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Wie sich die Mediennutzung von Zwolf- bis 19-Jahrigen

gewandelt hat

25 Jahre JIM-Studie

Von Sabine Feierabend*, Stephan Glockler™, Hediye Kheredmand und Thomas Rathgeb***

Vor 25 Jahren wurde die erste JIM-Studie (Jugend,
Information, Medien) aufgelegt und damit der Grund-
stock fiir eine Zeitreihe unabhangiger Daten (iber den
Medienkonsum von Jugendlichen in Deutschland ge-
legt. Ziel der Herausgeber — den Medienanstalten in
Baden-Wiirttemberg und Rheinland-Pfalz und dem
SWR — war stets, einen Beitrag zur Versachlichung der
oft emotional gefiihrten Debatte iiber die Mediennut-
zung der jungen Generation zu leisten. Seitdem wird
die JIM-Studie jahrlich durchgefiihrt und liefert durch
die Befragung einer repréasentativen Gruppe Jugend-
licher Daten zu Medienbesitz, Mediennutzung und
Nutzungsdauer, dokumentiert Entwicklungen und gibt
ginen Uberblick tiber das akituelle Medienverhalten
Zwolf- bis 19-Jahriger in Deutschland.

In den vergangenen 25 Jahren hat sich der mediale
Alltag von Jugendlichen stark gewandelt und die Me-
dienwelt von Zwolf- bis 19-Jéhrigen sah damals noch
ganz anders aus als heute. Mit dem Nokia 5110 kam
1998 ein Handy auf den Markt, das zum Einsteiger-
handy schlechthin avancierte. Der erste Band der
,Harry Potter“-Reihe erschien auf Deutsch, ,Poké-
mon“ und ,,Super Mario“ wurden auf dem Gameboy
gespielt und im Kabelfernsehen waren rund 40 Pro-
gramme verflighar, im Kino liefen , Titanic* und , Ar-
mageddon® und in den Charts waren , My Heart Will
Go On” und ,Flugzeuge im Bauch“ weit oben. In den
Nachrichten wurde (iber neue Kosten beim Wechsel
zu einer privaten Telefongesellschaft gesprochen und
der Streit um einen ,Lauschangriff“ zum Zwecke der
Strafverfolgung diskutiert. Auch die Befiirchtung einer
Monopolstellung durch eine Pay-TV-Allianz war im
Jahr 1998 ein Thema. (1)

Zu dieser Zeit war das Fernsehgerat das am weites-
ten verbreitete Medium — auch unter Jugendlichen.
95 Prozent der Zwolf- bis 19-Jahrigen sahen mindes-
tens mehrmals pro Woche fern, dicht gefolgt von der
Nutzung von Tontrdgern mit 94 Prozent (CDs, Kas-
setten) und dem Radio (85 %). Zeitunglesen stand
mit 59 Prozent an vierter Stelle, 71 Prozent nutzten
PCs. Wahrend die Computernutzung bei den Méadchen
noch hinter allen Formen des Lesens (Zeitung, Zeit-
schrift, Buch) stand, lag sie bei den Jungen hinter
Fernsehen, Tontrdgern und Radio bereits auf Platz

* SWR.
** Medienanstalt Rheinland-Pfalz.
*** Landesanstalt fiir Kommunikation Baden-Wiirttemberg.

vier. Das Internet wurde lediglich von 18 Prozent der
.ugendlichen zumindest selten genutzt (9 % mindes-
tens einmal pro Woche).

Kurz und knapp

1

¢ Die JIM-Studie liefert seit 1998 unabhangige Daten (iber den
Medienkonsum und den Gerétebesitz der Zwolf- bis 19-Jahrigen

in Deutschland.

e Die Medienwelt und damit auch der mediale Alltag von Jugend-
lichen haben sich in den vergangenen 25 Jahren stark gewandelt

und entwickeln sich kontinuierlich weiter.

e 2009 lagen Internet und Fernsehen bei der Haufigkeit der Nutzung

in der Altersgruppe erstmals gleichauf.

e Jugendliche stehen neuen Medienangeboten offen gegentiber,
passen sie ihren Bediirfnissen an und integrieren sie schnell in

ihren Tagesablauf.

Die Freizeit der Zwdlf- bis 19-Jahrigen war vor 25
Jahren neben Fernsehen und Musikhdren hauptséach-
lich durch drei Tétigkeiten geprégt: durch das Zusam-
mensein bzw. Treffen im Freundeskreis, durch Sport
treiben oder durch Nichtstun bzw. sich ausruhen. Was
den Medienbesitz der Jugendlichen angeht, ist insbe-
sondere die HiFi-/Stereoanlage zu nennen: 84 Pro-
zent besaBen ein solches Equipment, gefolgt vom
Fernseher, welchen 60 Prozent im eigenen Zimmer
hatten. Mit deutlichem Abstand folgten PC (35 %), CD-
Player (31 %), Videorekorder (25 %) und Spielkonsole
(23 %). Ein mobiles Telefon besaBen lediglich 8 Pro-
zent der Jugendlichen. Die 6ffentliche Diskussion im
Hinblick auf die Mediennutzung drehte sich vor allem
um die potenziell negativen Auswirkungen der Nut-
zung von Computer und Internet auf Jugendliche. (vgl.
Abbildung 1)

Wiirde man versuchen, diese Nutzungsgewohnhei-
ten auf eine Person herunterzubrechen, so wére die
Persona Lukas (13 Jahre) typisch fiir das Jahr 1998:
Seine Hobbies sind Sport, Musik horen, am PC spie-
len, Fernsehen, Freunde treffen. Er hort Musik auf
der Stereoanlage und im Radio, spielt dariiber hin-
aus gerne auf dem Gameboy und am PC und schaut
fern (vgl. Abbildung 2 Persona 1998).

Zur Jahrtausendwende erméglichten USB-Speicher-
sticks einen neuen Weg des Transports und Austau-
sches von Dateien. ,Popstars“ wurde als erste Cas-
tingshow in Deutschland ausgestrahlt, ,,Big Brother*
sorgt im Fernsehen fiir Aufregung und der umstrittene
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Abbildung 1
Geratebesitz Jugendlicher 1998 bis 2023
in%
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Ego-Shooter ,,Counter-Strike* wurde zum ersten Mal
in Deutschland verkauft. Zu diesem Zeitpunkt lasst
sich der rasante Einzug des Mobiltelefons deutlich
nachzeichnen, aber auch das Internet spielte zuneh-
mend im Alltag der Jugendlichen eine Rolle. Die re-
gelmaBige Mediennutzung in der Freizeit wurde wie in
den Vorjahren angefiihrt vom Fernsehen (93 %), dem
Horen von CDs oder Musikkassetten (92 %) und dem
Radiohéren (84 %). Jedoch hatte sich im Jahr 2000
die Computernutzung mit 60 Prozent auf den vierten
Rang vorgeschoben, was einem Plus von 8 Prozent-
punkten im Vergleich zu 1999 und 12 Prozentpunk-
ten im Vergleich zu 1998 entspricht. Ein Computer
war zur Jahrtausendwende in fast allen Haushalten,
in denen Jugendliche aufwuchsen, vorhanden (91 %),
in 85 Prozent der Familien gab es Mobiltelefone. Han-
dys wurden auch rasch unter Jugendlichen populér,
fast die Hélfte (49 %) besaB inzwischen ein eigenes
Gerat (1999: 14 %, 1998: 8 %). Der Anteil an Internet-
nutzerinnen und -nutzern war mit 57 Prozent stark
gestiegen (1999: 29 %, 1998: 18 %). Zu den etablier-
testen Internettatigkeiten gehorten hauptséchlich das
regelmaBige Schreiben von E-Mails (42 %) und die
Recherche nach Informationen (30 %). Ein Viertel
suchte regelmaBig Chatrooms auf, 19 Prozent horten
sich Musikdateien an und/oder speicherten diese auf
dem genutzten Rechner (14 %), denn damals wurde
Musik nicht gestreamt, sondern heruntergeladen. Zu

den Lieblingsangeboten im Internet gehdrten die
Webseiten von Fernseh- und Radiosendern.

Mitte der 2000er-Jahre wurde erstmals die nicht un-
umstrittene Modelshow ,,Germany‘s Next Topmodel“
im deutschen Fernsehen ausgestrahit, die Jugend-
zeitschrift ,,Bravo” feierte ihr 50-jahriges Jubildum
und der erste Teil der , Twilight“-Reihe ,,Bis(s) zum
Morgengrauen“ wurde verdffentlicht. Das Onlinerol-
lenspiel ,,World of Warcraft” konnte gespielt werden,
das Soziale Netzwerk Facebook war zum ersten Mal
in Deutschland verfiighar und auch schiilerVZ ging an
den Start. Die Mediennutzung von Jugendlichen hatte
sich nach der Jahrtausendwende in den darauffolgen-
den Jahren stark verandert: Wahrend das Fernsehen
nach wie vor das meistgenutzte Medium war, gewan-
nen das Internet und Mobiltelefone immer mehr an
Bedeutung. Inshesondere die Nutzung Sozialer Netz-
werke wie MySpace sowie Instant-Messenger wie
ICQ nahmen stark zu. Auch die Nutzung von Com-
puterspielen und Musikdownloads iiber das Internet
stieg an. Die Aspekte Unterhaltung und mobile Kom-
munikation gewannen an Bedeutung. Gleichzeitig
nahm die Nutzung von Printmedien wie Zeitungen und
Zeitschriften ab. Insgesamt I&sst sich sagen, dass die
Mediennutzung von Jugendlichen in dieser Zeit zu-
nehmend immer mehr von digitalen Medien geprégt
wurde.
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Handy entwickelt
sich zum
Multimediagerét

Abbildung 2
25 Jahre JIM-Studie: Persona 1998

Quelle: JIM-Studie, eigene Darstellung.

2005 hatten bereits 92 Prozent der Zwolf- bis 19-
Jahrigen ein eigenes Handy. Die wichtigste Funktion
war dabei das Verschicken und Empfangen von Kurz-
nachrichten (SMS). Im Durchschnitt empfingen Ju-
gendliche taglich 4,8 SMS und versendeten 3,9, was
aus heutiger Sicht mit Blick auf die intensive Nutzung
von WhatsApp zwar sehr wenig erscheint, aber da-
mals auch mit deutlich héheren Kosten verbunden
war.

Auch das Fotografieren mit dem Handy wurde in die-
ser Zeitimmer bedeutsamer. Fiir 49 Prozent der Méd-
chen und 39 Prozent der Jungen war ,Fotos ma-
chen“ eine der drei wichtigsten Handyfunktionen —
vielleicht ein erstes Anzeichen fiir die hohe Bedeu-
tung der digitalen Selbstinszenierung. Das Versenden
von Fotos sowie der generelle Austausch von Daten
liber das Handy spielten hingegen kaum eine Rolle.
Obwohl 69 Prozent der Jugendlichen, die ein Handy
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besaBen, mit einem WAP-Handy (2) die Maglichkeit
gehabt hatten, online zu gehen, spielte die Internet-
nutzung iiber das Handy noch keine groBe Rolle. Nach
der unwichtigsten Funktion gefragt, gaben 28 Pro-
zent die Moglichkeit, im Internet zu surfen an. Hohe
Nutzungsentgelte, geringe Dateniibertragungsraten
und fehlender Content diirften die Hauptgriinde ge-
wesen sein. Dennoch zeichnete sich langsam die Ent-
wicklung des Handys zum Multimediagerat ab. Die
Hélfte der Geréate verfiigte (iber eine Infrarotschnitt-
stelle, ein Drittel (iber Bluetooth und auch die Mag-
lichkeit Radio zu horen war bei 27 Prozent vorhanden.
Jedes fiinfte Gerat enthielt einen integrierten MP3-
Player (21 %). Das Musikhdren iiber einen MP3-Player
spielte Mitte der 2000er-Jahre eine sehr groBe Rolle,
dem die JIM-Studie 2005 sogar ein eigenes Kapitel
»MP3 — Ausstattung und Nutzung“ widmete. 70 Pro-
zent der Jugendlichen horten regelméBig MP3-Da-
teien an (liber MP3-Player oder PC). Im Durchschnitt
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Abbildung 3
25 Jahre JIM-Studie: Persona 2005

Quelle: JIM-Studie, eigene Darstellung.

verfligten sie (iber 813 gespeicherte Musiktitel. Die
Mitte der 2000er-Jahre war auch durch den Begriff
,Web 2.0” gepragt, also der Wandel des Internets hin
zum ,Mitmach-Internet”. Durch verschiedene Platt-
formen wie YouTube ab 2008 oder auch Communi-
ties war es nun einfach méglich, eigene Inhalte — also
User-Generated-Content (UGC) — einzustellen. Unter
Jugendlichen wurde dies anfanglich aber wenig aktiv
genutzt: Videos wurden weiterhin mehrheitlich kon-
sumiert, das Einstellen eigener Filme blieb die Aus-
nahme. Eigene Inhalte wurden eher generiert, um
beispielsweise Fotos in sein Profil zu laden.

Fiir die Mediennutzungsgewohnheiten dieser Zeit
ware die Persona Lea typisch. Sie ist im Jahr 2005
15 Jahre alt und beschaftigt sich gerne mit Musik
horen, Freunde treffen, im Internet surfen und lesen.
Fiir ihnre Mediennutzung ist pragend, dass sie gerne
fernsieht, ein Handy und einen MP3-Player besitzt.
Das Internet nutzt sie bereits zum Chatten, um E-Mails
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zu schreiben und fiir die Schule. AuBerdem liest sie
gerne, und dies in den meisten Fallen weiterhin ana-
log (vgl. Abbildung 3 Persona 2005).

In den ersten zehn Jahren der Studienreihe hat die
Vielfalt der Gerateausstattung insgesamt deutlich
zugenommen. Fernseher, Stereoanlagen und CD-
Player blieben Standard in fast allen Haushalten, hin-
zu kamen Handy, Computer, Internet, MP3- und DVD-
Player, die nun weitergehend zuhause vorhanden
waren. Entsprechend waren mit Blick auf die Me-
diennutzung insbesondere Computer, Internet, Handy
und MP3 als neue Optionen hinzugekommen. Fern-
sehen und Musikhoren spielten weiterhin eine wich-
tige Rolle, wenngleich die tégliche Fernsehnutzung
bei Jugendlichen riicklaufig war. Auch die Nutzung
anderer Printmedien und von Computerspielen so-
wie der Radiokonsum gingen zuriick, wéhrend das
Biicherlesen weitgehend stabil blieb.
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2009: Fernsehen
und Internet gleich
haufig genutzt

Social Media
etablieren sich zu-
nachst schrittweise,
2013 nutzen schon
80 Prozent Facebook

Abbildung 4
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Entwicklung der téglichen Onlinenutzung 2006 bis 2023
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Nachdem zu Beginn der Studienreihe lediglich jede
bzw. jeder zehnte Jugendliche mindestens mehrmals
pro Monat online war, nutzte 2002 bereits jede und
jeder Zweite mindestens mehrmals in der Woche das
Internet (52 %). Fiinf Jahre spéter traf dies auf gut drei
Viertel der Befragten (77 %) zu und ab 2009 waren
mit 90 Prozent oder mehr fast alle Zwolf- bis 19-J&h-
rigen regelmaBig im Netz. Damit lagen Fernsehen und
Internet bei der Haufigkeit der Nutzung gleichauf.

2009 lag die durchschnittliche tdgliche Onlinezeit
bei 134 Minuten (vgl. Abbildung 4). Vor allem Kom-
munikation (Soziale Netzwerke, Instant-Messenger,
E-Mails, Chatten) spielte zu dieser Zeit eine Rolle bei
der Internetnutzung. Instant-Messenger wie ICQ und
MSN wurden von 71 Prozent regelméBig genutzt (vgl.
Abbildung 5). Onlinecommunitys wie schiilerVZ und
MySpace von 70 Prozent. Facebook spielte zu diesem
Zeitpunkt noch eine untergeordnete Rolle. Lediglich
6 Prozent der Jugendlichen nutzten diese Plattform,
wahrend schiilerVZ von 59 Prozent verwendet wurde.
Im Laufe der néchsten Jahre vollzog sich hier jedoch
ein starker Wandel. So nutzte ein Jahr spéter 37 Pro-
zent Facebook und bis 2013 waren es mit 80 Pro-
zent bereits der GroBteil der Jugendlichen. Gleich-
zeitig verlor schiilerVZ stark an Bedeutung. Waren es
2010 noch 53 Prozent der Jugendlichen, die diese
Plattform verwendeten, sank der Anteil drei Jahre
spater auf 2 Prozent.

Soziale Netzwerke wurden zu diesem Zeitpunkt noch
nicht am Mobiltelefon, sondern am PC genutzt. Auch
wenn 2007 mit dem iPhone eine neue Generation

von Mobiltelefonen auf den Markt kam, spielten An-
fang der 2010er-Jahre Smartphones bei Jugendli-
chen noch keine groBe Rolle. Im Jahr 2010 hatten
lediglich 14 Prozent der Jugendlichen ein solches
Gerét, ein Jahr spéter stieg der Wert auf 25 Prozent
an. Verschiedene Funktionen wurden mit verschiede-
nen Geraten erledigt. Dementsprechend waren Gerate
wie MP3-Player, welche 82 Prozent der Jugendlichen
besaBen, und Digitalkameras (bei 53 % im Besitz)
sehr beliebt. Das Fernsehen erfolgte liberwiegend
noch iiber ein Fernsehgerét. Innerhalb von 14 Tagen
nutzten nur 12 Prozent das Internet zum Fernsehen,
das Handy oder Smartphone 2 Prozent. Die Lieblings-
sendung im Fernsehen war ,Schlag den Raab“.

Ein typischer Vertreter der Mediengeneration 2011
wére die Persona Alexander (16 Jahre). Mit seinen
Hobbys Musik horen, am PC im Internet surfen, Fern-
sehen, Freunde treffen und Sport teilt er zwar viele
Interessen, der vorherigen Personas, die Mediennut-
zung hat sich aber schon deutlich verandert. Serien,
Filme und Shows werden am Fernsehgerat genutzt,
das Handy dient zum SMS-Schreiben und Telefo-
nieren, MP3-Player zum Musikhdren, schiilerVZ und
Facebook wird am PC genutzt (vgl. Abbildung 6 Per-
sona 2011).

Das Smartphone gewann in den darauffolgenden
Jahren zunehmend an Bedeutung und immer mehr
Jugendliche besaBen ein eigenes Geréat. Lag der An-
teil 2011 noch bei einem Viertel, stieg dieser im Jahr
2012 auf 47 Prozent. 2015 war das Smartphone
bereits fester Bestandteil des jugendlichen Alltags,

August 2024

Smartphone gewinnt
an Bedeutung



Ab 2014: Musik- und
Video-Streaming-
dienste gehéren
verstarkt zum Alltag

Abbildung 5

Kommunikationsformen im Internet 1998 bis 2018
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92 Prozent der Zwolf- bis 19-Jéhrigen besaBen ein
eigenes Smartphone. Neben der Gerdteausstattung
sorgten auch der Aushau des Mobilfunknetzes sowie
giinstige Tarife dafiir, dass die mobile Internetnutzung
immer mehr zum Standard wurde. So waren 2015
bereits drei Viertel der Jugendlichen auch unterwegs
online. Datentarife sowie groBere und bessere Bild-
schirme ermdglichten auch weitere Optionen, sodass
bei der Onlinenutzung neben der Kommunikation zu-
nehmend unterhaltende Elemente an Bedeutung ge-
wannen.

Parallel dazu etablierten sich auch Musik- und Video-
Streamingdienste. 2015 nutzten gut ein Drittel der
Jugendlichen regelmaBig Musik-Streamingdienste
(36 %). Zwei Jahre spéter waren es bereits die Hélfte
(52 %) und 2019 zwei Drittel (66 %). Aktuell werden
Musik-Streamingdienste von drei Viertel der Jugend-
lichen regelmaBig verwendet.

2014 wurde Netflix als Streamingplattform in Deutsch-
land eingefiihrt. Die generelle Erweiterung des Be-
wegthildangebots durch Video-Streamingdienste und
Drittplattformen hatte die Bewegtbildnutzung deut-
lich veréndert, sie war aber noch nicht so gestaltet
wie heute. Entsprechend wurde 2015 gefragt, ob die
Jugendlichen die Maglichkeit, sich Serien und Filme
online anzusehen, iberhaupt kennen, und ob sie von
dieser Maglichkeit schon einmal Gebrauch gemacht
haben. Knapp die Halfte der Jugendlichen hatte diese
Maglichkeit schon einmal genutzt. Nachdem ab 2016
die onlinebasierte Nutzung von Sendungen, Serien
und Filmen bei der breiten Masse der Jugendlichen
angekommen war, stieg dieser Anteil im Jahr 2017
auf 69 Prozent an. Die dynamische Entwicklung der
Streamingdienste wurde durch die Pandemie ab 2020
nochmals verstarkt. Heute stehen Jugendlichen fiir
die Bewegthildnutzung sowohl unterschiedliche Ge-
rate wie Smartphones, Tablets, Computer, Laptops
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Abbildung 6
25 Jahre JIM-Studie: Persona 2011

Quelle: JIM-Studie, eigene Darstellung.

und Fernseher als auch diverse Plattformen wie Net-
flix, Disney+ und Mediatheken zur Verfiigung. Die
zeit- und ortsunabhéngigen Mdglichkeiten der Be-
wegtbildnutzung haben das klassische Fernsehen
auch bei Jugendlichen unter Druck gesetzt. Zwei Drit-
tel der Jugendlichen nutzen regelmaBig Video-Strea-
mingdienste. Die Abfrage von Fernseh- bzw. Strea-
mingoptionen, die mehrmals pro Woche oder taglich
genutzt werden, zeigt deutlich die rasche Etablierung
von Streamingplattformen im Medienalltag der Ju-
gendlichen ab etwa 2016 und die parallel verlaufende
schrittweise Abnahme des Fernsehkonsums — mit
Ausnahme wahrend der Corona-Pandemie (vgl. Ab-
bildung 7).

Inzwischen wird der Begriff ,fernsehen” sehr weit ge-
fasst. Bei der offenen Frage nach dem liebsten Fern-
sehprogramm werden immer héufiger auch Strea-
mingplattformen wie Netflix genannt.
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Einen weiteren Meilenstein in der Medienwelt Ju-
gendlicher stellte die Mdglichkeit dar, anstatt nur zu
konsumieren auch selbst zur Senderin oder zum
Sender zu werden. Wahrend das Thema Web 2.0 von
Jugendlichen als aktive Maglichkeit weitgehend igno-
riert wurde, haben die verschiedenen Social-Media-
Plattformen mit ihren einfach vorkonfigurierten Op-
tionen, eigene Inhalte zu posten, deren Bediirfnisse
angesprochen. Es konnten nun leicht Posts erstellt,
bearbeitet und verbreitet werden. Aus der Méglich-
keit, Inhalte auf Plattformen wie YouTube zu posten,
ist durch die wachsende Popularitit von Social Media
der Berufszweig der Influencerinnen und Influencer
entstanden. Dabei reicht die Bandbreite von Men-
schen, die sich fiir den Klimaschutz einsetzen, bis
hin zu solchen, die aus ihrem Alltag ,,berichten®. Un-
ternehmen erkannten das Potenzial des Influencer-
Marketings. Sie begannen, Influencerinnen und In-
fluencer fiir Werbekampagnen einzusetzen, um ihre
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Corona-Pandemie:
Onlinenutzung nimmt
um eine Stunde
taglich zu

Abbildung 7
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Fernsehen*, Streamingdienste und YouTube 1998 bis 2023

taglich/mehrmals pro Woche, in %

—o— Fernsehen*
—o— YouTube
o Netflix

—o— Amazon Prime Video

8

*egal, iber welchen Weg
Basis: alle Befragten

Quellen: JIM-Studien 1998-2023

Produkte oder Dienstleistungen einem breiten Publi-
kum vorzustellen.

Somit ist durch die Mdglichkeit, ohne groBen techni-
schen Aufwand iiber Social Media eine groBe Perso-
nenzahl zu erreichen, nicht nur ein neues Vermark-
tungs- und Marketingmodell geworden, auch auf dem
Markt der Nachrichten und Meinungen sind nun wei-
tere Akteure am Start, die mit Ihren Botschaften viele
Menschen erreichen, jedoch im Gegensatz zu klassi-
schen Medienangeboten meist keine journalistische
Ausbildung haben und sich journalistischen Standards
auch nicht verpflichtet fiinlen.

Ein weiterer groBer Einschnitt in den Medienalltag
von Jugendlichen stellte die Corona-Pandemie dar.
Um das Infektionsgeschehen einzuddmmen, wurde
auch der Alltag von Jugendlichen stark eingeschrénkt.
Viele Freizeitaktivitdten waren gar nicht oder nur be-
dingt mdglich, Schulen musste zeitweise geschlossen
und auf Fernunterricht umgestellt werden. Der Alltag
wurde auf den Kopf gestellt und entsprechend waren
auch Auswirkungen auf die Mediennutzung von Ju-
gendlichen zu sehen.

So ist die private Online-Nutzungsdauer von durch-
schnittlich 205 Minuten im Jahr 2019 fast um eine
Stunde auf 258 Minuten im Jahr 2020 angestiegen
(Fernunterricht nicht eingerechnet, vgl. wiederum Ab-

bildung 3). Dass hier vor allem fehlende Freizeitmdg-
lichkeiten kompensiert wurden, zeigt der Anstieg der
Nutzungsdauer digitaler Spiele: Diese ist binnen eines
Jahres um 40 Minuten auf 121 Minuten gestiegen.
Ein deutlicher Schub war auch in der Ausstattung mit
Mediengeraten festzustellen, vermutlich bedingt durch
die Notwendigkeit, Gerate fiir das Homeschooling zu
haben. So hat sich der personliche Besitz eines Com-
puters oder Laptops von 65 auf 72 Prozent, der eines
eigenen Tablets von 25 auf 38 Prozent erhoht. Erst
2022 néherte sich der Alltag wieder dem vor Pande-
miebeginn an. Jugendliche trafen sich wieder mehr
mit Freundinnen und Freunden und besuchten Sport-
veranstaltungen. Und auch die tagliche Internetnut-
zung in der Freizeit lag 2022 mit durchschnittlich 204
Minuten zwischenzeitlich wieder auf dem Niveau wie
vor Pandemiebeginn. Die durchschnittliche Zeit, die
Jugendliche téglich digital spielten, reduzierte sich
aber nicht, und lag 2022 mit 109 Minuten weiterhin
deutlich tiber dem Wert von 2019 (81 Min.). 2023
sank sie dann aber auf 92 Minuten und naherte sich
damit langsam wieder etwas dem Vor-Pandemie-
Niveau. Die tdgliche Internetnutzung in der Freizeit
erhohte sich wiederum 2023 auf 224 Minuten.

Reprasentiert wird die Entwicklung um 2023 mit der
Persona Sarah (18 Jahre). Ihre Hobbys sind: Musik
horen, Serien schauen, Fotos machen und Freunde
treffen.

August 2024




Jugendliche
integrieren neue
Medien schnell
in ihren Alltag

Abbildung 8
25 Jahre JIM-Studie: Persona 2023

Media Perspektiven 20/2024
Feierabend/Glockler/Kheredmand/Rathgeb
25 Jahre JIM-Studie

Quelle: JIM-Studie, eigene Darstellung.

Mit ihren Freunden kommuniziert Sarah iiber Whats-
App, macht Fotos und Videos fiir Instagram und Tik-
Tok und schaut sich gerne Serien auf Netflix an. Musik
hort sie auf Spotify (vgl. Abbildung 8 Persona 2023).

Fazit

Die JIM-Studie konnte (iber ein Vierteljahrhundert zei-
gen, wie sich der Wandel von einer Welt ohne Inter-
net hin zu einem durch und durch medial geprégten
Alltag mit allgegenwartigen Smartphones und mobi-
lem Internet vollzogen hat. Vieles hat sich verdndert,
teilweise ergaben sich auch unerwartete Entwicklun-
gen. Auch 2023 wurden noch gedruckte Biicher ge-
lesen und trotz eines deutlich groBeren Medienange-
botes treiben Jugendliche heutzutage haufiger Sport
als vor 25 Jahren.

Insgesamt haben die vergangenen 25 Jahre gezeigt,
dass die zentralen Bediirfnisse der Jugendlichen —im
Freundeskreis zu kommunizieren, Musik zu horen,
Filme zu sehen und sich die Zeit zu vertreiben —

sehr konstant geblieben sind. Deutlich wurde aber
auch die groBe Dynamik, mit der Jugendliche neue
Angebote wie beispielsweise MP3-Player, Handy,
Smartphone, Facebook, Instagram oder TikTok fiir
ihre Bediirfnisse adaptieren und rasch in ihren All-
tag integrieren. Was kostenglinstig ist und gut funk-
tioniert, wird auch genutzt. Allerdings ist durch die
Vielzahl der Angebote auch die Komplexitét deutlich
gestiegen, das einzelne Medienerleben ist deutlich
individualisierter und auch das Gefahrdungspoten-
zial (in Form von Mediensucht, Cybermobbing, Des-
information, sexueller Beldstigung 0.4.) ist gewach-
sen. Die aktuelle Medienwelt erfordert fiir eine selbst-
bestimmte Nutzung deutlich mehr Kompetenzen als
1998.

Die zukiinftige Entwicklung der Medienlandschaft hilt
flir Jugendliche auch weiterhin zahlreiche Chancen
und Herausforderungen bereit. Kiinstliche Intelligenz,
virtuelle Realitaten aber auch altbekannte Aktivitaten,
wie die Internetnutzung oder digitale Spiele, sind und
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bleiben ein Kernbestandteil des Alltags junger Men-
schen. Wie in den vergangenen 25 Jahren wird die
Studienreihe Jugend, Information, Medien diese Ent-
wicklungslinien weiter dokumentieren und so eine
Grundlage fiir eine faktenbasierte Diskussion zur Ver-
fligung stellen.

Media Perspektiven 20/2024
Feierabend/Glockler/Kheredmand/Rathgeb
25 Jahre JIM-Studie

Anmerkungen:

1) Vgl. https://www.horizont.net/medien/nachrichten/
-Digital-TV-Allianz-von-EU-einstimmig-abgelehnt-4625
(abgerufen am 16.5.2024)

2) WAP (Wireless Application Protocol) war der Einstieg in
die mobile Internetnutzung.
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