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Einleitung

Laut einem Strategiepapier der Gemeinsamen
Forschungsstelle der Europaischen
Kommission aus dem Jahr 2025 berichten 15-
Jahrige, die mehr als drei Stunden pro Tag in
sozialen Medien verbringen, mit einer um etwa
10 Prozentpunkte hdéheren Wahrscheinlichkeit
von Depressionen oder Angstzustanden' als
diejenigen, die weniger als eine Stunde pro Tag
verbringen. Die psychische Gesundheit und die
Nutzung sozialer Medien werden daher auf EU-
Ebene zunehmend als Prioritat behandelt,
insbesondere im Hinblick auf die Online-
Sicherheit von Kindern und das breitere digitale
Umfeld. Vor diesem Hintergrund soll die
vorliegende Flash-Eurobarometer-Umfrage in
die politische Debatte der EU an der
Schnittstelle zwischen offentlicher Gesundheit,
Online-Sicherheit und digitaler Regulierung
einflieRen.

Die Umfrage soll strukturierte und vergleichbare
Belege fur die Pravalenz, Intensitat und
Kontexte der Bildschirmnutzung und der
Nutzung sozialer Medien bei Jugendlichen im
Alter von 13 bis 18 Jahren in der gesamten
Europaischen Union liefern. Es geht Uber die
gesamte Online-Zeit hinaus, um
Nutzungsmuster nach Zweck und Kontext zu
untersuchen und gleichzeitig die selbst
berichteten Auswirkungen auf das psychische
Wohlbefinden zu untersuchen, einschlie3lich
sowohl positiver Dimensionen wie
Verbundenheit und Selbstausdruck als auch
negativer Erfahrungen wie Stress, Angst,
sozialer Vergleich, Angst vor dem Verpassen
und Konzentrationsschwierigkeiten. Die Studie
untersucht auch die Exposition gegenuber
wichtigen Online-Risiken, darunter
Cybermobbing, Hetze, schadliche Standards
oder Korperbilddruck sowie Fehlinformationen
oder Kl-generierte Inhalte.

1 Europaische Kommission, Gemeinsame
Forschungsstelle, Elena Bertoni, Cinzia Centeno
et Romina Cachia, Nutzung sozialer Medien und
psychische Gesundheit von Jugendlichen in der
EU, Ispra, Europaische Kommission, 2025,
JRC141047.

Ein zentrales Merkmal der Studie ist ihre
doppelte Perspektive: Neben der
Jugendbefragung wurde eine separate Umfrage
unter Eltern von zu Hause lebenden
unterhaltsberechtigten Kindern durchgefuhrt.
Diese zweigliedrige Gestaltung ermdglicht es,
die berichteten Erfahrungen junger Menschen
mit den Wahrnehmungen, Erwartungen und
Bedenken der Eltern zu vergleichen, wodurch
eine reichhaltigere und politikrelevantere
Evidenzbasis sowohl zu Schwachstellen als
auch zu Schutzfaktoren geschaffen wird.

Im Namen der Europaischen Kommission,
Generaldirektion Gesundheit und
Lebensmittelsicherheit (GD SANTE), befragte
Demoscopy Jugendliche (13 bis 18 Jahre) und
Eltern mit unterhaltsberechtigten Kindern in
allen 27 Mitgliedstaaten der Europaischen

Union (EU).

Zwischen dem 30. Marz und dem 16. April 2026
wurden 39.047 Interviews im
Datenerfassungsmodus  CAWI  (Computer

Assisted Web Interviewing) durchgefuhrt: Es
wurden 26.297 Jugendliche und 12.750 Eltern
befragt, wobei in jedem Mitgliedstaat rund
1.000 Jugendliche und 500 Eltern befragt
wurden, mit Ausnahme von Luxemburg, Zypern
und Malta, WO die entsprechenden
Stichprobengrélen etwa 500 wund 250
Interviews betrugen.
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Anmerkungen
Umfragedaten werden gewichtet

Die Umfrageergebnisse unterliegen
Stichprobentoleranzen, was bedeutet,
dass nicht alle offensichtlichen
Unterschiede zwischen Landern oder
Gruppen statistisch  signifikant  sein
kdnnen.

Die Ergebnisse beschreiben statistische
Assoziationen, die in selbstberichteten
Querschnittsdaten beobachtet wurden,
und sollten nicht als Nachweis direkter
kausaler Effekte interpretiert werden.

Wenn die Befragten mehr als eine Antwort
auswahlen konnten, kann die Summe der
Antwortprozentsatze 100 % Ubersteigen.

In diesem Bericht werden die Lander mit ihrer
offiziellen Abklirzung wie unten
angegeben bezeichnet.

BE Belgien FR  Frankreich NL Niederlande
Pers

BG Bulgarien g?ee”ﬁ Kroatien AT  Osterreich
ng

CZ Tschechien IT ltalien PL Polen

DK Danemark CY  Vertreter Zyperns* PT  Portugal

DE Deutschland LV  Lettland RO Rumanien

EE Estland LT  Litauen SI Slowenien

IE Irland LU Luxemburg SK  Slowakei

EL Griechenland HU Ungarn fi Finnland

ES Spanien MT Malta SE  Schweden

* Zypern als Ganzes ist einer der 27 EU-Mitgliedstaaten. Aus praktischen Griinden wurden
Befragungen nur in dem von der Regierung der Republik Zypern kontrollierten Teil des Landes
durchgefihrt.
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1. Wichtigste
Feststellungen

Die Bildschirmzeit ist ein wichtiger Teil des
taglichen Lebens von Jugendlichen und
betragt durchschnittlich 4,5 Stunden an
einem Schultag und 6,1 Stunden an einem
Wochenende, wobei jeder vierte bereits
mehr als sechs Stunden in der Woche hat.

m An einem typischen Schultag Uberschreiten
25 % der europaischen Jugendlichen
bereits sechs Stunden Bildschirmzeit, was
an Wochenenden auf 46 % ansteigt,
wenn 14 % sogar die Zehn-Stunden-
Schwelle Uberschreiten. Die Variation der
Lander ist gro und reicht von 4,3
Stunden in Zypern bis zu 7,3 Stunden in
Schweden an einem Wochenende. Dies
zeigt, dass die Nutzung von Bildschirmen
fur Jugendliche in den einzelnen
Mitgliedstaaten sehr unterschiedlich ist.

m Innerhalb der pro Tag verbrachten Zeit ist
Social Media mit 2,6 Stunden die
fuhrende Online-Aktivitat, vor Spielen,
Schularbeiten und Streaming (jeweils 2,2
Stunden) und Messaging (2,0 Stunden).
30% der Jugendlichen, die Social Media
nutzen, Uberschreiten allein bei dieser
Aktivitat drei Stunden pro Tag, und die
Motivationen werden von Unterhaltung
(57%) und Kontakt mit Freunden oder
Familie (53%), weit vor Nachrichten
(35%) oder statusorientierten
Anwendungen wie Likes (26%).

Eltern unterschatzen systematisch die
Bildschirmzeit ihres Kindes, mit einer Liicke
von 1,1 Stunden an einem Schultag

m An einem Schultag schatzen Eltern 3,4
Stunden Bildschirmzeit im Vergleich zu
4,5 Stunden, die von Jugendlichen selbst
angegeben wurden; am Wochenende 5,3
Stunden gegenliber 6,1 Stunden. Die
Fehlwahrnehmung ist am oberen Ende
am scharfsten: Nur 10% der Eltern
identifizieren ihr Kind als starken Benutzer
(mehr als sechs Stunden) gegeniber

25% der Jugendlichen, die es deklarieren,
eine 15-Prozentpunkte-Licke, die sich am
Wochenende auf 10 Punkte verengt (36%
gegeniber 46%).

m Das Alter der ersten Social-Media-Nutzung
erweist sich als der starkste individuelle
Verstarker der Belichtung: Diejenigen, die
vor dem 10. Lebensjahr begonnen haben,
berichten von einer Bildschirmzeit von 7,5
Stunden am Wochenende gegenuber 5,7
Stunden bei denjenigen, die nach dem
14. Lebensjahr begonnen haben, einer
1,8-Stunden-Licke, deren Auswirkungen
sich mehrere Jahre Uber den Zeitpunkt
der ersten Nutzung hinaus erstrecken und
Uber nachfolgende sozio-demografische
Vergleiche hinweg sichtbar bleiben.

Eine strukturelle Generationsliicke trennt
Jugendliche und Eltern in Bezug auf die
wahrgenommenen Auswirkungen von
Bildschirmen, die in allen 27 Mitgliedstaaten
einheitlich sind.

m Jugendliche nehmen die Auswirkungen von
Bildschirmen und sozialen Medien viel
positiver als Eltern wahr. Sie sind mehr
als doppelt so haufig wie Eltern, um
Bildschirme positiv zu sehen (40 % vs. 17
%) und auch mehr als doppelt so haufig,
um die Auswirkungen der sozialen
Medien auf das psychische Wohlbefinden
positiv zu sehen (48 % vs. 21 %). 48%
der Jugendlichen sehen soziale Medien
als positiven Einfluss auf inr
Wohlbefinden, gegeniber nur 18%, die
eine negative Bewertung sehen, die
hochste Bewertung, die in der gesamten
Umfrage verzeichnet wurde.

m Die Sorge der Eltern konzentriert sich eher
auf externe Risiken als auf interne
Auswirkungen, d. h. die Auswirkungen
von Bildschirmen auf die eigene
Gesundheit und das Funktionieren des
Kindes: 72% sind besorgt uUber die
Exposition gegenuber schadlichen
Inhalten und 61% Uber den Kontakt mit
Fremden, gegenuber 54% beim Schlafen
und 51% bei der Schulleistung. In
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Griechenland (66 %), Portugal (62 %),
Tschechien (60 %) und Polen (62 %) ist
die elterliche Kritik am hdchsten und in
Malta, Luxemburg, Danemark und Irland
am niedrigsten.

Drittel der europaischen Jugendlichen
berichtet Uber Kopfschmerzen (33%) oder
Konzentrationsprobleme (32%) im letzten
Monat, wahrend ahnlich hohe Anteile Uber
mide Augen (34%) oder Mudigkeit (33%)
berichten; Insgesamt berichten nur 11%
von keinem der zwdlf gemessenen
Symptome.

m Verhaltens- und Lebensstilindikatoren bilden

eine zweite Ebene: 27% der Jugendlichen
berichten, dass sie weniger gesund
essen, 24% Schmerzen im Ricken,
Nacken oder Handgelenke, 21%
Zeitmangel fir Hobbys, 19% Mangel an
korperlicher Bewegung, 19% Mangel an
Zeit, um Freunde personlich zu treffen,
15% Mangel an Familienzeit und 13% die
Verwendung von Substanzen wie Tabak,
Nikotin, Alkohol oder Drogen.

m Eltern unterschatzen systematisch jedes

Symptom, wobei die grofiten absoluten
Licken bei muden Augen (34% vs. 18%),
Kopfschmerzen (33% vs. 17%), Ricken-,
Nacken- oder Handgelenkschmerzen
(24% vs. 10%) und Schlafproblemen
(30% vs. 16%) beobachtet werden; 21%
der Eltern berichten, dass sie kein
Symptom gegen 11% der Jugendlichen
selbst bemerkt haben.

Eine klare und stetige Dosis-Wirkungs-
Beziehung verbindet die Bildschirmzeit mit
Symptomen, wobei soziale Medien den
steilsten Gradienten beim Schlaf und
emotionale Indikatoren fahren, wahrend
Schularbeiten keine zeigen.

Uber das Wochenende Bildschirm-Zeit

Klammern, die vier physiologischen und
kognitiven Symptome mehr als
verdoppeln  zwischen leichten und
schweren Nutzern: mude Augen steigen
von 17% auf 46%, Mudigkeit von 19% auf
46%, Konzentrationsschwierigkeiten von
18% auf 45% und Schlafprobleme von

18% auf 44%, ohne Plateau oder
Inversion an irgendeinem Punkt entlang
der Kurve bis zu zwo6If Stunden.

m Aktivitat nach Aktivitat, Social Media fiuhrt zu
den steilsten Steigungen: Schwierigkeiten
beim Einschlafen steigen von 28 % auf 48
% bei taglicher Exposition, sozialer
Vergleich von 36 % auf 52 %,
Konzentrationsschwierigkeiten von 30 %
auf 47 %, Stress und Angst von 25 % auf
39 %. Die Zeit, die fir Schularbeiten
aufgewendet  wird, zeigt dagegen
Uberhaupt keine Steigung (31% bis 30%
bei Schlafproblemen), was den
spezifischen Beitrag der
Unterhaltungsnutzung bestatigt.

Neun von zehn europdischen Jugendlichen
sind in den letzten drei Monaten mindestens
einem schadlichen oder belastenden Online-
Inhalt begegnet, der von Kil-generierten
Inhalten (39 %) und Fehlinformationen (35
%) angefiihrt wird.

m Eine zweite Risikopositionskategorie betrifft
den kommerziellen und normativen
Druck: Gllcksspielforderung (28 %),
Hetze (25 %), Werbung fur ungesunde
Produkte (25 %), Druck, wie man aussieht
oder was man kauft (24 %) und Druck,
Kdrperstandards zu befolgen (21 %).
Schwere zwischenmenschliche schaden
erreichen 19 prozent bei unerwunschten
gewalttatigen inhalten, 18 prozent bei
sexualisierten inhalten, 17 prozent bei
cybermobbing oder belastigung und 10
prozent beim druck, intime bilder zu
teilen.

m Starke Wochenendnutzer und frithe Social-
Media-Starter werden systematisch bei
allen schweren zwischenmenschlichen
Schaden (unerwiinschte gewalttatige oder
sexualisierte  Inhalte, Cybermobbing,
Druck, intime Bilder zu teilen) starker
exponiert, wobei sich die Pravalenz
zwischen leichten und schweren Nutzern
in Bezug auf Hassreden, sexualisierte
Inhalte, Gewalt und Cybermobbing etwa
verdoppelt. 55% der Eltern werden auf
einen Vorfall aufmerksam, meist durch die
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Offenlegung ihres Kindes (32%), und
unterschatzen jede Kategorie von Online-
Risiken um 4 bis 9 Prozentpunkte.

Wenn es darum geht, ihr Kind online zu
schiitzen, werden die Antworten der Eltern
vom Dialog dominiert (47 % proaktiv, 63 %
nach einem Vorfall), weit vor mehr
ZwangsmafBnahmen, wahrend
professionelle Hilfe nach wie vor ein
marginaler Ruckgriff ist (9 %).

m Uber den Dialog hinaus begrenzen Eltern die
Online-Zeit ihres Kindes (41 %), fordern
Pausen von sozialen Medien (40 %),
nutzen Tools zur elterlichen Kontrolle oder
zur Bildschirmzeit (33 %), l16schen Apps
(20 %) oder melden schéadliche Inhalte
(18 %). 74 % der Eltern flhren
wochentliche Gesprache mit ihrem Kind in
den sozialen Medien, darunter 20 %
taglich, wobei der tagliche Dialog bei
Muttern haufiger ist (24 % gegenlber 15
% bei Vatern) und von Land zu Land sehr
unterschiedlich ist, von 33 % in Rumanien
und 29 % in Bulgarien bis zu 12 % in
Finnland und 7 % in Danemark. Die
Meldung von Vorfallen an Plattformen (22
%) und die Kontaktaufnahme mit einer
Behorde (9 %) sind nach wie vor
Antworten von Minderheiten.

m Jugendliche sind deutlich seltener als Eltern
auf Dialog angewiesen (26 % vs. 47 %),

neigen aber eher dazu,
Benachrichtigungen zu begrenzen (26 %
vs. 17 %), schadliche Inhalte zu melden
(25 % vs. 18 %) und professionelle Hilfe
in Anspruch zu nehmen (14 % vs. 9 %).
Der Zugang zu letzterem reicht von 8 % in
Bulgarien und Tschechien, 25 % in
Zypern, 28 % in Malta und 30 % in
Luxemburg.

Beide Bevolkerungsgruppen stufen
Schutzakteure gleich ein (Familie 71-75%
sehen sie als ausreichend an, Schulen
56-61%, Behorden 42-53%, Social-
Media-Plattformen 37-52%), aber Eltern
sind systematisch kritischer, wobei die 15-
Prozentpunkte-Liicke auf Plattformen
ihren Hohepunkt erreicht. Bei den
MaRnahmen, die am meisten helfen
wurden, konvergieren die beiden
Bevolkerungsgruppen zu einer einzigen
gemeinsamen Prioritat: 47 % der Eltern
und 48 % der Jugendlichen fordern eine
bessere Umsetzung der bestehenden
Plattformregeln vor den Altersgrenzen
(Eltern 54 % gegenulber Jugendlichen 45
%) und einen besseren Zugang zu
Unterstitzung im Bereich der
psychischen Gesundheit (Jugendliche 42
% gegenuber Eltern 26 %, die grofite
Divergenz).
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2. Zeit, die auf Bildschirmen und digitalen Aktivitaten

verbracht wird

2.1 Tagliche Bildschirmzeit

Jugendliche geben an einem typischen
Schultag durchschnittlich 4,5 Stunden
Bildschirmzeit an und steigen an einem
Wochenende auf 6,1 Stunden an.

An einem typischen Schultag geben
europaische Jugendliche im Alter von 13 bis 18
Jahren an, durchschnittlich 4,5 Stunden auf
Bildschirmen zu verbringen, alle Gerate
kombiniert (Smartphone, Computer, Tablet, TV,
Spielekonsole). Die Verteilung ist Uber die
gesamte Skala verteilt: 11% berichten von
weniger als zwei Stunden, 37% zwischen zwei
und vier, 26% zwischen vier und sechs, 12%
zwischen sechs und acht, 6% zwischen acht
und zehn, 3% zwischen zehn und zwolf und 4%
zwolf  Stunden oder mehr. Insgesamt
Ubersteigen 25% der Jugendlichen (einer von
vier) bereits sechs Stunden Bildschirmzeit an
einem regularen Schultag. In Kombination mit
rund sieben Stunden Schule und den
empfohlenen neun Stunden Schlaf bleiben

Am Wochenende steigt das Volumen kraftig an.
An einem Samstag oder Sonntag erreicht die
durchschnittliche Bildschirmzeit von
Jugendlichen 6,1 Stunden, ein Anstieg von 1,6
Stunden im Vergleich zu einem Schultag. Die
Verteilung verschiebt sich Uber alle Kategorien
hinweg nach oben: 5% berichten von weniger
als zwei Stunden (gegeniber 11% an einem
Schultag), 18% zwischen zwei und vier, 30%
zwischen vier und sechs, 19% zwischen sechs
und acht, 13% zwischen acht und zehn, 7%
zwischen zehn und zwdlf und 7% 2zwdlf
Stunden oder mehr.

Zusammengenommen Ubersteigen 46% der
Jugendlichen an einem Wochenende sechs
Stunden Bildschirmzeit (fast jeder zweite) und
14%  Ubersteigen zehn  Stunden, eine
Exposition, die mehr als die Halfte der wachen
Stunden verbraucht. Die Bildschirmzeit am
Wochenende, die weniger durch Schulplane
eingeschrankt ist, zeigt daher die obere Grenze
der digitalen Exposition von Jugendlichen,
sobald institutionelle Strukturen entfernt sind,

Q2a/Q2 Wie viel Zeit schitzen Sie [Sie verbringen] / [Ihr Kind verbringt ] auf Bildschirmen (Smartphone, Computer, Tablet, TV,

Spielekonsole enthalten) in total...?

Jugendliche g%

Bemessungsgrundlage: Jugendliche im Alter von 13 bis 18 Jahren (%)

Mittel: 4,5 Stunden

»An einem typischen Schultag” o)

Weniger als 2 Stunden

2 bis weniger als 4 Stunden
4 bis weniger als 6 Stunden

6 bis weniger als 8 Stunden

=

Mittel: 3,4 Stunden

! 25% verbringen 6 - 8 bis weniger als 10 Stunden I 2 10% der Eltern schitzen,
"_-mehrals sechs ! dass ihr Kind mehr als
Stunden 3 I 10 bis weniger als 12 Stunden I 1 -----sechs Stunden verbringt- -
4 . 12 und mehr Stunden I 1
1 I WeiR nicht I 1

kaum zwei Stunden fiir alles andere (ubrig:
Hausaufgaben, Mabhlzeiten, Sport  und
personliche Geselligkeit.

obwohl die elterlichen Regeln und die Aufsicht
nach wie vor ein wichtiger moderierender
Faktor sind.

Bemessungsgrundlage: Eltern von Jugendlichen im Alter von 13 bis 18 Jahren (%)
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Q2b/Q2 Wie viel Zeit schatzen Sie [Sie verbringen] / [Ihr Kind verbringt ] auf Bildschirmen (Smartphone, Computer, Tablet, TV,

Spielekonsole enthalten) in total...?

Jugendliche

Basis: Jugendliche im Alter von 13 bis 18 Jahren (%)

Mittel: 6,1 Stunden

1 46 % verbringen
-----mehr als sechs. . i

»Am Wochenende
(Samstag oder
Sonntag)“*

Weniger als 2 Stunden

2 bis weniger als 4 Stunden
4 bis weniger als 6 Stunden
6 bis weniger als 8 Stunden

8 bis weniger als 10 Stunden

10 bis weniger als 12 Stunden

B
|

12 und mehr Stunden

WeiB nicht

(*) Die Artikel beziehen sich auf die Bildschirmzeit pro Tag.

Stunden 7 -
|
Variation der

Bildschirmzeit

am

36% der Eltern
! schatzen, dass ihr
' Kind mehr als sechs
*_Stunden verbringt

Basis: Eltern von Jugendlichen im Alter von 13 bis 18 Jahren (%)

Mittel: 5,3 Stunden !

Die
Wochenende ist betrachtlich. Der gemeldete

Slowenien, Kroatien und die Niederlande liegen
unter dem EU-27-Durchschnitt.

Mittelwert reicht von 4,3 Stunden in Zypern bis

7,3 Stunden in Schweden, was einem
Durchschnitt der EU-27 von 6,1 Stunden
entspricht, was einem Abstand von drei

Stunden zwischen dem niedrigsten und dem
héchsten Land entspricht. Eine geografisch
vielfaltige Gruppe von Landern (Schweden,

Q2b Wie viel Zeit verbringst du deiner Einschatzung nach auf Bildschirmen (Smartphone, Computer, Tablet, TV, Spielekonsole inklusive)

intq
Jugendliche

Basis: Jugendliche im Alter von 13 bis 18 Jahren (%lurchschnittliche Bildschirmnutzungsdauer pro Tag
»Wahrend des Wochenendes”

7.3

7.0

68 67 6.7 6.7 6.7 6.7

6.4 64 63 62 61 6.4

59 59 59 58 58 58 g

5.5 5.5
53 52 5.1

4.8

4.3

LT DK EE AT BE NL Persdilaldieillidg CY

SE CZ PL PT FR ES RO LV IT DE BG EL EU-27SK HU IE FI
P e Q02200 g3 =00 =0+ @
Tschechien, Polen, Portugal, Frankreich,
Spanien, Rumanien und Lettland) rangiert mit
Mitteln Uber 6,5 Stunden an der Spitze der

Rangliste.  Zypern, Malta, Luxemburg,

- & 00 S22 e <
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Zwei soziodemographische Gradienten
strukturieren diese Mittelwerte. Alter zuerst: Die
Bildschirmzeit am Wochenende steigt von 5,5
Stunden bei 13- bis 14-Jahrigen auf 7,1
Stunden bei 17- bis 18-Jahrigen, ein
Unterschied von 1,6 Stunden, der den
Altersunterschied zwischen Schultag und
Wochenendexposition  fur die  Jingsten
widerspiegelt. Geschlecht an zweiter Stelle:
Madchen  berichten  durchschnittlich 6,3
Stunden an einem Wochenende, gegenuber
5,9 Stunden fir Jungen, ein Unterschied von
0,4 Stunden, der bescheiden, aber konsistent
ist. Bildungsstand, Verstadterung und
Haushaltszusammensetzung  zeigen  keine
vergleichbare Wirkung. Der starkste individuelle
Pradiktor  fur die Bildschirmzeit am
Wochenende ist jedoch weder Alter noch
Geschlecht, sondern das Alter, in dem der
Jugendliche erstmals Social Media nutzte, eine
Variable, die in Abschnitt 2.3 detailliert
analysiert wurde.

2.2 Verteilung auf digitale Aktivitaten

Bei digitalen Aktivitaten weisen Jugendliche
dhnliche tagliche Zeitbudgets zu, wobei
Social Media mit 2,6 Stunden pro Schultag
die Hierarchie anfiihrt, vor Spielen,
Schularbeiten, Streaming und Messaging.

Wenn Jugendliche gebeten werden, ihre
tagliche Bildschirmzeit nach Aktivitat
aufzuschlisseln, ist die resultierende Hierarchie
relativ flach. Die durchschnittliche zeit, die an
einem typischen schultag verbracht wird,
erreicht 2,6 stunden in sozialen medien,

gegentber 2,2 stunden flir gaming,
schulaufgaben oder hausaufgaben und dem
ansehen von tv oder videos durch streaming
und 2,0 stunden fur die verwendung von
messaging-apps. Social Media ist daher die
grofite digitale Aktivitat im jugendlichen Alltag,
aber nur mit einer Marge von einer halben
Stunde, und das kumulative Gewicht aller vier
anderen Aktivitaten Ubersteigt sie bei weitem.

Innerhalb jeder Aktivitat ist die Verteilung stark
verzerrt. In den sozialen Medien berichten 21%
der Jugendlichen von weniger als einer Stunde
Nutzung pro Schultag, 49% zwischen einer und
drei Stunden, 16% zwischen drei und flnf
Stunden und 14% finf Stunden oder mehr. Der
kombinierte Anteil derjenigen, die drei Stunden
oder mehr verbringen, ist mit 30 % der
Jugendlichen, die an einem typischen Schultag
soziale Medien nutzen, die hochste aller flnf
getesteten Aktivitdten und signalisiert, dass die
starke  Nutzung sozialer Medien kein
Randphd&nomen, sondern ein weit verbreitetes
Muster in der europaischen Jugendbevdlkerung
ist.

Q3 An einem typischen Tag (Montag bis Freitag), wie viel Zeit verbringen Sie im Durchschnitt auf Bildschirmen, fir jeden der

E Jugendliche
Basis: 25775 Jugendliche, die an einem typischen Schultag Bildschirme verwenden (%)

Nutzung von Social Media
Gamin

Fernsehen / Videos : Streaming

Schulzwecke oder Hausaufgaben

Verwenden von Messaging-Apps

¥ 5 und mehr Stunden

Mittelwert (Stunden)
2.6

2.2

2.2

2.2

2.0

® Weniger als 1 Stunde
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Die Motivationen hinter der Nutzung von Social
Media werden von zwei Zwecken dominiert.
Unterhaltung ist der Hauptgrund, zitiert von
57% der Jugendlichen (und rangiert an erster
Stelle von 27%), gefolgt von dem Verbleib in
Kontakt mit Freunden oder Familie bei 53%
(erster Grund fur 23%). Eine zweite Ebene
besteht darin, die Inhalte von Influencern oder
Content-Erstellern  (40%) zu  verfolgen,
Nachrichten zu verfolgen oder Informationen zu
sammeln (35%), sich auszudricken oder
Inhalte zu teilen (29%) und neue Leute zu
treffen (28%). Eine dritte Ebene umfasst mehr
transaktionale oder statusorientierte
Motivationen: Erhalten von Likes,
Kommentaren oder Followern (26%) und
Teilnahme an  Online-Gruppendiskussionen
(24%). Nur 7% der jugendlichen sagen, dass
sie soziale medien nutzen, weil sie nichts
anderes zu tun haben, was darauf hindeutet,
dass die dominanten nutzungen absichtlich und
nicht restlich sind.

Q6 Was sind die Hauptgriinde, warum Sie Social Media nutzen? Erstens? Und aus welchen anderen Griinden nutzen Sie Social Media?

Jugendliche

Bemessungsgrundlage: 23702 Jugendliche, die an einem typischen Schultag Zeit mit Social Media verbringen (%)

»Zundchst” »Gesamt“*
Unterhaltung nterhaftung 57
Mit Freunden oder Familie in Kontakt bleiben Mit Freunden oder Familie in Kontakt blei_ 53
Nach dem Inhalt von influencers Nach dem Inhalt von influencers _ 40
oder Creators oder Creators
Folgen Sie Nachrichten oder sammeln Sie Informationen Folgen Sie Nachrichten oder sammeln Sie I_ 35

N
©

Mich selbst ausdriicken oder Inhalte teilen Mich selbst ausdriicken oder Inhalte t

Teilnahme an Online-Gruppendiskussionen Neue Leute kennenlerne_ 28
Neue Leute kennenlernen Likes, Kommentare oder Follower erhal_ 26
Likes, Kommentare oder Follower erhalten Teilnahme an Online-Gruppendiskussionen _ 24
Ich habe nichts anderes zu tun Ich habe nichts anderes zu - 7
tun
WeiR nicht WeiR nicht I 2
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2.3 Selbstberichte von Jugendlichen

im Vergleich zu elterlichen
Schatzungen
Eltern unterschatzen systematisch die

Bildschirmzeit ihres Kindes, mit einer Liicke
von 1,1 Stunden an einem Schultag und 0,8
Stunden an einem Wochenendtag und einer
15-prozentigen Fehlwahrnehmung bei
starker Nutzung.

Die Spiegelfrage an die Eltern zeigt ein Muster
systematischer Unterschatzung, das sich Uber
alle Male der Bildschirmzeit erstreckt. An
einem typischen Schultag schatzen Eltern, dass
inr Kind durchschnittich 3,4 Stunden auf
Bildschirmen verbringt, gegenuber 4,5 Stunden,
die von Jugendlichen selbst angegeben
wurden, eine Licke von 1,1 Stunden. An einem
wochenendtag schatzen eltern 5,3 stunden
gegenltber den 6,1 stunden, die jugendliche
berichten, eine engere, aber immer noch
erhebliche lucke von 0,8 stunden. Die Tatsache,
dass die Wochenendlucke kleiner ist, spiegelt
hochstwahrscheinlich die einfache Sichtbarkeit
der Wochenendbildschirmnutzung im Haushalt
wider, wahrend die Exposition am Schultag
teilweise aulierhalb der elterlichen
Beobachtung stattfindet.

Die Fehlwahrnehmung ist am oberen Ende der
Verteilung am schéarfsten. An einem Schultag
geben 25% der Jugendlichen mehr als sechs
Stunden Bildschirmzeit an, gegenuber nur 10%
der Eltern, die schatzen, dass ihr Kind so viel
ausgibt, eine 15-Punkte-Licke. An einem

Social Media nutzte. Diejenigen, die vor dem
10. Lebensjahr begonnen haben, berichten an
einem  Wochenende durchschnittlich 7,5
Stunden Bildschirmzeit, gegenliber 6,2 Stunden
bei denen, die zwischen 10 und 13 Jahren
begonnen haben, und 5,7 Stunden bei denen,
die zwischen 14 und 18 Jahren angefangen
haben, eine Licke von 1,8 Stunden zwischen
Frih- und Spatstartern. Der entsprechende
Gradient auf dem Alter, in dem der Jugendliche
zum ersten Mal ein Smartphone erhielt, ist mit
7,1 Stunden, 6,0 Stunden und 5,7 Stunden
ahnlich, aber etwas schwacher. Der frihzeitige
Einstieg in die sozialen Medien fungiert daher
als struktureller Verstarker der digitalen
Belichtung, mit Effekten, die sich Uber den
Zeitpunkt der ersten Nutzung hinaus Uber
mehrere Jahre erstrecken.

V\mgM@ry@h?@everbnnggbgngt@ggﬂ:hatzung].ﬁ% auf Bildg@irmen (Smartphone, Computer, Tablet, TV, Spielekonsole

J%, chs Stunden, gegeniiber 36%
aefrt ) ,JleEg,gnélng,el,_Mpke Mit anderen

ihrAa enhAtZiinA Anlf

worten eltern neinnn An=n

dem durchschnit

aif dem nheren teil der \(Samm‘g oder Sonntag)“.von ,. 7,
Altersgruppe:

e o coSschlecht: - .o.N, Ale erkennen, aass Inr

kind zur schwersten nutzergrupp ort, ist

deutlichs.. [lfiger  als > dere 55 der

jugendlichen, die dies melden.

Die einzige Variable, die d?é6§ﬂ631me?t9von
Jugendlich estarksten untel idet, ist
das Alter, in dem der Jugeridlic rals

10-13 Jahre

14-18 Jahre

Durchschnittliche Bildschirmnutzungsdauer pro Tag ,Wahrend des Wochenendes

Alter, in dem das Kind ein
Smartphone erhalten hat:

Alter, in dem das Kind
begann, soziale Medien

zu nutz
Vor 10 ‘D Vor 10
Jahren Jahren

10-13 Jahre

14-18 Jahre
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3. Wahrnehmungen von Bildschirmen und sozialen

Medien

3.1 Jugendliche Wahrnehmungen

Jugendliche werden gleichméRig auf ihren
eigenen Bildschirm aufgeteilt: 41% halten es
fur Ubertrieben gegeniuiber 47%, die es fur
richtig halten, aber ihre qualitative
Bewertung der Auswirkungen sozialer
Medien auf ihr Wohlbefinden bleibt
liberwiegend positiv (48% gegeniiber 18%).

Wenn sie gebeten werden, das Volumen ihrer
eigenen Bildschirmzeit zu bewerten, werden
europaische Jugendliche in zwei nahezu
gleiche Halften aufgeteilt. Auf Bildschirmen
insgesamt geben 41% an, dass die Zeit, die sie
pro Tag verbringen, zu viel ist, 47% halten es
fur richtig, 9% wirden sogar mehr Zeit
wlnschen und 3% sind nicht in der Lage zu
sagen. Die gleiche Frage in den sozialen
Medien ergibt spezifisch 39% zu viel, 47% zu
Recht und 10% zu wenig. Der Abstand
zwischen der beschreibenden Deklaration der
schweren Bildschirmnutzung durch Jugendliche
und ihrer normativen Bewertung dieser Nutzung
ist daher erheblich: Ein betrachtlicher Anteil der
Jugendlichen, die an einem Schultag mehr als
sechs Stunden Bildschirmzeit haben, halt ihr
Volumen immer noch fiir ungefahr richtig, was

darauf hindeutet, dass die starke Nutzung in
der jugendlichen  Bevodlkerung teilweise
normalisiert ist.

Q4/03 Und insgesamt wiirden Sie sagen, dass die Zeit, die [Sie verbringen] / [Ihr Kind verbringt ][auf Bildschirmen / in sozialen

Medien] pro Tag ... ist?
Jugendliche

Basis: Jugendliche im Alter von 13 bis 18 Jahren (%)

&2 I

»Auf Bildschirmen”

el _ .

Basis: Eltern von Jugendlichen im Alter von 13 bis 18 Jahren (%)

Uber die richtige Menge

Zu wenig

9.

w

WeiR nicht
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Q4/03 Und insgesamt wiirden Sie sagen, dass die Zeit, die [Sie verbringen] / [Ihr Kind verbringt |[auf Bildschirmen / in sozialen
Medien] pro Tag ... ist?

o s T
Jugendliche @% »In den sozialen Medien” =5

Basis: Jugendliche im Alter von 13 bis 18 Jahren (%) Basis: Eltern von Jugendlichen im Alter von 13 bis 18 Jahren (%)

Uber die richtige Menge

Zu wenig

=
[=]

WeiR nicht I 7

Die qualitative Bewertung der
Bildschirmnutzung ist differenzierter. In Bezug
auf die Auswirkungen von Bildschirmen auf das
Leben junger Menschen in ihrem Alter sehen 14
% der Jugendlichen einen sehr positiven und
26 % einen eher positiven Effekt, insgesamt 40
% positiv, gegenuber 24 % eher negativ und 5
% sehr negativ, insgesamt 29 % negativ. Ein
Rest von 30% sieht weder positive noch
negative Auswirkungen. Jugendliche sind daher
weltweit positiver als negativ Gber Bildschirme,
aber eine splrbare Minderheit erkennt
nachteilige Auswirkungen.

E-Y
.

Auf die Auswirkungen der sozialen Medien auf
ihr eigenes geistiges Wohlbefinden wird das
Gleichgewicht noch positiver: 16% sehr positiv,
32% eher positiv (insgesamt 48%), gegenuber
14% eher negativ und 4% sehr negativ
(insgesamt 18%), mit 33% weder. Mit anderen
Worten, Jugendliche unterscheiden deutlich
zwischen Bildschirmen im Allgemeinen, die
durch die Linse der allgemeinen Zeitsattigung
wahrgenommen werden, und sozialen Medien
im Besonderen, die durch die Linse der
persodnlichen Erfahrung und der unmittelbaren
Befriedigung wahrgenommen werden. Die 48%
positive Zahl Uber die Auswirkungen der
sozialen Medien auf das psychische
Wohlbefinden ist die hochste Bewertung,

15
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die in der gesamten Umfrage aufgezeichnet
wurde.
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Q7/Q6 Wirden Sie insgesamt sagen, dass soziale Medien einen positiven oder negativen Einfluss auf [Ihr geistiges

Wohlbefinden ]/ [dasge
selbst fiihlen ] / [Selbs

lagezsifiche

Basis: 23702 Jugendliche, die an einem typischen Schultag Zeit mit Social Media

verbringen .
Sehr negative WeiR nicht
Auswirkungen 1% Sehr positive

iy~

3.2 Elternwahrnehmung

Die Ansichten der Eltern sind wesentlich
kritischer: 51% der Eltern sehen
Bildschirme als negative Auswirkungen auf
junge Menschen, gegeniiber nur 17%
positiv, mit Bedenken, die sich mehr auf
externe Risiken als auf interne
Auswirkungen konzentrieren

Die elterliche Beurteilung der Bildschirm- und
Social-Media-Nutzung ist deutlich negativer als
die von Jugendlichen. 44% der Eltern, deren
Kind Bildschirme verwendet, halten es flir zu
viel, 41% fur richtig, 10% fir zu wenig und 5%
wissen es nicht, ein Muster, das im Groften und
Ganzen mit jugendlichen Selbstberichten
vergleichbar ist, mit einem etwas héheren Anteil
bei UbermaRiger Nutzung. Insbesondere in den
sozialen Medien halten 39 % der Eltern das
Volumen ihres Kindes fir UbermaRig, 40 %
etwa richtig, 14 % zu wenig, und der Anteil der
Eltern, die eine starkere Nutzung sozialer
Medien begrifRen wirden (14 %), ist deutlich
hoéher als bei Jugendlichen selbst (10 %), ein
Befund, der die Ansichten der Eltern Uber
soziale Medien als legitimen Kanal der sozialen
Zugehdrigkeit und Kommunikation
widerspiegeln kdnnte.

Die qualitative Bewertung weicht starker von
den Ansichten der Jugendlichen ab. Was die

ge Wohlbefinden lhres Kindes] haben (z. B. Ihre Stimmung, Ihr Stressnive

17

au oder [wie Sie sich

Basis: 10827 Eltern, deren Kind soziale Medien nutzt (regelmdfig oder

gelegentlich) sehr positive

Wel[% n'ChtAusLNirkungen

Auswirkungen 1% 5%
p “ '

Sehr negative

Auswirkungen von Bildschirmen auf das Leben
junger Menschen im Alter ihres Kindes betrifft,
so sehen nur 4 % der Eltern einen sehr
positiven und 13 % einen eher positiven
Einfluss (17 % insgesamt positiv), gegenliber
41 % eher negativ und 10 % sehr negativ (51 %
negativ), wobei 31 % keines davon negativ
sind. Eltern sind daher dreimal kritischer als
positiv Uber Bildschirme, und der Anteil der
stark negativen Bewertungen (10 %) ist doppelt
so hoch wie bei Jugendlichen (5 %). Bei den
Auswirkungen der sozialen Medien auf das
psychische Wohlbefinden ihres Kindes ist das
Muster weniger schwerwiegend, neigt aber
immer noch negativ: 21% positiv gegeniber
36% negativ, mit 42% neutral.
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F5 Sind Sie besorgt oder nicht besorgt Uber jeden der folgenden Aspekte der Bildschirmnutzung Ihres Kindes?

Basis: Eltern von Jugendlichen im Alter von 13 bis 18 Jahren (%)

Das Risiko, dass Ihr Kind schadlichen oder unangemessenen Online-Inhalten ausgesetzt ist

Wden R
Die Auswirkunien der Bildschirmnutzung auf den Schlaf lhres Kindes

Auswirkunien der Bildschirmnutzung auf die schulische Leistung lhres Kindes

M sehr besorgt

Die elterliche Sorge st jedoch nicht
gleichmaBRig auf die Dimensionen der
Bildschirmnutzung verteilt. Wenn sie speziell
nach vier besorgniserregenden Quellen gefragt
werden, stellen Eltern externe Risiken uber
interne Effekte. Das Risiko, schadlichen oder
unangemessenen Online-Inhalten ausgesetzt
zu sein, konzentriert 72 % der Bedenken (32 %
sehr, 40 % fair) und das Risiko, von Fremden
online kontaktiert zu werden, 61 % (31 % sehr,
30 % fair). Die internen Effekte der
Bildschirmnutzung liegen deutlich dahinter: Die
Auswirkungen auf den Schlaf betreffen 54 %
der Eltern (19 % sehr, 35 % fair) und die
Auswirkungen auf die Schulleistung 51 % (20 %
sehr, 31 % fair).

Eltern sind mehr besorgt Uber sichtbare externe
Risiken wie schadliche Inhalte und den Kontakt
mit Fremden als (ber weniger direkt
beobachtbare Probleme wie Schlaf oder
Schulleistungen. Die Variablen, die am
starksten mit den Symptomen der psychischen
Gesundheit bei Jugendlichen in der Umfrage in
Verbindung gebracht werden, namlich das
tagliche Volumen der Bildschirmzeit, die starke
Nutzung sozialer Medien und das Alter der
ersten Nutzung, erzeugen kumulative Effekte,
die von aulRen schwer zu erkennen sind.
Umgekehrt sind die externen Bedrohungen,
denen Eltern Prioritat einrdumen (schadliche
Inhalte, Fremde), sichtbarer, mediatisierter und
werden leichter durch kollektive Angste
mobilisiert. Das Risiko besteht darin, dass sich

18
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B berhaupt nicht betroffen ™ WeiB nicht
die elterliche Aufmerksamkeit auf Letzteres
konzentriert, wahrend Ersteres unterschatzt
wird, eine Fehlausrichtung, die Abschnitt 4
dieses Berichts im Detail entwickelt.

3.3 Landerunterschiede und

Generationsunterschiede

Die Kritik der Eltern an Bildschirmen ist in
der EU-27 weit verbreitet, erreicht jedoch
ihren Hochststand in Griechenland und
Portugal (66 % bzw. 62 %) und ihren
niedrigsten Stand in Malta und Irland,
wahrend die Generationsliicke zwischen
Jugendlichen und Eltern in allen
Mitgliedstaaten strukturell und anhaltend
ist.

Die Landerverteilung der elterlichen Ansichten

auf Bildschirmen st breit gefachert und
geografisch  strukturiert. In  jedem EU-27-
Mitgliedstaat ist mindestens jeder dritte

Elternteil der Ansicht, dass Bildschirme sich
negativ auf das Leben junger Menschen
auswirken, aber die Anteile sind sehr
unterschiedlich. Griechenland (jeweils 66 %),
Portugal und Polen (jeweils 62 %) sowie
Frankreich, Spanien und Tschechien (jeweils 59
%) stehen an der Spitze der kritischen
Hierarchie. Am anderen Ende zeigen Malta,
Luxemburg, Déanemark und Irland die
positivsten Ansichten der Eltern, wobei die



Flash-Eurobarometer

Auswirkungen libermaBiger Bildschirmzeit und sozialer Medien auf die psychische
Gesundheit junger Menschen

positiven Anteile zusammengenommen Uber 30
% liegen.

19



Flash-Eurobarometer

Auswirkungen libermaBiger Bildschirmzeit und sozialer Medien auf die psychische
Gesundheit junger Menschen

8%limjrme lhrer Meinung nach insgesamt positive oder negative Auswirkungen auf das Leben junger Menschen
i

es?
Basis: Eltern von Jugendlichen im Alter von 13 bis 18 Jahren (%)

B sehr negative Auswirkuhgen

B Sehr positive AuswirkuMgaleiR nicht

_ﬁﬁﬁ&ﬁﬁﬁﬁﬁﬂlﬁﬂﬁﬂlﬂﬁﬁnﬂﬂﬁa

L L L LR L

EL

PT PL CZ ES
O o & ©

FR BG PersoniifabtBledig LT
0O 2 0@e
Die Generationslicke zwischen Jugendlichen
und Eltern ist in den Mitgliedstaaten einheitlich,
was auf ein breites und wiederkehrendes
Muster und nicht auf einen landerspezifischen
Effekt hindeutet. In Bezug auf die Auswirkungen
von Bildschirmen sind Jugendliche auf EU-27-
Ebene 23 Prozentpunkte positiver als Eltern (40
% gegenuber 17 %) und 22 Prozentpunkte
weniger negativ (29 % gegenuber 51 %). Was
die Auswirkungen der sozialen Medien auf das
psychische Wohlbefinden betrifft, so verringert
sich die Kluft, ist aber nach wie vor erheblich:
27 Punkte positiver bei Jugendlichen (48% vs.
21%) und 18 Punkte weniger negativ (18% vs.
36%). Die Richtung der Kluft ist in allen EU-27-
Landern einheitlich, obwohl ihre GroRRe variiert.
In Landern wie Irland, Malta und Luxemburg, in
denen die Eltern Bildschirmen weniger kritisch
gegenuberstehen, erscheint die Divergenz
zwischen den  Generationen  moderater.
Umgekehrt ist die Kluft in Landern, in denen die
negativen Bewertungen der Eltern am hdchsten
sind, insbesondere in Griechenland, Portugal
und Polen, gefolgt von Frankreich, Spanien und
Tschechien, tendenziell gréRer. Das Muster
spiegelt einen langjahrigen Befund in der
Mediensozialisierungsforschung wider: Jedes
neue dominante Medium wird von der
Generation, die mit ihm aufwachst, tendenziell
positiver bewertet als von der Generation, die
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seine Ankunft beobachtet.? Spezifisch fur die
Bildschirme und den Social-Media-Moment ist
jedoch die Verbindung einer starken
jugendpositiven  Sichtweise  mit  bereits
erheblicher  jugendlicher Erkennung von
negativen Auswirkungen (29% auf
Bildschirmen, 18% auf Social Media). Mit
anderen Worten, die Generationslicke ist keine
bindre Opposition zwischen einem positiven
jugendlichen Block und einem kritischen
elterlichen Block. Beide Bevdlkerungsgruppen
enthalten eine betrachtliche Minderheit von
intern kritischen Stimmen, und das
generationenltbergreifende Handlungsmandat,
das sich aus der Umfrage ergibt, stutzt sich auf
dieses geteilte, wenn auch asymmetrisch
verteilte Bewusstsein.

BE SK
0O @

NL HU cCY
- =
-

v
-
A4

DK EE DE Fl
-~ a & ¢

w

2 Siehe Drotner, K. (1999), "Gefahrliche Medien?
Panikdiskurse und Dilemmas der Moderne®,
Paedagogica Historica, 35(3), 593-619, die das
wiederkehrende Muster dokumentiert, nach dem
jedes neue dominante Medium (Roman, Kino,
Fernsehen, Internet) von der Generation, die mit
ihm aufwachst, begriRt und von der Generation,
die seine Entstehung beobachtet, mit Argwohn
betrachtet wird.
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Q5 Denken Sie insgesamt, dass Bildschirme einen positiven oder negativen Einfluss auf das Leben junger Menschen in Ihrem Alter haben ?

@% Jugendliche

Basis: Jugendliche im Alter von 13 bis 18 Jahren

(%)
M Sehr negative ¥ Eher negative " Weder positive noch negative B Eher positive Sehr positive WeiB nicht
Auswirkungen Auswirkungen Auswirkungen Auswirkungen Auswirkungen
1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 3 1
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4. Auswirkungen auf das Wohlbefinden von

Jugendlichen

41 - Gemeldete Symptome bei
Jugendlichen

Ein Drittel der europédischen Jugendlichen
berichtet von miiden Augen (34 %),
Miidigkeit (33 %), Kopfschmerzen (33 %)
oder Konzentrationsproblemen (32 %) im
vergangenen Monat, wobei die Eltern jedes
dieser Symptome systematisch
unterschétzen.

Die Umfrage erfasst die psychische und
korperliche Gesundheit von Jugendlichen durch
zwoOlf selbstberichtete Situationen, die in den
letzten 30 Tagen erlebt wurden und im
Spiegelformat an Jugendliche und Eltern Uber
ihr Kind befragt wurden. Die Hierarchie der
jugendlichen Selbstberichte wird von vier
physiologischen und kognitiven Indikatoren
angeflihrt, die alle zwischen 30% und 35%
geclustert sind. Mide Augen sind der am
haufigsten zitierte Indikator, berichtet von 34%
der Jugendlichen. Wenn Sie sich sehr mude
oder Uberfordert fihlen und Kopfschmerzen
beide 33% erreichen und es schwierig finden,
sich zu konzentrieren oder konzentriert zu
bleiben, erreichen Sie 32%. Etwas hinterher
betreffen Schlafprobleme 30% der
Jugendlichen. Insgesamt berichten etwa neun

F1 Welche der folgenden Situationen, wenn lberhaupt, [ist
Kind etwas passiert ist

Jugendliche g%

Basis: Jugendliche im Alter von 13 bis 18 Jahren (%)

von zehn Jugendlichen Uber mindestens eine
der zwolf im letzten Monat getesteten
Situationen, und nur 11% geben keine an. In
diesem Stadium sollten diese Ergebnisse als
breite selbstberichtete Indikatoren far
Wohlbefinden und Lebensstil verstanden
werden, unabhangig von einer spezifischen
Zuordnung zur Bildschirm- oder Social-Media-
Nutzung. lhre Beziehung zu Mustern der
digitalen Belichtung wird in den folgenden
Abschnitten untersucht.

Eine zweite Ebene umfasst Verhaltens- und
Lebensstilindikatoren. Weniger  gesundes
Essen als Ublich wird von 27% der

Jugendlichen berichtet, Schmerzen im Rucken,
Nacken oder Handgelenke von 24%,
Zeitmangel fur Hobbys von 21%, Mangel an
Zeit, um Freunde personlich zu treffen und
Mangel an korperlicher Bewegung von 19%
jeder, und Mangel an Familienzeit von 15%. Die
Verwendung von Substanzen wie Tabak,
Nikotin, Alkohol oder Drogen wird von 13%
berichtet. Die Spiegelfrage an die Eltern zeigt
eine systematische Unterschatzung, die uber
alle getesteten Symptome hinweg gilt. Wahrend
11% der Jugendlichen kein  Symptom
deklarieren, berichten 21% der Eltern, dass sie

in den letzten 30 Tagen ] passiert / [ist Ihnen aufgefallen, dass Ihrem

&8 I

Basis: Eltern von Jugendlichen im Alter von 13 bis 18 Jahren (%)

34 I Miide Augen I s
33 I Fiihlen Sie sich sehr mide oder tberfordert | 23
33 ] Kopfschmerzen ] 17
32 I Es fallt Ihnen schwer, sich zu konzentrieren I ;;
30 I odgt sgnasatEisrhatRlsiorn I .
27 I Weniger gesund essen als iiblich I s
24 L Schmerzen im Rucken, Nacken oder L 10
21 I Nicht genugfmgﬁl'elwgmobbys I 1
10 N (i genug Zeit, um Freunde persénlich zu treffen I
1o IS Nicht genug Zeit fiir kérperliche Bewegung I
15 I o en nicn genug Zeit, um mit lhrer Familie I
13 I Verwendung von Szibstatiwéngevie Tabak oder | | 4

11 I Keine der ob

1l WeiR nic

Nikotinprodukte, Alkohol oder Drogen)

éenannten
2 1
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bei ihrem Kind keine bemerkt haben, eine
Licke von zehn Prozentpunkten. Bei den
meisten  Artikeln bleiben die elterlichen
Schatzungen durchweg unter den
Selbstberichten von Jugendlichen, wobei die
groten absoluten Licken bei miden Augen
(34% gegeniber 18%, eine 16-Punkte-Licke),
Kopfschmerzen (33% gegenuber 17%, auch 16
Punkte), Schmerzen im Ricken, Nacken oder
Handgelenken (24% gegenidber 10%, 14
Punkte) und Schlafstérungen (30% gegeniber
16%, 14 Punkte) beobachtet wurden. Eltern
sind  jugendlichen  Selbstberichten  Uber
mangelnde Familienzeit (15% vs. 16%) und
Konzentrationsschwierigkeiten (32% vs. 27%),
zwei Indikatoren, die direkt im Haushalt
beobachtbar sind, am nachsten.

Auf der negativen seite erkennen 45% an, dass
sie dazu neigen, sich mit anderen zu
vergleichen, wenn sie soziale medien nutzen,
41% sorgen sich, dass sie es verpassen, wenn
sie nicht die ganze zeit online sind, 40% haben
deswegen schwierigkeiten, sich zZu
konzentrieren, 38% finden es schwer
einzuschlafen, 33% flhlen sich gestresst oder
angstlich, 31% fuhlen sich traurig und 31%
fuhlen sich in online-diskussionen
ausgeschlossen. Fast jeder dritte Jugendliche
erkennt daher explizit, dass er sich aufgrund
sozialer Medien gestresst, traurig oder sozial
ausgegrenzt fuhlt.

Q8/Q7 Inwieweit stimmen Sie den folgenden Aussagen in Bezug auf [Ihre Nutzung von Social Media ]/ [die Nutzung von Social

Media ] durch Ihr Kind] zu oder nicht zué
Jugendliche e'

Basis: 23702 Jugendl/che d/e an einem typlschen Schultag Zeit mit
Social,

70

65

63

55

Die qualitative Bewertung der Social-Media-
Effekte durch Jugendliche selbst mischt
anerkannte Vorteile und anerkannte Negative.
Auf der positiven Seite sind sich 70% der
Jugendlichen, die Social Media nutzen, einig,
dass es ihnen hilft, sich mit anderen verbunden
zu fuhlen, 65%, dass sie dadurch viel lernen,
63%, dass es sie in eine bessere Stimmung
bringt, 62%, dass es ihnen hilft, sich
auszudriicken, und 55%, dass es ihnen hilft,
sich selbstbewusster zu flihlen.

,Vereinbarung insgesamt

Social Media hilft [mich]/ [mein Kind], sich mit
anderen verbunden zu fiihlen

[Ich lerne] / [Mein Kind lernt | viel auf
Social Media

Social Media bringen mich in eine bessere

Stimmung / Mein Kind scheint bei der Nutzung vo
Social Media in einer besseren Stimmung zu sein

Social Media helfen [mir] / [meinem Kind],
[mir selbst] / [sich selbst] auszudriicken

23

&2 I
Basis: 10827 Eltern deren Kind (rege/maﬁlg oder
gelegentlii

Soziale Medien helfen mir, mich
konfident zu fiihlen
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Q9/08 Inwieweit stimmen Sie den folgenden Aussagen in Bezug auf [Ihre Nutzung von Social Media ]/ [die Nutzung von Social

Media ] durch Ihr Kind] zu oder nicht zu?,

»Vereinbarung insgesamt”

s}

sugendiicne R 2 I

Basis: 23702 Jugendliche, die an einem typischen Schultag Zeit mit Basis: 10827 Eltern, deren Kind (regelmdfig oder
Social Media verbri gelegentli t (%)

45

[ worry | will] / [My ‘é?\rﬁlgi

31
Media

31

Wenn ich Social Media nutze, [tendiere ich dazu] / [mein
Kind neigt dazu |,[ich selbst] / [sich selbst] mit anderen zu

chen . . .
worries they will] miss

out if [I’'m] / [they are] not online all the time

[Ich habe] / [Mein Kind hat] difficulty konzentriert
sich wegen der sozialen Medien

[Ich find] / [Mein Kind finds] es schwer, wegen
Social Media einzuschlafen

[Ich fiihle mich oft] / [Mein Kind fiihlt sich oft
gestresst oder angstlich wegen Social Media

m . 43
I
-
e

"

8

Ich bin oft traurig wegen Social

Ich fuhle mich oft ausgeschlossen, wenn ich an

Online-Diskussionen teilnehme

4.2 - Bildschirmzeit und gemeldete
Indikatoren fur das Wohlbefinden

zwischen
gemeldeten

Ein klarer Zusammenhang
Bildschirmzeit und
Wohlbefindensindikatoren

Die deskriptiven Ergebnisse zeigen einen
klaren Zusammenhang zwischen der
Bildschirmzeit am Wochenende und mehreren
gemeldeten Indikatoren fir Wohlbefinden und
Lebensstil bei Jugendlichen. Da diese Umfrage
auf selbst gemeldeten Querschnittsdaten
basiert, sollten diese Ergebnisse eher als
statistische Assoziationen interpretiert werden
als als Beweise fir einen direkten kausalen
Zusammenhang zwischen der Bildschirmzeit
und den gemeldeten Ergebnissen.

Bei den finf Indikatoren, die durch die
Bildschirmzeit-Halterung getestet wurden, steigt
die Pravalenz im Allgemeinen mit der
Bildschirmzeit am Wochenende. Das Muster ist
jedoch nicht flr jeden Indikator perfekt linear:
mude Augen und Gefuhl sehr mide oder
Uberfordert Plateau in den letzten beiden
Bildschirm-Zeit Klammern, wahrend Substanz

verwenden zeigt eine leichte Inversion
zwischen der ersten und zweiten Klammer.
Mude Augen steigen von 17 % Dbei

Jugendlichen mit weniger als zwei Stunden

24

Bildschirmzeit am Wochenende auf 24 % in der
Zwei-bis-Vier-Stunden-Gruppe, 30 % in vier bis
sechs Stunden, 37 % in sechs bis acht
Stunden, 43 % in acht bis zehn Stunden, 46 %
in zehn bis zwolf Stunden und 46 % in zwolf
Stunden oder mehr, ein Anstieg um 29
Prozentpunkte und eine fast Verdreifachung der
Pravalenz zwischen den leichtesten und
schwersten Kategorien.
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éF&- Ao ..... olg
(A2 Jugendliche
Basis: Jugendliche im Alter von 13 bis 18 Jahren

(%) Miide Augen
(8855 Personen)

Iy
-}

12 und mehr Stunden

'y
=)

10 bis weniger als 12 Stunden

o
w

8 bis weniger als 10 Stunden

w
~N

6 bis weniger als 8 Stunden

w
o

4 bis weniger als 6 Stunden

2 bis weniger als 4 Stunden

N
S

Weniger als 2 Stunden

[y
~N

Der gleiche Gradient gilt bei vergleichbarer
Amplitude fir Muidigkeit (19% bis 46%),
Konzentrationsschwierigkeiten (18% bis 45%)
und Schilafprobleme (18% bis 44%). Die
Verwendung von Substanzen wie Tabak,
Nikotin, Alkohol oder Drogen folgt dem gleichen
Muster mit einer kleineren absoluten Llcke,
aber einem steilen relativen Anstieg, von 12%
unter den leichtesten Benutzern auf 23% unter
den schwersten, fast verdoppeln.

Die vier physiologischen und kognitiven
Indikatoren, mit anderen Worten, mehr als das
Doppelte zwischen den unteren und oberen
Extremen der Wochenend-Expositionsskala,
wahrend der Substanzkonsum ebenfalls
erheblich ansteigt. Der Verlauf flacht leicht Gber
zehn Stunden pro Tag ab, was auf einen
Sattigungseffekt an der Spitze der Verteilung
hindeutet, inshesondere bei miden Augen und
sehr miden oder tberforderten Gefiihlen.

Die inhaltliche Implikation ist dennoch
bemerkenswert. Die Dimension, auf die sich die
elterliche Sorge in Abschnitt 3.2 am wenigsten
konzentrieren sollte, namlich die internen
Auswirkungen auf Schlaf, Midigkeit und
Konzentration, ist auch die Dimension, in der
die starksten statistischen Assoziationen mit der
Bildschirmzeit in der Umfrage beobachtet
werden, verglichen mit dem Gefihl,
ausgelassen zu werden oder die Angst zu

Fuhlen Sie sich
sehr miide oder

iil486 2 Rersonen)
46

25

enden Situationen sind Ihnen in den letzten 30 Tagen passiert?
% der gemeldeten Symptome nach Zeit, die am Wochenende auf dem Bildschirm verbracht wurde:

Probleme beim Schlze Verwendung von Stoffen
(7813 Personen) (3546 Personen)

B

20

Es fillt lhnen schwer, sich

et il
a

konze
5
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43
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42
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verpassen. Umgekehrt erfassen elterliche
bedenken uber schadliche inhalte und online-
raubtiere nicht die akkumulative dynamik, auf
die die symptomdaten hinweisen.

4.3 Muster der Social-Media-
Nutzung und Symptome

Unter den digitalen Aktivitaten ist die
Nutzung sozialer Medien am starksten mit
Schlaf und emotionalen Symptomen
verbunden.

Wenn die Dosis-Wirkungs-Analyse nach Art der
digitalen Aktivitat aufgeschlusselt wird, weichen
die mit jeder Aktivitat verbundenen Muster stark
voneinander ab. Bei Schlafproblemen ist der
Gradient fur Social Media am steilsten: 22% der
Jugendlichen, die Social Media weniger als
eine Stunde pro Tag nutzen, berichten von
Schlafproblemen, gegentiber 28% in der Eins-
bis-Drei-Stunden-Gruppe, 38% in drei bis funf
Stunden und 39% Uber fiinf Stunden, eine 17-
Punkte-Erhéhung.  Messaging-Apps  folgen
einem milderen, aber immer noch splrbaren
Verlauf (26%, 30%, 35%, 33%), ebenso wie das
Ansehen von TV oder Videos durch Streaming
(28%, 29%, 35%, 33%). Gaming zeigt eine
bescheidene Steigung (30%, 28%, 33%, 33%)
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und die Zeit, die fur Schul- oder Hausaufgaben
aufgewendet wird, zeigt dagegen uberhaupt
keine Steigung (31%, 29%, 31%, 30%): Die
Dauer der taglichen schulbezogenen
Bildschirmzeit zeigt nicht die gleiche statistische
Assoziation mit jugendlichen Schlafproblemen,
in starkem Gegensatz zur
unterhaltungsgesteuerten Nutzung. Wie in
diesem Bericht beschreiben diese Ergebnisse
statistische Assoziationen, die in selbst
gemeldeten  Querschnittsdaten  beobachtet
wurden, und sollten nicht als Nachweis direkter
kausaler Auswirkungen zwischen spezifischen
digitalen Aktivitaten und
Wohlbefindensergebnissen interpretiert werden.

..

Jugendliche

Punkten. Bei Konzentrationsschwierigkeiten
aufgrund von Social Media liegt der Gradient
zwischen 30% und 47%. Wenn man sich mit
anderen vergleicht, von 36% auf 52%. Wenn
Sie sich gestresst oder angstlich fuhlen, von
25% bis 39%. Die Dosis-Wirkungs-Beziehung
ist also nicht auf eine einzige Dimension des
Wohlbefindens beschrankt. Es berihrt Schiaf,
Kognition, sozialen Vergleich und emotionale
Regulierung  gleichzeitig, und die vier
Indikatoren steigen zusammen, wenn die
Exposition wachst.

Diese Muster bestatigen den spezifischen
Beitrag der sozialen Medien innerhalb der
breiteren Kategorie der Bildschirmaktivitaten.
Jugendliche selbst erkennen diese

genden Situationen sind Ihnen in den letzten 30 Tagen passiert?
Prozentuale Meldung von Schlafproblemen nach taglicher Zeit, die fiir jede Aktivitat aufgewendet wird

Basis: Jugendliche im Alter von 13 bis
18 Jahren berichten von
Schlafproblemen (7813 Personen)

. Fernsehen / Videos /
Verwenden von Messaging-Apps Streaming

. 33 . 33
B B
l 30 l 29
31 I 26 l 28 l 30

Unterscheidung implizit an: Wie aus Abschnitt
2.1 hervorgeht, ist ihre qualitative Bewertung
der sozialen Medien positiver als die der
Bildschirme insgesamt, aber ihre selbst
berichteten Symptome der Nutzung sozialer
Medien sind erheblich. 31% fuhlen sich
deswegen traurig, 33% gestresst oder
angstlich, 38% finden es schwer einzuschlafen,
40%  haben  Schwierigkeiten sich zu

Schulzwecke
oder
Hausaufgabe
n

Nutzung von
Social Media

Gamin
33

g

5 Stunden und mehr

w
o

3 bis weniger als 5 Stunden

1 bis weniger als 3 Stunden 28

Weniger als 1 Stunde

Die gleiche Hierarchie gilt fir die Symptome,
die am unmittelbarsten mit sozialen Medien
verbunden sind. Bei Schwierigkeiten beim
Einschlafen steigt der Anteil der Jugendlichen,
die zustimmen, von 28% bei denen, die weniger
als eine Stunde pro Tag in sozialen Medien
verbringen, auf 48% bei denen, die finf
Stunden Uberschreiten, eine Liicke von zwanzig
8 F9 Inwieweit stimmen Sie den folgenden Aussagen in Bezug auf [Ihre Nutzung von ] in den sozialen Medien] zu oder nicht
o]
Basis: Jugendliche, die an einem

typischen Schultag Zeit mit Social
Media verbringen (23702 Personen)

Jugendliche
% der gemeldeten Difficulties nach téglich medbrashtiai@niMedien

Mit anderen
vergleichen Total

Schwer
einzuschlafenTota

Gestresst oder
angstlich Total
z en

39

Difficulty concentrating
Total zustimmen

5 Stunden und mehr 48

3 bis weniger als 5 Stunden

1 bis weniger als 3 Stunden

Weniger als 1 Stunde
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konzentrieren. Die Diskrepanz zwischen der
dominanten positiven Rahmung und der
Pravalenz negativer Selbstberichte ist eine der
zentralen Spannungen, die in der Umfrage
identifiziert wurden: Jugendliche schatzen
soziale Medien als Vektor der Verbindung und

des Selbstausdrucks, wahrend sie ihre
emotionalen und kognitiven Kosten im eigenen
taglichen Leben erkennen.

27
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5. Online-Risiken und schadliche Erfahrungen

5.1 Exposition  Jugendlicher
gegenuber Online-Risiken

Neun von zehn jugendlichen berichten, dass
mindestens ein teil potenziell schéadlicher,
irrefiihrender oder belastender online-
inhalte aufgetreten ist.

Die Frage wurde bewusst im Spiegelformat und
in einem Kkurzen dreimonatigen Zeitfenster
gestellt, um aktuelle und konkrete Belichtungen
anstatt Lebenserfahrungen zu erfassen. Nur
10% der Jugendlichen, die Social Media an
einem typischen Schultag nutzen, berichten,
dass sie keine der elf getesteten Kategorien
gesehen oder erlebt haben. Das bedeutet, dass
neun von zehn europaischen Jugendlichen
allein in den letzten drei Monaten auf
mindestens einen potenziell problematischen
Inhalt gestoRen sind. Die Rangfolge der
Risikopositionen wird von zwei relativ neuen
Kategorien angefiihrt. KI-generierte Inhalte, die
schwer zu erkennen waren, stehen an erster
Stelle, die von 39% der Jugendlichen erwahnt
werden. Falsche oder irrefihrende Angaben
folgen mit 35 %. Obwohl nicht alle KI-
generierten Inhalte an sich schadlich sind,
veranschaulicht die Pravalenz dieser beiden
Kategorien die Sattigung der jugendlichen
Online-Umgebung mit Inhalten, deren
Authentizitdt schwer zu beurteilen ist. Eine
zweite Kategorie von Expositionen, zwischen

einem von funf und einem von Vvier
Jugendlichen, umfasst die Fdérderung von
Glicksspielen (28%), Hetze (25%), die

Foérderung von ungesunden Produkten wie
Alkohol oder ungesunden Lebensmitteln (25%),
Druck auf das Aussehen oder was zu kaufen
(24%), und Druck, bestimmte Koérperstandards
zu befolgen (21%). Jeder von ihnen allein
berthrt einen erheblichen teil der jugendlichen
bevolkerung, und aggregiert stellen sie eine
nahezu systematische exposition gegenlber
kommerziellem, normativem oder feindlichem
druck wahrend der regelmaRigen social-media-
nutzung dar.

28

Eine dritte Stufe deckt die klinisch schwersten
zwischenmenschlichen Schaden ab.
Unerwlnschte gewalttatige inhalte erreichen
19% der jugendlichen, unerwinschte
sexualisierte inhalte 18%, cybermobbing oder
belastigung 17% und druck, intime bilder zu
teilen 10%. Selbst am unteren Ende der Skala
reprasentieren zehn Prozent der europaischen
Jugendlichen, die soziale Medien nutzen,
mehrere Millionen Personen, was bedeutet,
dass keine dieser Expositionen marginal ist,
insbesondere angesichts des dreimonatigen
Zeitrahmens.

Die Spiegelfrage an die Eltern offenbart eine
systematische Unterschatzung, die uber alle elf
Kategorien hinweg gilt. 19 Prozent der Eltern,
deren Kind soziale Medien nutzt, berichten,
dass ihr Kind keinem dieser Inhalte ausgesetzt
war, gegenuber 10 Prozent der Jugendlichen
selbst. Weitere 7% der Eltern sagen, dass sie
es nicht wissen, gegeniber 2% der
Jugendlichen. Posten fur Posten liegen die
Schatzungen der Eltern durchweg unter den
Selbstberichten der Jugendlichen, wobei die
absoluten Lucken zwischen vier und neun
Prozentpunkten liegen. Die grofdten Lucken
betreffen die Foérderung des Glucksspiels und
die Exposition gegentber Hassreden (je 9
Punkte), Kl-generierte Inhalte und den Druck,
Korperstandards zu befolgen (je 8 Punkte).
Eltern sind jugendlichen selbstberichten Uber
die verbreitung falscher informationen (4
punkte) und Uber gegenstande wie druck auf
das aussehen oder was zu kaufen ist,
exposition gegenlber gewalttatigen inhalten
oder druck, intime bilder zu teilen (je 5 punkte).
Was auffallt, ist weniger die Variation zwischen
den Punkten als die Regelmaligkeit der
Unterschatzung: Unabhangig von der Art der
getesteten Inhalte nehmen Eltern ein weniger
verbreitetes Online-Risikoumfeld wahr als das,
das ihre Kinder tatsachlich melden.
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Q10/Q9¢ In den letzten 3 Monaten [haben Sie]/ [hat Ihr Kind] bei der Nutzung von Social Media Folgendes gesehen oder erlebt?

Jugendliche

Basis: 10827 Eltern, deren Kind ireielmdﬁig oder gelegentlich) soziale Medien
31

Basis: 23702 Jugendliche, die an einem tiﬁischen Schultag Zeit mit Social Media
verbringen (%) 39 Kl-generierte Inhalte, die schwer zdéFkefikn

3; I Falsche osferdrrefiihrende Angaben I -
28 _ Forderung des Gliicksspiels _ 19
25 I Hassrede I
25 I Forderung ungesunder Produkte (wie Alkohol und [N 15
ungesunde Lebensmittel)
2« I Druck darauf, wie man aussieht oder was I
21 _ Drlmﬁ,nbkeqs%fr%\mte Korperstandards zu - 13
19 I befolgennerwiinschte gewalttitige I 1
13 I UnkAi@nschte sexualisierte o
17 I CyB&aH8bbing oder Belistigung .
10 - Druck, intime Bilder zu teilen - 5
10 I Keines dieser I 5
21 WeiB nicht i,
Wochenend-Bildschirmzeit trdgt daher eine
doppelte Strafe: Es korreliet mit internen

Die Beziehung zwischen der Bildschirmzeit am
Wochenende und der Exposition gegeniber
schadlichen Inhalten ist monoton und
kontinuierlich in den vier klinisch schwersten
Kategorien. Die  Exposition  gegenlber
Hassreden steigt von 15% bei Jugendlichen,
die weniger als zwei Stunden an einem
Wochenende auf Bildschirmen verbringen, auf
32% bei denen, die zwolf Stunden oder mehr
verbringen, was die Pravalenz mehr als
verdoppelt. Unerwlnschter sexueller inhalt
steigt von 12% auf 24% im gleichen bereich,
eine exakte verdoppelung. Unerwinschte
gewalttatige Inhalte folgen dem gleichen
Muster, von 13% bis 24%. Cybermobbing oder
Belastigung steigt von 15% auf 23%, wobei sich
der Gradient am unteren Ende abflacht und
Uber sechs Stunden pro Tag steiler wird.

Der Mechanismus ist intuitiv: Mehr Zeit, die auf
Bildschirmen verbracht wird, erhoht
mechanisch die Wahrscheinlichkeit, auf eine
bestimmte Art von Inhalten zu stof3en,
einschliel3lich schadlicher Inhalte. Die Variable,
die sich in frlheren Abschnitten dieses Berichts
als die am starksten mit Symptomen der
psychischen Gesundheit von Jugendlichen
assoziierte Variable erwiesen hat, ist auch die
Variable, die am starksten mit einer konkreten
Risikoexposition verbunden ist. Schwere
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Symptomen (Schlaf, Mudigkeit, Konzentration)
und mit der externen Exposition gegenuber
Inhaltsrisiken (Hassreden, sexualisierte Inhalte,
Gewalt, Cybermobbing).
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Q10 Haben Sie in den letzten 3 Monaten bei der Nutzung von Social Media Folgendes gesehen oder erlebt?

Jugendliche

Basis: Jugendliche im Alter von

Unerwiinschte sexuelle
13 bis 18 Jahren Hetze(5939 Personen)

Inhalte (4198 Personen)

P

12 und mehr Stunden 32

10 bis weniger als 12 Stunden 31

(-}

8 bis weniger als 10 Stunden

N
0o

6 bis weniger als 8 Stunden

4 bis weniger als 6 Stunden

©

2 bis weniger als 4 Stunden

Weniger als 2 Stunden

5.2 - Variation nach Alter der ersten
Social-Media-Nutzung

Eine dhnliche Korrelation wird mit dem Alter
beobachtet, in dem Jugendliche begannen,
soziale Medien zu nutzen.

Diejenigen, die vor dem 10. Lebensjahr
begonnen haben, sind in allen vier schweren
Kategorien starker exponiert als diejenigen, die
nach dem 14. Lebensjahr begonnen haben: 34
% gegenlber 19 % bei Hetze, 28 % gegeniber
17 % beim Druck, Korperstandards zu
befolgen, 25 % gegenuber 16 % bei
unerwlnschten sexualisierten Inhalten und 23
% gegenuber 16 % bei Cybermobbing oder
Belastigung. Diese beiden Variablen, die
Bildschirmzeit am Wochenende und das Alter
der ersten Social-Media-Nutzung, sind selbst
korreliert: Frihstarter verbringen
durchschnittlich 7,5 Stunden an einem
Wochenende auf Bildschirmen, gegeniber 5,7
Stunden fur diejenigen, die nach dem 14.
Lebensjahr begonnen haben.

Uber die Bildschirmzeit und das Alter der ersten
Nutzung hinaus verdienen zwei
soziodemografische Muster Aufmerksamkeit.
Der  druck, bestimmte  kdrperstandards
einzuhalten, ist deutlich geschlechtsspezifisch
und erreicht bei madchen 25 prozent

gewalttditige /nhalte(447%e/dsﬁgu,,g (4114
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% der Meldungen, die am Wochenende folgende Zeit auf dem Bildschirm verbracht haben:

unerwinschte Cybermobbing oder Forderung des Gliicksspiels
Personen) (6650 Personen)
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gegenlber 17 prozent bei jungen, was einem
unterschied von acht punkten entspricht. Bei
den anderen zehn getesteten Kategorien spielt
das Geschlecht eine marginale Rolle. Das Alter
selbst zahlt auch: 17- bis 18-Jahrige sind in
allen schweren Kategorien starker exponiert als
13- bis 14-Jahrige, wobei die grofiten Licken
bei unerwlinschten sexualisierten Inhalten
festgestellt wurden (23 % gegenlber 14 %) und
der Druck, den Korperstandards zu folgen (26
% gegenuber 18 %). Bildungsstand,
Urbanisierung und
Haushaltszusammensetzung zeigen dagegen
nur minimale Effekte.

5.3 Sorge der Eltern und

Sensibilisierung fur Vorfalle

Eine Mehrheit der Eltern, deren Kind soziale
Medien nutzt (565%), berichtet, dass sie sich
bewusst geworden sind, dass ihr Kind
online eine negative Erfahrung gemacht hat.

Das Muster der Entdeckung ist informativ: In
32% der Falle erzahlte das Kind dem Elternteil
direkt, in 12% kam die Entdeckung durch
jemand anderen, und in 11% identifizierte der
Elternteil den Vorfall selbst. Das elterliche
Bewusstsein hangt daher, wenn es vorhanden
ist, in erster Linie von der eigenen Bereitschaft
des Kindes zur Offenlegung ab, was die
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systematische Unterschatzung widerspiegelt,
die zuvor bei den elf Inhaltskategorien
beobachtet wurde: Eltern sehen weitgehend,
was ihre Kinder ihnen zeigen wollen.
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Q9a Ist Ihr Kind jemals zu lhnen gekommen oder haben Sie jemals entdeckt, dass Ihr Kind online eine negative
umt hat?

Bemessungsgrundlage: 10827 Eltern, deren Kind soziale
Medien nutzt (regelmdfsig oder gelegentlich)

WeiB nicht
3%

Nein
45%

Aus den Daten ergeben sich drei
soziodemografische Muster: Erstens steigt das
Bewusstsein der Eltern fir  negative
Erfahrungen mit der Zahl der Kinder unter 15
Jahren von 45 % bei Eltern ohne weiteres Kind
unter 15 Jahren auf 65 % bei Kindern mit drei
oder mehr Jahren. Dieser Gradient spiegelt
héchstwahrscheinlich die mechanische
Vervielfachung der Mdoglichkeiten fir Vorfalle
wider. Zweitens sind Eltern, die eine positive
Sicht auf soziale Medien haben, deutlich starker
auf Vorfélle aufmerksam (76 %) als Eltern mit
einer neutralen oder negativen Sicht (46 % bzw.
54 %). Dieses Muster kdénnte hypothetisch
dadurch erklart werden, dass Jugendliche eher
geneigt sind, sich Eltern anzuvertrauen, die die
Nutzung sozialer Medien nicht stigmatisieren.
SchlielRlich berichten Eltern, deren Kind vor
dem 10. Lebensjahr mit der Nutzung sozialer
Medien begann, mehr Vorfalle (69%) als
diejenigen, deren Kind zwischen 10 und 13
(53%), ein Befund, der mit den Daten von
Jugendlichen Ubereinstimmt, die zuvor gezeigt
haben, dass ein friher Eintritt in soziale Medien
mit einer hdheren Exposition gegenuber
negativen Inhalten verbunden ist.

Die Daten auf Landerebene zur Sensibilisierung
der Eltern fir Vorfdlle weisen erhebliche
Unterschiede auf. Malta, Danemark,
Luxemburg, Estland, Irland, Zypern, Schweden
stehen an der Spitze der Rangliste, wahrend
Griechenland, ltalien, Frankreich, Portugal und
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Ja, mein Kind hat mir
davon erzéhlt

32%

Spanien an der Spitze stehen. In allen
Mitgliedstaaten ist die direkte Offenlegung des
Kindes die fihrende Entdeckungsart, obwohl ihr
Anteil von Land zu Land sehr unterschiedlich
ist.
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Q9a Ist Ihr Kind jemals zu Thnen gekommen oder haben Sie jemals entdeckt, dass Ihr Kind online eine negative Erfahrung

i

Bemessungsgrundlage: 10827 Eltern, deren Kind (regelmdfig oder gelegentlich)

soziale Medien nutzt (%)
Ja, mein Kind hat mir ® Ja, jemand anderes hat mir " Nein " WeiR nicht

davon erzdhlt davon erzdhlt

1 1 1 Z 5
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37 37
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(*) Insgesamt mehr als 100 %, da die Befragten mehrere Antworten geben durften.
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6. Schutzstrategien und regulatorische Erwartungen

6.1 Antworten der Eltern nach
Online-Vorfallen

Wenn Eltern auf eine negative Online-
Erfahrung mit ihrem Kind aufmerksam
werden, ist der Dialog bei weitem die
héufigste Reaktion.

63% der Eltern, die einen Vorfall entdeckt
haben, haben die Situation mit ihrem Kind
besprochen, bevor sie andere Malnahmen
ergriffen haben. Dieses Muster spiegelt die
vorherrschende Art des Bewusstseins wider, die
im vorherigen Abschnitt identifiziert wurde, in
dem Eltern in erster Linie lUber Vorfalle durch
die eigene Offenlegung des Kindes erfahren:
Sie antworten zuerst, indem sie diesen kanal
der konversation wieder 6ffnen. Die Anpassung
der Regeln oder die Uberwachung von Online-
Aktivitaten folgt als zweite MalRnahme, die von
36 % angefluhrt wird und weit hinter dem Dialog
zurlckbleibt. Die meldung des vorfalls an die
plattform oder website wird von 22% der eltern
erwahnt, wobei 21% rat von freunden, familie
oder fachleuten einholen und nur 9% eine
offentliche behdrde kontaktieren. Die
institutionelle und plattformbasierte Eskalation
bleibt daher eine Reaktion von Minderheiten bei
Eltern, die auf einen Vorfall aufmerksam
werden.

Es treten einige soziodemografische
Unterschiede auf. Der Dialog mit dem Kind ist
etwas haufiger bei Muttern, bei alteren Eltern
(deren Kinder typischerweise auch alter sind)
und bei Eltern, deren Kind vor dem 10.
Lebensjahr ein Smartphone erhielt. Umgekehrt
neigen jungere Eltern etwas eher dazu, die
Aufsichtsregeln anzupassen oder den Vorfall
der Plattform zu melden. Diese Unterschiede
sind nach wie vor begrenzt, was darauf
hindeutet, dass die Gesamthierarchie der
Antworten (Dialog zuerst, Regelanpassung an
zweiter Stelle, institutionelle Eskalation zuletzt)
fur die meisten soziodemografischen Gruppen
gilt.

Die gleiche Stabilitat findet sich auf
Landerebene. Obwohl der genaue Anteil der
einzelnen Antworten von Mitgliedstaat zu
Mitgliedstaat unterschiedlich ist, ist die
Erorterung der Situation mit dem Kind in allen
Landern mit Ausnahme Maltas, wo die
Anpassung der Vorschriffen oder die
Uberwachung an erster Stelle stehen, die am
haufigsten genannte Reaktion. In den meisten
Landern steht die Anpassung von Vorschriften
oder die Beaufsichtigung an zweiter Stelle,
wahrend die Meldung des Problems an die
Plattform und die Kontaktaufnahme mit einer

FQbMe getan, als lhnen bewusst wurde, dass lhr Kind online eine negative Erfahrung gemacht hat?

Bemessungsgrundlage: 5665 Eltern, die wissen, dass ihr Kind eine negative Online-Erfahrung

hatte (%)
Ich habe die Situation mit meinem Kind
besprochen

Ich habe die Regeln oder die Uberwachung von
Online-Aktivitaten angepasst

Ich habe das Problem auf der Plattform oder
Website gemeldet

Ich suchte Rat von Freunden, Familie oder Profis

Ich habe mich an eine Behérde
gewandt

Ich habe nichts
Besonderes getan

Sonstige

63
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Behorde nach wie vor Minderheitenreaktionen
sind.
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und

6.2 Schutzstrategien
Wahrnehmung von Akteuren

Muster von SchutzmaBnahmen zeigen, dass
Eltern eine diversifizierte Reihe von
Strategien anwenden, die eher von Dialog
und Ermutigung als von strengem Zwang
dominiert werden.

Das Gesprach mit dem Kind tber seine Online-
Erfahrung ist bei weitem die am haufigsten
genannte MalRnahme (47 %), gefolgt von der
Begrenzung der Online-Zeit (41 %) und der
Foérderung von Pausen von sozialen Medien
(40 %). Starkere Zwangsmalinahmen oder
externe Mallnahmen kommen deutlich seltener
vor: Tools zur elterlichen Kontrolle werden von
33% der Eltern genannt, das Léschen von Apps
um 20%, das Melden schadlicher Inhalte um
18% und das Einholen professioneller Hilfe um
nur 9%, der niedrigste Anteil unter allen
Maflnahmen. Auf der jugendlichen Seite, und
wie von den Jugendlichen selbst berichtet, ist
die Hierarchie deutlich weniger ausgepragt: Die
meisten MaRnahmen werden von einem Funftel
bis zu einem Drittel der Befragten genannt, und
nur 10 % geben an, dass sie nichts Besonderes
tun. Beim Dialog ergibt sich jedoch eine relative
Asymmetrie: Nur 26% der jugendlichen sagen,
dass sie mit einem elternteil, einem lehrer oder
einem anderen erwachsenen dariber
sprechen, was sie online erleben, gegenlber
47% der eltern, die sagen, dass sie dieses

gesprach flihren. Jugendliche scheinen auch
eher geneigt zu sein als ihre Eltern,
Benachrichtigungen zu begrenzen (26% vs.
17%), schadliche Inhalte zu melden (25% vs.
18%) und professionelle Hilfe zu suchen (14%
vs. 9%), was auf eine Form des Selbstschutzes
hinweist, die das elterliche Handeln erganzt.

Q11/Q10 Tun Sie eine der folgenden MaRnahmen, um das psychische Wohlbefinden lhres Kindes zu schiitzen, wenn es soziale Medien nutzt?

Jugendliche

Bemessungsgrundlage: 23702 Jugendliche, die an einem typischen Schultag Zeit mit Social Bemessungsgrundlage: 10827 Eltern, deren Kind (regelmdfig oder gelegentlich)

Media verbringen (%) 31 [Encourage sie zu ] nehmen Pausesr?%/ig;zeiowﬁg; & it (%) _ 40
20 NG Limit [mein] / [ihre] Zeit online I
26 _ Limit notifications [ auf ihren Gerdten | _ 17
26 _ Sprich [mit einem Elternteil, einem Lehrer oder einem _ a7
anderen erwachsenen ] / [mit ihnen] iiber ihre Online-
25 _ off drehen aglesthppgéischen _ 20
25 _ Melden Sie schddliche Inhalte oder Konten _ 18
_ Verwenden von Bildschirmzeit-Tools / Verwenden von
19 e I -
ildschirmzeit- oder Kindersicherungstools
14 - Suchen Sie professionelle Hilfe wie einen Schulberater oder - 9
Psychologen
sl Sonstige i:
10 I Nein, ich tue nichts / Nichts im Besonderen - 7
1 I Weif3 nicht I 2

36



Flash-Eurobarometer

Auswirkungen libermaBiger Bildschirmzeit und sozialer Medien auf die psychische
Gesundheit junger Menschen

Zwei  Muster heben sich von  der
soziodemographischen  Analyse auf der
elterlichen Seite ab. Eltern, die einen positiven
Blick auf Bildschirme haben, sind bei den

meisten MaRnahmen  deutlich  weniger
interventionistisch, mit Licken von etwa
funfzehn Prozentpunkten im Vergleich zum
europaischen  Durchschnitt  bei  Dialog,
Zeitbegrenzung und Pausenermutigung.
Umgekehrt bevorzugen Eltern, deren Kind

soziale Medien vor dem 10. Lebensjahr nutzt,
den Dialog (52%) und die Foérderung von
Pausen (51%) mehr als den Durchschnitt und
verlassen sich etwas weniger auf elterliche
Kontrollinstrumente, was auf eine
erfahrungsbezogene Anpassung an weichere
Praktiken im Laufe der Zeit hindeutet.

Zwei Muster zeichnen sich unter den
Jugendlichen selbst aus. Diejenigen, die vor
dem 10. Lebensjahr mit Social Media begonnen
haben, verlassen sich weniger auf strukturierte
Tools (Bildschirmzeit-Apps 14 % gegenuber 19
% im Durchschnitt) und auf professionelle Hilfe
(10 % gegenitber 14 %) und tun etwas eher
nichts Besonderes (13 % gegenuber 10 %),
was auf eine Form der Gewthnung hindeutet,
die selbstschitzende Reflexe im Laufe der Zeit
mildert. Jingere jugendliche (13-14 jahre)
berichten von hdheren dialograten mit einem
elternteil, einem lehrer oder einem anderen
erwachsenen (32% gegenuber 26% im
durchschnitt), was darauf hindeutet, dass die

kommunikation mit erwachsenen bleiben, die
sich mit dem alter allmahlich verengt.

Die Wahrnehmungen der Akteure, die das
psychische Wohlbefinden junger Menschen
online schitzen, folgen in beiden
Bevolkerungsgruppen der gleichen Hierarchie:
Familie an erster Stelle, Schulen an zweiter
Stelle, Behorden an dritter Stelle, Social-Media-
Plattformen an letzter Stelle. Eltern und
verwandte werden von 71% der eltern und 75%
der jugendlichen als ausreichend angesehen,
der leichte Uberschuss von der jugendlichen
seite spiegelt den dialog wider, der zwischen
den beiden etabliert wurde. Schulen und Lehrer
folgen auf einem vergleichbaren Niveau, wobei
56% der Eltern und 61% der Jugendlichen
ihnen eine klare Mehrheit des Vertrauens
geben. Das Vertrauen sinkt deutlich bei den
Behorden (42% der Eltern, 53% der
Jugendlichen) und weiter bei den Social-Media-
Plattformen (37% der Eltern, 52% der
Jugendlichen), dem am  schlechtesten
bewerteten Akteur von allen.

Ein einheitliches Muster zieht sich durch die
vier Akteure: Eltern sind systematisch kritischer
als Jugendliche, und die Kluft vergroRert sich,
wenn man von unmittelbaren Akteuren (Eltern,
Schulen) zZu institutionellen Akteuren
(Behorden, Plattformen) bergeht. Die grofite
Diskrepanz, die bei Plattformen mit 15

F12 Glauben Sie, dass jede der folgenden MaRnahmen ausreicht, um das psychische Wohlbefinden von

Jugendlichen im Internet zu schiitzen?

Jugendliche

Bemessungsgrundlage: 26297 Jugendliche im Alter von
13 bis 18 Jahren (%

75

frihen teenagerjahre eine zeit der offenen

»Ja insgesamt”

Eltern oder Verwandte

Schulen oder Lehrer

Behorden

Social-Media-Plattformen
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Bemessungsgrundlage: 12750 Eltern von Jugendlichen im Alter
von 13 bj 2

71
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Prozentpunkten zu beobachten ist, weist auf
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eine Divergenz zwischen den Generationen in
Bezug auf diesen Akteur hin.
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Diese Daten bestatigen den zuvor identifizierten
zentralen Ort des Dialogs. Drei Viertel der
Eltern (74%) berichten, dass sie mindestens
einmal pro Woche mit ihrem Kind dartber
sprechen, was sie in sozialen Medien tun oder
erleben, darunter ein Flnftel (20%), der dies
jeden Tag oder fast jeden Tag tut, 30%
mehrmals pro Woche und 24% ein- oder
zweimal pro Woche. Das verbleibende Viertel
(25 %) berichtet von einem weniger
regelmafigen Rhythmus: 15 % sprechen ein-
oder zweimal im Monat, 8 % seltener und 2 %
nie. In der gesamten EU erscheint der elterliche
Dialog uber die Nutzung sozialer Medien daher
fur die groBe Mehrheit der Haushalte, deren
Jugendliche in den sozialen Medien sind, als
routinemaRige, eingebettete Praxis.

Bemessungsgrundlage: 10827 Eltern, deren Kind soziale
Medien nutzt (regelmdfiig oder gelegentlich)

NiemaldWVeil nicht
Jeden Tag

2% 1% oder fast
" Jjeden Tag 20%
Ein- bis zweimal
im Monat
15%
Mehrmals pro Woche
Ein- bis zweimal 30%

pro Woche 24%
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Einige soziodemografische Unterschiede treten
in der Haufigkeit des Eltern-Kind-Dialogs auf.
Tagliche Gesprache werden haufiger von
Mdattern als von Vatern (24% gegenuber 15%),
von Eltern im Alter von 30 bis 39 Jahren als von
alteren Eltern (23% gegenuber 18%), und von
Eltern mit mindestens drei Kindern zu Hause
als diejenigen, die keine haben (24%
gegenuber 16%). Die Zeit, die das Kind
tatséchlich auf Bildschirmen verbringt, hat
jedoch wenig Einfluss auf die Haufigkeit der
Konversation: Eltern, deren Jugendlicher
Bildschirme stark nutzt, und Eltern, deren
Jugendlicher sie nutzt, berichten leicht Uber
ahnliche Rhythmen. Die Daten auf
Landerebene zeigen grofe Unterschiede in der
Haufigkeit des Eltern-Kind-Dialogs uUber die
Nutzung sozialer Medien. In Rumanien und
Bulgarien sind tagliche Gesprache am
haufigsten (33 % bzw. 29 %), gefolgt von
Zypern, Luxemburg, Portugal und
Griechenland, die alle zwischen 25 % und 29 %
liegen. Deutlich seltener sind sie in den
nordischen Landern, mit Danemark mit 7 %,
Finnland mit 12 % und Schweden mit 13 % und
auf ahnlichem Niveau in Estland, Osterreich
und Irland. Bei der aggregierten Rate der
wochentlichen Konversation erreicht die Licke
fast dreiRig Punkte, von 87 % in Luxemburg
und 86 % in Zypern auf 59 % in Finnland. Die
variation folgt nicht genau den
l&nderunterschieden in der bildschirmzeit von
jugendlichen, was darauf hindeutet, dass sie
breitere muster der familienkommunikation
widerspiegelt.

F11 Wie oft sirechen Sie mit lhrem Kind dariber, was es in sozialen Medien macht oder erlebt?

Bemessungsgrundlage: 10827 Eltern, deren Kind (regelmdpfig oder gelegentlich) soziale Medien nutzt (%)
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6.3 - Generationenubergreifendes selbst eine umfassende Antwort anstelle einer
Handlungsmandat einzigen Antwort fordern.

In Bezug auf die MaBnahmen, die am
meisten zur Verbesserung des psychischen
Wohlbefindens von Jugendlichen im
Internet beitragen wiirden, konvergieren
beide Bevdlkerungsgruppen zu einer
einzigen gemeinsamen Prioritidt: 47 % der
Eltern und 48 % der Jugendlichen fordern
eine bessere Umsetzung der bestehenden
Plattformregeln

Uber diese Konvergenz hinaus fallen zwei
Divergenzen auf. Eltern drangen starker auf
Altersgrenzen und Einschrankungen (54 %
gegenuber 45 % der Jugendlichen), die die am
haufigsten  zitierte MaRnahme auf der
elterlichen  Seite  darstellen.  Jugendliche
wiederum fordern deutlich haufiger einen
besseren Zugang zu Unterstitzung im Bereich
der psychischen Gesundheit (42% gegenuber
26% der Eltern), die grote Divergenz zwischen
den beiden Bevélkerungsgruppen in dieser
Frage. Die verbleibenden Malnahmen,
darunter mehr Bildung in Schulen, gezieltere
Informationskampagnen und mehr
Informationen flir Eltern, werden von 32 % bis
44 % auf beiden Seiten ohne gréRere
Unterschiede unterstitzt. Die Prioritatenliste der
Eltern weist auf einen einzigen dominanten
Hebel (Altersgrenzen) hin, wahrend die Liste
der Jugendlichen mit vier Malnahmen
zwischen 42 % und 48 % deutlich flacher ist,
was darauf hindeutet, dass die Jugendlichen

F13 Um das psychische Wohlbefinden junger Menschen im Internet zu verbessern, welche der folgenden Aktionen ist Ihrer
Meinung nach am effektivesten? Erstens?

Und dann?
Jugendliche »GESAMT"
Bemessungsgrundlage: Jugendliche im Alter von 13 bis 18 Bemessungsgrundlage: Eltern von Jugendlichen im Alter von 13

47

48 Bessere Umsetzung der bestehenden Vorschriften durch

Social-Media-Plattformen

45 _ Zusatzliche Altersgrenzen oder

Einschrankungen

Mehr Bildung in Schulen

42 _ Besserer Zugang zu Unterstitzung im
Bereich der psychischen Gesundheit
40 _ Gezieltere Informationskampagnen fir junge
Menschen

38 _ Mehr Informationen fiir Eltern

4 . Keines dieser

4 . Weil nicht

41
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7. Technische Spezifikationen

Zwischen dem 30. Marz und dem 16. April 2026 fihrte Demoscopy auf Ersuchen der
Europaischen Kommission, Generaldirektion Gesundheit und Lebensmittelsicherheit (GD SANTE),
dieses Flash-Eurobarometer 579 durch. Es handelt sich um eine Umfrage, die von der
Generaldirektion Kommunikation (Referat ,Offentliche Meinung und Birgerbeteiligung® der GD
COMM) koordiniert wird.

Diese Flash-Eurobarometer-Umfrage umfasst Jugendliche (13 bis 18 Jahre) und Eltern mit
unterhaltsberechtigten Kindern in allen 27 EU-Mitgliedstaaten. Insgesamt wurden 39.047
Interviews (26.297 Jugendliche und 12.750 Eltern) Gber Computer Assisted Web Interviewing
(CAWI) durchgefihrt.

Anzahl der Interviews pro Land

Jugend Eltern Jugend Eltern

EU EU 26297 12750 LV  Lettland 1000 500
BE  Belgien 1016 500 LT  Litauen 1000 500
BG Bulgarien 1000 500 LU Luxemburg 500 250
Tschechisc

CZ o Republk 1000 500 HU  Ungarn 1000 500
DK  Danemark 1000 500 MT  Malta 595 250
DE ge“ts"h'a” 1121 500 NL  Niederlande 1029 500
EE Estland 1000 500 AT Osterreich 1040 500

IE  Irland 1041 500 PL  Polen 1000 500
EL g“e"he”'a“ 1000 500 PT  Portugal 1000 500
ES Spanien 1052 500 RO Rumanien 1042 500
FR Frankreich 1043 500 Si Slowenien 1033 500
Personala | sien 1000 500 SK  Slowakei 1000 500

bteilung

IT  Italien 1051 500 fi Finnland 1000 500
CcY Zypern 597 250 SE Schweden 1137 500
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Fehlermarge

Die Untersuchungsergebnisse unterliegen Stichprobentoleranzen. Die ,Fehlermarge“ quantifiziert
die Unsicherheit Uber (oder das Vertrauen in) ein Umfrageergebnis. In der Regel gilt: Je mehr
Interviews durchgefiihrt werden (StichprobengréRe), desto geringer ist die Fehlerquote. Eine
Stichprobe von 500 ergibt eine Fehlerspanne von héchstens 4,4 Prozentpunkten und eine
Stichprobe von 1 000 eine Fehlerspanne von hochstens 3,1 Prozentpunkten.

Statistische Margen aufgrund von Stichprobentoleranzen

(bei einem Vertrauensniveau von 95 %)

verschiedene StichprobengréRen Verschiedene beobachtete Ergebnisse sind in
sind in Reihen Spalten

0,05 0,1 0,25 0,5 0,75 0,9 0,95
n=50 +6,0 +8,3 12,0 +13,9 12,0 +8,3 +6,0
n=100 4.3 +5,9 +8,5 +9,8 +8,5 5,9 +4.3
n=200 +3,0 14,2 +6,0 +6,9 16,0 14,2 +3,0
n=500 +1,9 +2,6 +3,8 4.4 +3,8 2,6 +1,9
n=1000 +1,4 +1,9 2,7 +3,1 2,7 +1,9 +1,4
n=1500 +1,1 +1,5 12,2 2,5 12,2 1,5 +1,1
n=2000 +1,0 +1,3 +1,9 12,2 +1,9 +1,3 +1,0
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Anmerkungen

Ein interessanter Bericht mit wissenschaftlichen Referenzen in einigen Fulinoten.

Es ist ein bisschen schade, dass die Bildunterschriften fur die Illustrationen so klein sind
(manchmal 5.4 oder 6.2), aber es ist gut, dass sie mit richtigen Textzeichenfolgen beschriftet sind.
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8. Fragebogen

Interviewmodus: Online (CAWI)

Zielgruppe: Jugendliche (13 bis 18 Jahre) und Eltern mit unterhaltsberechtigten Kindern
Abdeckung: 27 EU-Mitgliedstaaten

Daten der Feldarbeit: 30. Marz bis 16. April 2026

StichprobengréfRRe: 39 047 Interviews: 26.297 Jugendliche (ca. 1.000 pro Land) und 12.750 Eltern
(ca. 500 pro Land)

Soziodemografische Fragen: Alter, Geschlecht, Wohnregion, Bildungsniveau, Urbanisierung,
Haushaltszusammensetzung.

FRAGEBOGEN A - JUGEND (13-18 Jahre)

Erfahrungen mit psychischen oder kérperlichen Stérungen

Q1. Welche der folgenden Situationen, wenn uiberhaupt, sind lhnen in den letzten 30 Tagen
passiert?

(WAHLEN SIE ALLES AUS, WAS ANWENDET)

(Scripting-Anweisungen: MULTIPLE — RANDOMISIERT — Keine der oben genannten & DK =
EXKLUSIV)

1. Nicht genug Zeit, um Freunde personlich zu treffen
2. Sie haben nicht genug Zeit, um mit Ihrer Familie zu verbringen

3. Nicht genug Zeit fur Ihre Hobbys (zum Beispiel Sport, Musik, Lesen oder andere Aktivitaten, die
Sie genielden)

4. Nicht genug Zeit fur korperliche Bewegung

5. Es schwer finden, sich zu konzentrieren oder konzentriert zu bleiben

6. Fuhlen Sie sich sehr mude oder Uberfordert

7. Schmerzen im Rucken, Nacken oder Handgelenken

8. Mude Augen

9. Kopfschmerzen

10. Schlafprobleme (zum Beispiel Schwierigkeiten beim Einschlafen oder nicht gut schlafen)

11. Weniger gesund essen als Ublich (zum Beispiel Mahlzeiten auslassen oder mehr ungesundes
Essen essen)

12. Verwendung von Substanzen (wie Tabak oder Nikotinprodukte, Alkohol oder Drogen)
13. Keine der oben genannten
14. Weil} nicht
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U se von Bildschirmen

Q2a. Wie viel Zeit verbringst du im Durchschnitt auf Bildschirmen (Smartphone, Computer,
Tablet, TV, Spielekonsole inklusive) in total...?

(NUR EINE ANTWORT)
WENN SIE KEINE SCHIRME VERWENDEN, TYP 0 FUR STUNDEN UND 0 FUR PROTOKOLL

WENN SIE SCHIRME FUR WENIGER ALS EINE STUNDE VERWENDEN, TYP 0 FUR
STUNDEN UND DIE ZAHL DER PROTOKOLLE

WENN SIE DEN TYP IN 99 FUR STUNDEN UND PROTOKOLL NICHT KENNEN
Stundenzahl Anzahl Minuten
ZEIT FUR BILDSCHIRME PRO TAG

1. An einem typischen Schultag
2. Am Wochenende (Samstag oder Sonntag)

T ime verbrachte auf Bildschirmen fiir verschiedene Zwecke
ASK IF Q2 <> 0 ODER 99

Q3. An einem typischen tag (von montag bis freitag), wie viel zeit verbringen sie im
durchschnitt auf bildschirmen, fiir jeden der folgenden.

(EINE ANTWORT PRO LINIE — ANZAHL DER STUNDEN ANZEIGEN)

WENN SIE BILDSCHIRME FUR DIESE NUTZUNG NICHT VERWENDEN, TYP 0 FUR STUNDEN
UND 0 FUR MINUTEN

WENN SIE SCHIRME FUR WENIGER ALS EINE STUNDE VERWENDEN, TYP 0 FUR
STUNDEN UND DIE ZAHL DER PROTOKOLLE

WENN SIE DEN TYP IN 99 FUR STUNDEN UND PROTOKOLL NICHT KENNEN

(Scripting-Anweisungen: EXKLUSIVE ANTWORT PRO LINIE — RANDOMIZE 2 BIS 5)
Stundenzahl Anzahl Minuten

Schulzwecke oder Hausaufgaben

Nutzung von Social Media

Verwenden von Messaging-Apps

Fernsehen / Videos / Streaming

Gaming
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Selbsteinschatzung

Q4. Und insgesamt wiirden Sie sagen, dass die Zeit, die Sie [auf Bildschirmen / in sozialen
Medien] pro Tag verbringen, ... ist?

(NUR EINE ANTWORT PRO LINE)

(Scripting-Anweisungen: EXKLUSIV — RANDOMIZE 1 und 2)
* Zu viel

+ Uber die richtige Menge

* ZU wenig

* Weil} nicht

1. Auf Bildschirmen

2. In den sozialen Medien

Ich mpact von Bildschirmen
ALLE ANFRAGE

Frage 5 Denken Sie, dass Bildschirme insgesamt positive oder negative Auswirkungen auf
das Leben junger Menschen in lhrem Alter haben?

(NUR EINE ANTWORT)

(Scripting-Anweisungen: EXKLUSIV)

1. Sehr positive Auswirkungen

2. Eher positive Auswirkungen

3. Weder positive noch negative Auswirkungen
4. Eher negative Auswirkungen

5. Sehr negative Auswirkungen

6. Weild nicht

Griinde fiir die Nutzung von Social Media
ASK IF Q3.2 <> 0 ODER 99

Frage 6: Was sind die Hauptgriinde, warum Sie Social Media nutzen? Und aus welchen
anderen Grunden nutzen Sie Social Media?

(MULTIPLE ANTWORTEN MOGLICH) - (Scripting-Anweisungen: ES IST AUSSCHLIESSLICH — 2
IST MEHRER — ZUVERLASSIG 1TO 8 — DK = AUSSCHLIESSLICH)

* Mit Freunden oder Familie in Kontakt bleiben

* Unterhaltung

* Folgen Sie dem Inhalt von Influencern oder Schopfern

* Folgen von Nachrichten oder Sammeln von Informationen
» Mich selbst ausdriicken oder Inhalte teilen

* Teilnahme an Online-Gruppendiskussionen

Erhalten von Likes, Kommentaren oder Followern

* Neue Leute kennenlernen

* Ich habe nichts anderes zu tun

* Weil} nicht
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1. Erstens

2. Und aus welchen anderen Griinden?

Gesamtbewertung der Auswirkungen sozialer Medien auf die psychische Gesundheit
ASK IF Q3.2 <> 0 ODER 99

Frage 7. Wurden Sie insgesamt sagen, dass soziale Medien einen positiven oder negativen
Einfluss auf lhr geistiges Wohlbefinden haben (zum Beispiel lhre Stimmung, Ilhr
Stressniveau oder lhre Gefiihle fiir sich selbst)?

(NUR EINE ANTWORT)

(Scripting-Anweisungen: EXKLUSIV)

1. Sehr positiv

2. Ziemlich positiv

3. Weder positiv noch negativ
4. Eher negativ

5. Sehr negativ

6. Weil3 nicht

Einstellungen zu positiven Erfahrungen in sozialen Medien
(SCHRIFTLICHE ANWEISUNGEN: Randomize Q8 und Q9)
ASK IF Q3.2 <> 0 ODER 99

Frage 8. Inwieweit stimmen Sie den folgenden Aussagen_in Bezug auf lhre Nutzung sozialer
Medien zu oder nicht zu?

(EINE ANTWORT PRO LINIE)
(Scripting-Anweisungen: EXKLUSIVE ANTWORT PRO LINIE - ZUVERLASSIG)

Ich Tend Tend zu Vollig anderer DK
stimmezuzustimmwidersprech ~ Meinung

voll en en

und

ganz

zZu

Social Media hilft mir, mich mit anderen
verbunden zu fiihlen

Social Media bringt mich in eine bessere
Stimmung

Social Media hilft mir, mich auszudricken

Social Media hilft mir, mich
selbstbewusster zu fihlen

Ich lerne viel in den sozialen Medien
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Einstellungen zu negativen Auswirkungen sozialer Medien auf die psychische Gesundheit
ASK IF Q3.2 <> 0 ODER 99

Frage 9: Inwieweit stimmen Sie den folgenden Aussagen in Bezug auf lhre Nutzung sozialer
Medien zu oder nicht zu?

(EINE ANTWORT PRO LINIE)
(Scripting-Anweisungen: EXKLUSIVE ANTWORT PRO LINIE - ZUVERLASSIG)

Ich stimme Tend Tend zu Vollig DK
vollund zuzustimm widersprec  anderer
ganz zu en hen Meinung

Ich flhle mich oft gestresst oder
angstlich wegen Social Media

Wenn ich Social Media nutze, tendiere
ich dazu, mich mit anderen zu
vergleichen.

Ich mache mir sorgen, dass ich es
verpassen werde, wenn ich nicht online
bin.

Ich habe Schwierigkeiten, mich wegen
Social Media zu konzentrieren

Ich flihle mich oft ausgeschlossen, wenn
ich an Online-Diskussionen teilnehme

Ich finde es schwer, wegen Social Media
einzuschlafen

Ich bin oft traurig wegen Social Media
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Risiken in den sozialen Medien
ASK IF Q3.2 <> 0 ODER 99

Frage 10. Haben Sie in den letzten 3 Monaten Folgendes bei der Nutzung von Social Media
gesehen oder erlebt?

(WAHLEN SIE ALLES AUS, WAS ANWENDET)

(Scripting-Anweisungen: MULTIPLE — RANDOMISIERT — DK = AUSSCHLIESSLICH)

. Cybermobbing oder Belastigung

. Druck, bestimmte Kérperstandards zu befolgen

. Druck darauf, wie man aussieht oder was man kauft
. Druck, intime Bilder zu teilen

. Unerwiinschte sexualisierte Inhalte

. Unerwiinschte gewalttatige Inhalte

. Hassrede

. Falsche oder irrefiihrende Angaben

. Kl-generierte Inhalte, die schwer zu erkennen waren
10. Férderung des Gllcksspiels

11. Férderung ungesunder Produkte (wie Alkohol und ungesunde Lebensmittel)
12. Keines dieser

13. Weil3 nicht

O©CoOoO~NOOTPRWN-=-

Bewdéltigungsstrategien
ASK IF Q3.2 <> 0 ODER 99

Q11. Tun Sie eine der folgenden MaBRnahmen, um lhr geistiges Wohlbefinden zu schiitzen,
wenn Sie soziale Medien nutzen?

(WAHLEN SIE ALLES AUS, WAS ANWENDET)

(Scripting-Anweisungen: MULTIPLE — RANDOMISIERT - ,Nichts im Besonderen“ & ,DK" =
AUSSCHLIESSLICH)

. Beschranken Sie meine Zeit online

. Machen Sie Pausen von Social Media

. Melden Sie schadliche Inhalte oder Konten

. Sprechen Sie mit einem Elternteil, Lehrer oder einem anderen Erwachsenen
. Suchen Sie professionelle Hilfe wie einen Schulberater oder Psychologen
. Ausschalten oder Léschen von Apps

. Benachrichtigungen einschranken

. Verwenden von Screen-Time-Tools

. Sonstige

10. Nein, ich tue nichts

11. Weild nicht

OCONOOOPAWN -

50



Flash-Eurobarometer

Auswirkungen libermaBiger Bildschirmzeit und sozialer Medien auf die psychische
Gesundheit junger Menschen

Rolle der Erwachsenen
ALLE ANFRAGE

Frage 12 Sind Sie der Meinung, dass jede der folgenden MaBRnahmen ausreicht, um das
psychische Wohlbefinden junger Menschen im Internet zu schiitzen?

(EINE ANTWORT PRO LINIE)

(Scripting-Anweisungen: EXKLUSIVE ANTWORT PRO LINIE - ZUVERLASSIG)
* Ja, definitiv

* Ja, bis zu einem gewissen Grad

* Nein, nicht wirklich

* Nein, tGberhaupt nicht

» Weil3 nicht / Bevorzugt nicht zu sagen

1. Eltern oder Verwandte

2. Schulen oder Lehrer

3. Social-Media-Plattformen
4. Behorden

Die wirksamste MalBnahme zum Schutz junger Menschen

Frage 13 Um das psychische Wohlbefinden junger Menschen im Internet zu verbessern,
welche der folgenden MaBnahmen ist Ihrer Meinung nach am effektivsten? Und dann?

(Scripting-Anweisungen: ,Und dann: MAX 2“ — ZUVERLASSIG — erstens = AUSSCHLIESSLICH /
Keine davon / DK =

EXKLUSIV)

* Mehr Bildung an Schulen

» Bessere Umsetzung der bestehenden Vorschriften durch Social-Media-Plattformen
» Zusatzliche Altersgrenzen oder Einschrankungen

* Mehr Informationen fir Eltern

* Besserer Zugang zu Unterstitzung im Bereich der psychischen Gesundheit

* gezieltere Informationskampagnen fir junge Menschen

* Keines dieser

* Weil} nicht

1. Erstens
2. Und dann?
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Weitere mogliche Kontextfragen

Alter, wann begann Social Media zu nutzen

DX1. In welchem Alter haben Sie angefangen, Social Media zu nutzen?
(NUR EINE ANTWORT)

(Scripting-Anweisungen: EXKLUSIV)

. Vor 10 Jahren
. 10 Jahre alt

. 11 Jahre alt

. 12 Jahre alt

. 13 Jahre alt

. 14 Jahre alt

. 15 Jahre alt

. 16 Jahre alt

. 17 Jahre alt
10. 18 Jahre alt
11. Ich nutze keine Social Media
12. Weil} nicht

O©Coo~NOOOTRWN -

FRAGEBOGEN B — Eltern von Jugendlichen im Alter von 13 bis 18 Jahren
Verwendung von Bildschirmen

ALLE ANFRAGE
Erfahrungen mit psychischen oder kérperlichen Stérungen

Q1. Welche der folgenden Situationen, wenn iiberhaupt, haben Sie bemerkt, dass lhrem
Kind in den letzten 30 Tagen etwas passiert ist?

(WAHLEN SIE ALLES AN, DAS ANWENDBAR IST) (Scripting-Anweisungen: MULTIPLE -
RANDOMISIERT - ,Keiner der oben genannten“ & ,Weil3 nicht“= AUSSCHLIESSLICH)

1. Nicht genug Zeit, um Freunde persoénlich zu treffen

2. Nicht genug Zeit, um mit der Familie zu verbringen

3. Nicht genug Zeit fir Hobbys (zum Beispiel Sport, Musik, Lesen oder andere Aktivitaten, die sie
genielden)

4. Nicht genug Zeit fir kdrperliche Bewegung

5. Es schwer finden, sich zu konzentrieren oder konzentriert zu bleiben

6. Fuhlen Sie sich sehr mide oder Uberfordert

7. Schmerzen im Rucken, Nacken oder Handgelenken

8. Mude Augen

9. Kopfschmerzen

10. Schlafprobleme (zum Beispiel Schwierigkeiten beim Einschlafen oder nicht gut schlafen)

11. Weniger gesund essen als Ublich (zum Beispiel Mahlzeiten auslassen oder mehr ungesundes
Essen essen)

12. Verwendung von Substanzen (wie Tabak oder Nikotinprodukte, Alkohol oder Drogen)

13. Keine der oben genannten

14. Weild nicht
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Frage 2: Wie viel Zeit verbringt Ihr Kind auf Bildschirmen (Smartphone, Computer, Tablet,
TV, Spielekonsole inklusive) in total...?

(NUR EINE ANTWORT PRO LINE)
WENN IHR KIND KEINE SCHIRME VERWENDET, TYP 0 FUR STUNDEN UND 0 FUR MINUTEN

WENN IHR KIND SCHIRME FUR WENIGER ALS EINE STUNDE VERWENDET, TYP 0 FUR
STUNDEN UND DIE ANZAHL VON PROTOKOLLEN

WENN SIE DEN TYP IN 99 FUR STUNDEN UND PROTOKOLL NICHT KENNEN
Stundenzahl Anzahl Minuten
ZEIT FUR BILDSCHIRME PRO TAG

1. An einem typischen Schultag
2. Am Wochenende (Samstag oder Sonntag)

Selbsteinschétzung

Q3. Und insgesamt wiirden Sie sagen, dass die Zeit, die Ihr Kind [auf Bildschirmen / in
sozialen Medien] pro Tag verbringt, ... ist?

(NUR EINE ANTWORT PRO LINE) (Scripting-Anweisungen: EXKLUSIV — RANDOMIZE 1 und 2)

« Zu viel

» Uber die richtige Menge
* Zu wenig

* Weil} nicht

1. Auf Bildschirmen

2. In den sozialen Medien
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Gesamtauswirkungen von Bildschirmen
ALLE ANFRAGE

Q4. Haben Bildschirme lhrer Meinung nach insgesamt positive oder negative Auswirkungen
auf das Leben junger Menschen im Alter lhres Kindes?

(NUR EINE ANTWORT) (Scripting-Anweisungen: EXKLUSIV)
1. Sehr positive Auswirkungen

2. Eher positive Auswirkungen

3. Weder positive noch negative Auswirkungen

4. Eher negative Auswirkungen

5. Sehr negative Auswirkungen

6. Weil3 nicht

Grad der Besorgnis
ALLE ANFRAGE

Frage 5 Sind Sie besorgt oder nicht besorgt liber jeden der folgenden Aspekte der
Bildschirmnutzung lhres Kindes?

(EINE ANTWORT PRO LINE) (Scripting-Anweisungen: EXKLUSIVE ANTWORT PRO LINIE —
ZUVERLASSIG)

Sehr Ziemlich Nicht sehr ~ Uberhaupt DK
besorgt besorgt beunruhigt nicht betroffen

Das Risiko, dass |hr Kind
schadlichen oder unangemessenen
Online-Inhalten ausgesetzt ist

Die Auswirkungen der
Bildschirmnutzung auf den Schlaf
Ihres Kindes

Auswirkungen der
Bildschirmnutzung auf die

schulische Leistung lhres Kindes

Das Risiko, dass lhr Kind online von
Fremden kontaktiert wird
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Nutzung von Social Media
ALLE ANFRAGE
Lassen Sie uns nun speziell iber soziale Medien sprechen.

DX1. Nutzt Ihr Kind nach bestem Wissen Social Media?

(NUR EINE ANTWORT) (Scripting-Anweisungen: EXKLUSIV)

1. Ja, regelmalig
2. Ja, gelegentlich
3. Nein

4. Weil3 nicht

Kontextuell — Filterfrage fiir den Bereich Social Media
ASK Q6 WENN DX1 =1 ODER 2
Gesamtbewertung der Auswirkungen sozialer Medien auf die psychische Gesundheit

Frage 6: Wiirden Sie insgesamt sagen, dass sich soziale Medien positiv oder negativ auf
das Wohlbefinden lhres Kindes auswirken (z. B. auf seine Stimmung, seinen Stress oder
sein Selbstwertgefiihl)?

(NUR EINE ANTWORT) (Scripting-Anweisungen: EXKLUSIV)

1. Sehr positiv

2. Ziemlich positiv

3. Weder positiv noch negativ
4. Eher negativ

5. Sehr negativ

6. Weild nicht
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(SCHRIFTLICHE ANWEISUNGEN: RANDOMIZE Q7 und Q8)
ASK Q7 WENN DX1 =1 ODER 2
Positive Erfahrungen in den sozialen Medien

Frage 7. Inwieweit stimmen Sie den folgenden Aussagen in Bezug auf die Nutzung sozialer
Medien durch lhr Kind zu oder nicht zu?

(EINE ANTWORT PRO LINE) (Scripting-Anweisungen: EXKLUSIVE ANTWORT PRO LINIE —
ZUVERLASSIG)

Ich stimme  Tend Tend zu Vollig DK
voll und zuzustimme widersprec anderer
ganz zu n hen Meinung

Soziale Medien helfen meinem Kind, sich
mit anderen verbunden zu fihlen

Mein Kind scheint in einer besseren
Stimmung zu sein, wenn es Social Media
nutzt

Soziale Medien helfen meinem Kind, sich
auszudriicken

Mein Kind lernt viel in den sozialen Medien

Wahrnehmung negativer Auswirkungen von Social Media auf die psychische Gesundheit
ASK Q8 WENN DX1 =1 ODER 2

Frage 8. Inwieweit stimmen Sie den folgenden Aussagen in Bezug auf die Nutzung sozialer
Medien durch lhr Kind zu oder nicht zu?

(EINE ANTWORT PRO LINE) (Scripting-Anweisungen: EXKLUSIVE ANTWORT PRO LINIE —
ZUVERLASSIG)

Ich stimme voll Tend Tend zu Vollig DK
und ganz zu zuzustimmen widersprec anderer
hen Meinung

Mein Kind flhlt sich oft gestresst oder
angstlich wegen Social Media

Bei der Verwendung von Social
Media neigt mein Kind dazu, sich mit
anderen zu vergleichen

Mein Kind macht sich Sorgen, dass
sie es verpassen werden, wenn sie
nicht die ganze Zeit online sind

Mein Kind hat Schwierigkeiten, sich
aufgrund von Social Media zu
konzentrieren
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Mein Kind fallt es schwer, wegen
Social Media einzuschlafen
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Erfahrungen mit negativen Online-Erfahrungen von Kindern
ASK Q9a WENN DX1 =1 ODER 2

Frage 9a. Ist Ihr Kind jemals zu lhnen gekommen oder haben Sie jemals entdeckt, dass lhr
Kind online eine negative Erfahrung gemacht hat?

(MULTIPLE ANTWORTEN MOGLICH) (Scripting-Anweisungen: MULTIPLE - NEIN / DK =
EXKLUSIV)

1. Ja, mein Kind hat mir davon erzahilt

2. Ja, jemand anderes hat mir davon erzahlt
3. Ja, ich habe es selbst entdeckt

4. Nein

5. Weil} nicht

ASK Q9b WENN Q9a = 1,2 ODER 3

Frage 9b. Was haben Sie getan, als lhnen bewusst wurde, dass lhr Kind online eine negative
Erfahrung gemacht hat?

(WAHLEN SIE ALLES AN, DAS ANWENDBAR IST) (Scripting-Anweisungen: MULTIPLE — ,Weil3
nicht*= AUSSCHLIESSLICH)

. Ich habe die Situation mit meinem Kind besprochen

. Ich habe die Regeln oder die Uberwachung von Online-Aktivitdten angepasst
. Ich habe das Problem auf der Plattform oder Website gemeldet

. Ich habe mich an eine Behoérde gewandt

. Ich suchte Rat von Freunden, Familie oder Profis

. Ich habe nichts Besonderes getan

. Sonstige

. Weil} nicht

ONOOUOPAWN -

Risiken in den sozialen Medien
ASK Q9c IF DX1 =1 ODER 2

Q9c. Hat Ihr Kind in den letzten 3 Monaten bei der Nutzung von Social Media Folgendes
gesehen oder erlebt?

(WAHLEN SIE ALLES AN, DAS ANWENDBAR [ST) (Scripting-Anweisungen: MULTIPLE -
RANDOMISIERT — ,Keine davon“ & ,Weil3 nicht*= AUSSCHLIESSLICH)

. Cybermobbing oder Belastigung

. Druck, bestimmte Kérperstandards zu befolgen

. Druck darauf, wie man aussieht oder was man kauft
. Druck, intime Bilder zu teilen

. Unerwiinschte sexualisierte Inhalte

. Unerwiinschte gewalttatige Inhalte

. Hassrede

. Falsche oder irrefuhrende Angaben

. Kl-generierte Inhalte, die schwer zu erkennen waren
10. Férderung des Gllcksspiels

11. Férderung ungesunder Produkte (wie Alkohol und ungesunde Lebensmittel)

O©CoOoONOOTDWN-=-
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12. Keines dieser
13. Weil} nicht

Elternmediation und Bewaltigungsstrategien
ASK Q10 WENN DX1 =1 ODER 2

Frage 10. Fiihren Sie eine der folgenden MaBRnahmen durch, um das psychische
Wohlbefinden lhres Kindes zu schiitzen, wenn es soziale Medien nutzt?

(WAHLEN SIE ALLES AN, DAS ANWENDBAR IST) (Scripting-Anweisungen: MULTIPLE —
RANDOMISIERT - ,Nichts im Besonderen® & ,Weil3 nicht* = AUSSCHLIESSLICH)

a. Beschranken Sie lhre Zeit online

b. Ermutigen Sie sie, Pausen von den sozialen Medien einzulegen
c. Schadhafte Inhalte oder Konten melden

d. Sprechen Sie mit ihnen Uber ihre Erfahrungen online

e. Schadhafte Inhalte oder Konten melden

f. Suchen Sie professionelle Hilfe wie einen Schulberater oder Psychologen
g. Apps ausschalten oder I6schen

h. Benachrichtigungen auf ihren Geraten beschranken

i. Verwenden Sie Bildschirmzeit- oder Kindersicherungstools

j- Sonstige

k. Nichts im Besonderen

l. Weil3 nicht
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Kommunikation iiber Online-Erlebnisse
ASK Q11 WENN DX1 =1 ODER 2

Q11. Wie oft sprechen Sie mit lhrem Kind dariiber, was es in den sozialen Medien macht
oder erlebt?

(NUR EINE ANTWORT) (Scripting-Anweisungen: EXKLUSIV)

. Jeden Tag oder fast jeden Tag
. Mehrmals pro Woche

. Ein- bis zweimal pro Woche

. Ein- bis zweimal im Monat

. Weniger haufig

. Niemals

. Weil} nicht

NOoO AR~ WN -

Rolle der Akteure
ALLE ANFRAGE

Frage 12 Sind Sie der Meinung, dass jede der folgenden MaBnahmen ausreicht, um das
psychische Wohlbefinden junger Menschen im Internet zu schiitzen?

(EINE ANTWORT PRO LINE) (Scripting-Anweisungen: EXKLUSIVE ANTWORT PRO LINIE -
ZUVERLASSIG)

Eltern oder Verwandte
Schulen oder Lehrer
Social-Media-Plattformen
Behorden

Die wirksamsten MaBnahmen zum Schutz junger Menschen

Frage 13 Um das psychische Wohlbefinden junger Menschen im Internet zu verbessern,
welche der folgenden MaBnahmen ist lhrer Meinung nach am effektivsten? Und dann?
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Skript-Anweisungen: ,Und dann: MAX 2“ — ZUGELASSEN - zundchst = EXKLUSIV / DK =
EXKLUSIV)

* Mehr Bildung an Schulen

» Bessere Umsetzung der bestehenden Vorschriften durch Social-Media-Plattformen
 Zusatzliche Altersgrenzen oder Einschrankungen

* Mehr Informationen fir Eltern

* Besserer Zugang zu Unterstitzung im Bereich der psychischen Gesundheit

« gezieltere Informationskampagnen fur junge Menschen

* Keines dieser

* Weil} nicht

1. Erstens
2. Und dann?

Zusatzliche kontextbezogene Fragen
ALLE ANFRAGE

DX2. Nach bestem Wissen, in welchem Alter hat lhr Kind angefangen, Social Media zu
nutzen?

(NUR EINE ANTWORT) (Scripting-Anweisungen: EXKLUSIV)

. Vor 10 Jahren
. 10 Jahre alt

. 11 Jahre alt

. 12 Jahre alt

. 13 Jahre alt

. 14 Jahre alt

. 15 Jahre alt

. 16 Jahre alt

. 17 Jahre alt
10. 18 Jahre alt
11. Mein Kind nutzt keine sozialen Medien
12. Weil} nicht

O©oOoO~NOOTPRWN -
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