, 2022). Auch institutionell
gewinnt Gaming in Luxemburg an Aufmerksamkeit und Attrakti-
vitat, sei es durch E-Sport-Féderationen (LESF?, FLES?), Turniere
oder den Einsatz in pddagogischen Kontexten. Fast alle Studien-
teilnehmenden spielen aktiv, haben friiher gespielt oder zeigen
eine Meinung zum Gaming, was die Allgegenwart des Themas
unterstreicht.

Warum immer mehr Menschen Videospiele als attraktive Alter-
native wahrnehmen, beschreibt McGonigal (2011, S. 3) mit dem
Hinweis darauf, dass die Realitét oft nicht darauf ausgelegt sei,
menschliches Potenzial zu maximieren oder Gliick zu stiften:
.Redlity isn't engineered to maximize our potential. Reality
wasn't designed from the bottom up to make us happy.” Spiele
hingegen schaffen Welten, die Optimierung, Zielerreichung und
Gllck ins Zentrum stellen. Diese Eigenschaft von Spielen, spezi-
fische Erfahrungen und Anreize zu schaffen, spiegelt sich auch
im Konzept der Gamification? wider (Hamari et al., 2014; Sailer &
Homner, 2020), bei dem spieltypische Elemente auf spielfremde
Kontexte (z. B. Schule, Arbeit, Gesundheit) tibertragen werden.

Im Folgenden werden die vielféltigen Aspekte des Gamings im
Leben von Jugendlichen in Luxemburg untersucht. Zunachst
werden alltagliche Spiel-Praktiken, Motive und Potenziale ana-
lysiert, einschlieBlich der Bandbreite genutzter Spiele und dem
Blick Jugendlicher und junger Erwachsener auf die im Gaming
entwickelten Fahigkeiten (8.3.1). Danach riickt der soziale
Aspekt in den Fokus: Wie nutzen junge Menschen Gaming zur
Teilnahme an Gemeinschaften und zur sozialen Vernetzung, sei
es mit Freunden, Fremden oder in Familienkontexten? Hierbei
spielen auch Gaming-Content und Plattformen wie Discord oder
Twitch eine wichtige Rolle (8.3.2). SchlieBlich werden Heraus-
forderungen beleuchtet, insbesondere in Bezug auf Emotionen,
problematisches Verhalten und spezifische Barrieren, wie sie
etwa von Spielerinnen erfahren werden (8.3.3). Ubergreifend
wird dabei untersucht, wie Gaming und die damit verbundenen
Praktiken zur digitalen Sozialisation beitragen (8.34).

Vor dem Hintergrund dieser Unterkapitel-Gliederung liegt ein
analytischer Schwerpunkt auf dem Konzept der Ubertragbarkeit
(Kent et al., 2019), d. h. dem Potenzial, im Spiel erworbene Kom-
petenzen, Verhaltensweisen und soziale Dynamiken in andere
Lebensbereiche zu transferieren. Ebenso wird beleuchtet, wie
Gaming zur Uberbriickung (Putnam, 2000) sozialer und kulturel-
ler Barrieren beitragen kann, indem es Verbindungen zwischen
unterschiedlichen Personen und Gruppen schafft.

8.3.1 Alltagliches Gaming: Praktiken, Motive und Potenziale fiir Jugendliche

Um die Ubertragbarkeit von Erfahrungen aus dem Gaming zu
beurteilen, miissen wir zunachst Umfang und Tiefe der Spiel-
praktiken Jugendlicherin Luxemburg verstehen. Die Bandbreite
der in den Interviews genannten Titel reicht von Visual Novels,

% https:/ fwww.lesf.lu/.
7 https://fles.lu/en/home/.

interaktiven textbasierten Videospielen, bis zu kompetitiven
Multiplayer-Spielen. Die 29-jahrige Anastasia erklart den Reiz
von Visual Novels als interaktiven Geschichten: ,/tis a game, it's
choose your own adventure but with pictures and usually very

% Gamification ist der gezielte Einsatz spieltypischer Elemente, etwa Punkte, Levels oder Ranglisten, in spielfremden Kontexten (z. B. Schule, Arbeit, Gesundheit),

um Motivation und Beteiligung zu steigern.
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good voice acting.”” Gleichzeitig erfreuen sich kompetitive Titel
wie League of Legends, Rocket League®, Braw! Stars* und Call
of Duty*? groBBer Beliebtheit. Dies steht im Kontrast zu ruhigeren
Spielpraferenzen anderer Jugendlicher, wie Yannik (23 Jahre),
der entspannende Spiele wie Bee Simulator bevorzugt, oder
Mariana (27 Jahre), die gerne Zeit mit The Sims und Animal
Crossing verbringt, Spiele ohne direkten Wettbewerb. Wahrend
digitale Spiele beliebt sind, zeigt die Ftude qualitative sur la
jeunesse, dass analoge Spiele wie Fantasy-, Brett-, Karten- und
Rollenspiele wie Dominion, Magic: The Gathering und Dungeons
and Dragons nach wie vor eine wichtige Rolle im Alltag junger
Menschen einnehmen - beispielsweise in Jugendhédusern (z. B.
Kartenspiele, Billard), aber auch auBerhalb. Die 20-jahrige Amélie
gibtan, ,stundenlang” Puzzles legen zu kénnen. Digitale Medien
wie Tabletop Simulator®® oder chess.com* schaffen zudem hyb-
ride Spielrdume, in denen klassische Spiele wie Schach sowohl
online als auch offline zuganglich gemacht werden.

Von besonderer Relevanz ist hierbei die Mdglichkeit, ortsunab-
héngig und tber rdumliche Grenzen hinweg soziale Kontakte auf-
rechtzuerhalten und Peer-Interaktionen aus analogen Lebens-
raumen wie Schule im digitalen Raum fortzufiihren.

Ein weiterer Reiz von Videospielen liegt in ihrem Potenzial,
Raume fiir Fantasie und Kreativitét zur Verfiigung zu stellen.
Junge Menschen berichten vielfach von Geschichten, die zum
Nachdenken anregen. Max (18 Jahre) beschreibt dies eindriick-
lich am Beispiel von Red Dead Redemption®:

[..] et ass einfach sou eng Geschicht vun

de Spiller, déi munchmol emotional sinn,

déi wierklech gutt gemaach sinn. [...]

Ech ka mech komplett op d'Geschicht
konzentréieren a Geschicht [...] gefdlt mer vill.%

Andere bevorzugen offene Welten ohne feste Handlung, wie
Amélie (20 Jahre) erklart, die gerne in Spielen wie Minecraft
oder Genshin Impact® auf Erkundungstour geht. Auch persis-
tente Spielwelten, wie sie in Massively Multiplayer Online Games
(MMOs) zu finden sind, scheinen junge Menschen besonders
anzuziehen. Ein Beispiel ist Ashley, 24 Jahre, die aktiv mit ihrem
Bruder Lord of the Rings Online spielt. Die Mdglichkeit, den
Handlungsverlauf mitzugestalten, macht den besonderen Reiz

bestimmter Genres wie Visual Novels aus. Anastasia (29 Jahre)
fasst ihre Faszination so zusammen:

You come across a choice like: what would

you do? You say: Oh, | would go choose this and
the game changes based on your choice. It is
love, it is like a novel because you do experience
like a story and you listen to beautiful voice
acting and beautiful art.*

Spielende werden so von Konsumierenden zu Mitgestalten-
den. Anastasias Begeisterung fiir dieses Format wirft zudem
die Frage auf, wie sich solche interaktiven, audiovisuell reichen
Erzdhlformen zum traditionellen Lesen verhalten (Erstad et al.,
2023; Jenkins et al., 2009), auch wenn fiir sie beides koexistiert.
Digitale Literatur nutzt sie aktuell vor allem aus pragmatischen
Griinden (Platzmangel in der Studentenwohnung).

Eine weitere Motivation liegt im kompetitiven und teambasierten
Multiplayer-Faktor von Videospielen. Lucas (21 Jahre) praferiert
das etwas ruhigere kompetitive Denkspiel Teamfight Tactics®,
welches nicht auf Reflexen und Reaktivitdt beruht, sondern
auf strategischen Entscheidungen. Der 21-jahrige Julien und
die 22-jahrige Emma spielen regelmaBig Overwatch, League of
Legends und Rocket League. Sie wollen in Ranglisten aufsteigen
und ihre Teamkommunikation verbessern. Dies liegt daran, dass
diese Spiele bestimmte Kompetenzen, wie schnelle Reaktionen
und ein adaptives Verhalten, erfordern, da sich die Umstande und
Situationen sténdig dndern. Ein solches Verhalten beschreibt
auch Anastasia (29 Jahre) im Zusammenhang mit Braw/ Stars,
wahrend Mariana (27 Jahre) diesen Aspekt bei Valorant® und
League of Legends unterstreicht.

Die Verlagerung des Spielens in digitale Raume verandert die
sozialen Interaktionsdynamiken teils erheblich, wie die unter-
schiedlichen Erfahrungen von jungen Menschen mit Plattfor-
men wie chess.com zeigen. Wéhrend die Nutzung fiir Alexander
(28 Jahre) eine Briicke zum analogen Engagement schlagt (Uber-
nahme der Schul-Schachoption), identifiziert Aarav (28 Jahre)
nach seinem Wechsel vom intensiven Online-Spiel in einen
realen Schachclub markante Unterschiede zwischen Online-
und Offline-Erfahrungen:

» Esist ein Spiel, es ist ein,Choose Your Own Adventure’, aber mit Bildern und normalerweise sehr guter Sprachausgabe.”
% Arcade-FuBball-Spiel, in dem die Spielenden im 1v1/2v2/3v3/4v4 gegeneinander FuBball spielen, indem sie Autos kontrollieren.
3" Multiplayer-Online-Battle-Arena-Spiel fiir Handy/Tablet, in dem 3v3 oder Battle Royale Matches (jeder gegen jeden) gespielt werden kénnen.

% Weltbekannter Egoshooter.

% Software-/Physik-Plattform, die es einem erlaubt, jedes Brettspiel online zu spielen.

% Online-Plattform zum Schachspielen.
% Action-Adventure-Spiel im Wilden Westen, der Spielende spielt einen Cowboy.

% [...] Es st einfach so eine Geschichte von den Spielern, die manchmal emotional sind, die wirklich gut gemacht sind. [...] Ich kann mich komplett auf die Geschichte

konzentrieren, und Geschichte [...] gefallt mir sehr.”
¥ Open World Exploration Gacha Game.

% Man stoRt auf eine Entscheidung wie: Was wiirdest du tun? Man sagt: Oh, ich wiirde das wahlen, und das Spiel verandert sich je nach deiner Wahl. Es ist Liebe,
es ist wie ein Roman, weil man wirklich eine Geschichte erlebt und wunderschdner Sprachausgabe und wunderschoner Kunst zuhort.”
% Online-Multiplayer-Spiel (Auto-Battler), in dem man Teams zusammenstellt; die Kimpfe werden anschlieBend automatisch ausgetragen.

0 Charakter-basierter Egoshooter, der im Fiinf-gegen-fiinf-Modus gespielt wird.
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Within the first few moves, you already know

the type of person they are. Assessing their
personality. Online, you don't see it. [...] 've seen
alot of nasty comments when | was doing online
chess. When people are about to lose, they

start calling you alf the names in the comments
and everything#

Diese Schilderungenillustrieren zentrale Eigenschaften digitaler
Interaktion, die auf dhnliche Weise auch von anderen Jugend-
lichen benannt wurden: In physischen Spielen - hier: Schach-
partien-—kann man anhand von Kdrpersprache, Spielstil, Mimik
und Verhalten schnell ein Gespiir fiir das Gegeniiber entwickeln.
Personlichkeit wird splirbar und ,lesbar”, wahrend diese Signale
im digitalen Raum eingeschrankt sind bzw. fehlen. Hinzu kommt
die Anonymitdt eines Pseudonyms, wodurch soziale Hemm-
schwellen sinken kénnen. Hier Iasst sich der Online Disinhibition
Effect (Suler, 2004) erkennen: Da die unmittelbare nonverbale
Reaktion des Gegeniibers ausbleibt und Konsequenzen fiir das
eigene Verhalten fern oder unwahrscheinlich erscheinen, wird
enthemmtes Verhalten deutlich begiinstigt (Scott et al., 2022).

Auch nonverbale Kommunikation wandelt sich im digitalen Spiel
und wird durch neue Formen wie Emojis ersetzt, was zu anderen
Interaktionsdynamiken fiihrt als im analogen Gegeniiber. Deut-
lich wird dies am spielerischen Umgang mit digitalen Interak-
tionen, etwa wenn Alexander (28 Jahre) berichtet, wie er gezielt
Emojis nutzt, um Gegner auf chess.com oderim VR*-Schach zu
provozieren: [...], So ein erschrockenes Emoji, wenn ich irgend-
einen krassen Move mach oder wenn der andere keine Zeit mehr
hat, mach ich so die Uhr rein oder so.”Wahrend dieses Verhalten
weniger enthemmt wirken mag als direkte Beleidigungen, zeigt
es doch, wie die gefiihlte Anonymitat zu neuen Verhaltensweisen
fihrt, die im analogen Leben oft nicht moglich oder angebracht
waren, online jedoch toleriert, wenn nicht sogar erwartet, werden.

Rollenspiele wie Dungeons and Dragons werden nicht nur als
Freizeitbeschaftigung geschétzt, sondern auch als Maglich-
keit, soziale und kognitive Fahigkeiten zu fordern. Der 21-jdhrige
Julien spricht iber die Nutzung von Dungeons and Dragons im
Jugendhaus und betont, dass solche Spiele Kooperation und
kritisches Denken fordern kdnnen, wéhrend sie gleichzeitig
SpaB3 machen. Dies deutet auf eine potenzielle Ubertragbarkeit
hin, bei der im Spiel erlernte soziale und kognitive Fahigkeiten
auch auBerhalb des Spielkontexts relevant werden (Kent et al.,
2019). Diese Dimension der Zusammenarbeit wird jedoch nicht
in allen Spielsituationen gleichermalen erlebt. Elias (13 Jahre)

beschreibt etwa, wie stark das Fehlen von Teamkoordination sein
Spielerlebnis beeinflusst: ,Ich gewinne sehr viel mit Freunden
und dann geht jemand, dann kommt so ein Random* und dann
verlieren wir nur noch und dann bin ich ziemlich angepisst.”

Gaming bietet jedoch nicht nur Raum fiir Team- und Zusam-
menarbeit, sondern auch fiir individuelle Selbstwirksamkeit.
Fiir Julien (21 Jahre), der sich selbst als introvertiert und neuro-
divergent (Autismus-Spektrum) beschreibt, fungiert Gaming
als ,Sicherheitsraum”. Dieser erméglicht es ihm, trotz sozialer
Erschopfung in Kontakt mit Freunden zu bleiben: ,Ech hunn do
zwee Kolleegen, mat deenen ech mech all Dag treffen [...] sdit
drdi Joer bestémmt [...], mee mir hunn eis an deenen drdi Joer
och drdimol just gesinn.”* Dieses gemeinsame Hobby schafft
eine Balance zwischen sozialem Engagement und persénlichem
Komfort, indem es ihm erlaubt, von zu Hause aus in einer ver-
trauten Umgebung aktiv zu sein. Hier zeigt sich eine Form der
Ubertragbarkeit, bei der die Funktion des Spiels, das Schaffen
eines kontrollierbaren sozialen Raums, genutzt wird, um die Her-
ausforderungen der analogen Lebenswelt (soziale Erschdpfung)
zu bewaltigen.

Eine weitere Motivation liegt in der personlichen Herausforde-
rung: Einige Teilnehmende beschreiben, dass sie die verschiede-
nen Level, auf denen sie von Videospielen gefordert werden, als
hoch einschéatzen. Der 18-jahrige Liam beispielsweise stellt eine
spezifische Situation aus Rennspielen dar, ein 24-Stunden-Ren-
nen, welche zum Beispiel (iberiRacing oder Assetto Corsa® statt-
finden kdnnen:,Das sind dann wirklich in Realitdit 24 Stunden®s
und da wird dann das Durchhaltevermégen, die Konzentration
und die Organisation getestet vom Spieler.” Solche im Spiel-
kontext geforderten und trainierten Kompetenzen sind klare
Beispiele fiir das Konzept der Ubertragbarkeit, da sie potenziell
auch in Aushildung oder Beruf von Nutzen sein kénnen und im
digitalen Raum erprobt wurden und werden.

Fir manche Jugendliche erdffnet intensives Gaming, insbe-
sondere im Bereich von Simulationen und E-Sports, zudem die
Perspektive auf alternative berufliche Laufbahnen, die tiber reine
Freizeitgestaltung hinausgehen. Hier ldsst sich erneut das Bei-
spiel von Liam anfiihren. Er spielt gezielt Fahrsimulationen mit
dem konkreten Ziel, einer E-Sports-Akademie beizutreten, wof(r
er sich bereits durch aufwendiges Training und Spitzenzeiten
qualifiziert hat. Auch wenn er der einzige Befragte war, der explizit
von E-Sports-Ambitionen berichtete (mit Fokus auf eine deut-
sche Organisation), ist das Phdnomen in Luxemburg prasent. Es
existieren zwei nationale E-Sports-Foderationen (LESF, FLES),
und Schétzungen gehen von rund 5000 aktiven Spielenden und
bis zu 90 000 Interessierten im Land aus. Events wie der Tango

4 ,Schon in den ersten paar Ziigen wei8 man, was fir ein Typ Mensch sie sind. Man schatzt ihre Personlichkeit ein. Online sieht man das nicht. [...] Ich habe viele
gemeine Kommentare gesehen, als ich Online-Schach gespielt habe. Wenn Leute kurz davor sind zu verlieren, fangen sie an, einen im Chat mit allen méglichen Namen

zu beschimpfen und so weiter.”
“ Virtual Reality.

“ Ausdruck fiir einzelne Mit-/Gegenspielende in Online-Spielen, meistens unfreundlich gemeint.
“_Ich habe da zwei Freunde, mit denen ich mich jeden Tag treffe [...] seit bestimmt drei Jahren [...], aber wir haben uns in den drei Jahren auch erst dreimal gesehen.”

 Zwei der beliebtesten Online-Rennspiel-Simulatoren.

“ Anzumerken ist, dass diese Rennen in der Regel in Teams von drei bis sechs Teilnehmenden ausgetragen werden, wobei sich die Teammitglieder beim Fahren
abwechseln. Durch den regelmaBigen Fahrerwechsel wird sichergestellt, dass keine Person iber einen langeren Zeitraum ununterbrochen fahrt.

“https://delano.lu/article/luxembourg-esport-the-quest-fo.
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High School Cup®, die POST Masters E-League® oder die iber
Twitch Ubertragene Orange eLeague® der FLF® deuten auf eine
wachsende Sichtbarkeit und Akzeptanz hin.

Diese vielfdltigen Motivationen, von der narrativen Flucht
bis zur professionellen Ambition, zeigen eindricklich, wie

vielschichtig Gaming ist, sowohl im Hinblick auf Spielmodali-
taten als auch vor dem Hintergrund verschiedener Kompeten-
zen, die von jungen Menschen entwickelt und in den Interviews
angesprochen werden.

8.3.2 Soziales Gaming: Vernetzung, Teilnahme und Communitys

Viele Jugendliche erleben Gaming als soziale Aktivitdt, die mit
Freunden oder Familie geteilt wird - sowohl in Online- als auch
in Offline-Welten. Plattformen wie Discord spielen dabei eine
zentrale Rolle, da sie nicht nur als Kommunikationsmittel wéh-
rend des Spielens genutzt werden, sondern auch Méglichkeiten
bieten, passiv am Gameplay*? anderer teilzunehmen (Jenkins
et al,, 2009). Julien (21 Jahre) und Mariana (27 Jahre) berichten,
wie sie Discord nutzen, um ber die Streaming-Funktion ihren
Freunden beim Spielen zuzusehen und gleichzeitigim Gespréach
zu bleiben. Diese flexible Nutzung, bei der die Grenzen zwischen
aktivem Spielen und passivem Zuschauen verschwimmen, ist
ein Kernmerkmal der partizipativen Kultur (Jenkins et al., 2009),
die soziale Verbindungen stérkt.

Neben dem Spielen mit Freunden erdffnet Gaming auch Interak-
tionen mit Fremden, insbesondere in Online-Multiplayer-Spielen
wie League of Legends, Valorant oder Rocket League. Solche
Begegnungen sind oft von strategischen Herausforderungen
und spontanen Kooperationen gepragt. Diese kdnnen dem
Wissenserwerb dienen: Lucas (21 Jahre) beispielsweise entwi-
ckelt durch diese Interaktionen neue Spielstrategien, wahrend
Aarav (28 Jahre) durch das Beobachten von Profis auf Twitch
eine Form des informellen Mentorings nutzt, um seine eigenen
Fahigkeiten zu verbessern.

Wie schon im Unterkapitel (iber Content angesprochen, spielt
das Zuschauen von Gaming eine bedeutende Rolle im Alltag
der Jugendlichen in Luxemburg. Plattformen wie YouTube und
Twitch werden nicht nur genutzt, um Trailer? und Neuigkeiten zu
verfolgen, sondern auch, um gezielt professionell Spielende zu
beobachten. Diese werden teilweise als Vorbilder oder Tutoren
betrachtet, die dabei helfen kdnnen, sich in kompetitiven Spielen
zu verbessern. Lucas (21 Jahre) hebt hervor, dass er durch das
Schauen von Let's Plays viele Spiele miterlebt hat, ohne diese
selbst spielen zu missen: ,ich hab auch richtig viele Spiele
gespielt, in denen ich einfach die Let's Plays davon geschaut
habe. [...] Alle Star-Wars-Spiele zum Beispiel [...] oder auch Call
of Duty Reihe und so weiter, die habe ich alle gesehen.”

“ https://lu.highschoolcup.eu/.

“ https://www.mental.lu/jeunesse-et-e-sport-attrape-moi-si-tu-peux/.
%0 https://www.flf.lu/orange-eleague-2023-255889v4.

5" Fédération luxembourgeoise de football.

% Prozess des Spielens.

Erbeschreibt dies als Moglichkeit, Zeit und Geld zu sparen und
trotzdem am Spielgeschehen teilzunehmen.

Die Personlichkeiten der jeweiligen Streamer und YouTuber
scheinen fiir viele den Reiz dieser Inhalte auszumachen. Amélie
(20 Jahre) erklart:, Also d'Spill interesséiert mech och, mee si sinn
einfach witzeg,"* und unterstreicht damit, dass Unterhaltung
und die Personlichkeiten der Streamer ebenso wichtig sind wie
die Spiele selbst. Diese einzigartige Mischung aus Information
und Unterhaltung macht den passiven Konsum von Gaming-
Inhalten zu einem integralen Bestandteil des Erlebnisses fiir
viele Jugendliche; und hat einen wichtigen Einfluss auf ihren
Sozialisationsprozess.

Besonders deutlich wird der soziale Aspekt des Spielens in den
Communitys, die sich rund um Gaming-Content bilden. Wie
bereits im vorherigen Unterkapitel angesprochen, sind einige
Jugendliche aktive Mitglieder solcher Gaming-Communitys.

Ein interessanter Punkt im Hinblick auf soziale Dynamiken in
digitalen Raumen: Junge Menschen, die im analogen Raum
Exklusionserfahrungen machen, finden Online-Plattformen,
auf denen sie gemeinsame Interessen ausleben kdnnen (Hamil-
ton et al,, 2014). Studien zeigen, dass die Nutzung von Twitch
ofters zielgesteuert ist in der Hoffnung, soziale Interaktionen
mit Gleichgesinnten zu finden, vor allem auf Kanélen, wo gene-
rell unter 500 Personen gleichzeitig zuschauen haben, da der
Streamer dann einfacher mit dem Livechat interagieren kann
(Deng et al,, 2015; Hilvert-Bruce et al., 2018; Sjéblom et al., 2017).
Mariana (27 Jahre) berichtet begeistert von ihrer Topstreamerin
Quarter Jade, welche aktiv Valorant streamt, ein Spiel, das
Mariana auch spielt: ,f am in her Twitter community, | am in her
Discord server, I partake in chat sometimes cause it's funny, the
community is quite comfortable, comfy and welcoming as well."®

Nicht alle teilen jedoch diese Begeisterung fiir interaktive Com-
munitys. Anastasia (29 Jahre) betrachtet den Fokus von Strea-
mern auf den Chat wahrend des Streams kritisch. Sie bevorzugt
Let's Plays, die professionell bearbeitet und anschlieBend auf
YouTube hochgeladen werden, anstatt ungeschnittene VODs®.
Ihr Interesse liegt weniger in der direkten Interaktion mit der

%3 Ein aus einigen Passagen des originalen Werks zusammengesetzter Videoclip mit einer meist kurzen Laufzeit, der als Vorschau zur Werbung fiir einen Kino- oder

Fernsehfilm, ein Computerspiel oder eine andere Verdffentlichung dient.
% Also das Spiel interessiert mich zwar auch, aber sie sind einfach witzig."

% Ich bin in ihrer Twitter-Community, ich bin in ihrem Discord-Server, ich nehme manchmal am Chat teil, weil es lustig ist, die Community ist auch ziemlich angenehm,

gemiitlich und einladend.”
% /0D = Video on Demand, eine Aufzeichnung des Streams.
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Community als in der Qualitdt und Klarheit der Inhalte. Diese
unterschiedliche Perspektive verdeutlicht die Bandbreite an
Erwartungen, die Jugendliche an Gaming-Communitys und
Content Creators richten, von direkter sozialer Interaktion bis
hinzu einem starker kuratierten und konsumorientierten Ansatz.

Neben der Teilnahme an Spielgemeinschaften entstehen
durch Gaming auch tiefe zwischenmenschliche Beziehungen.
Julien (21 Jahre) berichtet von einer Freundschaft, die aus einer
unerwarteten Offline-Begegnung erwuchs: Er traf eine Person,
mit der er sofort ein gemeinsames Interesse fiir Videospiele
entdeckte. Aus diesem geteilten Hobby entwickelte sich eine
enge Online-Freundschaft. Die Starke dieser Verbindung zeigte
sich, als Juliens Playstation kaputtging und der Kontakt fiir eine
Weile abbrach. Nach seiner Riickkehr in die Online-Welt war die
Beziehung sofort wieder intakt, als ware keine Zeit vergangen:
.Wou ech dono online koum, war mer rém do, wéi wann ni eppes
gewiescht wier."”

Wahrend das gemeinsame ,Zocken” unter Peers wie erwartet
populdr ist, zeigt sich in den Familien ein ambivalentes Bild, in
dem Gaming sowohl als soziale Briicke als auch als Konfliktfeld
fungiert. Einerseits kann es, wie bei Liam, der regelmaBig mit
seiner Tante spielt, Generationen verbinden:,,Bussimulator, das
ist das Einzige, was ich mit ihr spiele, weil sie auch als Busfah-
rerin arbeitet.” Dieses Beispiel illustriert, wie Gaming liber die
Kernfamilie hinaus soziale Bindungen starken kann, indem es
auf gemeinsamen (beruflichen) Interessen aufbaut und so eine
positive Form der familidren Interaktion schafft (siehe Kapitel 9).
Dieser harmonischen Briickenfunktion steht jedoch die Realitét
des Gamings als Konfliktquelle innerhalb der Familie gegeniiber.
Das zeigt sich beim 13-jdhrigen Elias, dessen geschiedene Eltern
entgegengesetzte Erziehungsstile im Hinblick auf das Digitale im
Allgemeinen und Gaming im Besonderen haben. Wahrend der
Vater selbst spielt und eine unterstiitzende Haltung einnimmt
(,Beim Vater spiele ich mehr, der ist mehr gechillt da’), sieht die
Mutter das Verhalten als hochproblematisch, und setzt zu Hause
klare, restriktive Regeln. Unterschiedliche elterliche Erziehungs-
stile, insbesondere in Patchwork- oder Trennungsfamilien, kon-
nen im Kontext Gaming zu unterschiedlichen Erwartungen und
Umgangsformen fiihren.

Auch wenn die befragten Jugendlichen nicht représentativ sind,
ist es dennoch interessant, dass trotz weitgehend ausgegliche-
ner Geschlechterverhaltnisse im Gaming insbesondere der Vater
als unterstiitzend erwdhnt wird, insbesondere als Mitspieler, als
Hilfe beim Zusammenstellen eines Gaming-PCs oder als Motiva-
tor: Mariana (27 Jahre) erinnert sich freudig daran, wie ihr Vater
ihrbeim Zusammenstellen ihres ersten Gaming-PCs half und ihr
einen Monitor kaufte. Ihr ganzes Leben lang hatte sie Zugang zu
Videospielen, den ersten Gameboy hatte sie zu ihrer Kommunion
erhalten, ein Cousin hatte eine Playstation, einer im Freundes-
kreis einen leistungsstarken PC, und alle luden sie zum Spielen
ein und wollten diese Erlebnisse mit ihr teilen. Amélie (20 Jahre)
beschreibt, dass ihr Vater und ihre Cousins sie zum Mitspielen
motivierten, wodurch Gaming ein fester Bestandteil ihres Fami-
lienalltags wurde. Gaming wird so zum Raum der gemeinsamen
Zeit, des Austauschs und des sozialen Lernens in der Familie.

Die Beispiele zeigen, dass Gaming nicht nur eine Mdglichkeit ist,
mit Gleichaltrigen zu interagieren, sondern auch ein Medium
zum Doing Family ist, also fiir die Gestaltung familidrer Bezie-
hungen (siehe Kapitel 9). Eltern, die aktiv am Spielverhalten
ihrer Kinder teilhaben, sei es durch Zusammenspielen oder
durch wertschatzendes Interesse, (ibernehmen nicht nur eine
medienpadagogische, sondern auch eine emotionale Funktion.
Wie Nikken und Jansz (2006) zeigen, wirkt sich ein solches par-
tizipatives Medienverhalten positiv auf die Medienkompetenz
junger Menschen aus und fordert gleichzeitig den offenen
Austausch (iber Spielinhalte und -zeiten. Dariiber hinaus zei-
gen die Interviews, dass Gaming auch eine Briicke zwischen
Generationen schlagen kann. Gemeinsame Spielmomente mit
Geschwistern, Cousins oder sogar Eltern schaffen eine geteilte
Erfahrungsbasis, die soziale Bindung starkt und neue Formen
von Familienzeit ermdglicht. Coyne et al. (2011) zeigen, dass das
gemeinsame Spielen mit Eltern, insbesondere zwischen Vatern
und Tochtern, zu einer vertieften emotionalen Nahe und sogar
zu einem Rickgang bestimmter Risikoverhaltensweisen, wie
Aggressionen, fiihren kann. Gaming wird damit nicht nur zum
digitalen Freizeitverhalten, sondern zu einem sozialen Raum, in
dem Néahe, Vertrauen und Zugehdrigkeit innerhalb der Familie
entstehen und (iber Alters- und Rollengrenzen hinaus gepflegt
werden kdnnen.

8.3.3 Zwischen Faszination und Abhidngigkeit: Emotionen und Verhalten im Gaming

Die vielféltigen Potenziale, die Gaming mit sich bringt, miissen
auch im Kontext intensiver Bildschirmzeiten und problemati-
schen Verhaltens betrachtet werden (siehe Kapitel 5 und 6). An
dieser Stelle sei darauf verwiesen, dass die Bewertung dessen,
was als exzessives Spielverhalten wahrgenommen und definiert
wird, teilweise mehr iber soziale Aushandlungsprozesse aussagt
als (iber klinische Diagnosen.

Diese Spannung spiegelt sich direkt in der wissenschaftlichen
Kontroverse um die offizielle Definition einer Gaming Disorder der
WHO wider, welche diese unter anderem durch Kontrollverlust

% Als ich danach online kam, war es fiir mich wieder so, als wére nie etwas gewesen."
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und die Priorisierung des Spielens trotz negativer Konsequenzen
kennzeichnet (World Health Organisation, 2025). Kritiker aus der
Spielforschung (Aarseth et al., 2017; Griffiths et al., 2016) hinter-
fragen diese Pathologisierung und betonen, dass problemati-
sches Verhalten oft eher ein Bewaltigungsmechanismus fiir
zugrundeliegende Probleme sein knnte als eine eigenstandige
Storung (Kardefelt-Winther, 2014).

Wie sich dieser Aushandlungsprozess im Alltag konkret ent-
faltet, illustriert der Fall von Elias (13 Jahre) idealtypisch. Auf-
grund der Sorge der Mutter vor einer Sucht wurde das Zenter
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fir exzessiivt Verhalen a Verhalenssucht (ZEV)®*® eingeschaltet.
Im familidren Konfliktfeld treffen damit vier unterschiedliche
Perspektiven aufeinander: die mitterliche Sorge, die moderate
Selbsteinschatzung des Jungen (3 h pro Tag, klare Regeln), die
unterstiitzende Haltung des Vaters und schlieBlich die profes-
sionelle Skepsis des ZEV-Betreuers selbst, der die Sinnhaftig-
keit rigider Bildschirmzeitbeschrankungen hinterfragt. Der Fall
zeigt somit, wie der ,Suchtbegriff”im Alltag schnell aktiviert wird,
selbst wenn das Verhalten —wie auch in der Forschungsliteratur
zunehmend betont (Scheifer & Samuel, 2025) - nicht zwangs-
laufig auf eine Pathologie hindeutet. Er unterstreicht vielmehr
die entscheidende Bedeutung elterlicher Medienkompetenz und
gemeinsamer Aushandlung, um Kommunikationsabbriiche und
kontraproduktive MaBnahmen zu vermeiden (Clark, 2011).

Diese Diskussion verdeutlicht die Vielschichtigkeit des Themas:
Wahrend fiir viele junge Erwachsene Gaming eine Normalitét
darstellt, empfinden Eltern oder Betreuende das Verhalten oft-
mals als exzessiv oder problematisch. Die Frage, wann Gaming
zur Sucht wird, bleibt dabei eine der zentralen Kontroversen, die
dieses Unterkapitel explorativ beleuchtet.

Jugendliche und junge Erwachsene sehen im Gaming oft nicht
nur eine Freizeitbeschaftigung, sondern auch eine Quelle von
Potenzialen, die liber das Spiel hinausgehen. Julien (21 Jahre),
der viel Zeit in Gaming investiert, bezeichnet sich selbst nicht
als siichtig und argumentiert, dass seine Spielzeit ein konkretes
Ziel verfolgt: besser zu werden und Féhigkeiten zu erwerben,
die auch auerhalb des Spiels niitzlich sind. Dabei geht es ihm
nicht nur um strategisches Denken, sondern auch um konkrete
soziale Kompetenzen:

Jo, wéi zum Beispill, wéi ech mat Ménschen,
krass gesot, émginn. Dat heescht, et sinn och
émmer rém an deene Gespréicher do, wou ech
émmer rém halt Situatioune mierken, déi ech
dann och a Wierklechkeet mierken, wou ech
dann halt an deem Sénn drop kann iwwerdroen.®

Diese Reflexion entstand aus einer Diskussion dariiber, wie
sich Erfahrungen aus Baldur's Gate 3% auf das analoge Leben
iibertragen lassen. Juliens (21 Jahre) Aussage ldsst sich auchim
Kontext des,Proteus-Effekts” (Szolin et al., 2025; Yee & Bailenson,
2007) interpretieren, bei dem die Eigenschaften von Avataren
das Verhalten der Spielenden nachhaltig beeinflussen kdnnen,
sowohl im Spiel als auch dariiber hinaus. Dies ist ebenfalls
ein besonders explizites Beispiel fiir die von Kent et al. (2019)
beschriebene Ubertragbarkeit, bei der spezifische soziale Lern-
erfahrungen aus dem Spiel direkt auf analoge soziale Situationen
angewendet werden.

%8 hitps://www.zev.lu/.

Die intensive Zeitinvestition in Gaming birgt jedoch auch Her-
ausforderungen und Risiken, insbesondere wenn sie, wie bei
Liam (18 Jahre) mit dem Ziel einer E-Sports-Karriere, als alter-
nativer Leistungs- und Aufstiegsweg verfolgt wird. Das Ringen
um Anerkennung und Ressourcen wird hierbei deutlich: Liam
beschreibt etwa mit Stolz, wie er seinen PC aus gebrauchten
Teilen zusammengebaut hat, ein Zeichen seines Engagements
und seiner Fahigkeit, mit Einschrankungen umzugehen. Gleich-
zeitig verdeutlicht sein Beispiel die zentralen Risiken: Der hohe
Zeitaufwand steht einer groBen Unsicherheit gegeniiber, ob
sich diese Anstrengungen und die erworbenen Féhigkeiten
langfristig auszahlen und verwerten lassen. Diese Spannung
zwischen personlichem Einsatz und prekdrem Ausgang pragt
solche ambitionierten Gaming-Pfade.

Die Beispiele zeigen, dass Gaming und soziale Medien fiirmanche
Jugendliche nicht nur Raume der Unterhaltung darstellen, son-
dern auch als Sprungbretter fiir die Entwicklung von Fahigkeiten
und die ErschlieBung neuer, zuvor kaum vorstellbarer Berufsper-
spektiven dienen, etwa in Form einer Tétigkeit als Streamer oder
YouTuber. Dass diese Vorstellung keineswegs marginal ist, zeigt
eine Umfrage, in der 34 % der britischen Jugendlichen angaben,
sich eine Zukuntft als Influencer vorstellen zu kdnnen (UK Safer
Internet Centre, 2024). Dieser Wunsch ist nicht losgeldst von der
Praxis: Durch ihre Aktivitaten eignen sich viele Jugendliche kon-
krete Soft Skills an, wie Kommunikationsfahigkeit und Kreativitat,
die auch jenseits digitaler Plattformen Relevanz besitzen (Barr,
2017). Doch dieser Traum hat eine prekare Kehrseite. Wie Postigo
(2016) zeigt, verwandeln Plattformen wie YouTube oder Twitch
diese spielerische Aktivitat in eine Form unbezahlter, digitaler
Arbeit. In diesem System miissen Jugendliche fortlaufend Zeit
und Energie investieren, um ihre Sichtbarkeit zu optimieren, um
tiberhaupt wahrgenommen zu werden und ihre Personlichkeit
gezielt flr ein Publikum zu inszenieren. Dieser hohe personli-
che Einsatz fiihrt jedoch nur selten zu einer stabilen beruflichen
Perspektive. Es entsteht eine Spannung zwischen den realen,
individuell erarbeiteten Entwicklungspotenzialen (Skills, Diszi-
plin) und der strukturellen Prekaritdt des Systems (unsichere
Zukunftsaussichten, Abhangigkeit von Plattformen, geringe
Erfolgschancen), die sich fiir Jugendliche aus benachteiligten
Verhltnissen wie Liam (18 Jahre) besonders zuspitzt. Sie pragt
den digitalen Alltag junger Menschen, die sich im Zwischenraum
von Selbstverwirklichung und Selbstausbeutung bewegen.

Einzelne Teilnehmende sehen Gaming als Ganzes ebenfalls kri-
tisch. Tom (15 Jahre) sieht in exzessivem Gaming eine Ursache
fiir schlechte schulische Leistungen und mangelnde Zukunfts-
perspektiven: ,[...] Si schécke wierklech, si spammen, esou ze
soen, schonn ee voll mat hirem Computer, mat hirem Gaming-
Setup a mat hirem Spill. Denken ech mer och esou: Jo, Pech.
Schéin."s Ebenfalls zeigt er eine sehr negative Meinung zu dem

%, Ja, wie zum Beispiel, wie ich mit Menschen, krass gesagt, umgehe. Das heif3t, es ist auch immer eben in so'nen Gesprachen, wo ich immer wieder halt Situationen
bemerke, die ich dann auch in Wirklichkeit merke, die ich dann halt in dem Sinn drauf anwenden kann."

% Fantasie-Rollenspiel, in dem man einen Charakter erstellt und mit Gefahrten durch eine offene Welt zieht. Die Entscheidungen des Spielers pragen die Geschichte.

6 [...] Die schicken wirklich, die spammen einen sozusagen schon voll mit ihrem Computer, mit ihrem Gaming-Setup und mit ihrem Spiel. Denke ich mir auch so:

Ja, Pech. Schén.”
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Spiel Fortnite®?, welches seine Peers im Moment beschaftigt:
LAlso ech hu mech wierklech mat dem Fortnite, well bei mir an
der Klass schwdtzen si némmen nach iwwer dat Thema. An da
léieren si net, an da kréien si Datzen, an da froen si sech, firmat
sieng Datz hunn."®

Seine kritische Haltung kénnte einerseits typische Generatio-
nenkonflikte widerspiegeln, andererseits aber auch internali-
sierten Leistungsdruck aus seinem familidren Umfeld. Julien
(21 Jahre) beschreibt Suchtverhalten als eng verkniipft mit der
Suche nach kontinuierlichen Dopaminreizen, sowohl beim Scrol-
len wie auch beim Gaming:

Vidit ass dat nach e Punkt beim Gaming, firwat
Leit dann sou siichteg sinn, well se einfach
émmer rém deen Dopamin do brauchen an
net vun der Realitéit kréien, wat einfach méi
langweileg ass, Faarwen knallen net esou, de
Bésch ass net esou schéi wéi deen am Spill.5*

Diese Beobachtung verweist auf die Idee von McGonigal (2011):
Die Realitét bietet einfach nicht, was Menschen in diesem spezi-
fischen Moment ihres Lebens subjektiv als wichtig betrachten.
Diese kritischeren Perspektiven zeigen, dass Gaming fir einige
junge Menschen nicht nur Potenzial bietet, sondern auch Bil-
dung, soziale Interaktionen und die Wahrnehmung des Alltags
beeintrachtigen kann, was die Komplexitat des Verhaltnisses
zum Gaming unterstreicht. Diese kritischeren Perspektiven sind
Bestandteil der tiefen Ambivalenz des Gaming. Sie belegen, dass
Potenziale und Risiken untrennbar miteinander verwoben sind,
und unterstreichen die Notwendigkeit einer Analyse, die sich
einfachen Urteilen entzieht.

Ein weiterer zentraler Aspekt, der sich in den Interviews her-
auskristallisiert hat, betrifft die Erfahrungen von Méadchen und
Frauen in Gaming-Sphéren. Obwohl Statistiken zeigen, dass der
Frauenanteil unter Spielenden wéchst (siehe Kapitel 8), werden
diese Rdume oft weiterhin als traditionell ménnliche Doméanen
verteidigt. Soziologisch betrachtet fungieren sie als homosoziale
Raume, in denen bestimmte Mannlichkeitsnormen gepflegt und
Abweichungen sanktioniert werden. Vor diesem Hintergrund
wird die bloBe Anwesenheit von Spielerinnen von manchen
als Stérung empfunden, was zu den von Emma (22 Jahre) und
Mariana (27 Jahre) beschriebenen negativen Gaming-Erfahrun-
gen fiihrt. Mariana bringt die Frustration auf den Punkt: | don't
understand because games are made for everybody, okay like

it doesn't matter if you're a male, female or whatever you iden-
tify with.” lhre Aussage verdeutlicht den Kern des Konflikts:
Wahrend sie Gaming als universellen Raum begreift, wird ihr der
Zutritt durch fortbestehende, strukturelle Exklusionsmechanis-
men und offenen Sexismus erschwert. Diese Mechanismen
konnen sich zudem mit anderen Ungleichheitsdimensionen wie
Herkunft oder Klasse verschranken und die Teilhabe zusétzlich
erschweren. In Marianas Fall offenbart sich so ein Widerspruch:
Ihr tiefes, zeitintensives Eintauchen in die Gaming-Kultur steht
im direkten Kontrast zur fortbestehenden Diskriminierung, die
sie dort erlebt.

Generell verspricht die Anonymitét im Online-Raum hinter einem
Avatar und/oder Usernamen, dass man nicht direkt im Hinblick
auf Geschlecht und Identitét identifiziert werden kann. Dieses
Phanomen gerét jedoch in den Hintergrund, sobald manin einem
Spiel Voice-chattet®: I cannot talk, we as girls, we cannot talk
and if they find out that you are a girl, they either insult you or
they throw the game on purpose][...] just to not having to play with
a girl."” Mariana beschreibt — exemplarisch fiir viele weibliche
Jugendliche - dass sie deswegen generell nur mit Bekannten
Voice-chatted und froh ist, online Freunde gefunden zu haben,
mit denen sie ihre Lieblingsspiele auch tiber Voice Chat zusam-
menspielen kann, ohne deswegen beléstigt zu werden. lhre
Erfahrungen stimmen mit Tang und Fox (2016) (iberein: Frauen
erleben im Gaming-Kontext haufig eskalierende Beldstigungen,
gestiitzt durch stereotype frauenfeindliche Narrative, die auf
Exklusion abzielen (Kivijarvi & Katila, 2022; Scidone et al, 2024).

Toxisches Verhalten und mangelnde Emotionsregulation zéhlen
zu den verbreitetsten negativen Erfahrungen. Sophie (14 Jahre)
beschreibt, wie sie durch das aggressive Verhalten ihres Bruders
beim Gaming kaum einschlafen kann: ,Also géschter konnt ech
bal net aschlofe wéinst him.”® Obwohl die Eltern regelmaBig
intervenieren, bleibt das zugrunde liegende Problem bestehen.
Noch extremer war eine Situation, die Julien (21 Jahre) schildert:
Sein Bruder reagierte auf eine negative Spielerfahrung so heftig,
dass er eine Wand einschlug: ,Mdi Brudder, deen hat da mat der
Hand d'Mauer futti geschloen, dat waren iwwer 1000 Euro misste
reparéieren.”® Julien betont, dass Gaming keine geeignete Aktivi-
tat flir Menschen sei, die Stress gerne korperlich abbauen.

Dariiber hinaus berichten mehrere Befragte von toxischen Chat-
Erlebnissen, in denen sie beleidigt oder angegangen wurden,
sei es wegen schlechter Leistung im Spiel oder vermeintlichem
Schaden am Team, unabhéngig davon, ob dies tatsachlich der
Fall war. Diese Beispiele verdeutlichen, wie fehlende Emotions-
regulation und toxisches Verhalten nicht nur die Spielerfahrung

% Gratis Online-Battle-Royale-Shooter (jeder gegen jeden) mit bis zu 100 gleichzeitigen Spielenden.
8 ,Also Fortnite hab ich wirklich gefressen, weil bei mir in der Klasse reden die iiber kein anderes Thema. Und dann lernen die nicht und kriegen dann ungentigende

Noten, und dann fragen die sich, warum sie diese Noten bekommen haben.”

& Vielleicht ist das auch noch so ein Punkt beim Gaming, warum Leute dann so siichtig sind, weil sie einfach immer wieder das Dopamin da brauchen und es nicht von
der Realitat bekommen, wo es einfach langweiliger ist. Farben knallen nicht so, der Wald ist nicht so schon wie der im Spiel.”

% Ich verstehe das nicht, weil Spiele fiir alle gemacht sind, okay, es spielt keine Rolle, ob du ménnlich, weiblich bist oder womit auch immer du dich identifizierst.”

% Echtzeitkommunikation per Stimme tiber Internetplattformen, bei der Teilnehmende statt zu schreiben miteinander sprechen (oft parallel zum Spielen).

& Ich kann nicht reden, wir als Madchen, wir kdnnen nicht reden, und wenn sie herausfinden, dass du ein Madchen bist, beleidigen sie dich entweder oder sie verlieren

das Spiel mit Absicht [...] nur, um nicht mit einem Madchen spielen zu miissen.”
8 Also gestern konnte ich fast nicht einschlafen wegen ihm."

8 Mein Bruder, der hatte dann mit der Hand die Wand zertriimmert, das waren iiber 1000 Euro, die repariert werden mussten.”
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triiben, sondern auch die soziale Dynamik in digitalen Rdumen
belasten kdnnen. Wie Kwak et al. (2015) anhand einer Analyse von
League of Legends zeigen, begiinstigen gerade kompetitive Spiel-
settings in Verbindung mit Frustration und gruppenbezogenem
Erwartungsdruck solche Eskalationen. Die Berichte lassen sich

8.3.4 Einordnung der Ergebnisse

Die Analyse der Gaming-Praktiken junger Menschen in Luxem-
burg verdeutlicht, dass Gaming weit mehr als eine reine Frei-
zeitbeschéftigung darstellt. Es fungiert als ein zentraler und
vielschichtiger Sozialisationskontext, in dem Identitéten erprobt,
soziale Beziehungen gekniipft und aufrechterhalten sowie spezi-
fische Kompetenzen erworben werden. Die Grenzen zwischen
digitalem und analogem Leben verschwimmen dabei oft, sei
es durch hybride Spielformen oder durch Freundschaften, die
online entstehen und offline weitergefiihrt werden. Gaming ist
somit ein integraler Bestandteil der jugendlichen Lebenswelt
und pragt ihre Erfahrungen und Entwicklung mafgeblich mit.

Das in der Einleitung angesprochene Konzept der Ubertragbar-
keit (Kent et al., 2019) ist fiir eine Analyse des Gaming-Kontexts
durchaus relevant, wie die Aussagen der Jugendlichen und
jungen Erwachsenen bestétigen. Sie berichten nicht nur vom
Erwerb kognitiver Fahigkeiten wie strategisches Denken oder
Konzentration, sondern betonen auch das Lernen sozialer Kom-
petenzen, etwa im Umgang mit Teamdynamiken oder Konflikten,
selbst wenn diese Lernerfahrungen teils aus negativen Interak-
tionen resultieren. Die Ambitionen Einzelner im E-Sports-Bereich
deuten zudem darauf hin, dass Gaming alternative Wege fiir
Anerkennung und potenzielle berufliche Orientierung eréffnet,
auch wenn dieser Pfad, wie diskutiert (Postigo, 2016), oft mit
Prekaritat und Unsicherheit verbunden ist.

im Kontext des Online Disinhibition Effect, also der durch Ano-
nymitdt und fehlende nonverbale Riickmeldungen begiinstigten
Enthemmung (Suler, 2004) und der strukturellen Beschaffenheit
digitaler Spiele einordnen.

Ebenso zeigt sich das Potenzial des Gaming zur sozialen Uber-
briickung (Putnam, 2000). Digitale Spielwelten und Communitys
ermdglichen es jungen Menschen, iiber geografische, soziale
und teils auch generationelle Grenzen hinweg Kontakte zu
knlipfen und gemeinsame Interessen zu verfolgen. Hier kon-
nen Freundschaften entstehen und familidre Bindungen durch
gemeinsames Spielen gestarkt werden. Gleichzeitig offenbaren
die Befunde auch die Grenzen dieser Uberbriickung: Anhaltende
Phanomene wie geschlechtsspezifische Exklusion und toxisches
Verhalten schaffen Barrieren und machen deutlich, dass digitale
Raume nicht per se inklusiver sind, sondern spezifische Formen
sozialer Ungleichheit und Konflikte reproduzieren und noch ver-
starken kdnnen.

Vor diesem Hintergrund erweist sich Gaming als ambivalentes
Feld. Es bietet Chancen fiir Selbstwirksamkeitserfahrungen,
Kompetenzerwerb und soziale Zugehdrigkeit, birgt aber zugleich
auch Risiken durch problematische Nutzungsmuster, soziale
Konflikte und strukturelle Benachteiligungen. Die Art und Weise,
wie Jugendliche und junge Erwachsene diese Potenziale nutzen
und mit den Herausforderungen umgehen, héngt von individuel-
len Faktoren, aber auch von sozialen Ressourcen und dem jewei-
ligen Spielkontext ab. Die Entwicklung eines reflektierten und
kritischen Verstandnisses dieser Komplexitét ist entscheidend,
um die Rolle des Gaming in der digitalen Sozialisation Jugend-
licher angemessen bewerten zu kdnnen.

8.4 Kiinstliche Intelligenz: ,,unnoétig praktisch“?

In diesem Unterkapitel werden die Meinungen und Nutzungs-
muster der befragten Jugendlichen in Luxemburg zum ThemaKI
dargestellt”° Die allermeisten haben sich bereits mit KI beschaf-
tigt, entweder durch eigene Nutzung oder weil sie davon gehort
haben. Meistens wurde ChatGPT erwahnt - ein Kl-basierter
Chatbot, der tiber das Handy oder den PC genutzt wird. Die
Meinungen und Erfahrungen gehen hierbei auseinander, was
im Laufe dieses Unterkapitels ausgearbeitet wird.

Lucas (21 Jahre) beschreibt Kl als ,unnétig praktisch”und betont:
.Wenn es [Ki] nicht gdbe, wiirde die Welt meiner Meinung nach
nicht untergehen.” Im aktuellen Diskurs, in dem Kl generell als
Hilfe oder Tool vermarktet wird, fallt diese Aussage auf. Denn KI
wird zunehmend in verschiedene Anwendungen integriert, oft
auch ohne ausdriicklichen Wunsch der Nutzenden. Snapchat
bietet zum Beispiel seit April 2023 ein ,My Al"-Feature, welches
der 15-jahrige Tom als ,gruselig” empfindet:

" Die Interviews fanden zwischen Februar und Juni 2024 statt. Dieser Erhebungszeitraum ist relevant, da sich die KI-Technologie rasant entwickelt. So waren
beispielsweise generative Modelle zur Video- und Musikproduktion (z. B. Sora, Veo, Suno, Udio) zum Zeitpunkt der ersten Halfte der Interviews noch nicht offentlich
verfiigbar und konnten daher nur von den spéter befragten Jugendlichen kommentiert werden. Mit Ausnahme von zwei Teilnehmenden basieren die geschilderten

Erfahrungen zudem auf der Nutzung frei zugénglicher, unbezahlter Kl-Versionen.

187



8. KONTEXTE DIGITALER SOZIALISATION VON JUNGEN MENSCHEN: CONTENT, GAMING UND KUNSTLICHE INTELLIGENZ

Fir meng Flamen [...] maachen ech moies e
Roundsnap u jiddwereen. [...] My Al ass, a muss
do dra sinn, keng Anung wisou. An da kréien
ech geschriwwen: ,Oh faszinant dein Zug!”

An dann ass et keen Zuch, dann ass et e Bus.
Dann denken ech mir och émmer sou: O wow.”

Die Diskussion um Kl erlebte in Luxemburg, wie auch weltweit,
besonders seit Ende 2022 einen sprunghaften Anstieg — nach
der Verdffentlichung von ChatGPT. Der Bildungsminister Claude
Meisch kiindigte 2024 an, KI-Kompetenz als eines von vier Haupt-
zielen der nationalen Digitalstrategie sécher.digital zu verankern
(MENJE, 2024). Parallel dazu wurden Fortbildungen fiir Lehrper-
sonen und Kl-Workshops mit Jugendlichen ins Leben gerufen
(z. B. RobolLab).? Diese fordern kritische Reflexion, kreativen
Umgang mit Tools wie ChatGPT, Gemini oder Midjourney sowie
ein Bewusstsein fiir ethische Fragen (Bias, Urheberrecht).

In diesem Unterkapitel wird der Begriff ,kiinstliche Intelligenz”
spezifisch fiir Software und Modelle verwendet, die auf der Trans-
former-Architektur basieren. Dazu gehéren Large Language
Models (LLM) und generative KI, die Texteingaben nutzen, um
Bilder, Videos oder Audio zu erstellen. Die Diskussion umfasst
die praktischen Anwendungen dieser Technologien im Alltag
Jugendlicher (84.1) sowie die damit verbundenen Chancen und
Herausforderungen im Kontext der Digital Divide und der Selbst-
verwirklichung (8.4.2). Ebenfalls thematisiert werden die von den
Jugendlichen wahrgenommenen Kehrseiten und Risiken, wie
Fragen der Ethik, des Datenschutzes oder der Verlasslichkeit
von Kl-generierten Informationen (84.3). Dariiber hinaus wird
auf einige derin den vorherigen Unterkapiteln angesprochenen
Themen - etwa Nachrichtenkonsum - erneut Bezug genommen
und diese durch die Linse der K betrachtet. Diese Reflexionen
zeigen, wie Jugendliche und junge Erwachsene in Luxemburg Kl
als Teil ihrer Lebensrealitdt wahrnehmen: zwischen Neugier auf
die Moglichkeiten und Bedenken gegeniiber potenziellen Risiken.

8.4.1 Nutzungsweisen von kiinstlicher Intelligenz: wie Jugendliche ChatGPT & Co.

einsetzen

In den Jugendbefragungen zeigt sich, dass Kl auf vielfaltige Weise
genutzt wird: von schulischer Unterstiitzung iiber Kompetenz-
aufbau bis hin zu kreativer Freizeitnutzung.

Schulische Unterstiitzung
und Recherchehilfe

Insbesondere jlingere Befragten nutzten KI-Tools wie ChatGPT
vorrangig als Unterstiitzung fiir schulische Aufgaben (siehe Kapi-
tel 7). Tom (15 Jahre) beschreibt, wie er ChatGPT fiir eine Biologie-
Préasentation iiber ein ihm unbekanntes Tier nutzte, da Wikipedia
nicht ausreichte; die Ergebnisse wurden anschlieend erfolg-
reich mit der Lehrkraft auf Richtigkeit Gberprift (,et huet awer
och gestémmt”). Diese pragmatische Nutzung fiir Recherche
und Texterstellung ist weit verbreitet; entsprechend beschreibt
der 21-jahrige Julien das Verhalten seiner Klassenkameraden:
Halt fir een Dossier ze schreiwen, fir Informatiounen iwwer een
Thema ze kréien, fir e Resumé ze schreiwen, alles, also egal wat s
de an der Schoul maache muss, ChatGPT kann am Fong iwwer-
huelen.” Forschende wie Kasneci et al. (2023) argumentieren,
dass die Nutzung solcher Tools gezielt gefordert werden sollte
- etwa als DenkanstdBe, hnlich wie andere Recherchequellen;
dies erfordert jedoch eine Anpassung der Bildungsziele.

Kl als Alternative zur
menschlichen Unterstiitzung

Neben der Bedeutung als schulische Untersttitzung und Recher-
chehilfe reflektieren einige junge Menschen die Rolle von KI
als moglichem Ersatz fiir menschliche Unterstiitzung. Auf die
Frage nach ihrer Nutzung von ChatGPT in der Schule hebt die
20-jahrige Amélie dessen Vorteile gegenliber menschlichen Lehr-
krdften hervor: ,Et freet een do an et huet een dann eng Erkidirung
zu der Aufgab. Also, et mécht am Fong d’Aarbecht vun de Proffen,
mee do kritt ee keng domm Antwert.” Thematisiert wird hier die
Neutralitat von KI-Systemen, aber auch eine Wertschatzung fiir
Qualitat und Klarheit in der Erklarung von Aufgaben. KI-Systeme
reagieren nicht emotional, zeigen keine Ermiidung und kénnen
Aufgaben und komplexe Sachverhalte immer wieder und auf
verschiedene Art und Weise erklaren. Vor dem Hintergrund teils
belastender Erfahrungen mit Lehrkréften und herausfordern-
den Aufgabenstellungen wird Kl-basierte Unterstiitzung hier
als wirksame Alternative wahrgenommen, die nicht nur frei von
zwischenmenschlichen Spannungen ist, sondern in ihrer Ver-
asslichkeit und Geduld sogar als (iberlegen beschrieben wird.

Die 29-jahrige Universitatsstudentin Anastasia greift diesen
Gedankengang auf und formuliert eine Schliisselfrage, die den
Kern des aktuellen Bildungsdiskurses tiber Kl trifft: ,If there is a
question and ChatGPT can answer this question, is it wrong to

7t Fir meine Flammen [...] mache ich morgens einen Roundsnap an alle. [...] My Al ist drin und muss auch drin sein, keine Ahnung warum. Und dann schreiben sie mir:
,Oh faszinierend, dein Zug!" Und dann ist es kein Zug, dann ist es ein Bus. Dann denke ich mir auch immer so: Oh wow.”

7 https://airobolab.uni.lu/.
7 Es hat aber auch gestimmt."

7 Halt, um ein Dossier zu schreiben, um Informationen tber ein Thema zu bekommen, um eine Zusammenfassung zu schreiben, alles, also egal was du in der Schule

machen musst, ChatGPT kann das im Grunde ibernehmen.”

7> ,Man fragt dort etwas, und man bekommt dann eine Erklarung zur Aufgabe. Also, es macht im Grunde die Arbeit der Lehrkréfte, nur bekommt man dort keine

dumme Antwort."
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use it? I don't know. How is it different from googling it?”® lhre
Aussage ist mehr als nur eine rhetorische Frage; sie ist eine Infra-
gestellung der etablierten normativen Grenze zwischen legitimer
Recherche und illegitimer Hilfestellung. Sie bewegt zur Reflexion
dartiber, ob die Unterscheidung zwischen dem Auffinden von
Informationen (Googling) und deren Generierung (ChatGPT) auf-
rechtzuerhalten ist, wenn das Ergebnis fiir die Nutzerin dasselbe
ist: eine schnelle, niitzliche Antwort. Damit verschiebt ihre Frage
den Fokus des Diskurses auf fundamentale Weise. Statt einer
reinen Debatte tiber akademischen Betrug wird die Neubewer-
tung dessen angesto3en, was wir als intellektuelle Eigenleistung
definieren und wie sich Lernprozesse in einer Welt verdndern, in
der KI-Werkzeuge allgegenwartig werden.

Interessant ist in diesem Zusammenhang die pragmatische
Herangehensweise von Elias (13 Jahre). Um die Nutzung von
ChatGPT zu verschleiern, Uiberarbeitet er die generierten Texte so,
dass sie nicht unmittelbar als KI-basiert erkennbar sind. Er nutzt
das Tool bewusst, passt es an institutionelle Erwartungen an und
bleibt dabei reflektiert. Sein Handeln ist damit ein praktisches
Beispiel fiir das von Forschenden (Kasneci et al., 2023), beschrie-
bene Konzept, bei dem KI-Outputs nicht nur als Endprodukt,
sondern als Denkanstof3 fiir einen weiterflihrenden Lernprozess
genutzt werden. Jugendliche wie Elias zeigen dabei digitale
Handlungsfahigkeit, wahrend sie gleichzeitig empfanglich fiir
Anforderungen in Schule und Gesellschaft bleiben, etwa in Bezug
auf Eigenstandigkeit und die Qualitét eigener Denkprozesse.

Einen Schritt weiter geht die Integration von Kl in die profes-
sionelle Selbstoptimierung, wie das Beispiel von Alexander
(28 Jahre) zeigt. Er nutzt die Technologie nicht zur Erledigung
von Aufgaben, sondern hat sich,einen Custom-GPT gebaut, um
mich selbst zu ersetzen, im Prinzip®. Konkret dient ihm dieser
spezialisierte KI-Assistent als reflexiver Partner in seiner Arbeit
als Schulpsychologe: Er analysiert Alexanders eigene Notizen
zu schwierigen Féllen und gibt evidenzbasierte Vorschlage, um
blinde Flecken aufzudecken oder die eigene Vorgehensweise
zu verbessern. Sein Handeln illustriert eine hoch entwickelte
Form der KI-Nutzung, bei der der Mensch nicht nur konsumiert,
sondern zum Gestalter seines eigenen digitalen Werkzeugs
wird, um die eigene professionelle Urteilskraft zu schérfen und
zu hinterfragen.

Kl zum Kompetenzaufbau

Die Chancen und Méglichkeiten, die Jugendliche in der Nut-
zung digitaler Medien sehen, zeigen sich nicht nurin konkreten
Anwendungen, sondern auch in tieferliegenden Prozessen wie
der Aneignung neuer Kompetenzen. Wie bereits im Kontext von
Sprachen sichtbarwurde, geht es dabei nicht nurum funktionales
Lernen, sondern auch um Formen der Selbstverwirklichung, und
damit um Aspekte der Sozialisation im digitalen Raum. Carmen

(24 Jahre) hat neben ihrem Studium einen Studentenjob an der
Universitat, fiir welchen sie im Moment an einer durch WordPress
erstellten Website arbeiten muss. Vor Kurzem war ihr Auftrag,
dort diese Seite auf den neusten Stand zu bringen, jedoch hatte
sie keine Kenntnisse tiber WordPress. Sie erhielt von ihrer Chefin
ein Tutorial, in dem sie nicht alles erfuhr, was sie brauchte, also
benutzte sie ChatGPT:

Because I say: ,Hey, for people who don't know
anything about WordPress, please.” So it says

in really easy words how to do it and ! could do

it, so sometimes | use ChatGPT for educational
reasons. I didn't know anything about WordPress
before but [...] my boss, the researcher, she

likes, so.””

Auf Nachfrage erklérte sie, sie kénne dies auch ohne ChatGPT
leisten, allerdings langsamer. AuRerdem hielt sie ChatGPT fir
effizienter als Tutorials.

Kl als sprachliche Unterstiitzung in
Luxemburgs mehrsprachigem Kontext

Eng verbunden mit dem Kompetenzaufbau und besonders
relevant fiir den Kontext Luxemburg: Junge Menschen nutzen
Kl vielfach als Ressource zur Uberwindung sprachlicher Hiirden,
die mit Migrationshintergrund und spezifischen Bildungswegen
zusammenhéngen. Somit kann KI den Zugang zu beruflichen
Chancen erleichtern. Ein pragnantes Beispiel hierfiir ist Amélie.
Die 20-Jdhrige ist in einem portugiesischsprachigen Haushalt
aufgewachsen. Im Interview erzéhlt sie, dass sie ChatGPT nutzt,
um Motivationsschreiben fiir Stellenangebote auf Deutsch zu
verfassen. Dafiir hat sie einen einfachen Prompt’ geschrieben,
mit der Information, dass sie ein generisches Motivationsschrei-
ben fiir eine gewisse Stelle an einem gewissen Ort mit gewissen
Qualifikationen brauche. Mit dem Resultat war sie sehr zufrieden:
JAnech krut se. An dat war et. Hunn ech och kopéiert, an dat war
et. Hunn ech net méi gecinnert.” Folglich hat sie die Ausbildungs-
stelle erhalten. Dies ist ein pragnantes Beispiel dafiir, wie Kl als
Ressource zur Uberwindung sprachlicher Hiirden dient, die mit
Migrationshintergrund und/oder spezifischen Bildungswegen
zusammenhangen kdnnen, und somit den Zugang zu beruflichen
Chancen potenziell erleichtert.

Ein weiteres Beispiel ist Carmen (24 Jahre). Die spanische Stu-
dentin lernt Franzdsisch und Deutsch, seit sie zum Studieren
nach Luxemburg gezogen ist. Da sie niemanden kennt, der ihr
bei Sprachiibungen und Ubersetzungsaufgaben helfen kann,
nutzt sie ChatGPT:

75 Wenn es eine Frage gibt und ChatGPT diese Frage beantworten kann, ist es dann falsch, es zu benutzen? Ich weil3 nicht. Wie ist das anders, als es zu googeln?”
77 \Weil ich sage: Hey, fiir Leute, die iiberhaupt nichts iber WordPress wissen, bitte.’ Dann sagt es in wirklich einfachen Worten, wie man es macht, und ich konnte es
machen, also benutze ich ChatGPT manchmal aus Bildungsgriinden. Ich wusste vorher Giberhaupt nichts iiber WordPress, aber[...] meine Chefin, die Forscherin,

sie mag es, also.”

78 Ausdruck fiir die Texteingabe bei Sprachmodellen zur Text-/Audio-/Videogeneration. Das, was man dem Sprachmodell schickt, damit es eine Antwort geben kann.
7 ,Und ich habe sie bekommen. Und das war's. Habe ich auch kopiert, und das war's. Habe ich nicht mehr gedndert.”
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I would ask ChatGPT: ,Hey is this correct?”

or ,Hey, could you give me a synonym for this
sentence?” or ,Hey, could you improve this
sentence so it sounds more academic?” and
then of course I proofread what ChatGPT says.
I don't believe blindly what it says of course.’

Die 29-jahrige Anastasia ist ebenfalls Studentin. Sie nutzt K-
Unterstiitzung insbesondere als Formulierungshilfe bei fremd-
sprachigen E-Mails: ,Anytime | want to write an email, it just
makes sense to ask ChatGPT to do it. For anything. [..] Yes, |
exclusively use ChatGPT for a lot of official emails.” Firr sie ist
die Nutzung von ChatGPT intuitiv, da ChatGPT aus ihrer Sicht
besser und schneller im Franzdsischen ist als sie selbst - und
in Luxemburg wird haufig eine Kommunikation auf Franzésisch
erwartet. Das zeigt sich auch bei Gabriel (23 Jahre). In seiner
Ausbildung muss er regelmaBig offizielle E-Mails auf Franzo-
sisch verfassen. Im Interview beschreibt er sein Franzdsisch als
.Kacke’, deswegen benutzt er ChatGPT zum Ubersetzen seines
deutschen E-Mail-Textes. Alexander (28 Jahre), welcher sehr aktiv
Kl benutzt, hat sich tiber die bezahlte Version von ChatGPT ,einen
E-Mail-Replier-CustomGPT " zusammengebaut, in welchen er
E-Mails in Luxemburgisch, Deutsch, Franzésisch und Englisch
flttert, damit diese dann nach seinen spezifischen Instruktionen
beantwortet werden. Ebenfalls nutzt er K| zur Ubersetzung und/
oder Zusammenfassung von Dokumenten: ,irgendein komisches
franzésisches Dokument vom Ministerium [...], was viel zu viel ist
von irgendeiner Formation”.

Der 21-jahrige Marc, ebenfalls Student, sieht das etwas kritischer
beziehungsweise nicht als hilfreich und spricht sich deswegen
gegen ChatGPT im Kontext von Sprachenlernen aus.,,Am Engle-
sche sinn ech relativ net esou gutt an den Essays. An grad eben
dofir benotzen ech ChatGPT net, well soss kéint ech och ni wei-
der doranner verbesseren.”® Seine Position zielt darauf, eigene
Schwachen nicht durch Kl zu kompensieren, um Lernfortschritte
nicht zu unterlaufen. Zusammen mit den vorherigen Beispielen
zeigt sich die Spannweite der KI-Nutzung im Sprachenlernen:
Sie kann unterstiitzen, wird aber von manchen als Hemmnis fiir
eigenstindiges Uben verstanden.

Prioritat der Zeitersparnis

Fiir Theo (12 Jahre) dient ChatGPT vor allem dazu, Aufgaben zu
erledigen, die erals Zeitverschwendung betrachtet. Er beschreibt,
wie er die Kl flr Strafarbeiten einsetzt, die ihm von einer Lehrerin

gegeben wurden, die ihn seiner Meinung nach benachteiligt:
,Dann hat die mir, ich denke, fiinf Strafen gegeben. Und ja, ich hab
immer mit ChatGPT geschrieben. Aber Aufsdtze mache ich immer
normal.” Firihnist klar: Kl kommt nur bei Aufgaben zum Einsatz,
die keinen, nach seiner subjektiven Meinung, ,Lernwert” haben.
Seine pragmatische Nutzung kdnnte typisch fiir eine friihe
Aneignungsphase sein, in der Effizienz (iber tiefgreifendes Lernen
gestellt wird, was durch einen leistungsfokussierten Hintergrund
eventuell verstarkt wird. Die Prioritét der Zeitersparnis zeigt sich
auch bei Anastasia (29 Jahre), die Informatik im Bachelor studiert
hat. Sie beschreibt, wie sie Freunde bei technischen Problemen
oft direkt an ChatGPT verweist:

At this point  will tell them to ask ChatGPT,
because you can ask a question and it can
explain, you can ask again, and I have asked
again, and I have asked before: can you explain
it in simpler words?[...] For me it is always the
question of time.%

Fir Anastasia bietet ChatGPT eine effizientere Losung als das
zeitaufwendige Suchen nach Antworten iiber Google oder You-
Tube-Tutorials.

KI zur Unterhaltung und kreativen
Freizeitnutzung

Uber die praktische und berufsbezogene Nutzung hinaus ver-
wenden Jugendliche kiinstliche Intelligenz auch in ihrer Freizeit
und zum Spal3. Mariana (27 Jahre) beschreibt, wie sie ein kurzes
Selbstprofil bei ChatGPT erstellt hat und dann nach Vorschla-
gen fiir Anime® und Serien gefragt hat. Wahrend sie die meisten
schon kannte oder geschaut hatte, hat sie durch einen Vorschlag
der Kl einen Anime gefunden, den sie sehr mochte. In der Folge
hat sie den Manga® dazu gekauft, um schnell herauszufinden,
wie die Geschichte weitergeht und um nicht auf eine neue
Staffel des Anime warten zu missen. Ein weiteres Beispiel fir
die Freizeitnutzung ist Amélie (20 Jahre). Sie beschreibt, wie sie
gute Erfahrungen damit gemacht hat, ChatGPT als verbesserte
Google-Suche zu benutzen, da man lautihrer Aussage schneller
Probleme damit [6sen kann. Als Beispiel gibt sie an, dass etwas
bei der Installation von Mods fiir Minecraft auf ihrem PC nicht
funktioniert hat. Jedoch konnte sie das schnell durch die Benut-
zung von ChatGPT beheben. Ebenfalls benutzt sie es als Hilfe
bei Spielen, bei denen sie gerade hangt, da sie ChatGPT dann

8 Ich wiirde ChatGPT fragen: Hey, ist das korrekt?" oder ,Hey, konntest du mir ein Synonym fiir diesen Satz geben?’ oder Hey, konntest du diesen Satz verbessern, damit
er akademischer klingt?" Und dann lese ich natdirlich Korrektur, was ChatGPT sagt. Ich glaube natiirlich nicht blind, was es sagt.”
8 Immer, wenn ich eine E-Mail schreiben will, macht es einfach Sinn, ChatGPT zu bitten, das zu tun. Fir alles. [...] Ja, ich benutze ausschlieBlich ChatGPT fiir viele

offizielle E-Mails.”
& https://openai.com/index/introducing-gpts/.

& Im Englischen bin ich relativ nicht so gut in den Essays. Und gerade eben deshalb benutze ich ChatGPT nicht, weil ich mich sonst auch nie weiter darin besser werden

konnte."

8 Mittlerweile sage ich ihnen, dass sie ChatGPT fragen sollen, weil man eine Frage stellen kann und es erklart, man kann noch mal fragen, und ich habe noch mal
gefragt, und ich habe auch vorher gefragt: Kannst du es in einfacheren Worten erkldren? [...] Fiir mich ist es immer eine Frage der Zeit."

# Japanische Animationsfilme oder -serien mit charakteristischer Asthetik, breites thematisches Spektrum.

& Japanische Comics oder Graphic Novels, die meist in Schwarz-Weil3 verdffentlicht werden und ein zentrales Medium der japanischen Popkultur darstellen.
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einfach nach der Lésung fragen kann. Kl bettet sich also naht-
los auch in die Freizeit der Jugendlichen in Luxemburg ein, was
sich auch bei Lucas zeigt. Der 21-Jahrige nutzt Bildergeneration,
um seiner Fantasie Gestalt zu verleihen: ,Du gibst die Worter
ein, keine Ahnung, lange Haare, keine Zéhne und so weiter und
der macht dir dann so ein Gesicht nach und nach, ja, und da
habe ich das benutzt, um Iflustrationen zu machen.”Er schreibt
Poesie iiber Luxemburg und plant eine Veréffentlichung in einem
professionellen Gedichtbuch”. Er wollte durch die Nutzung von
Kl erfahren, wie seine Charaktere in Bildform aussehen kénnten,
ohne dafiir einen Kiinstler anschreiben oder bezahlen zu miissen,
mit dem Resultat ist er aber nicht ganz zufrieden:

Die Technologie ist meiner Meinung nach da
noch nicht weit genug [...] Das heif3t. man
bekommt vielleicht ansatzweise, was in die
Richtung geht, aber nicht genau, wie die
Beschreibung passt. [...] Ist dann die billige
Methode, sozusagen.

Mit dem Release der neuen ChatGPT-Bildgeneration am 25.
Marz 2025 stellt sich die Frage, ob sich diese Liicke nun schlie-
Ben lasst. Alexander (28 Jahre) sieht die Situation dhnlich wie
Lucas (21 Jahre); er beschreibt die Bildgenerationsfahigkeiten
wie folgt: ,Also, so useful ist es noch nicht. Also, es macht noch
nicht genau so, was ich will. Also ja, aber probiert habe ich es,
ja." Spezifisch sucht er da nach einem Generator, der ihm ein
.gescheites” Poster oder eine Prasentation bieten wiirde, denkt
aber, dass er es —zu Zeiten des Interviews - selbst noch besser
und schneller kdnnte. Ebenfalls zeigte sich Alexander interessiert
an der Reverse-Image-Funktion, die nur mit der bezahlten Version
von ChatGPT zugdnglich ist: ,Also Fotos machen, sagt man, I6s
mir mal die Aufgabe (lachend).”

Mehrere Teilnehmende nutzen ChatGPT intensiv zum Program-
mieren und Coden. Solange es sich nicht um spezifische Soft-
ware oder Programmiersprache handelt, bewerten sie die Unter-
stiitzung als hilfreich. Marc (21 Jahre) beschreibt, wie er ChatGPT
benutzt, um Ideen (iber ein Coding-Projekt auszutauschen, mit
dem er sich gerade beschiftigt; spezifisch will er ein Videospiel
erstellen. Er meint, obwohl ChatGPT manchmal Fehlerim Code
habe, bringe es ihn trotzdem weiter, beziehungsweise helfe ihm,
Ideen zu sammeln und zu kategorisieren, wie zum Beispiel eine
Liste mit potenziellen Namen fiir das Spiel.

8.4.2 Die Kehrseite der kiinstlichen Intelligenz

Fiir viele der befragten jungen Menschen ist die Faszination
fur die praktischen Vorteile kiinstlicher Intelligenz von einer
tiefgreifenden Ambivalenz begleitet: Potenziale werden gegen
Risiken abgewogen.

Ein zentrales Thema betrifft den Verlust von Lernprozessen sowie
Integritdts- und Authentizitdtsprobleme. Noah (20 Jahre), wel-
cher im Jugendparlament tétig ist, berichtet im Interview: ,fch
finde es fiir uns Jugendliche jetzt nicht so lernhilfreich [...], wenn
uns jemand alles vorschreibt. Dann kann man ja auch einen
Roboter anschalten, der von zu Hause arbeitet.” Der 18-jahrige
Liam teilt diese Meinung und nennt ChatGPT ,die vereinfachte
Version, um Dokumentfélschung zu machen [...]. Schlauer davon
wird man dadurch nicht. [..] Man verhdlt sich nichts.” Ahnlich
auBert sich auch Carmen. Die 24-Jahrige gibt zwei konkrete Bei-
spiele, die sie als ,unehrlich” empfindet: , The thing | don't like is
for example seeing how people hand in some essays that are not
made by them. It is not ... don't put your name on it, you didn't
write it."¥’ Fiir sie ist es also wichtig, dass immer klar dokumentiert
wird, zu welchen Zwecken Kl benutzt wird und was der daraus
resultierende Output war. Dieser sollte mit dem Endresultat der
Arbeit verglichen werden kénnen. lhre kritische Haltung ergibt
sich daher, dass sie bei einigen ihrer Kommilitonen identifizieren
kann, wann das Geschriebene von ChatGPT kommt, auch wenn
die Professoren das scheinbar nicht kénnen:

We have sometimes to post some comments on
some readings and | can see that it is made by
ChatGPT because the vocabulary is so academic
and so ... it says everything and nothing at the
same time. So, it is a bit empty, the message.®

Hierin liegt fiir sie ein Integritats- und Authentizitatsproblem, da
die Quelle nicht nachvollziehbar ist und die produzierten Texte
inhaltlich entkoppelt wirken kdnnen: formal korrekt, aber ohne
personliche Positionierung oder Substanz.

Die Sorge vor der Aushéhlung von Leistungsnachweisen wird von
mehreren Studierenden geteilt, wobei das Thema des Plagiats
zentral ist. Anastasia erzahlt zum Beispiel, dass sie KI-Nutzung
in universitaren Arbeiten konsequent als Quelle zitiert, da dies
fir sie eine Frage der ethischen Redlichkeit ist.

Das Thema Félschungen im Sinne von Fake News oder Deep-
fakes wird im Rahmen der Interviews zwar auch angesprochen,
scheint insgesamt jedoch eher weniger reflektiert zu werden.
Julien (21 Jahre) beschreibt seine Angst davor, wie Kl die Nach-
richten beeinflussen kénnte: ,Wat ass, wann een dann, keng
Anung, Politiker mat falsche Statements an den Internet setzt
oder wat weess ech? Dat sinn dann sou riseg Fake News, déi
sech sou krass géife verbreeden.” Diese Aussage bezieht sich

¥ Was ich nicht mag, ist zum Beispiel zu sehen, wie Leute Essays abgeben, die nicht von ihnen sind. Es ist nicht ... setz deinen Namen nicht drunter, du hast es nicht

geschrieben.”

& Wir miissen manchmal Kommentare zu einigen Texten posten, und ich kann sehen, dass sie von ChatGPT gemacht sind, weil das Vokabular so akademisch ist und so ...

es sagt alles und nichts zugleich. Also, die Botschaft ist ein bisschen leer.”

® Was ist, wenn jemand dann, keine Ahnung, Politiker mit falschen Aussagen ins Internet setzt oder was wei ich. Das waren dann so riesige Fake News, die sich so

krass verbreiten wiirden.”
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speziell auf die Idee, eine durch Kl generierte Stimme in ein
Video zu integrieren, in dem ein Politiker spricht, insbesondere,
weil KI mittlerweile auch in der Lage ist, Mundbewegungen zu
verfalschen. Er berichtet, dass solche Funktionalitaten bereits
flrr positive Zwecke eingesetzt werden kdnnen, zum Beispiel, um
Zusatzeffekte in Musikvideos zu generieren.

Im Kontext von Félschungen findet das Thema sogenannter
,Halluzinationen” Resonanz. Gemeint sind verfalschte Infor-
mationen, die von Kl in einem (iberzeugenden Stil oder Tonfall
wiedergegeben werden, obwohl der Inhalt teilweise oder kom-
plett erfunden ist beziehungsweise nicht der Realitat entspricht.
Semantisch betrachtetist es interessant, dass in den Interviews
wiederholt das Wort ,Halluzination” gewahlt wurde, da es der KI
eine Eigenschaft zuschreibt, obwohl das System nicht versteht,
sondern lediglich statistisch plausible Textfortsetzungen erzeugt
(Bender et al., 2021). Einige begegnen diesem Problem mit einer
pragmatischen Skepsis. Aarav (28 Jahre) berichtet: ,Whenever
I don't understand now you have ChatGPT, | can just type the
quote, and see what is the meaning of it. And so yeah, it's quite
a useful tool."® Auf Nachfrage, ob ChatGPT ihm wiederholt Fehl-
informationen geben wiirde, fligt er dann hinzu: ,ChatGPT gives
you a lot of wrong answers. | mean especially fake literature,
bibliography.[...] It gave a very neat citation. Then when | was just
copying and going into Google Scholar to check it, it's bulishit.”'

Bei einigen jungen Menschen ist der Blick in die Zukunft mit Miss-
trauen verbunden, wenn sie iber die Kehrseite von Kl sprechen.
Alexander (28 Jahre) zum Beispiel erzahlt: ,Also Sora® ist auf
jeden Fall... fand ich richtig geil. Ist ja, wenn das irgendwann pub-
lic wird the world will never be the same. Das Internet Digga dann.
Das wird ganz wild, das wird ganz wild.” Diese Aussage wurde
getroffen, als Sora noch nicht fiirs Publikum weltweit verfligbar
war. Andere Angebote wie Veo, Kling oder Runway sind ebenfalls
verfiigbar. Uber Verfélschungen durch Kl informiert zu sein, ist
wichtiger als je zuvor, da Sprachmodelle mittlerweile stark darin
sind, menschliche Interaktionen zu imitieren. Dies reicht so weit,
dass mehrere Sprachmodelle einen empirischen Turing-Test®
bestehen und in der Interaktion mit Psychologie-Studierenden
teilweise als menschlicher wahrgenommen werden als echte
Menschen (C. Jones & Bergen, 2025).

Eng verbunden mit Bedenken im Hinblick auf Félschungen
und die Frage des Misstrauens ist eine weitere Kehrseite der
KI: Datenschutz und unregulierte Datennutzung. Zu diesen
Themen dufern junge Menschen sich aktiver und kritischer -
insbesondere, wenn es um ihre personlichen Daten geht. Der
20-jahrige Noah, der der digitalen Entwicklung generell skeptisch
gegeniibersteht und aus persdnlichen Griinden und Erfahrungen
so wenig wie méglich von sich preisgeben will, fragt etwa: , Wer

weif3, was mit meinen Daten gemacht wird?” Im Kontext von KI
baut diese Skepsis auch auf Google und andere GroBkonzerne
auf. Die 29-jahrige Anastasia ist Studentin mit Informatik-Hin-
tergrund. Im Interview beschreibt sie, dass sie nie persénliche
Informationen an ChatGPT preisgibt: It has to be regulated more,
I don't think in the most jobs should be allowed to use ChatGPT,
even for like data protection, you should not be allowed to feed
it even more information, making it even better."

Ihre ausgepragte Sensibilitét fiir Datenschutz und regulatori-
sche Fragen ist angesichts ihres Studienfachs plausibel. Zudem
sorgt sie sich um Kiinstler und betont, dass sie zum Beispiel nie
ein Videospiel kaufen wiirde, was Kl-generierte Bilder benutzt,
weil diese KI-Modelle anhand der Werke von Kiinstlern trainiert
wurden, ohne dass diese dafiir Kompensation erhalten haben.
Ashley (24 Jahre, amerikanische Studentin), die gefragt wurde,
welche Verbesserungen in der fiir Laien zugénglichen Bilder-
und Audiogeneration kiinstlicher Intelligenz nétig seien, und
generative Kl als ,scary” im Kontext von Kunst und Kreativi-
tat beschreibt, sieht hier auch die Gefahr, dass die Kreativitét
verloren gehen kdnnte und nicht nur die Langeweile beseitigt
wird. Ihre Sichtweise, Kl als Chance fiir praktische Zwecke, aber
als Risiko fiir menschliche Kreativitét einzuordnen, zeigt eine
differenzierte Auseinandersetzung. lhre Sorgen spiegeln sich
in aktuellen Studien wider, die zeigen, dass generative Kl zwar
individuelle Kreativitat fordern kann, jedoch zu einer kollektiven
Vereinheitlichung von Inhalten fiihrt (Doshi & Hauser, 2024);
diese ist bedingt durch gewaltige Mengen an oft homogenen
und synthetischen Trainingsdaten.

Wahrend die Zeitersparnis durch Kl von vielen Jugendlichen
und jungen Erwachsenen als positive Eigenschaft genannt wird,
berichten andere davon, dass Kl -im Gegenteil - mit Zeitverlust
verbunden sei: Marc (21 Jahre) erzahlt davon, dass ChatGPT bei-
spielsweise fiir Coding im wissenschaftlichen Kontext niitzlich
sein kann, man aber mitunter mehr Zeit mit der Korrektur von
Fehlern verbringe als ohne die KI. Anastasia (29 Jahre) erwdhnt,
dass sie mit Azure Tools arbeitet, fir die es wenig Dokumentation
gibt:,,So I just ask ChatGPT: can ! do this, can I do that? But it
is not always correct.”> Nach Barr (2017) und Eyal (2019) lasst
sich dieses Verhalten als Managed Trust begreifen: ein bewusst
gesteuertes, situationsabhangiges Vertrauen, das nicht aus Tech-
nikglaubigkeit entsteht, sondern aus Erfahrung, Priifkompetenz
und strategischem Umgang mit Unsicherheit.

% Immer wenn ich jetzt etwas nicht verstehe, gibt es ChatGPT, ich kann einfach das Zitat eintippen und sehen, was es bedeutet. Und ja, es ist ein ziemlich niitzliches Tool."
o' ChatGPT gibt dir viele falsche Antworten. Ich meine besonders falsche Literatur, Bibliografie. [...] Es hat ein sehr ordentliches Zitat geliefert. Dann, als ich es einfach

kopiert habe und bei Google Scholar nachgeschaut habe, war es Bullshit."
% https://openai.com/index/sora/.

% Eine experimentell durchgefiihrte Umsetzung des Turing-Tests, bei der Menschen in realen Chats beurteilen, ob ihr Gegentiber Mensch oder Kl ist; ,bestanden”, wenn
die KI nicht zuverlassig vom Menschen unterscheidbar ist (siehe Jones & Bergen, 2025).

% Es muss mehr reguliert werden, ich finde nicht, dass es in den meisten Jobs erlaubt sein sollte, ChatGPT zu benutzen. Schon allein wegen des Datenschutzes sollte
es dir nicht erlaubt sein, ihm noch mehr Informationen zu geben und es dadurch noch besser zu machen.”

% ,Also frage ich einfach ChatGPT: Kann ich das machen, kann ich das machen? Aber es ist nicht immer korrekt.”

192



8. KONTEXTE DIGITALER SOZIALISATION VON JUNGEN MENSCHEN: CONTENT, GAMING UND KUNSTLICHE INTELLIGENZ

8.4.3 Einordnung der Ergebnisse

Das Thema Kl spiegelt die Ambivalenzen junger Menschen im
digitalen Raum auf besonders pragnante Weise wider. Exemp-
larisch dafiir wurde eingangs des Zitates des 21-jahrigen Lucas
gewahlt: KI - ,unndtig praktisch"?

Einerseits praktisch: Junge Menschen erkennen die Niitzlichkeit,
Bequemlichkeit und Effizienz von Kl im Alltag an. Das zeigen
die verschiedenen Nutzungstypen, die im Unterkapitel 84.1 dar-
gestellt wurden. Im Bereich der schulischen Unterstiitzung wird
Kl gezielt eingesetzt, um Informationen zu beschaffen, Texte zu
generieren oder schulische Aufgaben effizienter zu bewdltigen;
einige Jugendliche erleben Kl als hilfreicher, verldsslicher oder
neutraler als menschliche Ansprechpartner, insbesondere in
schwierigen oder konfliktbehafteten Lernsituationen; in konkre-
ten Anwendungsfallen - etwa beim Programmieren oder dem
Umgang mit neuen Tools - dient Kl als Werkzeug zur Aneignung
von Wissen und Féhigkeiten; gerade im luxemburgischen Kontext
zeigt sich: Kl ist besonders hilfreich, um sprachliche Barrieren
zu tiberwinden, zum Beispiel beim Verfassen formeller Texte auf
Deutsch und Franzésisch; auch in der Freizeit, beim Gaming oder
zur Inspiration (z. B. fiir Serien, Hobbys oder kreative Prozesse)
findet KI Anwendung.

Wie bereits in Kapitel 6 dargelegt, offenbart sich die Ambivalenzin
besonderem Mal3e beim Thema Zeit: Wéahrend die Zeitersparnis
im Rahmen der Etude qualitative sur la jeunesse immer wieder
genanntwurde (Kl spart Zeit, liefert schnelle Lésungen und redu-
ziert Aufwand), zeigt sich hier auch die Kehrseite: Kl wird von eini-
gen Befragten als ,unnétig” und auch gefahrlich wahrgenommen.
Beiihnen kommt eine skeptische Distanz zum Ausdruck, etwaim
Hinblick auf den Verlust von Lernprozessen, auf Integritéts- und

8.5 Zusammenfassung

Digitale Angebote spielen eine wesentliche Rolle in der Sozia-
lisation der jungen Menschen in Luxemburg. Content im Netz
und Gaming sind omniprasent und fungieren als Plattformen
zurldentitdtsbildung und sozialen Vernetzung. Kl dient als Tutor,
Werkzeug sowie Quelle fiir Inspiration und Reflexion. In einem
hochvernetzten Land wie Luxemburg zeigt sich, wie junge Men-
schen die Chancen und Herausforderungen digitaler Medien
gleichermafen nutzen und hinterfragen, um ihren Alltag, ihre
Beziehungen und ihre Zukunft aktiv zu gestalten. Dabei trat
der soziale Hintergrund (z. B. finanzielle Ressourcen, Wohnver-
héltnisse) in unseren Interviews nicht durchgéngig als primarer
Erklarfaktor hervor.

Die Profile der jungen Menschen, die an der Etude qualitative sur
la jeunesse teilgenommen haben, sind divers, dennoch weisen
ihre digitalen Praktiken zentrale Muster auf. Diese lieBen sich
in unserer Stichprobe nicht nur auf sozioékonomische Hinter-
griinde zurlickfiihren, sondern vielmehr auf die transformative
Kraft digitaler Raume, die Jugendlichen die Freiheit bietet,
Identitaten in Aushandlungsprozessen und in der Selbstinsze-
nierung (Goffman, 1959), unabhéngig von traditionellen sozialen

Authentizitatsprobleme, Falschungspotenzial und Desinforma-
tion; diese betrifft ebenso Zukunftsangste und Vertrauensverlust
sowie Datenschutz und unregulierte Datennutzung.

Diese Spannungen zwischen Entlastung, Abhéngigkeit und
Selbsterméchtigung verweisen auf eine gréBere gesellschaftliche
Debatte (iber die Rolle von Kl in verschiedenen Gesellschafts-
bereichen, insbesondere im Bildungssystem. Die Nutzung von
ChatGPT durch Jugendliche kann dabei sowohl als Ausdruck
digitaler Handlungsmacht als auch als Reaktion auf strukturelle
Ungleichheiten gelesen werden, insbesondere im Hinblick auf
sprachliche Ressourcen, institutionelle Unterstiitzung oder
Zugang zu férdernden Lernumfeldern. In diesem Zusammen-
hang kann Kl eine kompensatorische Funktion iibernehmen: Sie
erdffnet Jugendlichen, die in klassischen Bildungssituationen
benachteiligt sind, neue Méglichkeiten, sich Wissen anzueignen,
sprachliche Hiirden zu {iberwinden oder sich auf professionelle
Anforderungen vorzubereiten (Baek et al., 2024). Gleichzeitig
darf nicht ibersehen werden, dass diese Form der Teilhabe
bestehende soziale Ungleichheiten reproduzieren kann. Die
Fahigkeit, Tools wie ChatGPT reflektiert, zielgerichtet und effek-
tiv zu nutzen, hangt von bestehenden digitalen Kompetenzen
und Kontextwissen ab, ein Umstand, der auf die Second-Level
Digital Divide verweist (van Dijk, 2020). Es geht nicht mehr nurum
den Zugang zu Technologien, sondern auch um die unterschied-
lichen Fahigkeiten, diese zur eigenen Entwicklung zu nutzen.
In dieser Perspektive wirft die zunehmende Integration von KI
in Bildungsprozesse grundlegende Fragen nach der Autonomie
des Lernens und der Neubewertung padagogischer Ziele in einer
technologisch durchdrungenen Bildungslandschaft auf.

Kategorien, zu gestalten. Negative Erfahrungen wie geschlechts-
spezifische Beldstigung oder Exklusion sind prasent. Doch die
Aussagen der befragten Jugendlichen zeigen: Geschlecht oder
soziale Herkunft werden oft unsichtbar, wenn die Interaktionen
aufreine Inhalte reduziert sind. Jugendliche nutzen digitale Platt-
formen gezielt, um ihre Identitat durch Content, Gaming oder die
Teilnahme an Communitys zu gestalten, was sowohl der Selbst-
verwirklichung als auch der sozialen Vernetzung dient. Dies ist
Ausdruck des Wechselspiels zwischen individuellem Handeln
und den Strukturen digitaler Umgebungen.

Ein wiederkehrendes Thema in allen drei Unterkapiteln ist die
ungleiche Nutzung digitaler Medien, im Sinne einer Second-Level
Digital Divide (van Dijk, 2020). Dabei steht nicht der reine Zugang
im Vordergrund, dieser ist bei den meisten jungen Menschen
weitgehend gegeben, sondern Unterschiede in den Kompeten-
zen und Nutzungsstrategien. Die Interviews und digitalen Tage-
biicher zeigen, dass sich einige Jugendliche deutlich souverdner
im digitalen Raum bewegen als andere, was mit der Ungleich-
verteilung von sozialem, kulturellem und &konomischem
Kapital verbunden ist (Bourdieu, 1986; Ragnedda & Ruiu, 2018).
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Dies sticht vor allem bei den Nutzungsmustern der Kl heraus,
vor allem, weil diese Muster erst seit November 2022 und dem
offentlichen Release von ChatGPT in den Vordergrund traten; der
spezifisch luxemburgische mehrsprachige Kontext scheint hier-
bei die Nutzung digitaler Werkzeuge wie KI besonders zu pragen
und schafft sowohl Chancen der Uberbriickung individueller und
sozialer Benachteiligungen als auch spezifische Hirden.

Digitale Sozialisation erméglicht neue Formen der Selbstver-
wirklichung und soziale Raume, schafft aber gleichzeitig Leis-
tungsdruck, Exklusionsrisiken und neue Ungleichheiten. Daraus
ergibt sich die Notwendigkeit gezielter gesellschaftlicher und
bildungspolitischer MaBnahmen, um ungleiche Zugéange und
divergierende Nutzungsweisen zu adressieren.

8.6 Methoden-und Dateniiberblick

In diesem Kapitel bilden qualitative Interviews, die im Rahmen
der Ftude qualitative sur fa jeunesse (EQJ) erhoben wurden, die
zentrale Methode, um tiefere Einblicke in die Perspektiven und
Erfahrungen Jugendlicherim Kontext von Digitalit4t zu gewinnen.
Die Erhebungen fanden zwischen Februar und Juni 2024 statt und
umfassen insgesamt 36 Interviews — darunter 26 Erst- und zehn
Zweitinterviews — mit Jugendlichen zwischen 12 und 29 Jahren.
Im Zentrum stand ein exploratives und offenes Vorgehen, das die
Lebenswelten Jugendlicher und junger Erwachsener in Luxem-
burg sichtbar machen sollte. Im Verlauf der Gesprache wurde
deutlich, dass Sozialisationsprozesse zentral mit den Kontexten
derkiinstlichen Intelligenz (KI), des Gamings sowie mit digitalem
Content zusammenhangen. Diese Themen wurden in einer weite-
ren Phase gezielt vertieft — mithilfe von Zweitinterviews sowie der
Methode des digitalen Tagebuchs. Letztere erméglichte es den
jungen Menschen an zwei Tagen - einem Wochentag und einem
Wochenende - ihre Erfahrungen und Gedanken in schriftlicher
oder miindlicher Form, beispielsweise per Sprachnotiz, zu doku-
mentieren. So ergdnzten die Tagebiicher die Interviews um zeit-
lich verdichtete, alltagsnahe Einblicke in vorgegebene Themen.

Ergdnzend wurden Kurzfragebdgen eingesetzt, um soziale und
biografische Hintergrundinformationen der teilnehmenden
Jugendlichen zu erfassen. Abgefragt wurden zudem unter ande-
rem Angaben zur taglichen Bildschirmzeit, zum Alter beim Erhalt
des ersten Smartphones sowie zur finanziellen Unterstiitzung
(digitaler) Freizeitaktivitdten durch die Eltern. Die Erhebungen
erfolgten in verschiedenen Sprachen, die von den Jugendlichen
selbst gewahlt wurden: Luxemburgisch, Franzdsisch, Deutsch
und Englisch. Zudem floss ein Workshop mit Vertretern aus
Jugendarbeit, politischer Bildung, Vereinen und psychosozialer
Schulunterstiitzung in die Analyse ein.

Die Stichprobe umfasst Jugendliche im Alter von 12 bis 29 Jahren.
Die Altersverteilung gliedert sich wie folgt: Fiinf Jugendliche waren
zwischen 12 und 17 Jahre alt, 16 zwischen 18 und 24 Jahren und
weitere fiinf zwischen 25 und 29 Jahren. In den Erstinterviews
wurden 15 mannliche und elf weibliche Jugendliche befragt. An
den Zweitinterviews nahmen sechs ménnliche und vier weibli-
che Jugendliche erneut teil. Die Teilnehmenden verfligten tiber
insgesamt neun verschiedene Staatsangehdrigkeiten, darunter
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Die drei untersuchten digitalen Bereiche, Content, Gaming und
Kl, sind nicht nur alltagsrelevant, sondern auch tief im &ffentli-
chen Diskurs und institutionellen Handeln Luxemburgs veran-
kert. Die Diskussion um Bildschirmzeit und mentale Gesundheit
findet Ausdruck in staatlichen Kampagnen (Screen-Life-Balance),
wahrend das Thema Gaming durch E-Sport-Turniere und Bil-
dungseinrichtungen aufgegriffen wird. Besonders dynamisch
zeigt sich der Bereich der KI: Zwischen schulischen Pilotprojek-
ten und bildungspolitischer Regulierung (z. B. sécher.digital) wird
versucht, jungen Menschen digitale Handlungskompetenz zu
vermitteln, ohne technologische Entwicklungen auszubremsen.
Diese Debatten wirken pragend darauf ein, wie Jugendliche und
junge Erwachsene digitale Raume zwischen kreativer Selbstver-
wirklichung und systemisch erzeugten Erwartungen gestalten.

luxemburgisch (n = 18), portugiesisch (n = 3), deutsch, russisch, gui-
neisch, spanisch, indisch, kapverdisch und amerikanisch (jeweils
n =1). Zwei Jugendliche besaBBen eine doppelte Staatsangehdrig-
keit (luxemburgisch-portugiesisch und portugiesisch-kapverdisch).

Die befragten Jugendlichen stammen aus samtlichen Regio-
nen Luxemburgs. Dabei sind sowohl landlich geprégte als auch
stadtische Rdume reprasentiert. Diese geografische Verteilung
spiegelt die Bevolkerungsstruktur des Landes wider, mit einer
starkeren Prasenz im Stiden und Zentrum, wo sich auch die
groBeren stadtischen Rdume befinden.

Die Zusammensetzung der Stichprobe weist eine vielféltige
sozioprofessionelle Verteilung auf: Neben schulpflichtigen
Jugendlichen (n = 10) waren auch Auszubildende (n = 7) und Uni-
versitatsstudierende (n = 5) vertreten. Zwei Jugendliche waren
zudem erwerbstétig, einer in einem Freiwilligendienst und ein
Jugendlicherwar zum Zeitpunkt der Interviews arbeitssuchend.

Die Bildungsabschliisse der Eltern der befragten Jugendlichen
sind vielfltig, wobei das Bildungsniveau (Sekundarabschluss,
niedriger als Sekundarabschluss) beider Elternteile in vielen
Féllen einheitlich war: In sechs Féllen verfligten sowohl Vater
als auch Mutter tiber einen hdheren Abschluss als den Sekundar-
abschluss, was auf ein héheres Bildungsniveau innerhalb der
Familie hindeutet. In weiteren sechs Féllen hatten beide Eltern-
teile einen niedrigeren Abschluss als den Sekundarabschluss,
wahrend in einem Fall beide Elternteile einen Sekundarabschluss
besaBen. Aufféllig ist, dass sechs Jugendliche keine Angaben
zu den Bildungsabschliissen ihrer Eltern machen konnten oder
wollten. Griinde hierfiir sind der Tod von Elternteilen, fehlender
Kontakt aufgrund von Scheidungen oder Trennungen sowie
Unkenntnis (iber den Bildungshintergrund der Eltern.

Weiterfiihrende Informationen zu der EQJ sind im erweiterten
Methodenteil online zu finden.

Mehr zu Datengrundlagen und Methoden hier:

jugendbericht.lu
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Familien nutzen die digitalen Technologien auf vielfaltige Art und
Weise beim Prozess des Doing Family. Digitale Medien unterstiitzen die
Familien sowohl beim alltdglichen Familienmanagement als auch bei
der Schaffung einer Familienidentitat, zum Beispiel durch gemeinsame
Kommunikation in WhatsApp-Gruppen.

Eltern greifen zur Regelung der Nutzung von digitalen Technologien

auf diverse implizite und explizite Regeln zuriick. Neben technischen
Maoglichkeiten, die Bildschirmzeit und Inhalte beschranken, gelten in den
meisten Familien auch Regeln, wie digitale Technologien in bestimmten
Alltagssituationen genutzt werden diirfen, zum Beispiel kein Smartphone
bei gemeinsamen Mahlzeiten.

Die Aufstellung der Regeln erfolgt in den meisten Familien unilateral durch die
Eltern - Kinder und Jugendliche werden zumindest nicht explizit am Festlegen
der Regeln beteiligt. Die Eltern passen die Regeln jedoch dem Alter und
der Personlichkeit des Kindes an.

Eltern bemiihen sich, eine Balance zu finden zwischen der wachsenden
Autonomie und Privatsphare ihrer Kinder und dem Bediirfnis,

sie zu schiitzen. Zwischen Jugendlichen und ihren Eltern kénnen
unterschiedliche Vorstellungen dariiber, welche Handlungsweise im
Umgang mit digitalen Technologien richtig ist, zu Konflikten fiihren.

Mit welcher Haltung die Eltern ihre Kinder in Online- und Offline-Welten
begleiten, wird vor allem durch ihren Erziehungsstil und das Familienklima
beeinflusst. Die meisten befragten Eltern haben einen demokratisch-
liebevollen Erziehungsstil, durch den Eltern auch die Digitalitat der Kinder
mit einer auf Vertrauen basierten Einstellung positiv begleiten.

In der Etude qualitative sur les jeunes et leurs parents (EQJP) wird aufgezeigt,
wie sich geringere materielle und soziale Ressourcen auf die Ausstattung, die
Kompetenzen und die digitalen Bildungsstrategien der Familien auswirken
und somit die Ungleichheiten der Offline-Welt auch online reproduzieren.

Die Interviews in den Familien zeigen die vielfdltigen Spannungen auf, die Eltern
im Umgang mit den digitalen Technologien bewaltigen miissen: zwischen

einem gesellschaftlichen Bild, was ,,gute Eltern“ sein sollen, und dem Alltagin
der Familie; zwischen Jugendlichen, die oft liber hohere digitale Kompetenzen
verfiigen als die Eltern, und einer sich immer schneller entwickelnden digitalen
Welt; zwischen der eigenen Vorstellung, wie eine sinnvolle Nutzung der digitalen
Technologien aussieht, und den gesellschaftlichen Normen und Vorstellungen.
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AUSHANDLUNGEN UND UNGLEICHHEITEN

9.1

In der gesellschaftlichen Debatte, wie Kinder und Jugendliche
mit digitalen Technologien aufwachsen und wie sie bei dieser
Aufgabe begleitet oder geschiitzt werden sollen, wird den Eltern
eine zentrale Rolle zugewiesen.

In den letzten Jahren haben in Luxemburg Institutionen mit
erzieherischem oder jugendschutzbezogenem Auftrag mit
eigenen Analysen einen Beitrag zu den Herausforderungen und
Vorschldgen zur Unterstiitzung von Kindern, Jugendlichen und
Eltern bei derzunehmenden Digitalisierung aller Lebensbereiche
geleistet (BEE SECURE, 2018; Ministére de I'Education nationale,
de I'Enfance et de la Jeunesse, 2023; Ministére de 'Education
nationale, de I'Enfance et de la Jeunesse & BEE SECURE, 2020;
OkaJu, 2024; Ombudsman fir Kanner a Jugendlecher, 2024; SNJ
& MENJE, 2020).

Die Ratgeber geben Richtlinien vor, wie Eltern eine gesunde
Screen-Life-Balance herstellen oder wie sie in der Familie Regeln
zur Nutzung digitaler Gerdte aufstellen kénnen (BEE SECURE,
2018; BEE SECURE & MENJE, 2020; Ministere de la Santé —
Direction de la Santé & Service Audiophonologique, 2018; SNJ &
MENJE, 2020). Bislang fehlt es jedoch in Luxemburg weitgehend
an Untersuchungsergebnissen zur Sicht der Familien selbst auf
ihren Umgang mit digitalen Technologien, ihren Erfahrungen und
Problemen im Alltag. In der Etude qualitative sur les jeunes et
leurs parents (EQJP) - der qualitativen Studie, die diesem Kapi-
tel zugrunde liegt — erzahlen neun unterschiedliche Familien,
wie sie digitale Technologien nutzen, welche Strategien ihnen
helfen und wie Jugendliche und ihre Eltern tiber Digitalitét kom-
munizieren. Dazu wurde eine Methodenkombination aus drei
qualitativen Erhebungsinstrumenten durchgefiihrt: qualitative
Eltern-Kind-Interviews, begleitende Fragebdgen sowie Beob-
achtungsprotokolle (siehe Unterkapitel 9.6 sowie zusatzliche
Informationen zu Daten und Methoden online).

Die Studie basiert auf dem Konzept des Doing Family, das die
Konstruktion der Familie als aktive Strategie sieht und nicht als
gegeben (Jurczyk & Ludwig, 2020; Zerle-ElsaRer et al., 2023).

9.2

In diesem Unterkapitel stehen die alltéglichen familidren Prakti-
ken im Umgang mit digitalen Technologien im Fokus. ,Familidre
Praktiken” sind alle Handlungen, die sich an Personen richten,
die als Familienmitglieder bezeichnet werden (vgl. Morgan, 2011,
S.32).In der luxemburgischen Diskussion wird seit einigen Jah-
ren auf die ,3-6-9-12-Regel” (BEE SECURE, 2018; MENJE, 2024;
Ministére de la Santé - Direction de la Santé & Service Audiop-
honologique, 2018; Tisseron, 2018) zurtickgegriffen, um Eltern und
Erziehungsinstitutionen eine Richtlinie zu geben, in welchem
Alter Kinder und Jugendliche unterschiedliche digitale Medien
nutzen sollten. Wéhrend Ratgeber sich auf wissenschaftliche

Dazu gehoren zwei Dimensionen: die Doings, d. h. die vielen
einzelnen Familienpraxen, in denen Familie im Alltag organisiert
wird, und das Doing, d. h. die Herstellung der Familie als etwas
.Ganzes", in dem ein Gefiihl des Zusammengehdrens und eine
eigene ldentitat als Familie geschaffen werden (Schldr, 2016).
Wie Familien mithilfe der digitalen Technologien und wegen der
Veranderungen durch die Digitalitadt im Alltag das Doing Family
gestalten, auch mithilfe von impliziten und expliziten Regeln,
wird im ersten Unterkapitel beschrieben.

Wie in Familien das Zusammenleben aussieht, wird vor allem
durch die Beziehungen der Mitglieder untereinander gepragt,
wobei insbesondere die Eltern und ihr Erziehungsstil das Fami-
lienklima malgeblich beeinflussen. Aspekte wie gemeinsame
Kommunikation, Werte und Normen sowie das Sich-Sorgen-
Machen um andere Familienmitglieder zeigen, wie die Fami-
lienmitglieder miteinander umgehen und welches Klima in der
Familie herrscht (Kammerl et al., 2012). Der Umgang mit digi-
talen Technologien wird von diesen allgemeinen Beziehungen
innerhalb der Familie beeinflusst (Livingstone & Byrne, 2018).
Umgekehrt wirkt sich auch die Art und Weise, wie der Umgang
mit digitalen Technologien ablduft, auf die Kommunikations-
kultur und die Beziehungen untereinander aus. So entsteht ein
komplexes Wechselspiel zwischen familidren Beziehungsmus-
tern und der digitalen Lebenswelt, was im zweiten Unterkapitel
dargestellt wird.

Wie auch in den vorigen Kapiteln des Jugendberichts, werden in
diesem Kapitel materielle, kulturelle und soziale Ungleichheiten
untersucht, da sie viele Aspekte der Digitalitat in den Familien
beeinflussen. Ungleichheiten bestehen auf diversen Ebenen
(Paus-Hasebrink et al.,, 2019; van Dijk, 2013). Neben den materiel-
len Ressourcen einer Familie spielen die digitalen Kompetenzen
eine wichtige Rolle dafir, wie Familien mit digitalen Technologien
umgehen. Wie sehen Familien ihre realen Moglichkeiten, und
kénnen sie diese in konkrete Kompetenzen umwandeln? Auf
diese Fragen wird im dritten Unterkapitel eingegangen.

Studien beziehen, in denen etwa die geistige und korperliche
Entwicklung der Heranwachsenden als ReferenzgréBen gelten,
sehen Familien sich im Alltag einer komplexen Realitét gegen-
tiber, die das Umsetzen strikter Richtlinien zur Herausforderung
macht (Cruz Lopez de Ayala Lopez, Marfa et al., 2020; Kammerl
etal, 2022). Dieses Unterkapitel behandelt neben dem gemein-
samen Nutzen von digitalen Medien auch, ob und wie Familien
Regeln zur Nutzung digitaler Medien erstellen. In manchen Fami-
lien flihrt das Festlegen von Regeln zu Konflikten oder Strategien
zum Umgehen der Regeln, insbesondere wenn Jugendliche diese
als ungerecht empfinden.
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9.2.1
Familienaktivitaten

Digitale Technologien und soziale Medien sind heute in fast alle
Alltagspraktiken eingebettet und verdndern somit die Art und
Weise, wie eine Familie als Einheit entsteht und funktioniert
(Kammerl et al., 2022; Schldr, 2016) und wie Familienmitglieder
sich als Familie, als ein ,Ganzes herstellen” (Jurczyk & Ludwig,
2020, S.57). Neben der Nutzung digitaler Medien fiir individuelle
Interessen und Aufgaben (Livingstone, 2002) werden im Alltag
auch viele kleine Praktiken der Familienorganisation mithilfe
digitaler Medien geschaffen (Buch et al., 2025). Hierbei spielen
organisatorische Fragen ebenso eine wichtige Rolle wie die Frage
danach, wie viel Zeit Familien in Online- und Offline-Welten
miteinander verbringen und welche Inhalte auf welche Weise
gemeinsam kommuniziert und diskutiert werden (Ayllén et al.,
2020; Roth et al., 2024; Zerle-ElsaBer et al., 2023).

Kommunikation und Organisation
in der Familie

Viele familidre Praktiken bedUrfen im Alltag einer guten Kom-
munikation (Jurczyk et al., 2019; Zerle-ElsaRer & Lange, 2021).
In den befragten Familien dient das Smartphone als zentrales
Kommunikationsmittel zwischen den Familienmitgliedern. Eltern
und Jugendliche nutzen das Smartphone zum Telefonieren, zum
Verschicken von SMS und zum Austausch von Nachrichten -
haufig tber die Plattform WhatsApp — um gemeinsame Aktivi-
taten zu organisieren und in der Familie zu kommunizieren.

Die Wahl eines bestimmten Kommunikationsmittels in Familien
héngt vom Zusammenspiel verschiedener Faktoren ab - etwa
der Anzahl der beteiligten Familienmitglieder, ihrer persénlichen
Praferenzen sowie der Funktion der Nachricht (Gerleigner &
Zerle-ElsaRer, 2016). So zeigt sich, dass bei der Kommunikation
zwischen zwei Mitgliedern, beispielsweise in Alleinerziehenden-
Familien, eher eine SMS verschickt wird, da eine spezielle App
keinen zusétzlichen Mehrwert hitte. In den befragten kinder-
reichen Familien hingegen wird (iber eine WhatsApp-Gruppe
sichergestellt, dass alle Familienmitglieder auf demselben
Informationsstand sind und an den gemeinsamen Unterhal-
tungen beteiligt sind. Dabei kann die Auswahl der Mitglieder
in den Familiengruppen Aufschluss dariiber geben, wer zur
(Kern-)Familie dazugehort und wer nicht (Jurczyk et al., 2019).
So kommunizieren manche Familien in WhatsApp-Gruppen
mit erweiterten Familienmitgliedern wie Onkeln, Tanten oder
GroReltern, die im Ausland leben. Diese digitale Vernetzung tiber
Chat-Gruppen im Kontext transnationaler Familiennetzwerke
ersetzt fehlende physische Treffen (Ayllon et al., 2020).

Ein besonders pragnantes Beispiel ist die Familie von Matilda
(16 Jahre). Im Interview beschreiben sie und ihre Mutter eine All-
tagskommunikation mit ihren im Ausland lebenden GroBeltern
und der Tante, die dhnlich wie eine reale Interaktion funktioniert:

AUSHANDLUNGEN UND UNGLEICHHEITEN

Herstellung von Gemeinsamkeit durch digitale Plattformen und (digitale)

Matilda: Tdglich sagen wir einfach ,Guten
Morgen” oder, wenn wir wissen, dass sie
irgendwo hinmiissen und auf Reisen gehen,
oder fiir meine Tante sowas wie: ,ich hoffe, du
hast einen schénen Tag bei der Arbeit”. Und am
Ende des Tages sagen wir dann: ,Oh, es ist gut
gelaufen.” Oder: ,Unser Tag war wunderbar. Wie
geht es dir?” Oder manchmal erzéhlt unser Opa,
was er in den Nachrichten gesehen hat. [...]
Mutter: [...] es ist am Wochenende, wenn wir
entspannt sind. Wir machen Videos, ... wir
reden mehr mit dem ... zum Beispiel [...] vom
Samstag kénnen wir fiinf, sechs [Videos]
machen. Gut, wenn die Katze da ist, féngt sie
an, Fotos fiir die Grof3eltern zu machen [...].
(Familie von Matilda, 16 Jahre)

Wahrend des Wochenverlaufs variiert die digitale Mediennutzung
- nicht nur im Hinblick auf soziale Medien (siehe Kapitel 6.2),
sondern auch in den Familien. An Wochenenden wird digitale
Kommunikation besonders relevant. Matildas Familie berichtet
davon, mehr Zeit zur Verfligung zu haben, um sich gegenseitig
Videos und Fotos zu schicken. Studien bestatigen, dass ,rei-
chere’, synchrone und personlichere Kommunikationsmethoden
wie Videoanrufe mit einer positiven Qualitét der Beziehungen
verbunden sind (Tammisalo & Rotkirch, 2022).

Die einzelnen Familienmitglieder passen ihre Kommunikations-
praktiken auch flexibel an die Praferenzen und Gewohnheiten
anderer Familienmitglieder an (Taipale & Farinosi, 2018). Diese
Dynamik zeigt sich auch in der fiir diesen Bericht durchgefiihr-
ten Etude qualitative sur les jeunes et leurs parents: Der Vater
von Lena (17 Jahre) nutzt sein Smartphone nur sehr selten und
reagiert dementsprechend spét auf Textnachrichten. Lena und
ihre Mutter rufen ihn deswegen direkt an, wenn sie etwas mit
ihm besprechen wollen. Mutter und Tochter kommunizieren
dagegen sehr haufig und mit vielen unterschiedlichen Text- und
Fotonachrichten inihrer Zweier-WhatsApp-Gruppe. Ein weiteres
Beispiel ist die Familie von Gabriel (13 Jahre). Sein 18-jahriger
Bruder hilt Telefonieren fiir eine Praxis alterer Generationen
und nutzt ausschlieBlich Textnachrichten iiber Telegram. Gab-
riel und seine Mutter nutzen Textnachrichten nur, wenn sie eine
konkrete und kurze Frage stellen wollen, zum Beispiel ,Wo bleibst
du?”. Fiir alle anderen Dinge ziehen sie es vor, miteinander zu
telefonieren. Auch Lucs (17 Jahre) Vater ruft bei komplizierten
und wichtigen Dingen lieber an, um schneller eine Antwort zu
bekommen. Jede Familie hat eigene Kanéle zur Kommunikation,
die sich nach Familienmitgliedern auch differenzieren kdnnen,
wobei die digitalen Technologien gréBtenteils als Unterstiitzung
gesehen werden (O'Hara et al,, 2014).

Die Bedeutung der Chat-Gruppen fiir das Familien-Miteinan-
der und die Familien-ldentitét ergibt sich hauptsdchlich aus
den Inhalten, die in den Kommunikationschats ausgetauscht
werden (Gerleigner & Zerle-ElsaRBer, 2016; Pettigrew, 2009).
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Die Analyse der Inhalte in den Familien-Chat-Gruppen zeigt
verschiedene kommunikative Muster, die zentrale Funktionen
im digitalen Familienleben abbilden. Diese lassen sich in drei
Typen unterteilen:

Erstens umfasst die Nutzung der Chat-Gruppen die Alltags-
organisation bzw. das Familienmanagement. Ein Beispiel ist
die Familie von Mia (13 Jahre). Das Madchen schickt in der
Familien-WhatsApp-Gruppe regelmaBige Updates zu ihrem
Tagesablauf, zum Beispiel, nachdem sie morgens den Schulbus
genommen hat oder wenn sie mittags in der Schule isst. Die
Informationen sollen den Eltern und GroBeltern emotionale
Sicherheit vermitteln und sie beruhigen, dass alles in Ordnung
ist. In Emmas (18 Jahre) Familie begrenzt der Austausch in der
WhatsApp-Gruppe sich auf Informationen zur Alltagsorganisa-
tion, zum Beispiel, wenn der Vater Emma daran erinnert, dass sie
noch die Katze fiittern muss. Gabriel (13 Jahre) dagegen schreibt
der Mutter, wenn er von der Schule abgeholt werden soll oder
um seine Freizeitaktivitdten am Wochenende zu organisieren.
Das Abstimmen und die Koordination der Tagesablaufe indivi-
dueller Familienmitglieder gehéren zum Familienleben und sind
die grundlegenden familidren Praktiken, die unter dem Begriff
Familienmanagement (Jurczyk et al., 2019; Zerle-ElsdBer & Lange,
2021) zusammengefasst werden kdnnen.

Zweitens erfiillen viele Chat-Nachrichten die Funktion der
emotionalen Verbindung und der Herstellung von Zugehdrigkeit
(Taipale & Farinosi, 2018). In einigen Familien werden WhatsApp-
Gruppen genutzt, um sich gegenseitig Erinnerungen wie Fotos,
Videos oder personliche Nachrichten wie Spriiche zu schicken.
Matildas (16 Jahre) Beschreibung der intensiven Kommunikation
iber die Hauskatzen mag surreal klingen, vermittelt jedoch ein
Gefiihl des Zusammengehdrens in der Familie, das tiber die reine
Familienorganisation hinausgeht.

Drittens zeigt sich, dass Chat-Gruppen auch fiir die digitale Erzie-
hung und die Gestaltung von Beziehungen in der Familie genutzt
werden (Schulz, 2011). Lenas (17 Jahre) Mutter mag es, ihrer Toch-
ter indirekte Botschaften und Spriiche zu schicken, die ihr ver-
mitteln sollen, dass sie an die Tochter denkt und sie gemeinsame
Werte mit der Tochter teilen mdchte. Noah (18 Jahre) schickt der
Mutter auch Textnachrichten, um sich zu entschuldigen, wenn
beide sich morgens im Streit getrennt haben:

Eine nette Nachricht, wenn wir an diese Person
denken. Oder, was auch passiert, wenn wir
uns morgens etwas streiten, wenn wir etwas
gestresst sind, aber spdter im Bus, wenn wir
beide ruhig sind, schreiben wir eine kleine
Nachricht: ,Ja, okay, tut mir feid, ich hoffe,

du hast einen schénen Tag und dass heute
Abend alles wieder gut ist.” Und so nutzen wir
hauptsdchlich WhatsApp. (Noah, 18 Jahre)

Die Chat-Gruppen spiegeln, unabhangig von ihrer GréRe und
dem verwendeten Medium, primar die Kommunikationskultur
und Verbundenheit innerhalb der Familie wider (siehe auch
Unterkapitel 9.3) (Carvalho et al., 2015; O'Hara et al., 2014). In

Familien, in denen die interne Verbundenheit geringer ist, dreht
sich der Nachrichtenaustausch hauptsachlich um formale
Abmachungen zur Organisation. Chat-Gruppen, in denen sehr
emotionale und persénliche Nachrichten ausgetauscht werden,
werden genutzt, um ein Gefiihl des Zusammengehdrens als
Familie auch im digitalen Raum herzustellen (Pettigrew, 2009).

Gemeinsame analoge und digitale
Aktivititen in der Familie

Die Familien wurden in den Fragebdgen und Interviews auch zu
ihren gemeinsamen Aktivitdten, sowohl analog als auch digital,
befragt (siehe Anhang). Gemeinsame Aktivitdten zeigen, ob
Familien iber die alltigliche Organisation hinaus enge Bezie-
hungen pflegen und eine gemeinsame Identitdt entwickeln
(Livingstone, 2002; Lorenz & Kapella, 2020). Gemeinsame Zeit
bietet zudem die Gelegenheit zu intensiverer Kommunikation,
wobei digitale Medien weitere Moglichkeiten bieten, Nahe und
Verbundenheit auszudriicken (Wajcman, 2014).

In den interviewten Familien gibt es eine groRe Bandbreite
an unterschiedlichen Mustern von gemeinsamen Familien-
aktivitdten. Mia (13 Jahre) verbringt ihre gesamte Freizeit fast
ausschlieBlich in oder mit der Familie. In ihrer Familie stehen
Gesellschaftsspiele, gemeinsame Mahlzeiten, Treffen von
anderen Familienmitgliedern, gemeinsame Spaziergénge, Aus-
fllige und Ferien sowie auch gemeinsame digitale Aktivitaten,
wie Playstation spielen oder Fernsehen, sehr haufig auf der
Familienagenda. Wahrend Louis (14 Jahre) und seine Mutter
heute nur noch selten zusammen Sport treiben, verbringen sie
dennoch regelmaBig gemeinsame Zeit zusammen - etwa bei
den Mabhlzeiten, in den Ferien, beim Besuch von Freunden oder
beim Schauen von Serien. Trotz haufiger Konflikte zwischen
Mutter und Sohn wegen der digitalen Mediennutzung haben
sie eine liebevolle Beziehung zueinander, in der die gemeinsame
Kommunikation eine wichtige Rolle spielt, auch wenn Mutter und
Sohn dies unterschiedlich bewerten:

Moderator: Ihr geht aber auch gemeinsam

in die Ferien?

Mutter: Ja. Und auch mal gemeinsam etwas
zusammen am Wochenende, aber meistens
mit Freunden, da wir trotzdem zu zwei ... ist
das ... also es ist cooler halt, Freund oder
Freundesfamilie dabei zu haben, dann machen
wir was mit Freunden.

Moderator: Das heif3t, ihr kommuniziert auch
noch viel miteinander?

Louis: Meiner Meinung nach, ja.

Moderator: Ja?

Louis: Zu viel. [alle lachen]

Mutter: Meiner Meinung nach nicht genug.
(Familie von Louis, 14 Jahre)
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Die Analyse der gemeinsamen analogen und digitalen Aktivi-
taten in den interviewten Familien zeigt, dass Jugendliche sich
mit zunehmendem Alter von der Familie ablésen und dement-
sprechend auch weniger Aktivitaten mit der Familie unterneh-
men (siehe Kapitel 4). Emma (18 Jahre) erklart, dass sie und ihre
Schwester mit steigendem Alter andere Interessen entwickelt
haben als ihre Eltern. Diese Entwicklung zeigt sich auch bei Jack
(18 Jahre). Die einzige Familienaktivitat, an der der Jugendliche
regelmaBig teilnimmt, sind die Wochenendessen mit seinen lte-
ren Geschwistern zu Hause. Seit einigen Jahren verbringt er seine
Ferien nicht mehr mit den Eltern. Auch in seiner Kindheit hat Jack
nur wenig mit der Familie unternommen, da seine Geschwister
einige Jahre dlter sind und die Eltern viel und unregelmalRig
arbeiten mussten. Fernsehen und Playstation hat er bereits als
Kind meist allein genutzt. Die Interviews deuten darauf hin, dass
neben einer altersbedingten Abnahme von Familienzeit in den
interviewten Familien unterschiedliche Vorstellungen tiber den
Wert von familidrer Quality Time (Livingstone & Blum-Ross, 2020)
und den damit verbundenen Kommunikationsmdéglichkeiten
bestehen (Lareau, 2018).

Eine von den Jugendlichen und ihren Eltern haufig erwdhnte
gemeinsame digitale Aktivitat ist das Fernsehen oder das
Anschauen von Serien und Filmen (Zerle-ElsaBer & Lange, 2021).
Aus den Jugend-Fragebdgen geht hervor, dass Fernsehen, Filme
schauen oder Serien streamen bei den befragten Jugendlichen
ohnehin eine beliebte Freizeitaktivitdt ist (mindestens zehn
Tage im Monat). Damit entsprechen die Anteile innerhalb der
Jugendlichen der Familienstichprobe ungeféhr jenen des Youth
Survey Luxembourg (YSL) (siehe Kapitel 4). Die Halfte der inter-
viewten Familien schaut zudem mindestens einmal pro Woche
gemeinsam einen Film, eine Serie oder eine Fernsehsendung, vor
allem am Wochenende. Als Beispiele werden Binge-Watching von
.Der-Herr-der-Ringe’-Filmen, das wdchentliche Schauen eines
Marvel-Films oder das gemeinsame Ansehen einer Serie wie
Prison Break genannt. Das Anschauen derselben Filme zeigt
das Interesse an dhnlichen Dingen, bietet Mdglichkeiten zum
Austausch (John et al., 2022; Livingstone & Blum-Ross, 2020)
und schafft Familienrituale und Verbundenheit. Hier bestétigt
sich, dass Familienzeit nicht verschwunden ist, sondern sich im
digitalen Zeitalter verandert (Wajcman, 2014).

In einigen Familien haben die Eltern jedoch keine Mdglichkeit,
mehr gemeinsame Freizeit mit den Kindern zu verbringen. Jack
(18 Jahre) erzéhlt, dass er und seine Eltern an Wochentagen
keine gemeinsamen Mahlzeiten haben, da die Mutter fir ihre
Arbeit als Reinigungskraft morgens frither aufsteht und abends
haufig spat nach Hause kommt. Auch Matildas (16 Jahre) allein-
erziehende Mutter arbeitet 40 Stunden als Reinigungskraft, wes-
wegen sie abends teilweise miide ist und bei den gemeinsamen
Filmen einschlaft.

AUSHANDLUNGEN UND UNGLEICHHEITEN

Ehrlich, ich habe keine Zeit, um fernzusehen,
denn wenn ich nach Hause komme ... habe ich
viele Dinge zu tun. Manchmal méchte ich auch
ein bisschen lesen. [...] Es gibt Wochenenden,
da sind wir hier und schauen uns einen Film an.
Manchmal schlafe ich ... sie [die Kinder] sind
nicht gliicklich, weil ich anfange, aber ich bleibe
nicht bis zum Ende. Ich sage: ,Ja, so ist es.”
(Mutter von Matilda, 16 Jahre)

In Gabriels (13 Jahre) Familie arbeiten beide Eltern ebenfalls
ganztags. Sie kdnnen jedoch aufgrund ihrer guten finanziellen
Situation eine Hilfskraft einstellen, die die Sohne in der Mittags-
zeit betreut und den Eltern auch einen Teil der anstehenden
Haushaltspflichten abnimmt. Die Wochenenden sind somit frei
und die Mutter kann gemeinsame Zeit mit Gabriel verbringen
und ihn zu seinen umfangreichen Freizeitaktivitaten begleiten.

Diese Beispiele zeigen, dass die vielfaltigen Praktiken des Doing
Family, die sowohl in Online- und Offline-Welten stattfinden,
durch die kulturellen und materiellen Ressourcen der Familien
mitbestimmt werden (Lareau, 2018; Livingstone & Blum-Ross,
2020; Paus-Hasebrink et al., 2019).

Familienfotos und Sharenting

Fotos und Videos werden von den interviewten Familien auf zwei
Ebenen angesprochen. Einerseits nutzen Familien gemeinsame
Fotos, um sich nach auBBen als Familie darzustellen. Hier haben
Fotos eine performative Funktion: Sie dienen dazu, Familieniden-
titat im 6ffentlichen Raum sichtbar zu machen (Autenrieth, 2014,
2018; Finch, 2007). Das Teilen von Familien- oder Kinderfotos auf
sozialen Medien (Sharenting, ein Kofferwort aus Sharing und
Parenting) zeigt diesen Wunsch nach einer gemeinsamen Identi-
tat; nichtimmer haben Eltern und Jugendliche dabei jedoch die
gleichen Sichtweisen auf das Teilen dieser Fotos (Kutscher, 2022).
Andererseits unterstlitzen gemeinsame Fotos in der Familie die
Herstellung einer Identitét als Familie.

Zundchst geht es darum, wie Familienidentitat nach au3en préa-
sentiert wird. Bei der Nutzung von sozialen Medien, in denen
Fotos oder Videos gepostet werden kénnen, bestehen in den
interviewten Familien klare Generationsunterschiede: Wahrend
einige Eltern Facebook nutzen, sind die Jugendlichen eher bei
Snapchat aktiv. Diese Ergebnisse spiegeln die internationale
Studienlage zu dem Thema wider (Zerle-ElsaRer & Lange, 2021).
An Facebook sind die meisten interviewten Jugendlichen nicht
interessiert (,nicht meine Welt"). Ein Teil der Eltern oder Grof3-
eltern postet jedoch Fotos von Kindern und Familie auf Face-
book. Die Griinde dafiir sind vielfaltig: Es sei witzig, Freunde
und ihre Familien zu sehen, eigene witzige Fotos zu posten und
Familie, die man nicht so haufig sieht, zu informieren (siehe auch
Autenrieth, 2023).

Einige der interviewten Eltern sind sich der Gefahren des Postens
von Fotos bewusst und versuchen den Wunsch ihrer Kinder zu res-
pektieren, nicht ungefragt abgebildet und online gezeigt zu werden.
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Im Vergleich zeigt sich das interessante und vielleicht unerwar-
tete Bild, dass es eher die Jugendlichen selbst sind, die angeben,
dass sie keine Fotos von sich posten mdchten. Die Mutter von
Matilda (16 Jahre) zum Beispiel wei3, dass ihre beiden &lteren
Téchter keine Fotos von sich in den sozialen Medien haben wol-
len. Fiir spezielle Anlasse mdchte die Mutter jedoch auch Fotos
des Sohnes zeigen, wofir sie vorher bei ihm nachfragt, ob sie
das darf. Sie ist sich bewusst, dass nicht jedes Foto zum Teilen
in den sozialen Netzwerken geeignet ist und auch nicht jeder
Moment des Lebens in den sozialen Medien geteilt werden muss.

Mutter: Ich habe Facebook seit zwei, drei Jahren,
aber es ist nicht etwas, das ich ... Es ist nur fiir
soziale Projekte.

Moderator: Stellen Sie Fotos von sich ein?
Mutter: Ja. Ja. [...] Also, Matilda, sie mag es nicht,
[..] Mariana auch. Also, Miguel, ich frage und,
wenn er Geburtstag hat, aber ich frage zuerst:
.Kann ich etwas fiir dich schreiben?”, weil ich
auch gerne schreibe. [...] Miguel, er sagt immer:
JAh okay." Matilda [sagt:] ,Hmm [Nein]’, und ich
respektiere das. Ja. Jetzt kann man sich viele
Informationen dariiber ansehen, (iber ... Aber
Fotos, solche Sachen, ich habe ein bisschen ...
es ist keine Angst, aber, ich stelle es nicht einfach
irgendwo hin. (Mutter von Matilda, 16 Jahre)

Bei Entscheidungen, welche Bilder mit welchen Personen gepos-
tet werden, stehen die Privatsphare der Kinder und der Wunsch
der Eltern nach AuBendarstellung der Familie sich oft gegeniiber
(Eggert et al., 2021; Kutscher & Bouillon, 2018). Das zeigt sich
auch in den Familieninterviews. So wurden die unterschiedlichen
Meinungen von Mias GroBmutter und ihrem Vater im Interview
sehr deutlich: Die GroBmutter hat in der Vergangenheit Fotos
von ihrer Enkelin gepostet, um ihre im Ausland lebende Familie
zuinformieren. Der Vater hingegen findet das nicht gut, da Fotos
der Familie aus seiner Sicht privat bleiben sollten. Jugendliche
duBern sich auch kritisch gegeniiber dem Verhalten der Eltern
auf Facebook. Jack (18 Jahre) schreibt in einer offenen Antwort-
option im Fragebogen, dass die Eltern nicht alles glauben sollten,
was auf Facebook steht. Luc (17 Jahre) gibt sich resignierter,
als er davon berichtet, die gelegentlichen Familienposts der
Mutter schlichtweg zu tolerieren: ,Ich hab mich dran gewdhnt,
dass meine Mutter postet." Wahrend Eltern in diesen Beispielen
digitale Sichtbarkeit betonen, zeigen Jugendliche ein bewusstes
Gespiir fiir digitale Selbstbestimmung und kritische Medienkom-
petenz. Hier zeichnen sich Rollenverschiebungen ab, verbunden
mit der Frage danach, wer hier wen schiitzt (vgl. auch Nelissen
& van den Bulck, 2018).

Durch das alltagliche Vorhandensein der digitalen Geréte, ins-
besondere des Smartphones, machen die Familien deutlich
mehr Fotos als friiher, auch von Familienaktivitaten (Auten-
rieth, 2018). In der Folge stellen sich einige Familien die Frage,
wie sie diese Fotos nicht nur nach auBen prasentieren, sondern
am besten untereinander teilen und speichern kénnen. Noah
(18 Jahre) lebt allein mit seiner Mutter. Bei gemeinsamen Aktivi-
taten teilen sich beide die Fotos (iber WhatsApp. So hat jeder
die Familienfotos auf dem eigenen Smartphone und kann sie
sich immer anschauen. Ein weiteres Beispiel ist Luc (17 Jahre),
dessen Vater die gemeinsamen Familienfotos nicht auf einer
Cloud speichern mdchte, da ihm dies zu unsicher erscheint. Er
sammelt die Fotos der einzelnen Familienmitglieder daher auf
dem eigenen Computer und erstellt dort regelmaBig Fotoalben.
In einigen Familien wird jedoch das einfache Speichern der Fotos
in einer Cloud genutzt. Am Beispiel der Archivierung gemeinsa-
mer Familienerinnerungen zeigen sich also erhebliche Diskre-
panzen. Zudem ergibt eine Auswertung der Studienergebnisse,
dass Eltern mit weniger digitalen Kompetenzen eher unsicher
waren bei der Frage, wie sie Fotos am besten abspeichern, damit
sie flr jeden in guter Qualitat zugénglich sind und bleiben (vgl.
auch Autenrieth, 2023).

In einigen Familien werden die Erinnerungsfotos nicht nur
abgespeichert, sondern auch analog gedruckt. Die Beobach-
tungsprotokolle zeigen, dass digital erstellte Familien- oder Kin-
derfotos teilweise im Wohnzimmer der Familie hangen. Einige
Eltern berichten, dass sie regelméBig Fotoalben der Familien-
ausfliige und -ferien anfertigen und drucken. Beide Praktiken
sind ein Ausdruck dafiir, dass digitale Formen wie Fotos und
Videos zwar wichtig sind, sie materielle Familienerinnerungen
jedoch nicht substituieren. Durch die Anfertigung von analo-
gen Alben oder Bildern unterstitzen die Fotos den Aufbau einer
gemeinsamen Erinnerungskultur und einer Identitat als Familie.
Es wird deutlich, dass die Familie eine zentrale Bedeutung hat,
die durch die gemeinsamen Fotos gezeigt werden soll (Jonas,
2010; Morgan, 2011).

Digitale Medien als Verstarker bestehender
Familienkommunikation

Die drei angefiihrten Bereiche (Funktionen von Gruppenchats,
gemeinsame digitale Aktivitdten, Familienfotos) zeigen, dass
digitale Technologien und soziale Medien Doing Family unter-
stiitzen konnen.

In Familien, in denen Kommunikation und gemeinsame Aktivi-
taten ohnehin ein wichtiger Bestandteil des Familienlebens sind,
kann die Kommunikation iber das Smartphone ein zusatzliches
Mittel sein, diese noch zu stérken (Gerleigner & Zerle-ElséRer,
2016). Die Zugehdorigkeit hat in diesen Familien zugenommen, da
auch liber Smartphone und Chat-Gruppen intensivkommuniziert
wird. Mias (13 Jahre) Vater und GroBmutter sind sich einig, dass
das Handy inihrer Familie die Kommunikation noch verstérkt hat.
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Oma: Also, ich wiirde sagen, [das Handy]

hat den Dialog in unserer Familie noch nicht
weggenommen.

Vater: Nein, nein, nein, im Gegenteil. [...] jetzt
schreiben wir uns sténdig Nachrichten: ,Hast du
Mias Priifung gesehen?’, all das, ,ich habe Mia
in der Schule abgesetzt”, ,Christian, ist Mia gut in
der Schule angekommen?”, wenn ich sie hinfahre.
Es ist noch mehr, deshalb haben wir es. Es ist
eine gute Sache.

Oma: Deshalb ist es eine sehr gute Sache.
(Familie von Mia, 13 Jahre)

AUSHANDLUNGEN UND UNGLEICHHEITEN

Umgekehrt konnte in den interviewten Familien keine direkte
Verbindung festgestellt werden, dass eine geringe reale Kom-
munikation durch die digitalen Technologien geférdert wiirde.

9.2.2 Regeln zur Nutzung von digitalen Geraten: zwischen Schutzorientierung

und Autonomiestarkung

Eltern nutzen ein breites Spektrum unterschiedlicher Strategien
der Medienerziehung (Zerle-ElséBer & Lange, 2021), die auch in
wissenschaftlichen Studien oft im Mittelpunkt stehen: Kontrolle
der digitalen Aktivitaten, mehr oder weniger explizite Formu-
lierung von Regeln, der Einsatz von bestimmten Einstellungen
zur Restriktion von Anwendungen und die Beschrankung der
Bildschirmzeit (inhaltliche Einschrankungen) (Nielsen et al., 2019;
Schaan & Melzer, 2015; Symons et al., 2017).

Mit dem Erhalt des ersten Smartphones berichten die Elternin
den qualitativen Studien, dass sie sich auch tberlegen, ob und
wie sie die Nutzung des Smartphones ihrer Kinder regeln kon-
nen (siehe Unterkapitel 6.2.3). Die meisten interviewten Eltern
greifen dafiir entweder auf spezielle Apps zuriick, zum Beispiel
Kaspersky oder Qustodio, oder nutzten die Familien-Apps, die
von den Smartphone-Anbietern angeboten werden, zum Bei-
spiel Family Link von Google. Abhangig vom Programm kdnnen
die Eltern definieren, welche Apps ihre Kinder auf ihre digitalen
Gerate laden diirfen, zu welchen Uhrzeiten und wie lange diese
Geréte oder einzelne Programme genutzt werden diirfen und
welche Inhalte zugénglich sind. Bei verschiedenen Programmen
wie Qustodio ist zudem auch eine Kontrolle der digitalen Aktivi-
taten maglich. Andere Programme wie Family Link ermdglichen
den Eltern iiber das Smartphone die Ortung der Jugendlichen.

Die interviewten Eltern haben sich alle dafiir interessiert, wel-
che Apps ihre Kinder auf ihren digitalen Geréten nutzen (vgl.
auch Demonceaux & Boudokhane-Lima, 2023), sowohl aus all-
gemeinem Interesse am (digitalen) Alltag ihrer Kinder als auch
aus erzieherischer Verantwortung heraus, um einen moglichst
umfassenden Schutz gewahrleisten zu kdnnen. Wie dieses Inter-
esse in der Praxis umgesetzt wird, unterscheidet sich jedoch von
Familie zu Familie: Lena (17 Jahre) berichtet im Interview davon,
nie irgendwelche Restriktionen auf ihrem Handy gehabt zu
haben. lhre Eltern haben ihr lediglich mit 13 Jahren den Rat gege-
ben, Instagram noch nicht zu installieren. Sie hat sich diesem
anfanglichen Rat angeschlossen und das Programm bis heute
bewusst nichtinstalliert, da sie es nicht braucht. Ansonsten hat
sie freie Hand, sich im App Store alle gewiinschten (auch kos-
tenpflichtigen) Apps herunterzuladen. Demgegeniiber musste
Emma (18 Jahre) fiir die Installation jeder App um die Erlaubnis
ihrer Eltern fragen. Diese hielten sich dabei strikt an die Alters-
vorgaben der Apps. Emmas Vater beschreibt dies so:

Auch wenn es letzten Endes viele wahrscheinlich
nicht so genau nehmen, waren wir der Meinung,
wir méchten das schon respektieren, dass

das erst ab dem Moment benutzt wird, wo es
dann auch tatsdchlich in den Regeln steht.
Einfach um dieses Konzept von ,The Regels are
the Regels are the Regels", so, so ein bisschen,
man soll sich bitte schén an die Regeln halten.
(Vater von Emma, 18 Jahre)

Eine weitere Einstellungsmoglichkeit innerhalb der Familien-
Apps besteht darin, feste Zeitfenster fiir die Nutzung digitaler
Gerate sowie Zeitlimits fiir einzelne Apps festzulegen (Minges
et al., 2015; Mollborn et al., 2022; Orben, 2020). Lena (17 Jahre)
kennt ihre eigene Bildschirmzeit und versucht bewusst, ihre Nut-
zung digitaler Anwendungen zu begrenzen. Sie hatte nie Schwie-
rigkeiten mit GibermaBigem Konsum und ihre Eltern haben ihr
stets vertraut. Deshalb sahen sie keinen Anlass dazu, zeitliche
Beschrankungen fiir bestimmte Funktionen oder Plattformen
einzurichten. Die Eltern von Emma (18 Jahre) haben an ihr Alter
angepasste Nutzungszeiten fiir das Smartphone programmiert,
zum Beispiel von morgens 8 Uhr bis abends 18 Uhr, und aufer-
halb dieser Zeiten waren alle Funktionen des Smartphones
ausgeschaltet. Emma sollte sich, so der Wunsch der Eltern, in
der Smartphone-freien Zeit auf das Schlafengehen und Essen
konzentrieren, ohne Stérungen durch das Smartphone. Auch die
Nutzungsdauer von Apps wurde durch die Eltern festgelegt. Mit
zunehmendem Alter wurde die Bildschirmzeit ausgeweitet, um
schlieBlich mit Emmas Volljahrigkeit ganz wegzufallen. Aus Sicht
der Eltern wére jedoch eine Fortsetzung der Kontrolle durch-
aus sinnvoll, da sie den digitalen Konsum der alteren Téchter
als (ibermaBig empfinden.

In der Forschungsliteratur zeigt sich: Wahrend die meisten inter-
viewten Eltern versuchen, einen Rahmen zu setzen, in dem ihre
Kinder Apps nutzen kdnnen, Uberpriifen lediglich einzelne Eltern
auch, welche Inhalte iiber die digitalen Geréte angesehen oder
verbreitet werden kdnnen (Ayllon et al,, 2020; Eggert et al., 2021).
Diese Form der Regelumsetzung stellt einen starken Eingriff in
die Privatsphére junger Menschen dar.
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Ein Beispiel ist die Familie von Mia (13 Jahre). Ihr Vater kontrolliert
regelmaBig das Smartphone seiner Tochter, schaut sich an, ob
sie Fotos gepostet hat und welche Nachrichten sie mit ihren
Freundinnen ausgetauscht hat. Er will sie damit schiitzen, da
sie seiner Meinung nach noch nicht reif genug ist, zu verstehen,
welche Informationen wahr sind und welche nicht und welche
Informationen sie tiber sich selbst herausgeben kann (Roth et al.,
2024; Wright & Wachs, 2024). Auf der anderen Seite kann sich
der Vater von Luc (17 Jahre) nicht vorstellen, die Smartphones
seiner drei Kinder zu tiberpriifen. Er ist der Meinung, dass dies
bei ihm und bei den Kindern ein Gefiihl des Eindringens in und
des Nicht-Respekts vor der Privatsphére der Kinder mit sich
bringen wiirde: Dies méchte er vermeiden, solange Kontrolle
nicht absolut notwendig ist (vgl. auch Cruz Lépez de Ayala Lopez,
Maria et al., 2020):

Solange wie das zu laufen scheint, wiirde ich das
am liebsten vermeiden, denn ist dann trotzdem
irgendwie Privatsphdre und ich merke dann
auch, wenn ich Sachen nachfrage, dann wird,
das ist dann, wird dann, das merke ich schon,
wird das dann oft als Eindringen empfunden und
solange ich jetzt keinen konkreten Grund habe,
das zu tun. (Vater von Luc, 17 Jahre)

Die Méglichkeit, Giber die Ortungsfunktion von Apps den Stand-
ort der Kinder zu verfolgen, kann von Eltern und Jugendlichen
als duBerst praktisch empfunden werden (Bruna, 2022). Das
zeigt sich auch in den Familienbefragungen: Obwohl dies eine
Art elterlicher Kontrolle darstellt, da sie zu jedem Moment den
Aufenthaltsort der Jugendlichen einsehen kénnen, nutzen einige
Eltern diese Mdglichkeit. Fir sie scheint die Kenntnis des Aufent-
haltsorts der Jugendlichen eine beruhigende Wirkung zu haben
(Schulz, 2011): Aufgrund der Vergewisserung, dass der Sohn oder
die Tochter sich an dem Ort befindet, an dem er oder sie sein soll,
fiihlen sie sich sicherer. Die Eltern von Luc (17 Jahre) beispiels-
weise haben die Ortungsfunktion seines Smartphones genutzt,
bis er 16 Jahre alt war. Seitdem wurde diese Funktion der App
nicht mehr freigeschaltet. Der Vater beschreibt sein Unbehagen,
wenn Luc abends mit einem Leihfahrrad nach Hause kommt.
Er findet die Fahrt mit dem Fahrrad nachts gefahrlich, und es
wiirde ihn beruhigen, wenn er Lucs Standort kennen wiirde, um
im Notfall schnell reagieren zu kénnen.

Dagegen wurde bei Lena (17 Jahre) die Ortungsfunktion des
Smartphones nie aktiviert. Ihre Mutter berichtet, den Aufent-
haltsort ihrer Tochter nicht kontrollieren zu wollen, obwohl sie
beunruhigtist, wenn Lena abends allein unterwegs ist. Sie wartet
dann ungeduldig auf Nachrichten ihrer Tochter und ruft auch
schon mal so lange an, bis diese ihr antwortet.
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Moderator: Ihr habt nie eine App benutzt, wo
man sehen kann, wo Lena gerade ist?

Lena: Nein, volles Vertrauen [lachen].

Mutter: Wir rufen dann an: ,, Wo bist du?”

Lena: Da wird so lang Terror gemacht, bis dann ...
Mutter: ich muss zwar sagen, manchmal dann ...
bin ich so [klopft mit Fingern auf den Tisch, um
Ungeduld zu zeigen]. Dann denk ich mir: ,Ah, wo
ist sie denn jetzt?", abends demnach, wo du dann
bist. (Familie von Lena, 17 Jahre)

Neben den Regeln, die von einer App fiir das digitale Geréat
festgelegt werden konnen, haben Familien auch implizite und
explizite Regeln, wie die digitalen Gerate, insbesondere das
Handy, in der Familie genutzt werden diirfen. Ein Muster, das
sich in vielen Familieninterviews zeigt, ist die Festlegung einer
impliziten Regel, wahrend des Essens das Handy zur Seite zu
legen. In einigen Familien wird dies sehr strikt durchgesetzt, in
anderen Familien wird die Regel flexibel gehandhabt, wenn die
Jugendlichen zum Beispiel allein sind, diirfen beim Essen auch
Videos geschaut werden. In Mias (13 Jahre) Familie nimmt die
gemeinsame Kommunikation einen wichtigen Platz ein und
deswegen sind Handys bei allen Gespréachen, auch jenen beim
gemeinsamen Essen, verboten. Ein weiteres Muster aus dem
Interviewmaterial betrifft die Regulierung der Abendroutinen
derKinder: Viele Familien versuchen, die Handynutzung vor dem
Schlafengehen zu reduzieren, da gentigend Schlaf als wichtige
Voraussetzung fiir Aufmerksamkeit und Konzentration wahrend
des Tages gesehen wird. Die hohe Bedeutung, die Eltern einem
internetfreien Ubergang zum Schlaf beimessen, zeigt sich
exemplarisch am Beispiel von Emma (18 Jahre): Die zeitliche
Begrenzung ihrer Handyzeit fiel mit 16 Jahren zwar weg, aber die
Regel, dass ihr Smartphone in der Nacht keinen Platz in ihrem
Zimmer haben sollte, blieb bestehen.

Die Medienerziehungsstrategien der Eltern sind vielfaltig und
werden auch je nach Familie anders umgesetzt. Wahrend bei
den einen der Schutz des Kindes im Vordergrund steht, werden
beianderen die Regeln an das Alter der Jugendlichen und ihrem
Wunsch nach Privatsphare und Autonomie angepasst. Dabei
spielen verschiedene Faktoren eine entscheidende Rolle. Hierzu
zahlt neben der Bedeutung von Vertrauen die implizite Vorstel-
lung einer demokratischen Familie (Livingstone & Blum-Ross,
2020; Livingstone, 2002), in der Regelerstellung und -umsetzung
nicht autoritar entschieden werden, sondern in teilweise kon-
flikttrachtigen Gesprachen verhandelt werden, wie im folgenden
Unterkapitel gezeigt wird.
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9.2.3 Die Suche nach Orientierung bei der Regelerstellung und -umsetzung:
zwischen Macht und Aushandlungsprozessen

Der groBte Teil der heutigen Elterngeneration ist selbst nicht
mit digitalen Medien aufgewachsen und kann sich nur wenig
an eigenen Erfahrungen oder am Erziehungsstil in der eigenen
Kindheit orientieren (Demonceaux & Boudokhane-Lima, 2023).
Eltern missen ihr Wissen durch eigene Erfahrungen aufbauen
oder (iber andere Wege aneignen.

In einigen der interviewten Familien verfiigen die Eltern iiber pad-
agogisches Wissen, das sie im Rahmen ihres Berufes erworben
haben und das sie zum Teil durch entsprechende Fachliteratur
auch auf das Digitale ausgeweitet haben. In diesen Familien
begriinden die Eltern das Festlegen von Regeln mit den Hinwei-
sen auf die negativen Einfliisse, die eine exzessive Nutzung der
digitalen Geréte auf die mentale und kdrperliche Gesundheit
des Jugendlichen haben. Die Mutter von Louis (15 Jahre) hat
einen erzieherischen Beruf und auch einige Ratgeber und spe-
zialisierte Biicher zu digitalen Medien gelesen. Sie sieht vor allem
den Einfluss der sozialen Medien auf die Gehirnentwicklung bei
Kindern und Jugendlichen duBerst kritisch und geféhrlich. Sie
versucht, ihren Sohn auf diese Gefahren aufmerksam zu machen,
und legt Regeln fest, wenn seine Bildschirmzeit ihrer Meinung
nach ,exzessiv”ist.

Eine weitere Orientierungsquelle der Eltern sind andere Eltern
und der Austausch von gemeinsamen Erfahrungen im Umgang
mit den digitalen Medien. Der Vater von Luc (17 Jahre) hat sich
immer gerne mit seinen Arbeitskollegen zum Thema der digitalen
Erziehung ausgetauscht. Durch die COVID-Pandemie und die
danach haufigen Homeoffice-Tage haben diese Austauschmdg-
lichkeiten jedoch zusehends abgenommen. Fiir die Mutter von
Jack (18 Jahre) sind die regelméRigen Familienmittagessen und
Gesprache sonntags mitihren erwachsenen dlteren Kindern, die
bereits eigene Familien haben, wichtige Referenzpunkte fiir ihr
Wissen in Bezug auf digitale Medien.

Wenn Eltern diese Orientierungshilfen fehlen, greifen sie in
erster Linie auf erfahrungsbasierte und traditionsorientierte
Erziehungswerte zuriick, die sie auch auf den digitalen Bereich
tbertragen. Eltern gehen vielfach auf Basis ihrer eigenen Erfah-
rungen mit digitalen Medien und dem Aufwachsen an die digi-
tale Erziehung ihrer Kinder heran. Die Eltern von Mia (13 Jahre)
iibernehmen fiirihre digitale Medienerziehung Richtlinien ihrer
allgemeinen Erziehung, die sich stark an die ihrer Elterngenera-
tion anlehnt und biografisch begrlindet ist. Schule und andere
Institutionen werden als wichtige Werte- und Normenvermittler
gesehen und schulische Richtlinien werden von Mias Eltern des-
wegen personlich unterstiitzt. Missachtet Mia eine Regel in der
Schule und erhalt eine Strafe, fiihrt dies zu einer weiteren Strafe
zu Hause. Wichtige Regeln der Elterngeneration, wie der Respekt
vor Erwachsenen, werden von Mias Eltern auch bei der digitalen
Erziehung umgesetzt.

Die Mutter von Gabriel (13 Jahre) reflektiert vor allem, dass die
Allgegenwart digitaler Technologien und die gesellschaftliche
Entwicklung hinzu mehr Digitalitdt unausweichlich ist. Ihr Mann
und sie selbst nutzen durch ihre Berufe die digitalen Techno-
logien hdufig. Aus dieser Perspektive heraus empfindet sie es

schwer begriindbar, ihrem Sohn den Zugang zu digitalen Geraten
zu verbieten oder durch zu viele Regeln zu erschweren.

Nein, weil ich mir sage, das gehért einfach zur
Zeit dazu, und das ist ja nun mal was, wir sind
ja alle digital hier, da kann man ja jetzt nicht
bei den Kindern verteufeln und bei denen, die
Erwachsenen haben ihre Dateien, und so weiter
ist praktisch alles digital. Ich drucke nur noch
Unterlagen aus, wenn ich mir was wirklich genau
durchlesen will [...], aber der Rest ist ja alles
digital, da kann man den Kindern nicht sagen,
nein, nein, nein, und, und wir sitzen uns hier zu
zweit mit unseren Laptops gegeniiber, das wdre
ja inkohdrent. (Mutter von Gabriel, 13 Jahre)

Einige befragte Eltern handeln intuitiv und pragmatisch, wenn
sie merken, dass Regeln nicht mehr angemessen sind oder die
Kinder eine Ausnahme von der Regel verlangen. Regeln werden
individuell an die Fahigkeiten und Kompetenzen der Kinder
angepasst. Das Alter der Jugendlichen ist dabei fiir viele ein
wichtiger Anhaltspunkt, aber auch andere Charaktereigen-
schaften, wie die Einschatzung ihrer Verantwortungsfahigkeit,
ihre digitalen Kompetenzen, ihre Selbstregulierung und die
allgemeine Beziehung zwischen Eltern und Kind spielen eine
wichtige Rolle (siehe Unterkapitel 9.3). Lena (17 Jahre) und ihre
Mutter haben ein offenes Verhaltnis zueinander. Lena nimmt
manchmal eine kritischere Haltung gegeniiber digitalen Medien
ein als ihre Eltern und zeigt gleichzeitig eine hohere digitale Kom-
petenz als diese. Die Eltern konnten sich daherimmer eine relativ
regelfreie Medienerziehung erlauben. Demgegeniiber schrankte
die Muttervon Noah (18 Jahre) die Freiheit ihres Sohnes im Alter
von 15 Jahren durch feste Regeln ein, da sie der Meinung war, er
seinicht mehrin der Lage, seine Zeit mit digitalen Medien selbst
zuregulieren. Sie war der Meinung, dass sein damaliges digitales
Konsumverhalten exzessiv und ungesund war. Sie zwang Noah,
sein Smartphone zu bestimmten Zeiten wegzulegen.

Bei der Festlegung und Umsetzung von Regeln nutzen einige
Eltern die digitale Nutzungszeit auch bewusst als erzieherisches
Steuerungsinstrument: In diesen Féllen wird das Verbot oder die
Erlaubnis der Nutzung digitaler Gerate zu bestimmten Zeiten als
systematische Strafe oder Belohnung eingesetzt (Livingstone &
Blum-Ross, 2020). Das zeigt sich am Beispiel von Mia (13 Jahre).
Das Madchen ist stolz auf ihr iPhone, das sie zum Sekundar-
schulbeginn von ihren Eltern und ihrer GroBmutter geschenkt
bekam, weil sie die Aufnahme in die Sekundarschule geschafft
hatte. Mia ist deswegen hoch motiviert, sich an die Regeln der
Eltern zu halten und gute Noten in der Schule zu erhalten, da
sie sonst ihr iPhone als Strafe abgeben muss. Dagegen denkt
der Vater von Luc (17 Jahre) dariiber nach, dass er die Méglich-
keit hatte, bei den digitalen Gerdten seiner Kinder den Zugang
zum Wifi zu Hause tber das Modem zu sperren. Das wére fiir
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ihn die ,theoretische Maximalstrafe’, weil dadurch der Zugang
der Gerate zum Internet quasi ganz gesperrt ware. Dies ist flr
ihn jedoch keine anwendbare oder realistische Strafe, weil der
Vorgang extrem schwierig, fehleranfallig und zeitaufwendig sei.
Obwobhl er die digitalen Kompetenzen zum Ausfiihren dieser
Strafe hétte, wiirde er sie nie anwenden.

In den interviewten Familien werden Jugendliche nur selten
richtig beteiligt, wenn Regeln zum digitalen Gebrauch erstellt
werden. Eltern nehmen Riicksicht auf die wachsende Auto-
nomie der Jugendlichen, es finden jedoch kaum Diskussionen
oder Aushandlungen zu den Regeln statt. Die Mutter von Louis
(15 Jahre) ist der Meinung, dass ihr Sohn viel mit seinem Smart-
phone spielt. Sie bezeichnet sich selbst deswegen momentan
als,Diktator”. Nachdem die Anfang des Schuljahres zusammen
festgelegten Abmachungen nicht vom Sohn eingehalten wurden,
hat sie im Alleingang strengere Verbotsregeln festgelegt. Dieses
Selbstbild eines autoritdren Erziehungsstils ist fiir sie kein Ziel,
dasie lieber demokratisch vorgehen wiirde. In diesem konkreten
Beispiel stellt die Mutter Regeln auf und verbietet Dinge, weil sie
denkt, dass ihr Sohn das nicht allein kann. Sollte er sein Verhalten
jedoch verbessern, wére sie auch bereit, die Regeln anzupassen.
Gabriels (13 Jahre) Eltern hatten ebenfalls ein Jahr vor dem Inter-
view alle digitalen Aktivitdten ihres Sohns wegen seiner schlech-
ten Schulnoten verboten. Sein digitaler Medienkonsum sei so
grol3 geworden, dass er ihn selbst nicht mehr regeln konnte. Von
einem Tag auf den anderen hatten sie den Laptop weggesperrt
und erst, nachdem die Schulnoten sich verbessert hatten, wie-
der zurlickgegeben. Gabriel kritisiert diese einseitige elterliche

Entscheidung und in seinen Augen sehr abrupte Umsetzung
(,von 100 auf 0 und danach wieder direkt auf 100") und wiirde sich
beim nachsten Mal wiinschen, dass die Eltern in ihrer digitalen
Regelerstellung seine Meinung mit einbezdgen.

In der Forschung zeigt sich, dass Inkonsistenzen der Eltern bei
der Medienerziehung Folgen haben kdnnen. Beispielsweise kon-
nen sie das problematische digitale Verhalten der Jugendlichen
noch verstarken und fordern (Kammerl & Wartberg, 2018).

Die Aufstellung von Regeln und die Kontrolle der Nutzung
der digitalen Medien bedeutet fiir die Eltern eine Abwédgung
von Datenschutz, Sicherheit und Wohlbefinden auf der einen
Seite und Privatsphére und Autonomie der Jugendlichen auf
der anderen. Die Eltern handeln zumeist restriktiv aus ihrer
Sorge um das Wohlbefinden und die Entwicklung ihrer Kinder.
Darstellungen von allzu negativen Konsequenzen der digitalen
Medien und ihrer Risiken auf Kinder und Jugendliche kdnnen
zu regelrechten Angsten fiihren, dass die Kinder durch soziale
Medien und Internet auch fiir ihre Zukunft Schaden erleiden
(Alvarez et al., 2013; Livingstone & Byrne, 2018; Livingstone et al.,
2017). Bei einem zu hohen digitalen Nutzungsverhalten scheinen
Eltern tendenziell auf ihre elterliche Autoritét zurlickzugreifen,
um strengere Regeln durchzusetzen. Auf der anderen Seite sind
es die (unbewussten) Reflexionen der Eltern tiber das Recht des
Jugendlichen auf Privatsphére und auf Selbstbestimmung, die
bewirken, dass einige Eltern besonders eingreifende Kontrollen
und Regeln eher nicht umsetzen und die Regeln mit steigendem
Alter anpassen.

9.2.4 Regeln als Konfliktursache in Familien: der Wunsch der Heranwachsenden

nach Selbstbestimmung

In den qualitativen Familieninterviews zeigt sich, dass eine zen-
trale Konfliktursache in den strengen Regeln liegt, die Eltern aus
Angst vor ibermafRigem Konsum oder zum Schutz vor Miss-
brauch aufstellen. Die Sicht der Jugendlichen und die Konse-
quenzen der strikten Regeln auf deren Lebenswelten scheinen
den Eltern haufig nicht klar zu sein. Einige Regeln stellen fir die
Jugendlichen einen wesentlichen Eingriff in ihre Freiheit und
ihr Wohlbefinden im weitesten Sinne dar und kdnnen negative
Auswirkungen auf das analoge Leben haben.

So bedeutet das automatische Ausschalten des Smartphones ab
einer gewissen Uhrzeit zum Beispiel, dass auch die alltaglichen
Funktionen, mit denen die Jugendlichen ihren Alltag organi-
sieren, nicht mehr genutzt werden kdnnen. Emma (18 Jahre)
berichtet, dass die elterlichen Regeln zur Bildschirmzeit sie mit
16 Jahren sehr gestdrt haben, besonders wenn ihr Smartphone
ausging, wahrend sie noch unterwegs war. Dann waren auch
alltagliche Funktionen wie Telefonieren, die Mobilitétsapp oder
die Nutzung einer Karte nicht mehr méglich. Auch gewdhn-
liche Freizeitaktivitaten wie Musik héren waren abends durch
die elterlichen Einschrankungen nicht mehr méglich tiber das
Smartphone. Emma kritisiert, dass ihre Entscheidungsfreiheit,
wie sie ihre Freizeit verbringen méchte, auf diese Weise sehr
eingeschrankt wurde.
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Die unterschiedlichen Gruppen von Peers, denen die Jugend-
lichen angehdren, préferieren ganz bestimmte Kommunikati-
ons- oder Chat-Programme, {iber die sie Informationen oder
Nachrichten austauschen, zum Beispiel Snapchat oder Insta-
gram.Wenn Jugendliche diese Programme nicht nutzen kénnen
oder eine zeitliche Begrenzung fiir die Programme festgelegt ist,
sind die betroffenen Jugendlichen auch von Kommunikations-
prozessen in diesen Gruppen ausgeschlossen (vgl. auch Fontar
et al,, 2018). Das zeigt sich am Beispiel von Louis (15 Jahre),
dessen Bildschirmzeit fiir Instagram auf eine Stunde am Tag
limitiert ist; dann wird die App (iber die festgelegten Regeln sei-
ner Mutter automatisch gesperrt. Der Junge muss danach zum
Chatten mit einzelnen Freunden auf andere Apps ausweichen.
Da die Kommunikation in der Gruppe jedoch weiter tiber die
gesperrte App lauft, verpasst Louis wichtige Informationen und
fiihlt sich ausgeschlossen.

Die Jugendlichen berichten zudem in den Interviews, dass Spiel-
figuren bei verschiedenen Multiplayer-Spielen bestraft werden
(z. B. durch Punktabzug oder Sperren ihrer Spielfigur), wenn ein
begonnenes Spiel durch die begrenzte Bildschirmzeit abge-
brochen wird. Noahs (18 Jahre) Mutter war sich dieser sozialen
Dynamiken zunéchst nicht bewusst; sie empfand es als unhéf-
lich, dass ihr Sohn nicht sofort reagierte, wenn sie ihn wahrend
eines Spiels auf dem Smartphone ansprach. Erst nachdem Noah
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ihr die Funktionsweise seiner Spiele erklarte, verstand sie, wie
wichtig es flr ihn ist, ein begonnenes Spiel zu Ende zu spielen,
um in der Online-Welt nicht bestraft und in der Offline-Welt nicht
sozial ausgeschlossen zu werden:

Wenn das Spiel Iduft, hért er nicht auf. [...] Das ist
verriickt, denn das habe ich mal gefragt, als er
jlingerwar [...J: . Ja, wie ist das mit den Spielen?
Kann man nicht einfach aufhéren?” Nein, dann
werden sie rausgeschmissen und verlieren den
Zugang, sie kdnnen gesperrt werden, wenn sie
ein Spiel unterbrechen. [...] Du willst gewinnen,
du willst dabeibleiben, du willst mit deinen
Kollegen auch weiterreden, denn wenn sie
weiterspielen, du kommst nicht rein, dann bist
du ausgeschlossen. (Mutter von Noah, 18 Jahre)

In den interviewten Familien spiegeln die aufgestellten Regeln
zumeist die Sicht der Eltern wider, und damit verbunden die
Frage, was diese als sinnvolles Nutzen digitaler Medien ansehen.
Es kann daher als logische Konsequenz gedeutet werden, dass
Jugendliche, die die Regeln als ungerecht oder sinnlos einschat-
zen, versuchen, diese zu umgehen oder auBer Kraft zu setzen.
So haben die meisten befragten Jugendlichen in den Frage-
bdgen geantwortet, dass sie die elterlichen Regeln zumindest
manchmal nicht befolgt haben. Einige Eltern schétzen sogar,

9.2.,5 Einordnung der Ergebnisse

Digitale Medien sind nicht mehr aus dem Alltag von Familien
wegzudenken und verandern die Art und Weise, wie Familien-
mitglieder Doing Family umsetzen. Kleine Praktiken zum Orga-
nisieren des Familienalltags und die Entstehung einer Identitat
als Familie werden durch diverse digitale Praktiken unterstiitzt
(z. B. Kommunikation Uber WhatsApp oder Teilen von gemein-
samen Fotos oder Schauen von Filmen oder Serien). Auch wenn
im GroBBen und Ganzen die Familien sich nicht der digitalen
Realitét entziehen kdnnen, so haben sie sehr unterschiedliche
Préferenzen bezlglich der Art und Weise, wie und in welcher
Intensitat sie unterschiedliche digitale Technologien in ihrem
Alltag nutzen. Tendenziell spiegeln die Unterschiede in der digi-
talen Kommunikation die vorhandenen Unterschiede in der ana-
logen Kommunikation wider. Die Beschreibung der Schwierig-
keiten einzelner Familien bei der Umsetzung von gemeinsamen
(digitalen) Freizeitaktivitdten oder auch dem Abspeichern und
Konservieren von Familienfotos weist tendenziell auf schlech-
tere Handlungsoptionen von Eltern mit geringeren finanziellen
Ressourcen oder geringeren digitalen Kompetenzen hin (Paus-
Hasebrink et al., 2019).

In den Familien drehen sich viele Diskussionen und Uberlegun-
genim Umgang mit den digitalen Technologien darum, wer wann
wie viel nutzen darf. Das Repertoire der Eltern in Luxemburg zum
Regulieren der digitalen Praxis der Kinder und Jugendlichen
unterscheidet sich nicht von jenen im Ausland. Eltern orien-
tieren sich fiir die Aufstellung von Regeln an unterschiedlichen
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dass erst das Aufstellen von Regeln die Jugendlichen heraus-
fordert. So weil3 Lucs (17 Jahre) Vater, dass seine Séhne jedes
.Schlupfloch” bei einem Verbot finden werden. Luc beschreibt,
wie er erfolgreich die Sperre des Schul-iPads umgeht, indem er
sich mit einem anderen Account einloggt oder Proxy-Webseiten
nutzt. Gabriel (13 Jahre) und Jack (18 Jahre) haben die Kontroll-
programme ihrer Eltern ebenfalls auBer Kraft gesetzt, indem sie
detaillierte Anweisungen von YouTube-Tutoren befolgt haben.
Gabriels Mutter vergleicht die Regeln mit einer Mauer: Je hoher
die Eltern diese bauen, desto gréBerist der Anreiz fir die Jugend-
lichen, sie zu tiberwinden.

Trotz bestehender Konflikte gelingt es Jugendlichen, sich in die
Perspektive der Eltern und deren Verantwortung hineinzuverset-
zen. Auf die Frage, wie sie als potenzielle Eltern selbst in Zukunft
die Medienerziehung ihrer Kinder gestalten wiirden, spiegeln die
Vorstellungen der Jugendlichen durchaus jene ihrer Eltern wider.
Zum einen liegt dies daran, dass Jugendliche sich noch nicht
weiter mit dem Thema auseinandergesetzt haben; andererseits
sind Eltern wichtige Erziehungsvorbilder, deren Erziehungsstile
von den Kindern zum Teil reproduziert werden (Boehnke &
Boehnke). Noah (18 Jahre) fand die Regeln seiner Mutter gut,
weder zu streng noch zu moderat. Er wére mit seinen Kindern
streng, zumindest am Anfang, weil erim Internet zu viele Gefah-
ren sieht. Auch Jack (18 Jahre) findet den Erziehungsstil seiner
Eltern gut und wiirde das bei seinen Kindern dhnlich handhaben.
Er wiirde Regeln fir Unter-18-Jahrige aufstellen und mit ihnen
tiber die Gefahren der sozialen Medien sprechen.

Vorgaben und Modellen; sind sich jedoch nicht zuletzt aufgrund
der vielfaltigen und teilweise widerspriichlichen Orientierungs-
modelle hdufig unsicher. Eltern haben dabei eine ambivalente
Position zwischen dem Wunsch und der Pflicht, ihre Kinder vor
den Gefahren des Internets sowie einer unkontrollierten Nutzung
der digitalen Medien zu schiitzen; und der Unterstiitzung ihrer
Kinder auf dem Weg in die Autonomie und die soziale Teilhabe,
die heutzutage zunehmend Uber digitale Medien lauft. Eltern
passen die Regeln auch an das Alter der Kinder und Jugendlichen
an. Inkeiner derinterviewten Familien sind die Regeln jedoch das
Resultat eines demokratischen Aushandlungsprozesses. Viel-
mehr reagieren Eltern intuitiv und flexibel auf Probleme oder
Anfragen der Jugendlichen, wobei die Studienergebnisse darauf
hindeuten, dass die Regelerstellung im digitalen Bereich nicht
anders st als jugendtypische Aushandlungsprozesse in anderen
Lebensbereichen.

Konflikte zwischen Eltern und Jugendlichen entstehen aufgrund
strenger Regeln fiir die Nutzung digitaler Medien, die Eltern aus
Angst vor libermaRigem Konsum oder Missbrauch aufstellen.
In keiner der Familien sind die Regeln mit den Jugendlichen
abgesprochen. Diese Regeln kénnen die Freiheit und das Wohl-
befinden der Jugendlichen erheblich einschrénken, deswegen
kritisieren oder rebellieren sie dagegen. Insgesamt zeigt sich
auch, dass Eltern bislang noch wenig reflektieren, welches
Vorbild sie durch die eigene Nutzung den Jugendlichen geben
(Geurts et al., 2022).
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9.3

In der Diskussion um die Risiken oder Chancen der digitalen
Medien haben sich in Luxemburg in den letzten Jahren viele
Akteure zu Wort gemeldet. Stakeholder aus dem Bildungsbereich
betonen traditionell sowohl die Potenziale digitaler Medien fir
Bildung und Teilhabe als auch die Notwendigkeit von angepass-
ter Préavention und SchutzmaBnahmen (BEE SECURE & MENJE,
2020; Livingstone & Blum-Ross, 2020; SNJ & MENJE, 2020). Sta-
keholder aus dem Gesundheitsbereich sowie dem Kinder- und
Jugendschutz betonen hingegen starker die Risiken digitaler
Entwicklungen (Ministére de la Santé - Direction de la Santé
& Service Audiophonologique, 2018; Ombudsman fir Kanner a
Jugendlecher, 2024). Dementsprechend konzentrieren sich auch

die Ratgeber fiir Eltern und Betreuende entweder auf Schutz
und Kontrolle oder auf Begleitung und Information der Kinder
und Jugendlichen. Welche Ratschlage Eltern schlussendlich
iibernehmen und umsetzen, héngt auch von ihren Uberzeu-
gungen und den Erziehungskonzepten ab, die sie anwenden.
Elterliche Offline- und Online-Erziehungsstrategien sind jedoch
keine getrennten Bereiche, sondern Eltern wenden ihre analo-
gen Strategien auch in den alltaglichen digitalen Praktiken an
(Livingstone & Byrne, 2018). Auer dem elterlichen Erziehungsstil
haben auch die Kommunikation und die Beziehungen zwischen
den Familienmitgliedern einen wichtigen Einfluss auf die digitale
Mediennutzung Jugendlicher im familidren Kontext.

9.3.1 Elterliche Erziehungsstile und Digitalitidt in der Jugendphase:

Spannungen und Verhandlungen

Die Jugendphase stellt die Eltern vor die Herausforderung, ihren
Erziehungsstil permanent an die Veranderungen ihrer Kinder und
deren Lebensbedingungen anzupassen. Die Eltern sind dabei
gefragt, die Balance zu finden, zum einen die Beziehung zum
Jugendlichen aufrechtzuerhalten und ihm zum anderen mehr
Autonomie zu gewdhren und auch Grenzen zu setzen (Kammerl
et al, 2012 Livingstone & Blum-Ross, 2020; Symons et al., 2017).

Aus der Analyse der Jugend-Fragebdgen' und qualitativen Inter-
views lassen sich v. a. aufgrund der Einschétzung der Jugend-
lichen drei unterschiedliche elterliche Erziehungsstile ableiten:
demokratisch-liebevoll, autoritdr und permissiv. Wahrend diese
drei Typen eine gewisse Homogenitét innerhalb der Familie
suggerieren, zeigt die qualitative Studie, dass elterliches Erzie-
hungsverhalten in der Praxis deutlich heterogener ist: Elterliche
Erziehungsstile stimmen selten vollsténdig tiberein und es gibt
Unterschiede, sowohl in den Stilen von Mutter und Vater als
auch in der Erziehung unterschiedlicher Geschwister (Roskam
& Meunier, 2009).

Emmas (18 Jahre) Vater erklart, dass seine Frau und er im Prin-
zip den gleichen Erziehungsstil haben, sie bei der Umsetzung
jedoch unterschiedlich vorgehen: ,Prinzipiell liegen wir auf der
gleichen Linie, allerdings bin ich ein bisschen nachsichtiger im
Allgemeinen. Ja beziehungsweise, meine Kommunikation ist
nicht unbedingt immer direkt direkt.” Als problematisch erweisen
sich die unterschiedlichen und in diesem Fall entgegengesetzten
Erziehungsstile bei Louis (14 Jahre), dessen Eltern getrennt leben.
Auch wenn sie noch miteinander kommunizieren und keinen
Streit haben, leben sie Louis zwei unterschiedliche Rollenmo-
delle in Bezug auf die Digitalitét vor: Wahrend der Vater selbst
gerne Computerspiele spielt und Louis dies auch bei seinen
Besuchen erlaubt, ist die Mutter der Meinung, dass zu lange Bild-
schirmzeiten zu Abhangigkeiten und Unkonzentriertheit fiihren.
Louis mdchte sich am Vater orientieren und hat deswegen haufig

' Die Einschatzung der Jugendlichen basiert auf einem Mittelmal beider Elternteile.
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Konflikte mit seiner Mutter, deren Regeln er als zu streng bewer-
tet (vgl. auch Matthes et al., 2021).

Eine besondere Situation besteht in Familien mit mehreren Kin-
dern, da die Eltern gegeniiber den einzelnen Kindern je nach Alter
oder Geschlecht oder auch Charakter der Kinder ihren Erzie-
hungsstil anpassen (Roskam & Meunier, 2009). Diese Besonder-
heit zeigt sich auch in der fiir den Jugendbericht durchgefiihrten
Etude qualitative sur les jeunes et feurs parents. Die Mutter von
Gabriel (13 Jahre) beispielsweise berichtet, dass die mentale
Gesundheit ihres &ltesten Sohnes sich durch negative Informa-
tionen aus dem Internet verschlechtert habe, was von den Eltern
lange unerkannt blieb. Seither reagieren die Eltern aufmerksamer
bei ersten Signalen zum Wohlbefinden der S6hne und versuchen
bereits praventiv, den jiingeren Sohn Gabriel im Hinblick auf die
Gefahrenim Internet zu sensibilisieren. Trotzdem ist der Mutter
bewusst, dass die beiden S6hne ganz unterschiedlich mit digi-
talen Medien umgehen und die Eltern ihr Erziehungskonzept
dementsprechend anpassen miissen:

Bei beiden haben wir geschaut, irgendwie die
Zeit im Griff zu behalten. Und ich glaube, bei dir
[Gabriel] war es manchmal riskanter, wirklich
sehr lange damit zu verbringen und nicht mehr
loszukommen als bei Daniel [...]. Daniel hat viel
gemalt[...]. Und das war eigentlich seine Art,
auch mal mit Stress umzugehen. Und bei dir
ist es eher digital, um mit Stress umzugehen.
(Mutter von Gabriel, 13 Jahre)

In Lucs (17 Jahre) Familie wurden die Erziehungsvorstellungen
der Eltern im digitalen Bereich wahrend der Pandemie auf-
gehoben, zum Beispiel wurde die Bildschirmzeitbegrenzung
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abgeschafft, um den Kindern die digitale Kommunikation mit
Lehrern und Freunden zu erméglichen. Die Eltern sind nach
der Pandemie nicht mehr zu den alten Regeln zurlickgekehrt,
so dass Lucs jiingere Geschwister weniger strenge Regeln auf-
erlegt bekommen als Luc in dem Alter.

In einzelnen Familien wurde klar, dass Eltern ihre Erziehungsauf-
gaben zum Teil an Geschwister abgaben. Die &lteren Geschwis-
ter (ibernahmen unterschiedliche Aufgaben bei der digitalen
Sozialisation ihrer jiingeren Geschwister, zum Beispiel, indem
sie Zugange zu digitalen Inhalten verwalten, Geschwister bei der
digitalen Exploration begleiten oder als Rollenmodell fiir digitales
Verhalten fungieren (Davies & Gentile, 2012; Lorenz & Kapella,
2020). Da Jacks (18 Jahre) Eltern (iber wenige digitale Kompeten-
zen verfiigen, tberlieRen sie ihrem 14 Jahre élteren Sohn einen
Teil der Verantwortung bei der digitalen Erziehung von Jack.
Immer wieder kam es zwischen den Briidern zu Konflikten, weil
Jack die Vorgaben und Regeln seines Bruders nicht einhielt oder
umging. Der 17-jahrige Luc macht sich auch Sorgen, dass seine
13-jahrige Schwester zu viele digitale Aktivitaten zu friih von den
Eltern erlaubt bekommt und sich nicht der Gefahren bewusst ist.
Die Eltern missten seiner Meinung nach strengere Regeln und
Begrenzungen bei der Schwester durchsetzen. Erversucht selbst,
sie auf gewisse Gefahren aufmerksam zu machen. Bei Jack und
Luc hat die Ubernahme einzelner elterlicher Erziehungsfunktio-
nen ihre Beziehung zu den Geschwistern verandert, da ihre gut
gemeinte Unterstiitzung bzw. Kontrolle von den Geschwistern
als Eingriff in die Autonomie gesehen wird.

Die Analyse der untersuchten Familien zeigt den Einfluss des
Erziehungsstils auf den Umgang der Eltern mit digitaler Tech-
nologie im Familienalltag. Der erste beschriebene Typ ist der
demokratisch-liebevolle Erziehungsstil: Die Eltern respektieren
die Autonomie der Kinder, geben ihnen die Freiheit, eigene Ent-
scheidungen zu treffen, und begleiten sie dabei mit emotionaler
Warme und positivem Feedback (Salavera et al., 2022). Fast alle
Jugendlichen in der Ftude qualitative sur les jeunes et leurs
parents haben den Erziehungsstil ihrer Eltern als demokratisch
und gleichzeitig liebevoll eingeschétzt. Ein Beispiel hierfiir ist
Lenas Familie: Die Mutter |asst die 17-Jahrige in On- und Off-
line-Welten ihren eigenen Weg gehen, da sie Vertrauen in Lenas
Fahigkeiten hat, Gefahren zu erkennen und die richtigen Ent-
scheidungen zu treffen. Lena weil3, dass sie bei Problemen, die
sie nicht allein bewdltigen kann oder méchte, auf die Unterstiit-
zung ihrer Eltern z&hlen kann.

In Abgrenzung zum demokratischen Erziehungsstil kennzeichnet
sich der autoritdre Erziehungsstil dadurch, dass Jugendlichen
kaum Entscheidungsspielraum eingerdumt wird, wahrend gleich-
zeitig hohe Erwartungen und Forderungen seitens der Eltern
bestehen. Die Beziehung zwischen Eltern und Jugendlichen kann
dabei trotzdem sehrresponsiv und liebevoll sein. Mias (13 Jahre)
Eltern erwarten von ihr, dass sie sich in der Schule anstrengt
und gute Schulnoten erzielt. Falls dies nicht der Fall ist, wird
Mia bestraft, zum Teil auch mit Smartphone-Verbot. Auch die
Regeln zum Nutzen der digitalen Geréte werden von den Eltern
festgelegt und sind im Vergleich zu anderen Familien strenger.
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Aber ansonsten wird sie [Mia] auch bestraft.
Wenn sie etwas falsch macht, wenn sie etwas
nicht darf oder in der Schule nicht gut war, wird
ihr das Handy weggenommen. [...] Handy, iPad,
[Mia kichert] das sind Regeln, die die Eltern
aufstellen. Und die muss ich dann auch befolgen.
(Oma von Mia, 13 Jahre)

Beim dritten Erziehungsstil, dem permissiven Erziehungsstil,
erlauben Eltern ihren Kindern viele Freiheiten und Autonomie,
geben dagegen nur wenige Rahmenbedingungen vor und
sind auch den Kindern gegeniiber weniger responsiv. Matilda
(16 Jahre) und ihre Schwester schétzen den Erziehungsstil ihrer
alleinerziehenden Mutter als eher permissiv ein. Diese Ein-
schatzung der Jugendlichen hangt damit zusammen, dass ihre
alleinerziehende Mutter mit einer Ganztagsarbeitsstelle weniger
Zeit fiir die Familie hat und dementsprechend den Jugendlichen
bei Problemen nur begrenzt helfend zur Seite stehen kann. Die
Mutter hat eine sehr herzliche und warme Beziehung zu ihren
Kindern. Im Interview beschreibt sie jedoch ihren (mittlerweile)
eher offenen Erziehungsstil, der sich auch beim Umgang mit den
digitalen Technologien zeigt.

Mutter: Nein, am Wochenende, ich lasse sie,
ehrlich gesagt. Ja, am Samstag.

Moderator: Sie kénnen [die digitalen
Technologien] nutzen, wie sie wollen?

Mutter: Ja. Unter der Woche [sind] sie fast den
ganzen Tag in der Schule[...]. Wenn ich nach
Hause komme, sind da immer die Mddchen,

die ihre Hausaufgaben machen. Fiir Miguel, wir
benutzen, wie ich sage, um Hilfe zu bekommen,
Sachen [ChatGPT], um die Ubersetzungen

zu machen. Aber der Rest, wenn wir ins Bett
gehen miissen, ist es, um ins Bett zu gehen.

Es ist zum Ausruhen, ich sage nicht, dass es
eine Kontrolle gibt, aber ich glaube, dass die
beiden [Mddchen], die dlter sind, sie wissen
schon, dass es vorbei ist, fiir heute ist es gut.
Ich brauche kein: ,Nein, es ist vorbei, du musst
.., aber Miguel, es beginnt, aber es ist ganz
langsam, ich sage: ,Du musst verstehen, warum
man nicht lange mit dem Handy, mit dem Spiel
bleiben kann.” So etwas in der Art. Unter der
Woche spielt er nicht, das ist nur am Freitag, und
heute tut er es, weil er ... ich weif3 nicht einmal,
ob er Schulaufgaben hat. Erst die Hausaufgabe,
dann... (Mutter von Matilda, 16 Jahre)

Die meisten Jugendlichen der vorliegenden Studie wachsen bei
einem oder beiden Elternteilen auf, die einen positiven Erzie-
hungsstil offline und online anwenden. Bei der Entscheidung, wie
sie ihre Erziehung ausrichten, wagen Eltern ab zwischen einer-
seits gesellschaftlichen Erwartungen und Diskursen (Livingstone
& Blum-Ross, 2020, S. 32) sowie den sich verandernden Kon-
texten der Familie, wie dem Alter der Kinder und ihren eigenen
individuellen Vorstellungen.
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9.3.2 Rolle der familiaren Beziehungen fiir die digitale Mediennutzung Jugendlicher

Neben dem medienerzieherischen Handeln der Eltern und ihrem
allgemeinen Erziehungsstil spielen noch weitere medienunab-
héangige Faktoren (Rudolf Kammerl et al., 2012) wie das Familien-
klima und Interaktions- und Kommunikationsprozesse in der
Familie eine wichtige Rolle beim Einfluss auf die Mediennutzung
der Jugendlichen. Alle Dynamiken, die fiir das Doing Family eine
Rolle spielen, haben auch einen Einfluss auf die medienbezoge-
nen Praktiken der Familie? und parallel beeinflusst ebenso der
Umgang mit Medien die Familiendynamiken (Paus-Hasebrink
et al,, 2019).

Die Qualitdt von Beziehungen in einer Familie macht sich an
unterschiedlichen Dimensionen bemerkbar, wie zum Beispiel
der Kommunikation untereinander, der Affektivitdt und auch
geteilter Werte innerhalb der Familie (Kammerl et al., 2012). In
Mias (13 Jahre) Familie haben alle Familienmitgliederin all diesen
Bereichen eine durchgehend hohe Einschétzung abgegeben.
Obwohl die Eltern strenge Regeln gegeniiber Mia durchsetzen,
wird in der Familie eine offene Kommunikation geférdert, die
Familie teilt die gleichen Werte und pflegt eine hohe Affektivitat,
die sich in den engen Beziehungen iiber drei Generationen hin-
weg zeigt. Mia ist der Mittelpunkt der erweiterten Familie, in der
sie sehrgliicklich ist: Sie akzeptiert den autoritaren Erziehungsstil
sowie die Kontrolle und strengen Regeln ihrer Eltern in Bezug auf
ihre digitalen Aktivitaten (vgl. Roth et al., 2024). Demgegeniiber
grenzt Emma (18 Jahre) sich durch eigene Wert- und Lebens-
vorstellungen von ihren Eltern ab. Sie bewertet einige Aspekte
des gemeinsamen Lebens eher kritisch, so zum Beispiel die
Aufteilung und Umsetzung der Hausarbeit, auch wahrend ihrer
Kindheit und Jugend. Wahrend fiir die Eltern hier gemeinsame
Wertvorstellungen von Hygiene und gleicher Pflichten innerhalb
der Familie im Vordergrund stehen, findet Emma Werte wie Pri-
vatschutz und Autonomie bei der Planung ihrer Freizeit wichtiger.
Obwohl die Familie eine offene Kommunikation untereinander
fordert, zeichnet sich der Familienalltag durch viele Diskussionen
aus und Emma bedauert, dass die affektiven Beziehungen in der
Kernfamilie und der erweiterten Familie darunter leiden. Auch
die strengen elterlichen Regeln beziiglich der Digitalitédt waren
oft Grund fiir Diskussionen, da Emma an deren Erstellung nicht
beteiligt wurde, was sie als ungerecht empfand.

Ja schon also, es wird schon akzeptiert, aber

es ist nicht immer so ganz. Also, fiir mich ist es
manchmal sehr schwierig, meine Meinung zu
sagen. [...] Und dann wird es dann vielleicht auch
mal falsch verstanden, sowohl in die eine als
auch in die andere Richtung. Und, keine Ahnung.
Manchmal fiihit man sich dann angegriffen,
obwohl man gar nicht angegriffen wurde. Und
dann kommen dann mal Diskussionen. Aber
ansonsten, sind wir da schon offen mit anderen
Meinungen. Das wird dann auch, soweit ich weif3,
grof3tenteils respektiert. (Emma, 18 Jahre)

An diesen Beispielen zeigt sich exemplarisch, was sich auch in
den weiteren Familieninterviews andeutet: Die Qualitét familidrer
Beziehungen beeinflusst maRgeblich, wie Regeln zur digitalen
Mediennutzung von Jugendlichen erlebt und akzeptiert wer-
den. Emotionale Nahe und Wertiibereinstimmung begiinstigen
Akzeptanz, wéhrend Differenzen zu Konflikten und Widerstand
fihren kénnen. Eine offene, liebevolle und akzeptierende Kom-
munikation scheint in diesem Kontext ein wichtiger Faktor zu
sein: Sie ermdglicht den Austausch Uber digitale Themen, auch
wenn dieser konfliktreich ist.

Umgekehrt ergeben die Familienbefragungen das Bild, dass auch
der Umgang mit digitalen Technologien in der Familie - insbeson-
dere Konflikte zu deren Nutzung - einen Einfluss auf die Qualitét
der Familienbeziehungen haben kann. Fiir Louis (14 Jahre) und
seine Mutter sind die Diskussionen iiber die digitalen Medien
und ihr (vermeintlicher) Einfluss auf Louis Schulresultate ein
Dauerthema, das sich auch teilweise negativ auf das Familien-
klima auswirkt. Die beiden sind sich bewusst, dass sie nicht
die gleichen Werte und Vorstellungen zu Wert und Nutzen von
digitalen Medien haben. Der Erziehungsstil der Mutter ist demo-
kratisch-liebevoll, sie zieht jedoch Grenzen und legt einseitig
Regeln fest, wenn sie der Meinung ist, dass Louis seine digitale
Nutzung nicht mehrkontrollieren kann und das Spielen negative
Auswirkungen auf die Schulleistungen hat. Beide diskutieren
manchmal heftig {iber diese unterschiedlichen Vorstellungen,
konnten sich jedoch Giber die Zeit eine hohe Affektivitat in ihrer
Beziehung bewahren.

? Die Ergebnisse dieses Unterkapitels miissen vor dem Hintergrund der freiwilligen Teilnahme der Familien an der Studie betrachtet werden: Da die Studie auf
dyadischen Interviews basiert, war eine Voraussetzung fiir die Teilnahme, dass Eltern und Jugendliche bereit waren, an einem gemeinsamen Interview oder
maglicherweise an getrennten Interviews teilzunehmen. Wahrend des Rekrutierungsprozesses wurde jedoch deutlich, dass Familien mit mangelnder Kommunikation
oder mit affektiven Problemen nicht immer bereit waren, den Forschern Einblick in ihr Familienleben zu geben. So sagte beispielsweise eine an der Studie interessierte
Mutter von zwei S6hnen ihre Teilnahme ab, weil keiner der beiden Séhne mitmachen wollte. Die Mutter gab an, dass sie sich oft mit ihren Sohnen tiber deren digitalen
Konsum streitet. In einer anderen Patchwork-Familie wurde der (Stief-)Sohn wegen seiner digitalen Aktivitdten und der Missachtung von Regeln aus der Familie

Jfausgeschmissen’, so dass ein Interview auch hier nicht mehr maglich war.
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Mutter: [...] ich kann das verstehen, dass man
zuerst eine Pause macht, wenn man nach Hause
kommt. [...] nach einer halben Stunde werde
ich nervds und sag mir: ,NG. Ok. Mach deine
Hausaufgaben. [..] und danach [Spielen]’, [...]
fiir das Gehirn finde ich das [Spielen auf dem
Handy] absolut schlecht, dann ist das wieder
vollgepumpt mit Dopamin und dann soll das sich
konzentrieren auf Hausaufgaben oder Priifung
lernen? Das geht nicht. [...]

[Louis und seine Mutter streiten sich kurz,

da Louis seiner Mutter nicht zustimmt.]
Mutter: [...] und das macht mir, also, macht
mir sehr viele Sorgen.

Moderator: Bist du auch der Meinung, dass
das an den Medien liegt?

Louis: Nee. [...] Als Erstes, weil die Schule
schwerer wird und im ... ja, weil ich jetzt

nicht viel Lust hatte, sofort, im ersten
Trimester, mich dranzugeben und ja, ja.

(Louis, 14 Jahre, und seine Mutter)

9.3.3 Einordnung der Ergebnisse

In diesem Unterkapitel wurde darauf eingegangen, wie die digi-
tale Medienerziehung den analogen Erziehungsstil der Eltern
zum Teil weiterverfolgt. Grundlegende Haltungen und Werte
der Eltern spiegeln sich in beiden Erziehungsbereichen auf
ahnliche Art und Weise wider. Bei der Entscheidung, welche
Strategien sie anwenden sollen, miissen die Eltern Spannungen
zwischen externen gesellschaftlichen Vorgaben und Diskursen,
ihren individuellen Einstellungen und dem Kontext der Familie
gegeneinander abwagen. Eltern werden verstarkt anhand gesell-
schaftlicher Erwartungen und Diskurse, was gute Elternschaft
bedeutet, und neuerdings auch aufgrund ihrer Fahigkeit, Kinder
und Jugendliche vor den Gefahren und Abhéngigkeiten durch
das Internet zu schiitzen, bewertet. Hieraus ergeben sich zusétz-
liche Anforderungen an das ,Elternsein”.

Die Ftude qualitative sur les jeunes et leurs parents zeigt, dass
Erziehungsstile der Eltern nicht statisch oder festgelegt sind; sie
werden dynamisch und kontextabhangig angepasst: Eltern miis-
sen ihre Herangehensweise kontinuierlich an die Entwicklung
ihrer Kinder anpassen, besonders im digitalen Bereich. Obwohl
Konsistenz zwischen Elternteilen wichtig ist, findet sie eher
selten statt: Wenn Eltern unterschiedliche Erziehungsansatze
verfolgen oder ihr Erziehungsverhalten inkonsistent ist, kann dies
zu Konflikten oder Verhaltensproblemen innerhalb der Familie
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Auch in Lenas (17 Jahre) Familie zeigt sich, dass das digitale
Nutzungsverhalten der Tochter einen Einfluss auf das Familien-
klima insgesamt hat. Die Eltern haben sich in diesem Zusammen-
hang nie Sorgen machen miissen, da das Verhalten von Lenaim
digitalen Bereich duerst verstandnisvoll war und sie friih einen
autonomen und selbstregulierten Umgang mit digitalen Medien
gefunden hat. Das Digitale spielt in den Beziehungen zwischen
den Eltern und der Tochter eine eher untergeordnete Rolle und
das Familienklima ist gepragt durch viele gemeinsame Wertvor-
stellungen, groBe Affektivitat und eine offene Kommunikation
(vgl. auch Schaan & Melzer, 2015).

Die Beispiele aus den qualitativen Familienbefragungen zeigen,
dass digitale Praktiken in einer Familie nicht losgeldst von den
Dynamiken und Beziehungen zu betrachten sind, die in einer
Familie im Kontext des Doing Family entstehen, und dass sie
sich mit den Veranderungen im Lebenszyklus der Familien-
mitglieder standig wandeln. So weist der Umgang mit digitalen
Technologien haufig auf bereits bestehende Spannungen in den
Beziehungen hin und kann sich dariiber hinaus belastend auf das
Familienklima auswirken. Studien zeigen, dass insbesondere dys-
funktionale Familien — gepragt von emotional unbefriedigenden
Beziehungen und Schwierigkeiten im Umgang mit den Entwick-
lungsprozessen der Pubertét - haufiger mit problematischem
digitalen Verhalten konfrontiert sind (Kammerl et al.,, 2012).

fiihren sowie zum Verlust wichtiger Orientierungsmarken fiir
Jugendliche. Die Erziehungsstile variieren auch innerhalb der-
selben Familie: Eltern passen ihren Stil je nach Kind an, was zu
unterschiedlichen Regeln fiir Geschwister fiihren kann. Gerade
in Familien mit mehreren Kindern zeigt sich, dass Eltern aus den
Erziehungserfahrungen lernen und ihr Erziehungsstil mit der Zeit
tendenziell permissiver wird.

Der Erziehungsstil beeinflusst den digitalen Medienkonsum der
Jugendlichen direkt: Autoritdre Eltern setzen strenge Grenzen
und nutzen Medienverbote als Strafe, wahrend permissive Eltern
weniger Kontrolle ausliben. Dagegen zeichnet sich der demo-
kratisch-liebevolle Erziehungsstil durch hohes Vertrauen der
Eltern gegeniiber den Jugendlichen aus und deren Fahigkeit,
Gefahren selbst zu erkennen und zu bewaltigen. Heutzutage ist
der Elternerziehungsstilimmer haufiger liebevoll-demokratisch
orientiert (Livingstone, 2002), was durch die Verdnderung von
kulturellen und gesellschaftlichen Normen und Erwartungen an
die Familie gefordert wurde.

Das Familienklima, vor allem Kommunikation, Affektivitat und
gemeinsame Werte, konnen die digitale und analoge Erziehung
in den Familien untersttzen. Umgekehrt kdnnen haufige und
starke Konflikte zu digitalem Verhalten das Familienklima auch
negativ beeinflussen.
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9.4

Die digitale Sozialisation von Kindern und Jugendlichen ist eine
komplexe Aufgabe, die nicht von einer einzelnen Institution allein
bewaltigt werden kann. Vielmehr sollte sie von der gesamten
Gesellschaft getragen werden. Familien spielen dabei als erste
Sozialisationsinstanz eine besonders wichtige Rolle, wie in vie-
len Ratgebern und aktuellen Diskussionen in Luxemburg betont
wird. Sie sind entscheidend dafiir, dass Kinder und Jugendliche
den Umgang mit digitalen Medien erlernen.

Viele Ratgeber (BEE SECURE & Ministére de I'Education natio-
nale, de 'Enfance et de la Jeunesse, 2021; Eltereforum et al., 2024;
MENJE, 2024; SNJ & MENJE, 2020; Tisseron, 2018) gehen davon
aus, dass Eltern iiber gewisse digitale Kompetenzen verfiigen oder

diese erwerben miissen, um ihre Kinder angemessen begleiten
zu kénnen. Allerdings verfligen nicht alle Familien diber die glei-
chen Ressourcen, was die Umsetzung dieser Vorgaben erschwert.
Materielle Ungleichheiten sind dabei besonders hervorzuheben.
In vielen Familien sind Kinder und Jugendliche die eigentlichen
digitalen Experten, wodurch die Rollen von Eltern und Kindern
im Umgang mit digitalen Technologien oft vertauscht sind. Dies
stelltinsbesondere fir Eltern, denen digitale Kompetenzen wei-
testgehend fehlen, eine Herausforderung dar. Es stellt sich die
Frage, welche digitale Bildung Familien ihren Kindern vermitteln
konnen und welche Rolle die Schule in Familien {ibernimmt, in
denen die Eltern diese Aufgabe nicht erfiillen kdnnen.

9.4.1 Ausstattung mit digitalen Technologien: Wertehaltungen, Ressourcen und

soziale Normen

Die digitale Ausstattung der Familien, die an der qualitativen Stu-
die teilgenommen haben, variiert erheblich. Die Studienergeb-
nisse deuten darauf hin, dass drei Faktoren bei der Beschaffung
von digitalen Geréten eine besonders wichtige Rolle spielen:
subjektive Motive, materielle Ressourcen und externe Faktoren.

Der 17-jahrige Luc verfligt (iber eine Vielzahl eigener digitaler
Geréte, darunter ein Smartphone, ein Tablet, Laptop, ein Desk-
top-Rechner und eine Smartwatch. Die Spielkonsole teilt er sich
mit den anderen Familienmitgliedern. Auch die beiden jlingeren
Geschwister und die Eltern besitzen ihre eigenen Geréte, die sie
firunterschiedliche Zwecke nutzen. Im Interview erklart der Vater,
wie wichtig diese fiir die Mitglieder der Familie sind, sowohl fiir die
Kommunikation und das Lernen als auch fir viele Freizeitaktivi-
taten, bei denen die digitalen Medien zusétzliche Unterstiitzung
bieten. Das legt nahe, dass Medienbildung und digitale Teilhabe in
der Familie eine hohe Prioritat genieBen. Diese gute Ausstattung
mit digitalen Geraten ist trotz der durchschnittlichen finanziellen
Ressourcen der Familie moglich, weil die digitalen Gerate nicht
die neuesten oder teuersten auf dem Markt sind.

Im Gegensatz dazu ist Jack (18 Jahre) einer der wenigen Jugend-
lichen in der Familienstichprobe, der einen vergleichsweise
geringen Zugang zu digitalen Gerdten hat. Er besitzt lediglich ein
Smartphone und eine Spielkonsole. Seine Eltern verfiigen jeweils
liber ein Smartphone, die Mutter zusatzlich tiber ein geschenktes
Tablet und eine Smartwatch. Jack nutzt jedoch das Tablet der
Mutter nicht fiir seine digitalen schulischen Hausaufgaben. Er fin-
det das iPad nicht geeignet fiir diese Art von Aufgaben und greift
stattdessen auf sein Smartphone oder, wenn notwendig, auf
einen Schulcomputer zuriick. Im Interview dufert der Jugendli-
che seinen bereits langeren Wunsch nach einem Mac-Computer,
den sich seine Familie jedoch nicht leisten kann, da die Eltern nur
liber geringe finanzielle Ressourcen verfligen. An diesem Beispiel
zeigt sich, wie materielle Ungleichheiten den Zugang zu und die
Nutzung von digitalen Medien beeinflussen - sowohl hinsichtlich
der Ausstattung (es stehen vergleichsweise wenige Geréte zur
Verfligung) als auch der Nutzungsqualitét (bestehende Gerédte
werden als ungeeignet fiir schulische Aufgaben betrachtet).

So wie Jack besitzt auch Lena (17 Jahre) nur wenige digitale
Geréte. lhr selbst gehort lediglich ein Smartphone, das sie von
ihrer Mutter geerbt hat, sowie das Schul-iPad. Anders als bei
Jack ist die Anschaffung von digitalen Geraten in Lenas Familie
jedoch nicht durch finanzielle Ressourcen beschrankt, sondern
durch die Uberlegung, ob diese notwendig sind. Die Familie nutzt
Tablet, Laptop, Desktop und E-Book-Reader gemeinsam. Die
Jugendliche braucht keine weiteren Gerate. Mutter und Tochter
schatzen die Tatsache, dass sie sich die gewlinschten digitalen
Apparate leisten kénnen, als Gliick:

Lena: [...] Und Handy habe ich, iPad habe
ich auch alles.

Mutter: Ja, ich wiird mal sagen unsere
Kinder haben ...

Lena: Gliick.

Mutter: ... Gliick. Ja. Das sind sie sich
auch bewusst, glaub ich. Dankbar.
(Familie von Lena, 17 Jahre)

Die Gerdteausstattung ist in dieser Familie weniger auf materielle
Beschrénkungen zurtickzufiihren als vielmehr auf eine bewusste
Konsumentscheidung, die in einer nachhaltigen und reflektierten
Werte- und Haltungsorientierung griindet.

In den Interviews werden neben personlichen Ansichten und
Ressourcen fiir den Kauf digitaler Gerate auch externe Vorgaben
und Normen genannt. Mias (13 Jahre) Eltern hatten sich vor-
genommen, ihrer Tochter so lange wie mdglich keine digitalen
Geréte zu kaufen. Mia bekam ihr iPad schlieBlich im Alter von
neun Jahren, friiher als den Eltern lieb war, da fiir viele Schul-
aufgaben und fir die schulische Kommunikation ein digitales
Gerat notwendig wurde.

Auch das erste Handy der Jugendlichen ist in den befragten
Familien eine bewusste Entscheidung, bei der die Vor- und Nach-
teile fir die Jugendlichen abgewogen werden. Einige Jugendliche
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besaf3en bereits vor dem ersten Handy digitale (Kinder-)Tablets
oder konnten die Tablets oder das Handy der Eltern zu Hause
nutzen. Fiir viele der befragten Familien ist der Ubergang in die
Sekundarschule jedoch eine Transition, bei der das Mobiltelefon
den Weg in die zunehmende Autonomie begleitet. Das Handy soll
den Eltern und Jugendlichen erlauben, trotz der zeitlichen und
raumlichen Distanz weiterhin miteinander zu kommunizieren
(siehe Kapitel 6).

Damit die Kinder sich bereits vor dem Ubergang in die Sekundar-
schule im Umgang mit dem Handy vertraut machen kénnen,
erhalten viele dieses ein oder sogar zwei Jahre vorher, also wéh-
rend ihrer Grundschulzeit. Dabei zeigt sich in den Familieninter-
views ein wiederkehrendes Muster: Wahrend die Anschaffung
des Handys prinzipiell beflirwortet und unterstitzt wird, teilen
viele Eltern die Meinung, dass vor allem das erste Handy nicht
das allerneueste Modell sein muss. Einige Jugendliche berichten
von dem ersten robusten Klapphandy, das nur die wichtigsten
Funktionen zur Kommunikation besal3, oder dem alten Handy der
Eltern, bei dem ein mdglicher Schaden weniger ins Gewicht fiel.

Emma (18 Jahre) hat ihr erstes richtiges Smartphone erst im
Alter von 14 Jahren erhalten, was im Vergleich zu den anderen
Jugendlichen der Stichprobe relativ spét ist. lhre Eltern hatten ihr
fiir die erste Klasse in der Sekundarschule ein altes ,Klapphandy”
gekauft, das jedoch in der Schule bei den anderen Schiilern nicht
gutankam. Auch die Erwartungen in der Jugendgruppe, welches
Smartphone ein Jugendlicher besitzen sollte, Giben Druck auf die
Jugendlichen aus, sich ein entsprechendes Gerét anzuschaffen,
um dazuzugehdren; und Druck auf die Eltern, entsprechende
finanzielle Ressourcen fiir die Anschaffung bereitzustellen.

AUSHANDLUNGEN UND UNGLEICHHEITEN

Mein Ersthandy hatte ich, glaub ich, mit 14
bekommen. Da war ich in der, in der ... 8, also,
da bin ich in die 8. gekommen. Also, ich war hait
auch in der siebten und da hatte ich dann so ein
Klapphandy bekommen. Das wurde leider auch
nicht so gut in der Schule angesehen, von meinen
Freunden aber, also innerhalb von den Klassen
und dann hab ich, war ich auf einer Kolonie und
dann hab ich dann mein Handy bekommen,
damit ich eben dann trotzdem sie [die Eltern]
noch erreichen konnte. (Emma, 18 Jahre)

Uber alle interviewten Familien hinweg scheinen sich einige
Erkenntnisse in jeder Familie zu bestatigen, wenn es um digi-
tale Gerateausstattung geht. So ist das Smartphone ein fester
Bestandteil in den Familien: Alle Jugendlichen und ihre Eltern
besitzen ein Smartphone, auch wenn sie es manchmal nicht
so intensiv nutzen (siehe Kapitel 5 und 6). Zudem zeigt sich,
dass alle befragten Familien einen Fernseher besitzen - jedoch
nur einen einzigen, der dariiber hinaus in den gemeinschaftlich
genutzten Zimmern steht. Keiner der Jugendlichen gab an, einen
eigenen Fernseherin seinem Zimmer zu haben. Jede Familie hat
auch mindestens einen Tablet- oder Desktop-Computer, den die
Jugendlichen nutzen kénnen, wenn sie kein eigenes Schul-iPad,
Tablet oder keinen PC haben.

In diesem Unterkapitel zeigt sich, dass die Auswahl an Geraten
von den Familien abgewogen wird, wobei Ressourcen, subjektive
Motive und implizite soziale Normen eine wichtige Rolle bei der
Entscheidung spielen, welche Gerate zu welchem Zeitpunkt
angeschafft werden.

9.4.2 Kompetenzen von Eltern und Jugendlichen in der digitalen Welt: verschiedene
Erfahrungsschéatze und Wissensbereiche

Die befragten Jugendlichen sowie ihre Eltern und Geschwister
weisen unterschiedlich stark ausgepragte digitale Kompetenzen
auf. Exemplarisch zeigt sich das bei einer Mutter, die sich selbst
als , digitalen Dinosaurier” (Mutter von Louis, 15 Jahre) bezeich-
net. Diese Selbstbezeichnung steht sinnbildlich fiir Eltern, die
das Gefiihl haben, mit der schnellen technologischen Entwick-
lung nicht Schritt halten zu kénnen, und die sich im digitalen
Alltag eher fremd oder iiberfordert fiihlen. Auf der anderen
Seite des Kompetenzspektrums gibt es jedoch auch Eltern, die
sich als (sehr) kompetent einschétzen und die - auch beruflich
bedingt - eine Affinitdt zum Umgang mit digitalen Geréten
entwickelt haben.

Insgesamt ergibt sich jedoch das Bild, dass die Jugendlichen
aus der Stichprobe ihre digitalen Fahigkeiten — mit Ausnahme
einer Familie — auf dem gleichen oder einem hdheren Niveau
einschatzen als die ihrer Eltern. Neben den unterschiedlichen
Kompetenzniveaus zwischen Eltern und Kindern zeigen sich
auch zum Teil groBe Kompetenzunterschiede zwischen den
Eltern oder Geschwistern. Vor allem jiingere Geschwister geben
ein niedrigeres digitales Kompetenzniveau an als ihre alteren
Geschwister, was mit den Ergebnissen der quantitativen Studie
iibereinstimmt (siehe Kapitel 5).

Die im Kapitel 5 dargestellten geschlechtsspezifischen Kompe-
tenzunterschiede spiegeln sich auch in der Ftude qualitative sur
les jeunes et leurs parents wider: Die digitalen Experten in den
Familien sind neben den drei bereits erwdhnten Vatern noch
drei Sohne und lediglich eine Mutter. Umgekehrt schatzen vier
der Miitter und zwei der Tochter ihre digitalen Fahigkeiten als
gering ein, aber nur ein Vater. Studien legen nahe, dass diese
Differenzen sowohl auf geschlechtsspezifische Sozialisations-
und Erfahrungsprozesse als auch auf geschlechtstypische
Verzerrungen in der Selbsteinschatzung zuriickgefiihrt werden
kénnen (Hatlevik et al, 2018). Vor dem Hintergrund generatio-
nenspezifischer Kompetenzverschiebungen stellt sich die Frage,
wie Familien mit den vertauschten Wissensrollen von Kindern
und Eltern umgehen (Gerleigner & Zerle-ElsdBer, 2016; Pasquier,
2021). Der Vater von Mia (13 Jahre) sieht sich selbst als digitalen
Neuling, obwohl er sich um die Privatsphére-Einstellungen auf
den digitalen Apparaten zu Hause kiimmert. Mia hat durch die
Schule und den taglichen Umgang mit digitalen Geréten viele
Kompetenzen im Bereich von Office-Software erworben, die ihr
Vater, der in einem handwerklichen Beruf arbeitet, nicht kennt.
Erist stolz auf diese wachsenden Féhigkeiten seiner Tochter, da
sie bald mehrzuwissen scheint als er:,Also ich bin kein Experte,

213



9. JUGENDLICHE UND IHRE ELTERN IM DIGITALEN ZEITALTER: DOING FAMILY ZWISCHEN REGELN,

AUSHANDLUNGEN UND UNGLEICHHEITEN

aber ich kiimmere mich darum, und ich muss sagen, dass sie
[Mia] mich so gut wie (iberholt hat.” (Vater von Mia, 13 Jahre).

Auch Lena (17 Jahre) schitzt sich als digital kompetenter ein
als ihre Eltern, worauf ihre Mutter stolz ist: ,Sie ist schon sehr
skilled" (Mutter von Lena, 17 Jahre). Lena hilft den Eltern auch
bei Problemen mit Computer oder Smartphone. Sie berichtet von
Situationen, in denen die Eltern autonom das Problem ohne Hilfe
der Tochter I6sen wollten und es zu (schnell geldsten) Konflikten
kam. Ihre Mutter hat sich in vielen digitalen Bereichen bereits wei-
tergebildet und vieles selbst ausprobiert. Um ihre Unsicherheit
und Bedenken in Bezug auf digitale Dinge zu verringern, wendet
sie sich an spezialisierte Anlaufstellen oder Bekannte und méchte
sich auch zukiinftig tiber neue Entwicklungen weiterbilden.

Wie auch in anderen Forschungsstudien (Livingstone et al., 2017;
Zerle-ElsaBer et al., 2023) zeigt sich, dass Eltern sich bewusst
sind, dass sie digitale Kompetenzen brauchen, um die gemein-
sam in der Familie genutzten digitalen Technologien bedienen
zu kénnen und einen nicht unerheblichen Teil des Lebens ihrer
Kinder zu verstehen.

Wie digital affine Eltern ihre Kinder gezielt unterstiitzen kdnnen,
zeigt das Beispiel des 13-jahrigen Gabriels. Sowohl sein Vaterals
auch sein alterer Bruder haben sehr hohe digitale Kompetenzen
im technischen, informationsbezogenen, kommunikationsbe-
zogenen und kreativen Bereich (siehe Anhang). Die Mutter liegt
mit ihrer Schatzung zwar niedriger als ihr Mann und ihre Séhne,
sie hat aber trotzdem noch ein sehr hohes digitales Kompetenz-
niveau. In der Familie initiiert der Vaterimmer wieder Gesprache
und Aktivitdten, die ihm im digitalen Bereich wichtig scheinen:
So hat er beim gemeinsamen Abendessen eine Diskussion mit
seinem Sohn zu den Gefahren und Vorteilen von ChatGPT ange-
stoBen. Auch die Initiative zur Teilnahme von Gabriel an einem
Codiercamp geht vom Vater aus.

Also, die Idee war [...] konkret so [von meinem
Vater]: ,lch habe das [Coding-]Camp dort
gesehen, hdttest du Lust?’, aber schon als

ich klein war, hat er immer versucht, mir ein
bisschen die Grundiagen des Programmierens
beizubringen. (Gabriel, 13 Jahre)

Gabriel selbst ist mit seinen 13 Jahren bereits digital sehr kom-
petent: Er verfiigt nicht nur iiber Kompetenzen zur Informations-
suche und -verarbeitung sowie zur Kommunikation im Netz,
sondern kennt sich auch sehr gut mit gangigen Programmen
aus, kann bereits programmieren und nutzt seine vielféltigen
digitalen Gerate, um sich selbst kreativ weiterzubilden. Die Eltern
mdchten die digitale Affinitat ihres Sohnes aktiv férdern und
konnen dies auch mit den ihnen zur Verfiigung stehenden mate-
riellen und digitalen Ressourcen erreichen. Gabriel nutzt diesen
elterlichen Freiraum, um mit vielen Sachen zu experimentieren
und sich selbst neue digitale Kompetenzen anzueignen.

Demgegen(iber hatte Noah (18 Jahre) in seiner Familie nur wenig
gezielte Férderung fiir die Entwicklung von digitalen Kompe-
tenzen. Seine alleinerziehende Mutter schatzt sich eher digital
unwissend ein, hatte jedoch immer die notwendigen materiellen
Ressourcen fir die gewiinschten digitalen Apparate. Noah hat
sich erst spat in der Sekundarschule fiir einen wirtschaftlich
orientierten Schulzweig entschieden. Die spezifische Férderung
in der Schule hat ihn dazu bewegt, ein eigenes Unternehmen
zu griinden. Die dazu notwendigen Kompetenzen im digitalen
Bereich hat er sich mit der Hilfe eines Schulfreundes selbst bei-
gebracht. Er bezeichnet sich selbst als sehr kompetent, wenn
es um das Erstellen von digitalen Inhalten und das Nutzen von
digitalen Tools (z. B. KI) zur Unterstiitzung seiner unternehmeri-
schen Ziele geht, dagegen hat er nur mittelmaRige Kenntnisse
tiber Hardware oder Programmierung.

Die Second-Level Digital Divide (van Dijk, 2013), der sich auf
ungleiche Fahigkeiten im Umgang mit digitalen Technologien
trotz vorhandener Zugange bezieht, hat in den Familien eine
doppelte Bedeutung, da nicht nur die Kompetenzen der Jugendli-
chen, sondern auch die elterlichen digitalen Kompetenzen durch
die Ressourcen der Familie beeinflusst sind. Eltern bendtigen
materielle, kulturelle und soziale Ressourcen, um eigene Hand-
lungskompetenzen entwickeln zu kénnen und ihre Kinder in
ihrer Mediennutzung zu unterstiitzen (Livingstone et al., 2021;
Livingstone et al., 2017; Paus-Hasebrink et al., 2019).

Die digitalen Kompetenzen der Eltern spielen eine entschei-
dende Rolle dabei, wie gut sie ihre Kinder in der digitalen Welt
unterstiitzen kénnen. Die digitale Kompetenzentwicklung in
Familien ist dabei ein komplexes Zusammenspiel von individu-
ellen Fahigkeiten, familidren Ressourcen und sozialen Interak-
tionen (Livingstone et al., 2021).

9.4.3 Digitale Bildungsunterstiitzung in Familien: zwischen Kompetenzférderung

und Risikominimierung

Studien zeigen, dass Eltern das bildungsfordernde Potenzial der
digitalen Medien besser unterstiitzen kénnen, wenn sie und ihre
Kinder Uiber digitale Kompetenzen verfiigen und sie eine aktive
Mediennutzung férdern (Bonanati & Buhl, 2022; Livingstone
et al, 2017). Um dies zu erreichen, ist es wichtig, dass Eltern zu
Hause ein positives, unterstiitzendes und autonomieférderndes
Umfeld schaffen, auch in Bezug auf die digitalen Medien. Fami-
lien, in denen Eltern eine hohe digitale Kompetenz haben, sind
haufigerin der Lage, ein solches Umfeld herzustellen. Eltern mit
weniger digitalen Kompetenzen neigen eher dazu, die digitalen
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Medien als Risikoquelle zu verstehen und ihre Kinder vor ent-
sprechenden Gefahren beschiitzen zu wollen. Dies kann jedoch
wertvolle Lernmdglichkeiten verhindern (Eggert et al., 2021;
Schaan & Melzer, 2015).

Die in den vorangegangenen Unterkapiteln beschriebenen ein-
zelnen familidren Praktiken bilden in jeder Familie ein Gesamt-
gefiige, durch das digitale Bildung innerhalb der Familie in unter-
schiedlichem MalRe unterstiitzt wird. Im Folgenden werden die
Medienerziehungsstrategien der Eltern, ihre Erziehungsstile und
ihre digitalen Kompetenzen gemeinsam untersucht, um Muster
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innerhalb der Familien zu identifizieren und deren Einfluss auf die
Férderung der digitalen Bildung in der Familie zu beschreiben.

In einem Teil der interviewten Familien zeigt die Analyse aller
Erhebungsinstrumente ein familidres Umfeld, das die digitale
Bildung der Kinder und Jugendlichen fordert. In diesen Familien
ist die Medienerziehungsstrategie der Eltern durch weniger
Regeln und Kontrolle sowie eine Strategie zur Férderung der
Autonomie der Jugendlichen sowohl offline als auch online
gekennzeichnet. Dementsprechend ist der Erziehungsstil der
Eltern demokratisch-liebevoll. Die Heranwachsenden werden
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aufihren Wegen begleitet, ohne dass ihre Eigenstandigkeit unter-
driickt wird. Einige der Eltern verfiigen selbst Giber hohe digitale
Kompetenzen und sind in der Lage, ihre Kinder bei digitalen
Fragen zu unterstiitzen. Diese Familien besitzen alle ausreichend
materielle und soziale Ressourcen. Die Einstellung der Eltern zu
digitalen Medien ist, wahrscheinlich aufgrund ihrer hohen digi-
talen Kompetenz, iiberwiegend positiv: Sie sehen vor allem die
Vorteile, die digitale Technologien im Alltag, aber auch fiir die
Bildung der Kinder und Jugendlichen haben kénnen.

Digitale Bildungsunterstiitzung am Beispiel der Familie von Luc (17 Jahre)

In Lucs Familie wird digitale Bildung der Kinder fordernd unterstiitzt. Der Jugendliche verfligt im Vergleich mit anderen
Jugendlichen iiber sehr hohe digitale Kompetenzen, nicht nur in den eher géngigen Bereichen wie Kommunikation,
Netzwerke oder Informationsnavigation, sondern auch in seinen technischen Fahigkeiten im Umgang mit digitalen
Geraten und Programmen. Er erzahltim Interview, dass er bereits Webseiten und kleine Anwendungen programmiert hat
und dass er auch kompliziertere Funktionen von Applikationen kennt. Erist sich der Gefahren des Internets bewusst und
sehrverantwortungsbewusst beim Gebrauch seines Smartphones, auch in Bezug darauf, wie lange und wofiir er es nutzt.

Da die Eltern viele Restriktionen nach der Pandemie nicht mehr einfiihrten, konnte Luc im Internet und mit Apps viel
experimentieren und somit Fahigkeiten eigenstandig erlernen. Er hat zum Beispiel auf einer Webseite einen Fake Account
als 13-jahriges Madchen erstellt, um seiner Schwester zu beweisen, wie viele ungefragte sexuelle Anfragen sie erhalten
wiirde. Die Eltern haben einen Erziehungsstil, der auf Vertrauen in die Fahigkeiten der Kinder griindet; in der Familie wird
offen und liebevoll miteinander umgegangen und kommuniziert.

Der Vater verfligt tiber sehr gute digitale Kompetenzen, laut Luc ist er der digitale Experte in der Familie. Der Vater kann
die digitale Bildung seiner Kinder mit seinem Wissen gezielt unterstiitzen, indem erihnen beispielsweise die Moglichkeit
gibt, bestimmte digitale Umgebungen zu nutzen: ,Wenn die Kinder etwas aufwendigere Sachen machen wollen zum
Beispiel, dann kann man ihnen auf dem Chromebook auch so eine Linux-Entwicklungsumgebung freischalten [..] es ist
jagut, wenn die Kinder sich fiir solche Sachen interessieren.” In vielen Bereichen haben die Kinder sich die Kompetenzen
jedoch bereits angeeignet, ohne dass die Eltern viel intervenieren mussten:

Moderator: Wie hast du das dann alles rausgefunden, wie du dich zum Beispiel verhalten solist? Gab es
BEE SECURE oder hast du das eher in der Familie, von deinen Eltern?[...]

Luc: Alles selbst. Ja. [...]

Vater: Also, ich merke immer wieder, dass die Kinder aber irgendwie schon von irgendwo vorbereitet
werden. Denn meistens, wenn man was anspricht, dann wissen die schon. Und die sagen: ,Ja, ich weif3
ja', so. Dann kommt man sich vor, als wére man jetzt wieder der Prediger, der immer wieder dieselbe
Nachricht sagt, wo man selbst zumindest nicht das Gefiih! hat, dass man das schon éfters gesagt hat.

(Familie von Luc, 17 Jahre)
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Umgekehrt konnte mithilfe der Analyse auch eine Gruppe von
Familien identifiziert werden, in denen das familidre Umfeld die
digitale Bildung der Kinder nur minimal fordert. Die Medienerzie-
hungsstrategie der Eltern basiert hauptsachlich auf restriktiven
Einstellungen und Kontrollen, die erst aufgehoben werden, wenn
die Jugendlichen volljahrig sind.

Der Erziehungsstil wird von den Jugendlichen in den Familien
haufiger als autoritar eingestuft. Die Eltern in den Familien
verfiigen oft nur Gber geringe digitale Kompetenzen und sind
sich bewusst, dass ihre Kinder in vielen Bereichen der digitalen
Technologie besserinformiert sind als sie selbst. Sie beflirchten,
dass ihre Kinder zu viel digitale Medien konsumieren oder nicht
ausreichende digitale Kompetenzen haben, um die Gefahren
richtig einzuschétzen zu kdnnen. Die Familien verfligen iiber ver-
gleichsweise weniger materielle Ressourcen und kénnen ihren
Kindern digitale Gerdte manchmal erst in einem spéteren Alter
oder gar nicht anschaffen.

Die Einstellung der Eltern gegeniiber digitalen Medien reicht
dahervon vorsichtig bis abweisend. hre Strategie besteht darin,
ihre Kinder vor iibermaBigem Konsum und den Gefahren des
Internets zu schiitzen, anstatt die Chancen der digitalen Bildung
zu férdern.

Jacks Beispiel zeigt auch, dass Schulen eine wichtige Rolle bei
der digitalen Bildung junger Menschen bei diesem Familientyp
spielen. Die meisten Jugendlichen, deren Eltern in Bezug auf
digitale Technologien eher vorsichtig sind, haben ihre digitalen
Kompetenzen in Bezug auf Office-Programme in der Schule oder
durch die Nutzung von iPads erworben, die von der Schule zur
Verfiigung gestellt wurden (siehe Kapitel 7). In dieser Hinsicht
kdnnen Schulen zumindest teilweise bestimmte Ungleichheiten
ausgleichen, die sich aus den materiellen und sozialen Ressour-
cen der Familien ergeben.

Die Familie von Jack (18 Jahre) als Beispiel der Risikominimierung

durch Restriktion digitaler Medien

Jack hdlt sich fiir digital kompetent, insbesondere im Bereich der Informationsnavigation. Er nutzt fir alle digitalen
Aktivitaten fast ausschlieBlich sein Smartphone, da seine Eltern ihm keinen Laptop kaufen kénnen. Er ist Mitglied in
vielen sozialen Netzwerken wie Instagram, Snapchat oder TikTok und gibt zu, dass er taglich mehr als sechs Stunden
auf sozialen Medien verbringt. Er besitzt keine technischen Kenntnisse zu digitalen Geréten und hat erst wahrend seiner
Ausbildung zum Biirokaufmann in der Schule den Umgang mit géngigen Office-Programmen gelernt.

Die Eltern finden Jacks digitalen Konsum zu hoch, sind jedoch mit der Aufgabe, seine digitalen Aktivitdten einzuschranken,
liberfordert, da sie nur geringe digitale Kompetenzen haben. Deshalb bitten sie ihren dltesten Sohn, die Einschrankungen
auf Jacks Smartphone durchzufiihren. Jack empfindet die Restriktionen als sehr ungerecht, da er beispielsweise ver-
schiedene Apps oder soziale Medien bis zu seiner Volljahrigkeit nur zehn Minuten pro Tag nutzen darf. Er [6scht daher
regelmafig den Code fiir die Einschrankungen und umgeht sie so.

Die Mutter sieht die Vorteile der vielen digitalen Programme, die sie auf ihrem Smartphone nutzen kann, wie beispiels-
weise ChatGPT zum Ubersetzen, kritisiert jedoch, dass junge Menschen heute zu viel und zu oft ihr Smartphone nutzen

und dadurch ihre intellektuellen Fahigkeiten nachlassen:

Das ist sehr hilfreich. Es gibt viele Anwendungen, zum Beispiel zum Navigieren, es gibt alles fiir
Ubersetzungen und so weiter, [..] aber es gibt auch einige, die nicht so gut sind, fiir junge Leute. Ich bin
nicht zufrieden [...] damit, dass ich heute so viel das Telefon nutze und dann nicht mehr richtig mit dem
Kopf denke. Ich weif3 nicht, zum Beispiel etwas berechnen, nehme ich [...] den Taschenrechner, [..] das ist
alles im Telefon gespeichert. [...] Friiher kannte ich viele Telefonnummern, [...] aber jetzt weif3 ich sie nicht
mehr. [...] das ist fiir das Gehirn, das ist nicht gut, finde ich. (Mutter von Jack, 18 Jahre)

Jacks Eltern verfligen nicht (iber die digitalen Kompetenzen und materiellen Ressourcen, um ihren Sohn bei seiner
digitalen Bildung gezielt zu unterstiitzen. In der Schule hat Jack den Umgang mit gingigen Office-Programmen gelernt.
Obwohl er sich sehr fiir digitale Technologien interessiert, gehen seine digitalen Kompetenzen nicht tiber diese Grund-

kenntnisse hinaus.
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9.4.4 Einordnung der Ergebnisse

In diesem Unterkapitel wurde auf Grundlage der Familieninter-
views analysiert, wie die Familien Ungleichheiten im Zusammen-
hang mit digitalen Technologien beschreiben und wie sich die
Ungleichheiten auf den drei Ebenen der Digital Divide in den
Familien auswirken (van Dijk, 2013). Die Ergebnisse bestéatigen
die Analyse des YSL (siehe Kapitel 5.3) in Bezug auf die unglei-
chen Zugénge der Jugendlichen zu digitalen Gerdten und den
sich daraus ergebenden ungleichen digitalen Kompetenzen. In
den Familien haben die digitalen Medien tendenziell bereits
bestehende soziale Ungleichheiten noch verstérkt: Jugendliche
aus Familien mit hoheren finanziellen, kulturellen und sozialen
Ressourcen besaB3en in der Studie auch héufiger héhere digi-
tale Kompetenzen. Diese akkumulierende Benachteiligung ent-
steht, wenn strukturell bedingte Ungleichheiten mit subjektiven
Ungleichheiten einhergehen, zum Beispiel der Art und Weise, wie
Familien mit digitalen Herausforderungen im Alltag umgehen
(Paus-Hasebrink et al., 2019). Die digitale Kluft wird vertieft, da
geringe materielle Ressourcen einhergehen mit geringeren elter-
lichen Kompetenzen, restriktiveren Erziehungsstilen und einer
weniger forderlichen Lernumgebung.

Die digitalen Kompetenzen der Eltern spielen bei der Verstarkung
der Ungleichheiten eine bedeutende Rolle. Einerseits knnen
Eltern mit hohen digitalen Kompetenzen direkt das digitale
Lernen ihrer Kinder in der Familie unterstiitzen, indem sie den
Zugang zu Gerdten ermdglichen und die digitale Nutzung beglei-
ten. Die digitale elterliche Kompetenz spielt andererseits eine
wichtige Rolle bei der Frage, wie Eltern die Chancen der digitalen
Medien in der Bildung ihrer Kinder sehen. Eltern mit geringeren

9.5

Die Interviews mit den Jugendlichen und ihren Eltern zeigen, wie
wichtig digitale Technologien fiir die Organisation des Familien-
lebens und die Herstellung einer gemeinsamen Identitét sind.
Digitale Praktiken sind mittlerweile ein natiirlicher Bestandteil
des Familienalltags und ergénzen oder erweitern bestehende
Praktiken wie die gemeinsame Familienzeit, die Kommunika-
tion untereinander oder das Teilen von Familienfotos. Digitale
Medien ermdglichen den Familien auch neue Praktiken, wie bei-
spielsweise mit weiter entfernt lebenden Familienmitgliedern in
Kontakt zu bleiben.

Die Beschreibungen der Jugendlichen und ihrer Eltern zeigen
jedoch deutlich, dass es keine absoluten Aussagen oder Regeln
gibt, keine Einteilung in gut oder schlecht, wenn es darum geht,
wie Familien mit digitalen Technologien umgehen. Die unter-
schiedlichen Dynamiken und Kontexte, die das Leben und die
Beziehungen innerhalb einer Familie beeinflussen, sowie die
raschen Veranderungen im Bereich der digitalen Technologien
erfordern von den Familien, dass sie ihre Praktiken stédndig an
die neuen Gegebenheiten anpassen. Es geht daher eher darum,
dass Familien immer wieder eine Balance herstellen zwischen

AUSHANDLUNGEN UND UNGLEICHHEITEN

digitalen Kompetenzen neigen dazu, eher die Risiken der digita-
len Medien in den Vordergrund zu stellen und einen restriktiven
Medienerziehungsansatz umzusetzen. Die Restriktionen wirken
sich dabei negativ auf die Entwicklung digitaler Kompetenzen
bei den Jugendlichen aus.

Die Analyse der Etude qualitative sur les jeunes et leurs parents
scheintinsgesamt die Ergebnisse anderer Studien zu bestétigen,
dass digitale Bildung durch ein familidres Umfeld mit einem posi-
tiven elterlichen Erziehungsstil unterstiitzt wird. Dieser elterliche
Erziehungsstil zeichnet sich hauptséchlich aus durch eine gute
Beziehung zu den Jugendlichen, in der Vertrauen und Liebe,
aber auch Forderungen und Grenzen wichtig sind. Durch die
zunehmende Forderung der Autonomie, vor allem bei dlteren
Jugendlichen, kdnnen sie auch im Digitalen mehr experimen-
tieren und tiefergreifende technische Kenntnisse entwickeln.
Der demokratisch-liebevolle Erziehungsstil ist jedoch ungleich
verteilt und hangt mit dem Bildungsstand, den Ressourcen und
der Zeitverfiigharkeit der Eltern zusammen.

Die digitalen Ungleichheiten, die sich aus den familidren Ressour-
cen ergeben, kénnen mithilfe unterschiedlicher Wege zum Teil
kompensiert werden: In den Familieninterviews haben Jugend-
liche berichtet, dass sie durch schulische Bildungsangebote,
dltere Geschwister als Kompetenzvermittler oder Peer-Learning-
Netzwerke wichtige digitale Kompetenzen erlernen konnten. Vor
allem schulische Angebote kdnnen dazu beitragen, dass Jugend-
liche trotz weniger forderlicher familidarer Umgebung Zugang zu
digitalen Geréten erhalten und bestimmte digitale Kompetenzen
(wie den Umgang mit Office-Programmen) erwerben.

den unterschiedlichen Anforderungen, die moglichst allen Fami-
lienmitgliedern gerecht wird.

Die Analyse der Familieninterviews hat einige dieser Spannungs-
verhiltnisse im Zusammenhang mit digitaler Technologie und
den Umgang der Familien damit aufgezeigt. Die Integration
digitaler Technologien in das Familienleben stellt insbesondere
Eltern vor die Herausforderung, eine Reihe inharenter Spannun-
gen und Paradoxien digitaler Technologien inihrer Erziehung und
im Umgang innerhalb der Familie abzuwégen (Cruz Lopez de
Ayala Lopez, Maria et al., 2020; Dworkin et al., 2019; Livingstone
& Blum-Ross, 2020).

Der Schaffung einer Familiengemeinschaft, die auf gemeinsa-
men Aktivitaten basiert, stehen die individuell gestaltbaren Frei-
zeitmdglichkeiten durch digitale Technologien gegen(iber (Dwor-
kin et al., 2019; Livingstone, 2002; Schldr, 2016). Digitale Medien
und Gerdte ermdglichen es Familienmitgliedern zunehmend,
ihren eigenen Vorlieben und Hobbys nachzugehen, was die Ent-
wicklung von Fahigkeiten unterstiitzt, aber auch zur Isolation
einzelner Familienmitglieder innerhalb der Familie fiihren kann.
Eltern und Jugendliche sollten versuchen, ein Gleichgewicht
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zwischen gemeinsamen analogen und digitalen Aktivitaten und
individuellen Beschaftigungen zu finden. Dabei sehen sich Eltern
auch mit gesellschaftlichen Erwartungen konfrontiert, wie gute
Elternschaft aussieht und wie eine Familie funktionieren sollte.
Diese Erwartungen, die sich auch auf Digitalit4t beziehen, beein-
flussen, wie Eltern digitale Praktiken im Familienalltag umsetzen,
und kénnen zu Spannungen fiihren, wenn sie mit individuellen
Erwartungen einzelner Familienmitglieder in Konflikt stehen.

Viele in den Familieninterviews erzahlten Beispiele betreffen die
Regeln, die Familien zur Nutzung digitaler Technologien aufstel-
len, und wie sich diese auf die Beziehungen zwischen Kindern
und Eltern auswirken. Hier gibt es mehrere gegensétzliche
Positionen, zwischen denen Eltern im Umgang mit Digitalitat
und ihren heranwachsenden Kindern schwanken. Eine zentrale
Spannung besteht zwischen der Kontrolle der digitalen Aktivi-
taten derKinder und dem Vertrauen der Eltern in die Fahigkeiten
ihrer Kinder (Kammerl et al.,, 2022; Symons et al., 2017). Diese
Spannung hangt eng mit dem Bed(irfnis der Eltern zusammen,
ihre Kinder zu schiitzen, was im Widerspruch zu dem Ziel steht,
Jugendliche an Entscheidungen zu beteiligen und damit ihre
Autonomie zu férdern. Aus Sicht der Jugendlichen stehen Kon-
trolle und Schutz auch im Widerspruch zu ihrem Bedrfnis nach
Privatsphére. Eltern miissen insbesondere mit zunehmendem
Alterihrer Kinder die richtige Balance finden, damit Jugendliche
sich nicht aus Protest gegen einen repressiven Erziehungsstil
von ihren Familien abwenden. Eltern miissen abwégen, wie sich
Regeln und Verbote auf die Beziehungen und das Familienklima
auswirken, damit Jugendliche ihre Eltern auch bei Problemen

9.6

Zielsetzung der Ftude qualitative sur les jeunes et leurs parents
(EQJP) war es herauszufinden, wie in Familien der Umgang mit
digitalen Technologien kommuniziert und geregelt wird, welche
Aushandlungsprozesse ablaufen, und wie elterliche Erziehungs-
stile und innerfamiliale Beziehungen durch Digitalitét beeinflusst
und verdndert werden.

Mehr zu Datengrundlagen und Methoden hier:

jugendbericht.lu

Fir die Studie mit Fokus auf Familienleben und Digitalitat
wurde in neun Familien eine Kombination aus drei qualitati-
ven Erhebungsinstrumenten durchgefiihrt®. Das wichtigste

als potenzielle Partner sehen. Trotz des wachsenden Einflusses
von Peers oder digitalen Influencern sind Eltern nach wie vor
wichtige Vorbilder, auch im Digitalen. Wie Eltern selbst digitale
Technologien nutzen und ob sie sich an die Regeln in der Familie
halten, spielt sicherlich auch eine Rolle dabei, wie Jugendliche
digitale Technologien nutzen.

SchlieBlich wurden in den Familieninterviews auch Spannun-
gen festgestellt, die auf ungleiche Zugange und Kompetenzen
innerhalb der Familie zurlickzuftihren sind. Eltern, insbesondere
diejenigen mit geringeren materiellen oder sozialen Ressour-
cen, verfligen eher iiber geringere digitale Kompetenzen als ihre
Kinder. Dies fiihrt zu Spannungen, da Eltern die Mdglichkeiten
und Chancen der digitalen Bildung unterschiedlich einschatzen.
Eltern mit begrenzten digitalen Kompetenzen sind weniger in
der Lage, mit den rasanten Entwicklungen in der digitalen Welt
Schritt zu halten. Der lllusion, dass sie ihre Kinder durch strenge
Regeln und MaBBnahmen vor den Gefahren der digitalen Welt
schitzen kdnnen, folgt die Erniichterung, dass technische
Programme allein nicht ausreichen und sie ihren Kindern in der
digitalen Welt nicht helfen kénnen. Selbst wenn Eltern eigene
Vorstellungen davon haben, wie sie die digitale Medienbildung
und -erziehung ihrer Kinder gestalten méchten, entsprechen
diese Werte nicht immer den gesellschaftlichen Normen und
Werten. Und die Werte der Elterngeneration und der Jugend-
generation in Bezug auf digitale Technologien sind aufgrund der
unterschiedlichen Bedingungen des Aufwachsens zumindest
derzeit unterschiedlich.

Erhebungsinstrument war ein dyadisches Interview in jeder Fami-
lie, bei dem jeweils ein Elternteil und ein Jugendlicher gemeinsam
von zwei Moderatoren befragt wurden (Reczek, 2014). Teilnehmen
konnten alle Familien, in denen mindestens ein Jugendlicherim
Alter von 13 bis 19 Jahren im Haushalt lebte und bereit war, bei
einem Interview mit einem Elternteil mitzumachen. Die Familien
durften selbst entscheiden, wer am Interview teilnimmt. Der Inter-
view-Leitfaden umfasste vier Themenbereiche: die 5konomische
und soziale Lebenssituation der Familie (Wohnung, Freizeit), die
Medienausstattung und das Medienrepertoire (vorhandene digi-
tale Gerdte und Nutzung), das Doing Family (Unterkapitel 9.1)
allgemein und besonders in Bezug auf digitale Technologien
(gemeinsame Aktivitdten, Regeln) sowie die Rolle der Familie in
der Medienerziehung von Jugendlichen heute und in Zukunft. Das
Interview begann mit der Aufforderung an beide Teilnehmenden,
zu beschreiben, welche digitalen Medien die Familie gemeinsam
an einem Wochentag nutzt.

® Eine detaillierte Beschreibung der drei Erhebungsinstrumente und ihrer jeweiligen Schwerpunkte findet sich in einem erweiterten Methodenteil des Berichts oder

unter folgender Adresse: www.jugendbericht.lu.
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Einzweites Erhebungsinstrument der Studie waren Fragebdgen,
einer fiir Jugendliche und einer fiir Eltern. Jedes Familienmitglied
im Haushalt wurde gebeten, vor dem Interview einen Fragebogen
auszufiillen — also auch diejenigen, die nicht an dem Interview
teilnahmen. Der Elternfragebogen befasste sich mit den Themen
soziodkonomische Situation der Familie, Medienausstattung und
digitale Kompetenzen, Regeln und Familienbeziehungen. Der
Jugendfragebogen enthielt Fragen zu Freizeit und Netzwerken,
Medienausstattung, digitalen Kompetenzen und Mediennut-
zung, Regeln, elterlichem Erziehungsstil und Familienbeziehun-
gen. Die Fragebdgen lieferten somit zusatzliche Informationen
und Auswertungen zu den Interviews. Da einige der Fragen aus
dem Youth Survey Luxembourg (YSL) genutzt wurden, kénnen die
Ergebnisse mit jenen der quantitativen Studie verglichen werden.
Insgesamt fiillten 14 Jugendliche den Jugendfragebogen und
15 Erziehungsberechtigte den Elternfragebogen aus.

Im Kapitel 9 wurde im Detail auf die Frage der digitalen Kompe-
tenzen der Jugendlichen und ihrer Eltern eingegangen. Die sub-
jektive Einschatzung der Jugendlichen und ihrer Eltern basierte
auf einer Frage aus dem Fragebogen, die 17 Items umfasst. Fir
die Auswertung wurden die Items in drei unterschiedliche Kom-
petenzniveaus zusammengefasst. Die Frage erlaubte auch eine
Einschatzung der Kompetenzen der Jugendlichen und Elternin
den vier abgefragten Bereichen, namlich Technik, Information,
Kommunikation und Kreativitat (Livingstone et al., 2021, S.1179).

In beiden Fragebdgen drehten sich einige Fragen um den Erzie-
hungsstil der Eltern und die Familienbeziehungen. Die Jugend-
lichen haben den Erziehungsstil ihrer Eltern mithilfe der elf Sétze
des Parenting Style Inventory I} bewertet. Dadurch konnten drei
Dimensionen des elterlichen Erziehungsstils erhoben werden:
Responsiveness, Demandingness und Autonomy Granting
(Darling & Toyokawa, 1997; Geurts et al., 2022). Die Kombination
der drei Dimensionen erméglichte die Einschétzung des elter-
lichen Erziehungsstils als demokratisch-liebevoll, autoritar oder
permissiv.® Zur Einschatzung der Familienbeziehungen und des
Familienklimas wurden den Eltern und Jugendlichen Fragen zu
gemeinsamen digitalen und analogen Aktivitdten sowie Ein-
schatzungen der Familienfunktionsweise und unterschiedlicher
Dimensionen des Familienlebens wie Affektivitdt, Kommunika-
tion, Rollen, Werte und Normen gestellt (Kammerl et al., 2012).

Nurim Elternfragebogen wurden drei Fragesets zur soziogkono-
mischen Situation und der subjektiven Einschédtzung des familid-
ren Wohlstands gestellt (Kapitel 4), mit denen die Familien unter-
schiedlichen Wohlstandsniveaus zugeordnet werden konnten.

AUSHANDLUNGEN UND UNGLEICHHEITEN

Das dritte Erhebungsinstrument war ein Beobachtungsproto-
koll, das die Moderatoren nach jedem Interview verfassten. Die
meisten Interviews fanden in der Wohnung der Familie statt.
Ein Interview wurde an der Universitét durchgefiihrt. Neben der
Beschreibung der Interviewsituation, v. a. der Interaktionen zwi-
schen Jugendlichem und Elternteil sowie der angesprochenen
Inhalte, wurden auch Informationen zur Wohnung und Ausstat-
tung der Interviewten im Protokoll festgehalten.

Die Stichprobe der neun Familien kann mithilfe einiger charak-
teristischer Merkmale beschrieben werden. Bei den Dyaden
handelte es sich in vier Familien um Mutter & Sohn, in jeweils
zwei Familien um Vater & Tochter (bei einer Familie zusatzlich mit
der Grof3mutter) bzw. um Mutter & Tochter und in einer Familie
um Vater & Sohn. Insgesamt wurden also vier Madchen und finf
Jungen interviewt, sechs Miitter (und eine GroBmutter) und drei
Vater. Sechs Jugendliche waren zum Zeitpunkt der Interviews
jlingerals 18 Jahre, die Jiingsten waren 13 Jahre, drei Jugendliche
waren 18 oder 19 Jahre alt. Das Alter der Eltern lag zwischen 43
und 64 Jahren. Bei den interviewten Familien hatten vier Familien
auch nicht luxemburgische Wurzeln, die meisten waren jedoch
bereits seit ihrer Geburt in Luxemburg und besal3en auch iiber-
wiegend die luxemburgische Nationalitét. In den meisten Fami-
lien fand das Interview auf Deutsch oder Luxemburgisch statt,
auBerin zwei Familien, in denen die Eltern Franzésisch sprachen.
Da es sich um eine kleine Stichprobe handelt, wurden die Zitate
in diesem Kapitel aus Datenschutzgriinden nicht in der Original-
sprache belassen, sondern vollstandig ins Deutsche iibersetzt.
Zwei der Familien waren Patchworkfamilien, in denen entweder
beide oder jeweils ein Partner bereits verheiratet war und auch
Kinder aus der ersten Ehe zum Teil in der Familie lebten. In drei
Familien waren die Eltern alleinerziehend. Die Gro3e der Familie
reichte dementsprechend von zwei Personen bis zu Familien
mit fiinf Mitgliedern. Drei der Jugendlichen waren Einzelkinder,
die anderen hatten zwischen einem und drei Geschwistern.
Sechs der Jugendlichen besuchten eine Klasse der klassischen
Sekundarschule, drei waren Schiiler im generellen Sekundar-
schulunterricht. Vier der Familien verfligten (iber einen mittleren
Wohlstand, bei zwei Familien war der Wohlstand hoch und drei
Familien verfiigten Giber einen geringeren Wohlstand.

4 Sétze zur Dimension Responsivitat: ,Ich kann mich darauf verlassen, dass meine Eltern mir helfen, wenn ich ein Problem habe", ,Meine Eltern loben mich fast nie,
wenn ich etwas gut mache’, ,Meine Eltern und ich machen Dinge zusammen, die Spa8 machen’. Sétze zur Dimension Anspruch: ,Meine Eltern erwarten, dass ich die
Familienregeln befolge”, ,Meine Eltern lassen mich mit Dingen davonkommen®, Wenn ich mich nicht benehme, werden meine Eltern mich bestrafen”, ,Meine Eltern
weisen auf Mdglichkeiten hin, wie ich es besser machen kénnte”. Satze zur Dimension Autonomiegewahrung: ,Meine Eltern respektieren meine Privatsphére”, ,Meine
Eltern geben mir viel Freiheit’, ,Meine Eltern treffen die meisten Entscheidungen dariiber, was ich tun kann”, ,Meine Eltern glauben, dass ich ein Recht auf meine eigene
Sichtweise habe". Antwortméglichkeiten von 1 (trifft iberhaupt nicht zu) bis 5 (trifft voll und ganz zu).

% Nach Roth et al. (2024, S. 175) zeichnet sich der demokratisch-liebevolle oder autoritative Erziehungsstil durch eine liebevolle, aber fordernde und rationale Beziehung der
Eltern zum Kind aus; beim autoritdren Erziehungsstil sind die Eltern weniger emotional involviert und kontrollieren starker; der letzte Erziehungsstil zeichnet sich durch
wenig Kontrolle der Eltern aus und kann noch einmal in einen permissiven (aber warmen) und einen vernachléssigenden (nicht involvierten) Stil unterteilt werden.
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10.1

Der Jugendbericht 2025 préasentiert auf Grundlage umfang-
reicher quantitativer und qualitativer Untersuchungen eine
Vielzahl an Erkenntnissen zur Situation junger Menschen in
Luxemburg. Im Fokus stehen die subjektiven Perspektiven der
Jugendlichen und jungen Erwachsenen auf ihre analogen und
digitalen Lebenswelten. Die Ergebnisse der Studien zeigen ein
breites Spektrum von Erfahrungen, die durch ungleiche Bedin-
gungen des Aufwachsens charakterisiert sind und sich nach
Alter, Geschlecht und sozio6konomischem Status (SES) unter-
scheiden. Sie verweisen in vielen Féllen auf zugrunde liegende
Macht- und Ungleichheitsdimensionen, die etwa in Bildung,
Gesundheit, Freizeit, politischer Teilhabe und digitalen Praktiken
zum Ausdruck kommen.

Dabei wird deutlich: Die Tatsache, dass Jugendliche und junge
Erwachsene heutzutage mit digitalen Geréten und Technolo-
gien aufwachsen, bedeutet, dass das Digitale nicht als Neuheit
und eigenstandige Lebenswelt, sondern als Normalitdt und
Hintergrundbedingung zu verstehen ist. Die alltaglichen Prak-
tiken Jugendlicher finden in Online- wie Offline-Kontexten statt
und verbinden beide Spharen zu einem zusammenhéngenden

10.2

Junge Menschen wachsen in Lebenswelten auf, die sich durch
das digitale Zeitalter grundlegend verandert haben: Digitale
Technologien sind tief mit ihren Alltagspraktiken und -gewohn-
heiten verbunden; das Nutzen von digitalen Technologien struk-
turiert Kommunikation, Freizeit und Bildung und prégt soziale
Beziehungen ebenso wie das Erleben von Zeit und Raum. Dabei
verschranken junge Menschen analoge und digitale Lebens-
welten, was neue Moglichkeiten der Vernetzung und Teilhabe
erdffnet, zugleich aber auch Anforderungen an Selbstregulation,
Orientierung und kritische Reflexion mit sich bringt.

Online-Aktivitdten nehmen einen zentralen Platz im Alltag junger
Menschen ein und werden zunehmend von ihnen als beliebte
Formen der Freizeitgestaltung genutzt (siehe z. B. Kapitel 4). Ins-
besondere soziale Medien sind im Leben der meisten Jugend-
lichen sehr prasent: Sie bieten soziale Begegnungsrdume sowie
die Méglichkeit, digitale Inhalte zu konsumieren und auch selbst
zu produzieren. Zu diesen als ,Content” zu verstehenden Inhal-
ten zdhlen beispielsweise Tutorials sowie kreative Beitrage wie
Videos und Posts. Neben sozialen Medien ist das Streamen von
Filmen, Serien und Musik bei jungen Menschen in Luxemburg
besonders beliebt. Auch das Spielen von Online-Games ist weit-
verbreitet - sei es allein, gemeinsam mit Freunden oder auch mit
Eltern und Geschwistern (siehe z. B. Kapitel 8). Die Spielpraktiken
junger Menschen zeigen eine enorme Bandbreite und Tiefe, was
generalisierende Vorstellungen ,des Gamens" als oberflachliche
Freizeitbeschaftigung oder isolierte Bildschirmaktivitét infrage

Handlungs- und Erfahrungsraum. Eine gesonderte Betrachtung
dieser Welten kann die Lebensrealitdten junger Menschen in
ihrer Gesamtheit, Vielfalt und Komplexitat nicht adaquat abbil-
den. In der Synopse werden jugendliche Lebenswelten somit
als hybride Erfahrungsraume vor dem Hintergrund folgender
Fragen betrachtet:

« Welche Verdanderungen beeinflussen die Lebenswelten
junger Menschen?

+ Wie haben sich die Sozialisationsbedingungen im Kontext
der Digitalisierung verandert, beispielsweise im Hinblick
auf Rollen, Generationsverhéltnisse, Familien, Peers und
die Identitatsfindung?

+ Wogibtessoziale Ungleichheiten und was bewirken sie?
Welchen psychosozialen Belastungen sind Jugendliche
ausgesetzt?

Im Folgenden werden die zentralen Erkenntnisse hierzu zusam-
mengefasst und Anregungen fiir weiterfiihrende gesellschaft-
liche und politische Diskussionen sowie mdgliche Handlungs-
ansatze aufgezeigt.

stellt. Diese grol3e Variation von Praktiken erklart sich zum Teil
durch die Motive: Manche junge Menschen nutzen Games als
soziale Treffpunkte, andere als kreative Ausdrucksformen oder
als Maglichkeit, Ablenkung und Unterhaltung zu finden. Gaming
ist ein Thema, das im gesellschaftlichen Diskurs kontrovers dis-
kutiert und ambivalent bewertet wird (siehe z. B. Kapitel 5). Die
Ergebnisse des Youth Survey Luxembourg (YSL) zeigen, dass etwa
7% der jungen Menschen, die regelmafig gamen, ein problema-
tisches Nutzungsverhalten aufweisen, das sich durch Faktoren
wie Zeit- und Kontrollverlust, Riickzug sowie Vernachldssigung
anderer Aktivititen kennzeichnet. Jedoch zeigt die Etude quali-
tative sur la jeunesse (EQJ), die im Rahmen des Jugendberichts
durchgefiihrt wurde, auch die positiven Aspekte, die im 6ffentli-
chen Diskurs vergleichsweise wenig beriicksichtigt werden. Dazu
gehort der Erwerb vielfaltiger Kompetenzen, wie etwa Problem-
|6sefdhigkeiten, strategisches Denken, Ausdauer, technisches
Interesse oder Teamarbeit in kooperativen Spielsettings.

Bildungsréume werden von jungen Menschen zunehmend als
hybride Lern- und Lebensraume erlebt (siehe z. B. Kapitel 7). Digi-
tale Medien werden alltdglich und vielfach im Unterricht als pad-
agogische und didaktische Mittel genutzt; Kommunikation mit
Lehrkréften und im Klassenverband verlauft haufig Giber digitale
Tools; Lernorganisation findet u. a. mithilfe von digitalen Platt-
formen statt (z. B. WebUntis, Microsoft Teams); auch auf Schul-
wegen, in Pausen und bei Hausaufgaben nutzen junge Menschen
digitale Medien zur Lernbegleitung und -unterstiitzung. In den
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Bildungspraktiken gewinnt der Austausch mit neuen Akteuren
wie Influencern, Content Creators oder Kl-gestiitzten Tools an
Bedeutung. Die Ergebnisse zeigen, dass Bildungsprozesse nicht
mehrausschlieBlich im zeitlich und rdumlich klar abgegrenzten,
institutionell-schulischen Rahmen stattfinden, sondern vielfal-
tige jugendliche Lebensbereiche durchdringen.

Ein wesentliches Kennzeichen dieser neuen Bildungskultur
ist das selbstgesteuerte und interessengeleitete Lernen. Viele
junge Menschen eignen sich Wissen flexibel und themenoffen
an, indem sie Plattformen wie YouTube, ChatGPT und Duolingo
nutzen, die sowohl zur schulischen Unterstiitzung als auch zur
persdnlichen Weiterentwicklung eingesetzt werden. Sie bieten
die Méglichkeit, sich entsprechend ihrer personlichen Inter-
essen und Bildungsfelder Wissen anzueignen und Themen zu
erschlieBen, wobei junge Menschen besonders schétzen, dass
sie Lernformen flexibel in den Alltag integrieren kdnnen. Dies
kann parallel bzw. komplementdr zu institutionellen Angebo-
ten und obligatorischen Verpflichtungen stattfinden, wie sie
beispielsweise in schulischen Curricula vorgegeben werden.
Zusatzlich liefern digitale Medien die Méglichkeit, curriculare
Inhalte zu vertiefen und nachzuarbeiten. Auf der anderen Seite
birgt dieser neue Mdglichkeitsraum das Risiko der Verantwor-
tungsverlagerung des (Bildungs-)Erfolgs von derinstitutionellen
Ebene auf das Individuum: Angesichts der Allgegenwartigkeit
und Vielfalt digitaler Lernméglichkeiten geht es wesentlich auch
um die Motivation und Offenheit, sich neuen Bildungsinhalten
und Technologien zu 6ffnen und sich diese anzueignen. Die
Ergebnisse der EQJ zeigen, dass die Bildungsbediirfnisse der
Lernenden sich weiter differenzieren: Wahrend einige Jugend-
liche sich von den schulischen Bildungsangeboten unterfordert
fiihlen oder deren Anpassung an das digitale Zeitalter bezweifeln,
berichten andere von zu geringer Unterstiitzung.

Die zunehmende Digitalisierung beeinflusst auch die Raume
der non-formalen Bildung, wo digitale Medien fiir vielféltige
Prozesse wie Organisation, Kommunikation und Erweiterung
padagogischer Angebote genutzt werden. Gleichzeitig haben
viele Jugendliche das Bediirfnis nach analogen Ausgleichsrau-
men, die unmittelbare und korperlich erlebbare Begegnungen
ermdglichen. Non-formale Bildungsarbeit wirkt préventiv, indem
sie Jugendlichen Orientierung bietet, kritische Reflexion fordert
und Kompetenzen im Umgang mit digitalen Risiken starkt.
Insbesondere junge Menschen mit begrenzten Ressourcen
erhalten in diesen niedrigschwelligen Angeboten Chancen, um
digitale Kompetenzen aufzubauen und soziale Unterstiitzung
zu erfahren.

Soziale Beziehungen entstehen nicht mehr nur durch analoge
Begegnungen, sondern griinden vermehrt auf Interaktionen in
digitalen Rdumen, mithilfe digitaler Gerate (siehe z. B. Kapitel 6).
Freundschafts-, Familien- und Paarbeziehungen werden durch
die vielfaltigen Moglichkeiten digitaler Kommunikation und
Interaktion aufrechterhalten und sogar vertieft. AuBerdem
erlauben die digitalen Technologien das Kniipfen vielféltiger
neuer Kontakte: Neben Online-Freundschaften sind auch para-
soziale Beziehungen - also einseitige, emotionale Bindungen zu
Personenim Medienbereich - ein wichtiges Thema. Risiken erge-
ben sich insbesondere in unerwlinschten Kontaktaufnahmen,
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Cybermobbing sowie geschlechtsspezifischen Beldstigungen.
Von hoher Bedeutung ist asynchrone Kommunikation. Diese
Form der zeitversetzten Kommunikation ermdglicht es jungen
Menschen, selbstbestimmt zu entscheiden, wann und wie sie
antworten; sie wird besonders geschétzt, da sie flexibel in den
Tagesablauf integriert werden kann.

In der qualitativen Studie mit Jugendlichen und ihren Eltern—der
Etude qualitative sur les jeunes et leurs parents (EQJP) - wur-
den die innerfamiliciren digitalen Praktiken untersucht, da die
sozialen Beziehungen zu Eltern und Geschwistern auch in der
Jugendphase eine wichtige Rolle einnehmen (siehe z. B. Kapitel
9). Die Ergebnisse zeigen, dass analoges und digitales Familien-
leben eng miteinander verflochten sind - im Alltag der Familien
werden digitale und analoge Aspekte in ihren Praktiken integriert:
Abstimmungsprozesse zur Organisation des Familienalltags und
die Herstellung einer Identitét als Familie werden durch diverse
digitale Praktiken unterstiitzt. Hierzu zahlen insbesondere die
Kommunikation in Chat-Gruppen, das Teilen von Fotos, das
Schauen von Filmen oder Serien sowie gemeinsames Gaming.
Gerade in Familien mit wenig gemeinsamer Zeit sowie bei
raumlich voneinander getrennt lebenden Familienmitgliedern
ermdglicht digitale Kommunikation eine Form von sozialer und
emotionaler Nahe. Digitale Gerate ergdnzen und transformieren
also den Familienalltag, sind jedoch auch Grund fiir Konflikte und
Aushandlungsprozesse - beispielsweise im Hinblick auf Bild-
schirmzeit und Regelerstellung. Dabei zeigt sich, dass Regeln zur
Nutzung digitaler Medien selten mit den Kindern oder Jugend-
lichen abgesprochen werden und dass insbesondere strenge
Regeln eine Ursache fiir familidre Konflikte darstellen.

Vor dem Hintergrund digital durchdrungener Lebenswelten
wird deutlich, dass analoge Aktivitaten und Erfahrungen jedoch
nach wie vor von hoher Bedeutung fiir junge Menschen sind:
Begegnungen, Gesprache und Zusammenkiinfte auBerhalb der
Online-Welt werden vielfach als wichtig und bedeutungsvoll
hervorgehoben. Sie kénnen durch digitale Technologien zwar
ergdnzt, nicht aber substituiert werden. Digitale Kommunikation
und Interaktion werden einerseits als Bereicherung (z. B. asyn-
chrone und niedrigschwellige Kommunikation), andererseits
aber auch Verlust wahrgenommen: Situationen der physischen
Kopréasenz vermitteln Qualitdten wie Unmittelbarkeit, Verfigbar-
keit und Exklusivitat, die in diesem Ausmal digital nicht erreicht
werden konnen.

Eine zweite Verlustperspektive” betrifft das Thema Zeit. Junge
Menschen berichten davon, ihre Bildschirmzeiten zunehmend
zu tracken, zu reflektieren und kritisch zu hinterfragen, ins-
besondere im Hinblick auf soziale Medien und das haufig als
zeitraubend empfundene Scrollen durch Feeds. Zeit wird viel-
fach als kostbares Gut genannt und medienfreie Zeit als etwas
Erstrebenswertes. Diese Erkenntnis lasst sich nicht generali-
sieren — und doch zeigt sie: Ein Teil der jungen Menschen hat
ein Problembewusstsein fiir das eigene Nutzungsverhalten
entwickelt. Strategien zur Selbstregulation verdeutlichen das
Bestreben, selbstbestimmt die Kontrolle tiber die eigene Zeit zu
behalten, bzw. zurlickzugewinnen. Sie reichen vom Einrichten
einer handyfreien Abendroutine bis hin zu Digital Detox, werden
jedoch von zwei Faktoren konterkariert: zum einen von der hohen
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Anziehungskraft digitaler Medien. Die Fiille und Attraktivitét
digitaler Aktivitats- und Konsumangebote ziehen viele junge
Menschen in ihren Bann. Zum anderen wird die Beflirchtung
gedulBert, durch Offline-Sein soziale Anschlussmaéglichkeiten zu
verpassen (Stichwort: Fear of Missing Out). Fiir junge Menschen
spieltsich das soziale Leben zu einem grolen Teil im Netz ab. Das

10.2.1

Vor dem Hintergrund zunehmend verschrankter digitaler und
analoger Lebenswelten wird deutlich, dass dichotome und iso-
lierte Betrachtungsweisen nicht weit genug reichen. So ist eine
bloe Angabe der Bildschirmzeit wenig aussagekriftig, und Bild-
schirmzeit allein ist ein unzureichender Indikator fir Belastung
und exzessiven Medienkonsum. Stattdessen braucht es eine
kontextsensitive und langsschnittliche Erfassung und Analyse
der Nutzungsmotive, -inhalte und -situationen, um belastbare
Aussagen iiber Muster und Tendenzen im Digitalverhalten junger
Menschen treffen zu kénnen und politische und padagogische
Mafnahmen differenziert ansetzen zu kdnnen.

Anpassung der Bildungsangebote. Die Vermittlung digitaler
Kenntnisse und Kompetenzen ist eine wesentliche Vorausset-
zung, damit junge Menschen sich in hybriden Bildungsrdumen
sicher, reflektiert und selbstwirksam bewegen kdnnen. Es geht
dabei nicht (mehr) primar um die Bereitstellung digitaler End-
gerdte, sondern um die Entwicklung und Férderung von Fahig-
keiten, diese digitalen Werkzeuge sinnvoll, kritisch und kreativ
einzusetzen. Digitale Lernangebote werden unterschiedlich
genutzt und bewertet: Digital affine Jugendliche empfinden
interaktive und digital-didaktische Lernmethoden eher moti-
vierend und fordern diese als zeitgemaRe Bildungsansatze ein;
andere fiihlen sich ohne padagogische Struktur Gberfordert. Es
braucht daher mediendidaktisch fundierte und kontextsensible
Konzepte, die individuelle Voraussetzungen berticksichtigen und
sozialen Ungleichheiten entgegenwirken. Dabei sollte digitale
Medienbildung nicht nur als Kompetenzbereich fiir Schiilerin-
nen und Schiiler verstanden werden, sondern auch Lehrkréfte
systematisch einbeziehen.

Elternbildung im digitalen Zeitalter: Orientierung in kom-
plexen Spannungsfeldern. Es ist zentral, Eltern und Familien
Orientierung anzubieten und sie méglichst praxisnah zu infor-
mieren und zu begleiten. Elternbildung kdnnte gezielt gestarkt
werden, etwa durch den Aufbau niedrigschwelliger, praxisnaher
Weiterbildungsangebote zu digitalen Themen. Ein thematischer
Schwerpunkt kdnnte darlber hinaus die Identifizierung und
Auseinandersetzung mit multiplen Spannungsfeldern sein, die

10.3

Vordem Hintergrund digital durchdrungener Lebenswelten haben
sich auch die Sozialisationsprozesse von Kindern, Jugendlichen
und jungen Erwachsenen gewandelt: Rollenbilder innerhalb der
Familie und zwischen den Generationen haben sich teilweise

LAbschalten” der sozialen Medien ist mit sozialen Konsequenzen
verbunden, die fir die Jugendlichen nicht wiinschenswert sind:
Wer nicht online ist, kann zum Beispiel in der Pause nicht bei
jedem Thema mitreden, verpasst bestimmte jugendkulturelle
Trends oder kann Verabredungen verpassen, was negative Aus-
wirkungen auf das analoge Leben haben kann.

Impulse fiir Diskussions- und Handlungsansitze

sich im Familienalltag ergeben. Eltern stehen haufig zwischen
der Kontrolle der digitalen Aktivitdten ihrer Kinder und dem
Vertrauen in deren Selbststandigkeit. Sie mochten ihre Kinder
schiitzen, riskieren damit aber, deren Teilhabe an sozialen,
bildungs- und Peergruppen-relevanten Online-Aktivitdten ein-
zuschranken. Gleichzeitig miissen Familien zwischen neuen
Formen individueller Mediennutzung und gemeinsamer Fami-
lienzeit navigieren. Familienmitglieder haben dabei unterschied-
liche digitale Kompetenzen, die bei diesen Herausforderungen
unterstiitzen konnen; insbesondere bei Eltern mit geringeren
materiellen oder sozialen Ressourcen sind auch die digitalen
Kompetenzen weniger ausgepréagt und kdnnen zu Unsicherhei-
ten und Spannungen fiihren.

Zeit als Brennglas fiir digitale Chancen und Herausforde-
rungen. Zeit ist ein Thema, an dem sich das Bewusstsein fir
verdnderte Lebenswelten besonders exemplarisch festmachen
lasst. Digitale Technologien eréffnen einen neuen Mdglich-
keitsraum mit vielfaltigen und standig verfiig- und abrufbaren
Angeboten in Bereichen wie Kommunikation, Kreativitat, Lernen
und Teilhabe. Gleichzeitig nehmen junge Menschen bewusst
wahr, dass beispielsweise beim Scrollen durch soziale Medien
Zeit - und auch die Kontrolle dariiber - verloren gehen kénnen.
Das vielfach vorhandene Problembewusstsein junger Menschen
ist eine wichtige Ressource und kann gezielt gestdrkt werden.
Jugendliche, die bereits erfolgreiche Strategien im Umgang mit
digitalen Herausforderungen entwickelt haben, kdnnen wert-
volle Impulse geben - etwa als Rollenvorbilder in Kampagnen
oder als Beteiligte bei der Entwicklung von Handreichungen
und Programmen zum Umgang mit digitalen Medien. Auf diese
Weise kdnnen andere Jugendliche im Sinne eines Peer-to-Peer-
Learnings diese positiven Bewéltigungsmodelle kennenlernen.
Da die Thematik der Fear of Missing Out als nahezu kollektives
Phanomen betrachtet werden kann und das digitale Medien-
handeln vielerjunger Menschen beeinflusst, miisste der Umgang
mit dieser Herausforderung nicht nur auf der individuellen
Ebene thematisiert werden, sondern auch auf kollektiver und
gesellschaftlicher.

verandert, Gleichaltrige (Peers) gewinnen im Bereich der Digitali-
tat an Bedeutung und die Identittsarbeit gestaltet sich durch
die Vielzahl von Einflussméglichkeiten zunehmend komplexer.
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Die Untersuchung der verdnderten Sozialisationsprozesse im
digitalen Zeitalter zeigt, dass junge Menschen sich trotz des
gemeinsamen Aufwachsens in einem digitalen Zeitalter stark
unterscheiden. Nutzungspraktiken, Medienpréferenzen und Aus-
handlungsprozesse unterscheiden sich u. a. deutlich je nach
Alter, Geschlecht und sozio6konomischem Status. Wahrend
Jugendliche im Altersbereich zwischen 12-15 Jahren eher auf
Spiele wie Fortnite und Braw/ Stars sowie Plattformen wie TikTok
oder Snapchat setzen, erscheinen diese fiir dltere Jugendliche
und junge Erwachsene oftmals als ,zu jung”. Umgekehrt gelten
Plattformen wie Facebook als zu stark von &lteren Generationen
besetzt. Diese ausgewahlten Unterschiede zeigen, dass Jugend-
liche innerhalb ihrer Generation aktiv Zugehérigkeiten markieren
und sich durch unterschiedliche digitale Praktiken voneinander
abgrenzen. Digitale Jugendkulturen sind vielschichtig und stén-
dig im Wandel - sie dienen nicht nur der Abgrenzung gegen-
tiber Erwachsenen, sondern der Identitatskonstruktion (und der
Zugehdrigkeit zu unterschiedlichen Interessensgruppen) unter
jungen Menschen.

Durch den digitalen Wandel werden auch die klassischen Defi-
nitionen und Modelle zu Generationen, Rollen und Autoritdten
infrage gestellt. Junge Menschen erleben sich zunehmend als
handlungsmachtige, kompetente Akteure im Umgang mit digi-
talen Medien. Sie verfiigen haufig tiber mehr Wissenim Umgang
mit digitalen Anwendungen als ihre Eltern oder Lehrpersonen.
Das stellt eine neue Erfahrung fir beide Seiten dar: Jugendliche
tretenin eine Expertenrolle, die einige von ihnen selbstbewusst
einfordern, wahrend andere sie als Zuschreibung und Erwartung
wahrnehmen, der sie gerecht werden sollen; Erwachsene ver-
lieren in diesen Themengebieten an Deutungshoheit. Das ver-
andertinnerhalb der Familien auch die Generationenverhéltnisse
und flihrt zu einer Neuaushandlung von Autoritét, Verantwortung
und Kommunikation im Digitalen. Viele Jugendliche sehen ihre
Eltern nicht mehr als kompetente Ansprechpartner in digitalen
Fragen. Vor diesem Hintergrund suchen Eltern nach Orientie-
rungin einer sich schnell wandelnden digitalen Welt - etwa beim
Umgang mit kiinstlicher Intelligenz oder vernetzten Geraten.
Dadurch entstehen neue Anforderungen an Elternschaft, aber
auch an padagogische Konzepte und Unterstiitzungsangebote.

Schulen, Einrichtungen der non-formalen Bildung und andere
gesellschaftliche Institutionen sind zentrale Sozialisationsins-
tanzen. Sie sehen sich zunehmend mit den Anforderungen digital
durchdrungener Lebenswelten konfrontiert (siehe z. B. Kapitel 7).
Sie missen ihre Strukturen, Angebote, Konzepte und Umgangs-
praktiken neu aufstellen, fortlaufend anpassen und digitale Bil-
dungsprozesse aktiv begleiten, um den verdnderten Erwartungen
von Jugendlichen sowie der zunehmenden Bedeutung digitaler
Kompetenzen gerecht zu werden. Auf diese Weise wéchst der
Druck, digitale Bildung nicht nur zu vermitteln, sondern auch

10.3.1

Das Erfahrungsspektrum junger Menschen erweitert sich und
differenziert sich durch die digitale Welt immer starker aus.
Somit wird es schwieriger und anspruchsvoller, sich in dieser
zunehmend komplexer werdenden Welt zurechtzufinden und es
braucht gezielte Unterstiitzung bei der Aufgabe, die vielféltigen
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vorzuleben und zu begleiten. Lehr- und Fachkréfte miissen ihre
eigenen Medienkompetenzen kontinuierlich erweitern, um fir
Jugendliche anschlussfahig zu bleiben. Im Bildungsbereich
werden Lehrkréfte insbesondere dann als unterstiitzend wahr-
genommen, wenn digitale Medien und Formate im Unterricht
eingesetzt werden und wenn Lehrkréfte eine begleitende und
moderierende Rolle in der Wissensvermittlung ibernehmen.

Die gestarkte Rolle von Peers als digitale Begleiter und Normen-
setzer lenkt den Blick darliber hinaus auf horizontale Soziali-
sationsprozesse. Gleichaltrige haben in der digitalen Lebens-
welt eine besondere Bedeutung (siehe z. B. Kapitel 6). Sie sind
zentrale Ansprechpersonen bei technischen Fragen, dienen als
Vorbilder fiir digitales Verhalten und setzen Normen, an denen
sich Jugendliche orientieren. Wer bestimmte Plattformen oder
Tools nicht nutzt, riskiert Ausschluss aus sozialen Gruppen.
Damit verstarken sich soziale Dynamiken wie Gruppenzugehd-
rigkeit, aber auch sozialer Druck. Das eigene Medienverhalten
wird vor dem Hintergrund dieser sozialen Normen reflektiert.
Dies verdeutlicht, dass digitale Mediennutzung kein rein indivi-
duelles, sondern ein soziales Phanomenist, stark gepragt durch
Peers, soziale Zugehdrigkeit und normative Erwartungen. Trotz
der zentralen Rolle von Peers zeigt sich, dass Eltern nach wie
vor wichtige Vorbilder sind — auch im Digitalen. So beeinflusst
das digitale Nutzungsverhalten der Eltern - welche Medien sie
verwenden, wie sie selbst mit Regeln in der Familie umgehen
und wie selbstverstandlich digitale Technologien in ihrem Alltag
verankert sind -, wie Jugendliche digitale Technologien nutzen.

Vor dem Hintergrund verdnderter Sozialisationserfahrungen
und -bedingungen wird Identitdtsarbeit komplexer. Durch die
Digitalisierung erweitert sich der Sozialisationsraum fiir Jugend-
liche erheblich. Neben Familie, Schule und Peergroups gewinnen
Online-Plattformen, Communitys und parasoziale Beziehungen
(z. B.zu Influencern) zunehmend an Einfluss. Jugendliche expe-
rimentieren mit verschiedenen Rollenbildern, Lebensstilen und
Werten - oft 6ffentlich sichtbar und im Austausch mit digitalen
Netzwerken. Diese vielfltigen Einfliisse machen die Identitéts-
bildung anspruchsvoller. Auch alternative Berufsbilder (z. B. Influ-
encer oder Gamer) konkurrieren mit traditionellen Erwartungen
und erd6ffnen neue Perspektiven — mit dem Risiko innerer Span-
nungen zwischen Herkunft und Zukunft. Die digitale Welt bringt
neue Zeitlogiken mit sich: standige Erreichbarkeit, sofortige
Reaktion und kontinuierliche Pflege des eigenen Online-Profils.
Der Druck, immer ,up to date” zu sein, kann Stress erzeugen und
steht oft im Widerspruch zu den rhythmisierten Zeitstrukturen
von Schule, Ausbildung oder Familie. Besonders in der Phase der
Identitatsfindung kann diese Uberforderung zunehmen. Jugend-
liche sind gefordert, widerspriichliche Anforderungen zu navigie-
ren, zu deuten und in ihr eigenes Wertesystem zu integrieren.

Impuise fiir Diskussions- und Handlungsansitze

Einflisse einzuordnen, zu bewerten, zu selektieren und sie zur
eigenen Identitdtsfindung sinnvoll nutzbar machen zu kénnen.
Hier gilt es, niedrigschwellige und interessengeleitete Ange-
bote zur kritischen Auseinandersetzung mit Trends sowie mit
Kérper- und Rollenbildern fiir junge Menschen anzubieten,
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kritische Reflexionsfahigkeiten zu férdern und zu stérken, die
Jugendlichen in Bezug auf komplexe Selektionsprozesse zu
unterstiitzen und Ressourcen zu schaffen, um Uberforderung
entgegenzuwirken.

Aktuell dominieren im 6ffentlichen Diskurs haufig defizitorien-
tierte und verallgemeinernde Sichtweisen auf digitale Praktiken
Jugendlicher, etwa in Bezug auf Bildschirmzeit, Gaming oder
soziale Medien. Diese Bewertungen bleiben jedoch oft abstrakt
und generisch und richten den Blick weniger auf die ebenfalls
existierenden Potenziale digitaler Medien fiir Bildung, Kreativitat
und Teilhabe. Dies erfordert neue, dialogorientierte und partizipa-
tive Konzepte einer generationeniibergreifenden Medienbildung.
Im Jugendbericht zeigt sich zudem, dass unterschiedliche Platt-
formpraferenzen - etwa zwischen Jiingeren und Alteren oder

10.4

Soziale Ungleichheiten hinsichtlich zum Beispiel des soziékono-
mischen Status und des Geschlechts zeigen sich sowohl in der
analogen als auch der digitalen Welt. Zudem haben sich das sub-
jektive Gesundheitsgefiihl und die psychische Verfassung junger
Menschen in den letzten Jahren verschlechtert; auch duBern sie
zunehmend Angste im Zusammenhang mit einem Krieg in Europa.

Soziale Ungleichheiten bestehen weiter, auch wenn die digitale
Welt jungen Menschen grundsatzlich groBBe Potenziale zur
Selbstverwirklichung, Bildung und gesellschaftlichen Teilhabe
bietet. Ob und wie junge Menschen von diesen Chancen profitie-
ren, ist eng an soziale Voraussetzungen gekniipft. In Luxemburg
haben Kinder und Jugendliche mitihren Familien im Vergleich zu
anderen Landern und Altersgruppen eine hdhere Armutsgefahr-
dungsquote. In den Studien hat sich gezeigt, dass ein niedriger
SES mit einer geringeren Unterstiitzung durch Freunde und
Familie, mit geringerem affektivem und kognitivem Wohlbefinden
und Gesundheit, geringerem politischen Interesse, weniger Sport
und Leseaktivitaten, haufigeren multiplen psychosomatischen
Beschwerden sowie mit stirkerem Tabak- und Cannabiskon-
sum einhergeht. Dies kann Auswirkungen auf Ressourcen junger
Menschen haben sowie auf ihre Perspektiven, eigene Lebens-
entwirfe verwirklichen zu kdnnen.

Die digitale Kluft - die sogenannte Digital Divide - zeigt sich
auf drei Ebenen: Zugang, Nutzungskompetenz und Teilhabe. Auf
der Ebene des Zugangs ergibt sich das Bild, dass eine digitale
Grundausstattung und Internetzugang in Luxemburg nahezu
flachendeckend verfiigbar sind. Fast jeder Jugendliche und junge
Erwachsene in Luxemburg besitzt ein Smartphone (95 %), jedoch
verfiigen deutlich mehr junge Menschen mit einem hohen SES
iiber weitere Endgerate, wie zum Beispiel einen Laptop, ein Tablet
oder einen Desktop-PC (siehe z. B. Kapitel 5). Der Zugang zu
Smartphones ist in Luxemburg also hoch; es zeigen sich aber
durchaus soziale Ungleichheiten fiir andere Endgeréte, die nach
SES, Geschlecht und Migrationsstatus variieren. Sozio6kono-
mische Ungleichheiten beeinflussen zudem die Méglichkeiten,
neueste Gerdtetypen und -generationen anzuschaffen.

zwischen verschiedenen sozialen Milieus und Familienkonstella-
tionen - zu differenzierten Praktiken und Jugendkulturen fiihren.
Handlungskonzepte sollten diese Vielfalt beriicksichtigen, statt
von der Jugend"” als homogener Gruppe auszugehen.

Peerbezogene Dynamiken verdienen mehr Aufmerksamkeit in
medienpadagogischen Angeboten. Dazu gehort die Férderung
von Reflexionskompetenz in Bezug auf Gruppennormen und digi-
tale Praktiken, die Sensibilisierung fiir Ausgrenzungsmechanis-
men sowie die Starkung individueller Entscheidungsfahigkeit
in Bezug auf Mediennutzung. Schulische und auferschulische
Bildungskontexte konnen gezielt Raume schaffen, in denen
Jugendliche digitale Zugehdrigkeit selbstbestimmt und kritisch
ausprobieren und reflektieren kénnen.

Auf der Ebene der Nutzung zeigt sich zunachst, dass digitale
Gerdte hauptséchlich fir Video- und Musikstreaming, soziale
Netzwerke und Kommunikation eingesetzt werden, wahrend
partizipative Aktivitaten (z. B. politische Teilhabe) oder Content
Creation weniger verbreitet sind (siehe z. B. Kapitel 4 und 5). Die
Artund Weise, wie junge Menschen mit digitalen Medien umge-
hen, hangt stark von den familidren Ressourcen ab: Wahrend
Jugendliche aus bildungsnahen Familien in einem forderlichen
Umfeld digitale Kompetenzen aufbauen kdnnen, erleben Kinder
aus benachteiligten Familien haufiger Einschrankungen, etwa
durch restriktive Medienregeln oder fehlende Unterstiitzung.
Im Bereich der Kompetenzen zeigen sich deutliche Unter-
schiede: So schétzen mannliche Jugendliche ihre technischen
und operativen Kenntnisse und auch ihre Informations- und
Navigationskompetenzen hoher ein als weibliche Gleichaltrige.
Dariiber hinaus wird erneut der Einfluss des SES sichtbar: Junge
Menschen mit einem hohen SES schétzen ihre digitalen Kom-
petenzen in allen Bereichen deutlicher héher ein.

Teilhabemdglichkeiten und die damit verbundenen Chancen und
Risiken auf der dritten Ebene der Digital Divide sind ungleich
verteilt. Weibliche Jugendliche zwischen 16 und 20 Jahren
sowie Jugendliche mit niedrigem SES sind am stérksten von
unerwiinschten sexuellen Anfragen betroffen. Auch im Gaming-
Bereich lassen sich geschlechtsspezifische Benachteiligungen
ausmachen. Sie deuten darauf hin, dass die  Ertrage” des digitalen
Raums sozial ungleich verteilt sind und bestehende Ungleichhei-
ten-bedingt durch das Geschlecht oder den SES —im digitalen
Raum reproduziert werden. Trotz bestehender Ungleichheiten
zeigen die Studien auch Beispiele, die verdeutlichen, wie junge
Menschen aus sozial benachteiligten Lebensverhiltnissen im
Sinne kompensatorischer Bildungsstrategien die Potenziale
digitaler Rdume aktiv und zielgerichtet fir sich nutzen kdnnen.
So gelingt es einzelnen jungen Menschen, digitale Medien trotz
struktureller Barrieren als Ressource fiir Bildung, Selbstverwirk-
lichung und berufliche Perspektiventwicklung zu erschlieBen,
indem sie intrinsisch motiviert handeln und soziale und digitale
Ressourcen mobilisieren.
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In der Gesamtschau dieser drei Ebenen zeigt sich, dass Teilha-
bechancen nicht allein vom Zugang zu digitalen Technologien
abhangen, sondern ebenso von Kompetenzen, Nutzungsverhal-
ten und Lernertragen. Ungleichheitsdimensionen sind eng mit-
einander verschrankt und verstarken sich tendenziell gegenseitig.
So wirken sich finanzielle, kulturelle und soziale Ressourcen der
Eltern unmittelbar auf Ausstattung, Kompetenzen (Eltern und Kin-
der) sowie auf Erziehungsstile und Lernumgebungen aus - ent-
weder forderlich oder einschrénkend. In diesem Zusammenhang
spielen die digitalen Kompetenzen der Eltern eine wichtige Rolle:
Sie erleichtern es, die rasanten Entwicklungen im digitalen Raum
zuverstehen und Kinder dabei zu begleiten (siehe z. B. Kapitel 9).

Die psychische Gesundheit Jugendlicher steht zunehmend unter
Druck (siehe z. B. Kapitel 4). Viele junge Menschen berichten von
einem Riickgang ihres Wohlbefindens und einem schlechten
Gesundheitsgefiihl. Dabei spielt der sozio6konomische Hinter-
grund eine grol3e Rolle: Jugendliche aus finanziell benachtei-
ligten Haushalten berichten seltener von einem sehr guten
Gesundheitszustand und haufiger von psychosomatischen
Beschwerden. Auch der Zugang zu emotionaler und sozialer
Unterstiitzung, der einen wichtigen Schutzfaktor darstellt - etwa
durch Familie oder Freunde - ist ungleich verteilt.

Parallel dazu haben Angste vor globalen Krisen zugenommen.
Etwa vier von fiinf Jugendlichen duBern Sorgen Uber Krieg in

10.4.1

Bedarf an herkunfts- und geschlechtersensiblen Ansétzen.
Junge Menschen in Luxemburg erfahren durch ihre soziale
Herkunft und ihr Geschlecht unterschiedliche Bedingungen, die
ihre Lebenslagen und Entwicklungsmdglichkeiten beeinflussen.
Insgesamt sind differenzierte und geschlechtersensible Ansatze
notwendig, die sowohl Pravention als auch Schutzin den Fokus
riicken. Geschlechtsspezifische Ungleichheiten betreffen nach
wie vor insbesondere Madchen, die in bestimmten Kontexten
einem hoheren Risiko fiir Grenziiberschreitungen oder Benach-
teiligungen ausgesetzt sind. Ziel sollte es daher sein, Madchen zu
starken, Schutzraume bereitzustellen und gleichzeitig praventiv
die Ursachen der Ungleichheiten zu adressieren, ohne stereo-
type Rollenbilder zu reproduzieren. Entsprechende Manahmen
sollten auch Jungen mit einbeziehen —nicht nur als Nutzer, son-
dern auch vor dem Hintergrund, dass Grenziiberschreitungen
eher von mannlichen Jugendlichen ausgehen. Dabei ist die

10.5

Der Jugendbericht 2025 prasentiert auf der Basis seiner Studien
eine Vielzahl von Befunden zu den On- und Offline-Lebenswel-
ten junger Menschen in Luxemburg. Ein wesentlicher Aspekt
beinhaltet die Erkenntnis, dass eine klare Trennung zwischen
digitalen und analogen Welten nicht mehrvorgenommen werden
kann; sie gehen mittlerweile flieBend ineinander iiber. Diese Ver-
schrankung ist fiir Jugendliche und junge Erwachsene zu einem
selbstverstandlichen und unabdingbaren Teil ihres Lebens

Europa, ihre Gesundheit, Klimakrise, wirtschaftliche Instabilitat
oder Terrorismus (siehe z. B. Kapitel 4). Diese Angste kdnnen
ein Gefiihl der Ohnmacht erzeugen, das durch den standigen
Zugang zu krisenhaften Informationen iiber digitale Medien noch
verstarkt wird. Viele junge Menschen informieren sich nicht mehr
iiber klassische Nachrichtenseiten, sondern tiber soziale Medien
oder Influencer — was das Risiko fiir einseitige oder verzerrte
Informationen erhhen kann.

Ein besonders auffélliges Ergebnis der aktuellen Studien betrifft
Geschlechterunterschiede. Junge Frauen berichten deutlich
héufiger von psychosomatischen Beschwerden als ménnliche
Jugendliche. Rund 46 % der Médchen klagen (iber multiple
psychosomatische Symptome - im Vergleich zu etwa 27 %
der Jungen. Auch das allgemeine Wohlbefinden und der sub-
jektive Gesundheitszustand sind bei jungen Frauen signifikant
niedriger. Diese Differenzen haben sich in den letzten Jahren
weiter verscharft. Hinzu kommt: Madchen bewerten tenden-
ziell die familidre Unterstltzung als geringer und sind stérker
von digitalen Risiken wie sexuellen Beldstigungen betroffen.
In Kombination mit geringerer gesellschaftlicher Sichtbarkeit
und weniger Riickhalt im sozialen Umfeld positionieren sich
Madchen - trotz Gleichstellungsbemiihungen - weiterhin als
besonders vulnerable Gruppe.

Impulse fiir Diskussions- und Handlungsansatze

Verantwortung nicht allein auf die individuelle Ebene zu ver-
schieben, sondern im Kontext gesellschaftlicher Macht- und
Ungleichheitsmechanismen zu betrachten. Daraus ergibt sich
Handlungsbedarf fiir geschlechtersensible Gesundheitsforde-
rung, Pravention und Forschung.

Junge Menschen sollten noch mehr Chancen erhalten, sich
politisch und gesellschaftlich zu beteiligen. Wissenschaftliche
Studien zeigen, dass Jugendliche, die sich aktiv fiir ein bestimm-
tes Thema engagieren, selbstwirksamer sind und auch die Zuge-
hérigkeit zu Interessensgruppen Angste mindern kann. Eine
Voraussetzung hierfir ist, dass die Jugendlichen einen Raum
erhalten, in dem sie einen offenen Austausch tiber ihre Sorgen,
Angste und Unsicherheiten haben knnen - in wertschétzenden
Settings, die es ihnen ermdglichen, eigene Gefiihle einzuordnen,
Perspektiven anderer kennenzulernen und gemeinsam Hand-
lungsoptionen zu reflektieren.

geworden. Gleichwohl behalten analoge Erfahrungswelten ihre
Bedeutung - sie werden durch digitale Aktivitaten zwar erganzt,
nicht aber substituiert. Somit haben sich die Lebenswelten junger
Menschen zugleich verdndert und erweitert: Einerseits erffnet
sich eine Vielzahl von Potenzialen, andererseits entstehen neue
Herausforderungen, etwa im Umgang mit Zeit, sozialen Bezie-
hungen oder Selbstregulation.
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So wird jungen Menschen eine grolRe Aufgabe und Verantwor-
tung zugewiesen: Sie miissen Potenziale erkennen und nutzen,
Herausforderungen meistern und Risiken minimieren. Teilweise
werden diese Potenziale und Risiken durchaus erkannt, jedoch
fehlt es ihnen oft an adaquaten, zielfihrenden und aktiven
Losungsstrategien und unterstiitzenden Strukturen. Die Her-
ausforderungen im Leben von Jugendlichen und jungen Erwach-
senen haben sich in den hybriden Lebenswelten verandert und
teilweise auch verscharft; daraus ergibt sich die Notwendigkeit,
ihre Ressourcen weiter zu starken.

Im Hinblick auf die Bewdltigung dieser Aufgaben miissen junge
Menschen somit vermehrt Unterstiitzung erfahren. In der Ver-
antwortung stehen verschiedene Akteursgruppen, die junge
Menschen in ihren (veranderten) Lebenswelten und Sozialisa-
tionsprozessen begleiten: die Familie, die Peers, die Mitarbeiten-
den jugendrelevanter Institutionen, die Menschen, die politische
Verantwortung tragen, und die Gesellschaft als Ganzes. Aber
auch die Medienkonzerne missen ihrer Verantwortung gegen-
iber Jugendlichen gerecht werden; ihre Inhalte und Algorithmen
kdnnen einen mafgeblichen Einfluss auf Meinungsbildung,
Selbstbilder und psychosoziale Entwicklungsprozesse nehmen.

Zudem gilt es, insbesondere bei nicht volljahrigen Jugendlichen
das Dilemma zwischen Schutz und Teilhabe in den Blick zu neh-
men: Kinder und Jugendliche haben ein Recht darauf, in einer
sicheren Umgebung aufzuwachsen; gleichzeitig bieten digitale
Medien ihnen viele Méglichkeiten, ihre Interessen wahrzuneh-
men und sich zu beteiligen. Minderjahrige gelten dem Gesetz
nach als eine besonders vulnerable und schutzbediirftige
Gruppe, die jedoch auch zu allen Belangen ihres Lebens befragt
werden soll. Im Sinne der UN-Kinderrechtskonvention erfiillt der
Staat einen wichtigen Auftrag, der das Kindeswohl nicht nurim
analogen, sondern auch im digitalen Raum sicherstellen soll
- dabei umfasst der Auftrag sowohl den Schutz als auch die
Beteiligung von Kindern und Jugendlichen. Aber auch die Eltern
tragen eine Verantwortung: Sie miissen fir eine altersgerechte
Medienerziehung und den Schutz ihrer Kinder sorgen. Gleich-
zeitig stehen sie vor der Herausforderung, das Spannungsfeld
zwischen Schutz und Teilhabe auszubalancieren, denn Schutz
durch restriktive Regeln bedeutet vielfach den Ausschluss aus
sozialen Aktivitaten.

Soziale Herkunft und Geschlecht wirken sich auf Entwicklungs-
potenziale und Online-Erfahrungen junger Menschen aus und
kdnnen Chancen sowie Hiirden beeinflussen. So hangen soziale
Ungleichheiten, psychosoziale Belastungen und eingeschrankte
Teilhabeméglichkeiten oft eng miteinander zusammen. Um die-
sen Herausforderungen wirksam zu begegnen, bedarf es einer
umfassenden Strategie, die Bildung, soziale Unterstiitzung,
Familienarbeit und gesellschaftliche Teilhabe gleichermafen
berlicksichtigt.

In einer Welt, in der sich Veranderungen - insbesondere im digita-
len Bereich - rasant vollziehen und damit tiefgreifende Umwand-
lungen im Sozialisationsprozess nach sich ziehen, genligt es
nicht mehr zu versuchen, lediglich schnell und kurzfristig auf
einzelne Veranderungen zu reagieren. Vielmehr muss es darum
gehen, jungen Menschen das ,Riistzeug” mitzugeben, das sie
dazu beféhigt, einen fiir sie guten und zufriedenstellenden Weg

in das Erwachsenendasein zu beschreiten. Dabei kommt auch
dem Staat eine zentrale Verantwortung zu: Er muss Rahmen-
bedingungen, Bildungsangebote und unterstiitzende Strukturen
bereitstellen, die es Jugendlichen erméglichen, diese Kompeten-
zen zu entwickeln und selbstwirksam zu handeln.

Ob der Dringlichkeit und GroBe dieser Aufgaben darf nicht ver-
gessen gehen: Die Ressourcen, die jungen Menschen bislang hilf-
reich und dienlich zur Bewaltigung der Aufgaben in der analogen
Welt waren, sind weiterhin die Basis, um sie dazu befahigen, ihre
Potenziale auszuschdpfen und Herausforderungen erfolgreich
entgegenzutreten. Die Vermittlung von Werten, die Férderung
von Problemldsestrategien, kritischem Reflexionsvermaogen,
einem guten Zeitmanagement, die Starkung von Resilienz und
der Aufbau von Selbstbewussten, Selbstwirksamkeit und Hand-
lungsmachtigkeit sowie die Ermutigung, auf die Qualitat und
nicht die Quantitét sozialer Beziehungen zu achten, und nicht
allen Erwartungen gerecht werden zu miissen, kénnen eine wirk-
same Begleitung und Unterstiitzung in einer Welt sein, die sich
nicht mehr einfach in online und offline unterteilen lasst.

Vor diesem Hintergrund bleibt es eine wichtige Verantwortung
der Forschung, durch gezielte Studien weiterhin Grundlagen
fiir die Bearbeitung offener Fragen, die Evaluation bestehender
Programme und die Entwicklung passender Unterstiitzungs-
strukturen bereitzustellen.
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Abkilirzungsverzeichnis

App Application/Anwendung

BIP Bruttoinlandsprodukt

CCP Certificat de capacité professionnelle

CcY Centre for Childhood and Youth Research

CDI Contrat a durée indéterminée

CGIE Centre de gestion informatique de [éducation

CNEL Conférence Nationale des Fléves du Luxembourg

CoIP Classe d'orientation et d'initiation professionnelle, eine vorbereitende Orientierungsklasse
DAP Dipléme daptitude professionnelle

DigComp  Europdischer Referenzrahmen fiir digitale Kompetenzen
DSA Digital Services Act

DSGVO  Datenschutz-Grundverordnung

DT Dipléme de technicien

EQJ Etude qualitative sur la jeunesse

EQJP Etude qualitative sur les jeunes et leurs parents

ESC Enseignement secondaire classique

ESG Enseignement secondaire générale

FOMO Fear of Missing Out
HBSC Health Behaviour in School-aged Children

IFEN Institut de formation de 'Education nationale
ISCED International Standard Classification of Education
ITU International Telecommunication Union

JIM Jugend, Information, Medien

K Kiinstliche Intelligenz

LGBTQ Lesbian, Gay, Bisexual, Transgender and Queer
LLM Large Language Models

MENJE Ministére de I'Education nationale, de IEnfance et de la Jeunesse

MSPSS Multidimensional Scale of Perceived Social Support

NEET Not in Education, Employment or Training

OECD Organisation for Economic Co-operation and Development

PACS Pacte civil de solidarité

PALMA  Plan d'’Action Luxembourgeois contre le Mésusage de I'Alcool

RNPP Registre National des Personnes Physiques

SCRIPT  Service de Coordination de la Recherche et de linnovation pédagogiques et technologiques

SD Standardabweichung

SES Sozio6konomischer Status

SNJ Service National de la Jeunesse

TCME Technicien en mécanique, Ausbildungsgang
VIESO Vie et Société, Schulfach

VOD Video on Demand

WHO World Health Organisation

YAC Young People and COVID-19

YSL Youth Survey Luxembourg

ZEV Zenter fir exzessiivt Verhalen a Verhalenssucht
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