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Digitale Medien bei Kindern 

und Jugendlichen 

Position und Empfehlungen 

1. Einleitung 

Digitale Medien sind heute selbstverständlicher Bestandteil des Alltags und 

gesellschaftlicher Teilhabe. Gleichzeitig werden ihre Auswirkungen auf Gesundheit, 

Entwicklung und Wohlbefinden zunehmend kontrovers diskutiert. Dieses Papier soll auf 

Basis aktueller wissenschaftlicher Erkenntnisse zu einer differenzierten und 

evidenzbasierten Einordnung beitragen. Der Schwerpunkt liegt dabei auf psychischer 

Gesundheit sowie riskanter, problematischer und suchtartiger Nutzung digitaler Medien. 

Dieses Papier setzt den Fokus auf Kinder und Jugendliche, da sie einerseits als vulnerabler 

als Erwachsene und als besonders schützenswert gelten, sich andererseits aber auch ein 

Großteil der Forschung auf diese Zielgruppe bezieht. Entsprechend liegen weniger 

Erkenntnisse zu den spezifischen Effekten der Nutzung digitaler Medien bei Erwachsenen 

vor. Dies mag auch in der (Fehl-)Annahme begründet sein, Erwachsene würden im 

Unterschied zu Kindern über ausreichend Erfahrung und Kompetenzen im Umgang mit 

digitalen Medien verfügen und seien damit vor möglichen negativen Konsequenzen der 

Nutzung geschützt. 

Aufgrund des inhaltlichen Fokus bzw. des Aufgabengebiets des Instituts für 

Suchtprävention der Sucht- und Drogenkoordination Wien liegt der thematische 

Schwerpunkt dieses Papiers auf psychischer Gesundheit sowie riskanter, problematischer 

und suchtartiger Nutzung digitaler Medien. Dieses Papier erhebt dabei keinen Anspruch, 

sämtliche Chancen und Risiken digitaler Medien abzubilden. Aspekte wie die Verbreitung 

von Falschinformationen, Hass im Netz, Cybermobbing oder Cybergrooming, politische 

Polarisierung oder verwandte Themen werden daher nicht vertiefend behandelt. Für 

einzelne dieser Themen liegen Zuständigkeit und Expertise zudem bei anderen 

Institutionen. 

Unter „digitalen Medien“ bzw. „Medienkonsum“ wird die Nutzung verschiedener 

technologischer Geräte (z. B. Smartphone, Computer, Tablet etc.) mit ihren vielfältigen 

Anwendungen (z. B. Social Media, Streaming, Gaming, Nachrichtendienste, Videos etc.) 

verstanden. Eine eindeutige Trennung einzelner digitaler Medien ist in der Praxis häufig 
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nicht möglich und wenig realistisch, da Nutzer*innen unterschiedliche digitale Medien 

oftmals gleichzeitig verwenden. 

Sämtliche Aussagen basieren auf den Ergebnissen aktueller und evidenzbasierter 

Metaanalysen, Reviews und Studien sowie nationaler und internationaler Guidelines. 

Hinsichtlich der Mediennutzung im Kleinkindalter schließen wir uns den zahlreichen 

Richtlinien an (bspw. Positionspapier der GAIMH, 2024; Deutsche Gesellschaft für Kinder- 

und Jugendmedizin e.V. DGKJ., 2023), die für Kinder unter drei Jahren keinen 

Medienkonsum empfehlen. Die folgenden Aussagen zur Nutzung digitaler Medien 

beziehen sich daher auf Kinder ab drei Jahren. 

 

2. Kernaussagen im Überblick 

1. Die frühe Kindheit ist eine sensible Entwicklungsphase. Kinder benötigen vor allem 

den Kontakt zu wichtigen Bezugspersonen und ausreichend analoge 

Spielmöglichkeiten. Wir empfehlen daher – im Einklang mit zahlreichen 

Expert*innen und Richtlinien – keinen Medienkonsum unter drei Jahren. 

2. Klein- und Volksschulkinder sollen bei der Nutzung digitaler Medien durch 

Bezugspersonen begleitet werden. 

3. Jugendliche brauchen Freiräume und zugleich haltgebende Beziehungen. 

Bezugspersonen sollen Interesse an ihrer digitalen Lebenswelt zeigen und sie dabei 

unterstützen, ihre Mediennutzung zu reflektieren. 

4. Das Mediennutzungsverhalten von Erwachsenen ist ein wichtiges Vorbild für 

Kinder und Jugendliche. 

5. Bei der Mehrheit der Kinder ab drei Jahren und Jugendlichen führt eine moderate 

Nutzung digitaler Medien weder zu einem problematischen Nutzungsverhalten 

noch zu Beeinträchtigungen der psychischen Gesundheit. Problematische Nutzung 

kann jedoch insbesondere bei vulnerablen Personen negative Auswirkungen auf 

Wohlbefinden und psychische Gesundheit haben. 

6. Insgesamt sind die Auswirkungen digitaler bzw. sozialer Medien auf das psychische 

Wohlbefinden von Kindern und Jugendlichen eher gering. Für die Praxis ist 

entscheidend, dass wichtige analoge Aktivitäten und Faktoren wie Schlaf, 

Ernährung, Bewegung und persönliche soziale Kontakte nicht verdrängt werden. 
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7. Ein moderater und reflektierter Gebrauch digitaler Medien ist nicht schädlich, 

sondern kann Vorteile haben und insbesondere Jugendlichen soziale Teilhabe 

ermöglichen. 

8. Digitale Medien können bei manchen Personen negative Auswirkungen auf 

Wohlbefinden und psychische Gesundheit haben – etwa durch schädliche Inhalte, 

digitalen Stress oder die Verdrängung förderlicher Aktivitäten. 

9. Die Auswirkungen digitaler Medien sind individuell und kontextabhängig. Geringe 

Auswirkungen insgesamt können gleichzeitig mit deutlichen Beeinträchtigungen 

bei einzelnen Personen einhergehen. 

10. Bildschirmzeiten allein reichen nicht aus, um Mediennutzung zu beurteilen oder 

Empfehlungen abzuleiten. Entscheidender sind qualitative Aspekte der Nutzung. 

11. Für die Einschätzung digitaler Mediennutzung sind insbesondere Inhalte, Gerät und 

Design, Nutzungsdauer, Zweck, individuelle Voraussetzungen, soziokultureller 

Kontext und vorhandene Handlungsalternativen relevant. Auch das 

Zusammenspiel verschiedener Medien und Inhalte muss berücksichtigt werden. 

12. Mediennutzung und psychische Gesundheit können sich wechselseitig 

beeinflussen. 

13. Problematisch ist Mediennutzung nicht aufgrund hoher Nutzungsdauer allein, 

sondern dann, wenn sie dysfunktional wird und Alltag oder Wohlbefinden 

beeinträchtigt. 

14. „Mediensucht“ ist derzeit keine eigenständige Diagnose in DSM-5 oder ICD-11. Die 

Computerspielstörung (Gaming Disorder) ist in der ICD-11 beschrieben; für andere 

Formen sprechen wir daher von suchtartiger Mediennutzung. 

15. Prävention zielt darauf ab, Risiken frühzeitig zu erkennen, Ressourcen und 

Bewältigungsstrategien zu stärken sowie einen reflektierten, selbstbestimmten und 

ausgewogenen Umgang mit digitalen Medien zu fördern. 

16. Pauschale Verbote digitaler Medien sind keine geeignete Präventionsstrategie. 

Gezielte Schutz- und Nutzungseinschränkungen können jedoch sinnvoll und 

notwendig sein. 

17. Das in Österreich geltende Mindestalter von 14 Jahren für die Nutzung sozialer 

Medien muss auch praktisch umgesetzt werden. Zugleich müssen Kinder vor der 

erstmaligen eigenständigen Nutzung ausreichend digitale Kompetenzen erwerben 
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und Jugendliche auch über das 14. Lebensjahr hinaus angemessen geschützt 

werden. 

18. Schulen, Jugendeinrichtungen und Betriebe sollen gemeinsam mit Schüler*innen, 

Jugendlichen und Mitarbeiter*innen klare und verhältnismäßige Regeln für den 

Umgang mit digitalen Medien entwickeln. 

19. Anbieter*innen digitaler Technologien und Anwendungen müssen verpflichtet 

werden, ihre Produkte entsprechend der jeweiligen Alters- und 

Nutzer*innengruppe möglichst schadensarm zu gestalten. 

20. Digitale Medien sind Teil des Alltags und gesellschaftlicher Teilhabe. Kinder und 

Jugendliche haben ein Recht auf Teilhabe und zugleich ein Recht auf Schutz im 

digitalen Raum. 

 

3. Einordnung und Empfehlungen im Detail 

3.1. Entwicklungsaufgaben und medienpädagogische Begleitung im Kindes- 

und Jugendalter 

Frühe Kindheit: analoge Erfahrungen und keine Mediennutzung unter drei Jahren 

Die frühe Kindheit stellt eine sensible Entwicklungsphase dar. Kinder benötigen für ihre 

Entwicklung vor allem den Kontakt zu wichtigen Bezugspersonen und ausreichend 

analoge Spielmöglichkeiten. Wir empfehlen daher keinen Medienkonsum unter drei 

Jahren. 

Je jünger ein Kind ist, desto schwieriger ist es, Entwicklungsaufgaben durch 

Medienkonsum angemessen zu unterstützen. Motorische Fähigkeiten entwickeln sich 

durch eigene Bewegungserfahrungen im realen Raum sowie durch Ausprobieren und die 

damit verbundenen Erfolge und Misserfolge. Durch die Nutzung digitaler Medien kann 

Zeit für diese Erfahrungen verloren gehen. Mangelnde Spielmöglichkeiten können 

Entwicklungsverzögerungen in unterschiedlichen Bereichen begünstigen. Daher 

schließen wir uns den zahlreichen anderen Expert*innen bzw. Richtlinien an (bspw. 

Positionspapier der GAIMH, 2024; Deutsche Gesellschaft für Kinder- und Jugendmedizin 

e.V. DGKJ., 2023), die für Kinder unter drei Jahren keinen Medienkonsum empfehlen. 

Begleitete Mediennutzung im Kleinkind- und Volksschulalter 

Klein- und Volksschulkinder sollen bei der Nutzung digitaler Medien durch 

Bezugspersonen begleitet werden. 
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Die Anwesenheit von Bezugspersonen unterstützt (Klein-)Kinder bei der emotionalen und 

kognitiven Verarbeitung von Medieninhalten und beim Erwerb von Medienkompetenz 

(Munzer et al., 2026). Kinder können Fragen stellen; gemeinsam kann geklärt werden, ob 

und warum bestimmte Inhalte lustig, spannend oder angstauslösend sind. Inhalte können 

im Nachhinein besprochen, eingeordnet und kritisch hinterfragt werden. Bezugspersonen 

können zudem Strategien vermitteln, wie Kinder mit unangenehmen Medieninhalten 

umgehen können (z. B. Ohren zuhalten, Augen schließen oder wegschauen, Gerät 

ausschalten). Durch die Beobachtung ihrer Reaktionen können Bezugspersonen besser 

einschätzen, wie ein Kind bestimmte Inhalte erlebt: Was für ein Kind beunruhigend oder 

stressauslösend ist, kann für ein anderes spannend und interessant sein. Begleitete 

Mediennutzung ermöglicht Bezugspersonen außerdem, zu wissen, welche Inhalte Kinder 

konsumieren, und diese gezielt mitzugestalten. 

Jugendliche: Autonomie, Beziehung und Reflexion 

Jugendliche brauchen Freiräume. Gleichzeitig brauchen sie weiterhin haltgebende 

Beziehungen. Auch Jugendliche benötigen daher Unterstützung und Interesse von 

Bezugspersonen, um ihre Nutzung digitaler Medien reflektieren zu können. 

Die Adoleszenz ist eine Entwicklungsphase, die durch einen zunehmenden Wunsch nach 

Autonomie und Selbstbestimmung gekennzeichnet ist (Beyers et al., 2025). Dies zeigt sich 

häufig in einer gewissen Abgrenzung von wichtigen Bezugspersonen, beispielsweise den 

Eltern. Die Entwicklung der eigenen Identität ist eine zentrale Entwicklungsaufgabe und 

umfasst unter anderem die Herausbildung eigener Werte und politischer Haltungen. Diese 

Entwicklungsprozesse finden nicht nur analog, sondern zunehmend auch im digitalen 

Raum statt. Für viele Jugendliche ist es ein wichtiger Teil ihrer Entwicklung, den digitalen 

Raum eigenständig zu entdecken, zu erproben und mitzugestalten. Diese Erfahrungen 

können einen wichtigen Beitrag zur Entwicklung von Selbstständigkeit, sozialer 

Kompetenz und Identität leisten. 

Gleichzeitig bleiben Verbundenheit, Unterstützung und Orientierung während der 

Adoleszenz entscheidend (Soenens et al., 2007). Bezogen auf digitale Medien bedeutet 

dies eine unterstützende und interessierte Auseinandersetzung mit dem Medienalltag 

Jugendlicher. Im Vordergrund stehen Interesse, Teilhabe und Verfügbarkeit statt 

Kontrolle. Bezugspersonen sollten an der digitalen Lebenswelt Jugendlicher interessiert 

sein, ansprechbar bleiben sowie Orientierung und Unterstützung anbieten (Munzer et al., 

2026). Hilfreich kann sein, gemeinsam zu reflektieren, warum und wie Jugendliche digitale 

Medien nutzen: Welche Bedürfnisse oder Funktionen stehen hinter der Nutzung? Was 

suchen, erleben oder gestalten Jugendliche im digitalen Raum, und wie geht es ihnen 

damit? Eine solche Auseinandersetzung kann Jugendliche dabei unterstützen, ihre 

Mediennutzung bewusst wahrzunehmen, einzuordnen und selbstbestimmt zu gestalten. 
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Ziel ist ein ausgewogener, reflektierter und selbstbestimmter Umgang mit digitalen 

Medien – mit Begleitung und Unterstützung, aber ohne Bevormundung. 

Erwachsene als Vorbilder 

Das Mediennutzungsverhalten von Erwachsenen ist ein wichtiges Vorbild für Kinder und 

Jugendliche. 

Kinder lernen insbesondere durch die Beobachtung ihrer Bezugspersonen, wie digitale 

Medien genutzt werden (Lernen am Modell). Ein ungünstiges Nutzungsverhalten von 

Bezugspersonen kann einen Risikofaktor für die Entwicklung problematischer Nutzung 

bei Kindern darstellen und zudem Beziehung bzw. Bindung beeinträchtigen – etwa wenn 

Bezugspersonen aufgrund der ständigen Beschäftigung mit digitalen Medien oder dem 

Smartphone nicht angemessen auf die Bedürfnisse des Kindes reagieren. 

Ein gemeinsamer Familienmedienplan kann sinnvoll sein, um klare Regeln für die Nutzung 

digitaler Medien für alle Familienmitglieder festzulegen. Das schafft Klarheit, unterstützt 

einen bewussten Umgang mit Medien, bezieht Eltern in ihrer Vorbildrolle ein und 

ermöglicht gemeinsame Familienzeit (vgl. Moreno et al., 2024). 

 

3.2. Wissenschaftliche Erkenntnisse zu digitalen Medien und psychischer 

Gesundheit 

Digitale Medien und psychische Gesundheit: keine pauschale Problemwirkung 

Bei der Mehrheit der Kinder ab drei Jahren und Jugendlichen, die digitale Medien nutzen, 

führt die Nutzung weder zu einem problematischen Nutzungsverhalten noch zu 

Beeinträchtigungen der psychischen Gesundheit. Gleichzeitig kann problematische 

Nutzung bei vulnerablen Personen negative Auswirkungen auf psychische Gesundheit 

und Wohlbefinden haben. 

Nahezu jedes Kind und jede*r Jugendliche hat heute regelmäßig Kontakt mit digitalen 

Medien. Dennoch entwickelt nur ein Teil eine psychische Erkrankung; zugleich waren 

Kinder und Jugendliche bereits von psychischen Erkrankungen betroffen, bevor digitale 

Medien verbreitet waren. Digitale Medien können genutzt werden, ohne dass daraus 

psychische Erkrankungen entstehen – und dies trifft auf die Mehrheit der Kinder und 

Jugendlichen zu (Beyens et al., 2021; Valkenburg et al., 2022). 

Diese Beobachtung steht teilweise im Kontrast zu stark problemorientierten oder 

dystopischen Botschaften in der öffentlichen Wahrnehmung und medialen Debatte. 

Solche Aussagen bilden den wissenschaftlichen Konsens nicht immer ab und stützen sich 

mitunter selektiv auf einzelne Studien. 
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Forschungsstand: insgesamt geringe Effekte auf das psychische Wohlbefinden 

Insgesamt sind die Auswirkungen digitaler bzw. sozialer Medien auf das psychische 

Wohlbefinden von Kindern und Jugendlichen eher gering. Für die Praxis gilt es zu 

berücksichtigen, dass analoge Aktivitäten und insbesondere Faktoren wie Schlaf, 

ausgewogene Ernährung, Bewegung und persönliche soziale Interaktionen, die für das 

Wohlbefinden besonders wichtig sind, durch die Nutzung digitaler Medien nicht 

verdrängt werden. 

Meta-Analysen (u. a. Appel et al., 2020; Ferguson et al., 2025; Orben & Przybylski, 2019; 

Valkenburg, 2022; Valkenburg et al., 2022) zeigen, dass die Auswirkungen digitaler bzw. 

sozialer Medien auf das psychische Wohlbefinden bzw. die psychische Gesundheit von 

Kindern und Jugendlichen gering sind bzw. moderate Effekte hauptsächlich in 

Zusammenhang mit einer problematischen Nutzung gefunden werden können 

(Valkenburg, 2022). Die Schlafgesundheit steht in negativem Zusammenhang mit der 

Nutzung digitaler Medien, allerdings sind kausale Aussagen auf Basis der aktuellen 

Studienlage schwierig (Brautsch et al., 2023; Hartstein et al., 2024; LeBourgeois et al., 

2017). Die National Sleep Foundation kommt aufgrund des bisherigen Forschungsstandes 

zu dem Konsens, dass 1.) Bildschirmnutzung an sich sowie 2.) die konsumierten digitalen 

Inhalte die Schlafgesundheit von Kindern und Jugendlichen negativ beeinträchtigen. 

Hinsichtlich möglicher negativer Auswirkungen auf Erwachsene sowie möglicher 

negativer Auswirkungen des Bildschirmlichts besteht hingegen kein Konsens (Hartstein et 

al., 2024). Nach derzeitigem Forschungsstand besteht kein (Videospiele, Ferguson, 2015) 

bzw. nur ein leicht positiver Zusammenhang zwischen dem Ausmaß der Mediennutzung 

und ADHS-Symptomen (Beyens et al., 2018; Nikkelen et al., 2014). Ergebnisse von Studien 

zur Geschwindigkeit der Inhalte sind inkonsistent. Das Ausmaß der Gewalt der Inhalte 

korreliert positiv mit ADHS-Symptomen, jedoch ist die kausale Richtung des 

Zusammenhangs unklar (Beyens et al., 2018). Zudem können bisherige Reviews bzw. 

Metaanalysen (Ophir et al., 2023; Slobodin et al., 2019; Stiller & Mößle, 2018) einen – immer 

wieder postulierten – kausalen Zusammenhang zwischen der Nutzung digitaler Medien 

und Symptomen der Autismus-Spektrum-Störung (ASD) weder widerlegen noch 

bestätigen. 

Ein starker Fokus auf digitale Medien als Ursache psychischer Probleme oder geringen 

Wohlbefindens kann dazu führen, dass andere relevante oder tatsächlich ursächliche 

Faktoren übersehen werden. 



 
   

 

Positionspapier Digitale Medien  8/24 

Chancen digitaler Medien und soziale Teilhabe 

Ein moderater und reflektierter Gebrauch digitaler Medien ist nicht schädlich, sondern 

kann Vorteile haben und insbesondere Jugendlichen soziale Teilhabe ermöglichen. 

Digitale Medien sind für viele Jugendliche nicht nur Unterhaltungsmedien, sondern auch 

wichtige Orte sozialer Teilhabe, Identitätsentwicklung und gesellschaftlicher Beteiligung. 

Viele zentrale Entwicklungsaufgaben des Jugendalters, wie die Auseinandersetzung mit 

Interessen, Werten und Identitäten, finden heute auch im digitalen Raum statt und sind 

damit zunehmend Teil altersentsprechender Entwicklungsprozesse. 

Nahezu alle Jugendlichen besitzen heute ein Smartphone. Sie nutzen es und andere 

digitale Medien unter anderem zur Kommunikation mit Freund*innen und anderen 

Gleichaltrigen, um Teil sozialer Gruppen zu sein, zur Selbstdarstellung und 

Identitätsfindung, zur Vernetzung, zum Austausch und zur Diskussion mit anderen, zur 

Unterhaltung, für Inspiration und zur Entfaltung ihrer Kreativität. Eine moderate 

Mediennutzung steht im Allgemeinen nicht negativ mit dem psychischen Wohlbefinden in 

Zusammenhang; keine Nutzung oder problematische Nutzung hingegen schon 

(Przybylski & Weinstein, 2017). 

Risiken: schädliche Inhalte, Verdrängung und digitaler Stress 

Digitale Medien können unter anderem durch die Verdrängung förderlicher Aktivitäten, 

durch schädliche Inhalte oder durch digitalen Stress bei manchen Personen negative 

Auswirkungen auf Wohlbefinden und psychische Gesundheit haben. 

Zu den möglichen Erklärungsmechanismen, weshalb sich digitale bzw. soziale Medien 

negativ auf die psychische Gesundheit auswirken könnten, gehören u. a.:  

• schädliche Inhalte, z. B.  

o die Darstellung von Gewalt,  

o Förderung von sozialen Vergleichen,  

o Förderung von Risikoverhalten,  

o unrealistische Selbstdarstellung,  

o Gefährdung der Entwicklung des Selbstkonzeptes durch negative 

Bewertungen,  

o Cyberbullying oder -grooming,  

o verstärkte Wahrnehmung sozialer Ablehnung oder  

o Ausgrenzung durch fehlende Likes, Antworten etc.,  

• Verdrängung anderer positiver Aktivitäten („Opportunitätskosten“) und  

• digitaler Stress, bspw. durch  

o Erreichbarkeitsdruck,  
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o Angst hinsichtlich der Reaktionen anderer auf das eigene Profil, Postings etc., 

o „Fear of missing out“ und  

o kommunikative Reizüberflutung 

(s. Orben et al., 2024; Royal College of Paediatrics and Child Health, 2019). 

Wichtig ist daher, die Nutzung digitaler Medien gemeinsam mit Kindern und Jugendlichen 

zu reflektieren und bewusst zu gestalten, um schädliche Inhalte möglichst zu meiden, 

digitalen Stress zu erkennen und ihm entgegenzuwirken sowie das Verhältnis zwischen 

förderlichen analogen Aktivitäten und digitaler Mediennutzung im Blick zu behalten. 

Ebenso müssen digitale bzw. soziale Medien so gestaltet sein, dass sie einen 

selbstbestimmten, ausgewogenen und reflektierten Umgang ermöglichen. Dafür braucht 

es „Safety-by-Design“-Pflichten für Anbieter*innen: sichere Voreinstellungen, 

Einschränkungen von Kontaktmöglichkeiten, Schutz vor Grooming, wirksame Melde- und 

Blockierfunktionen, Begrenzung algorithmischer Verstärkung problematischer Inhalte 

sowie die Reduktion manipulativer Designmuster („Dark Patterns“). Gleichzeitig dürfen 

andere Bedingungen, die Mediennutzung beeinflussen, sowie weitere Stressoren für die 

psychische Gesundheit Heranwachsender nicht aus dem Blick geraten. Ein 

ausschließlicher Fokus auf digitale Medien als Ursache psychischer Belastungen oder von 

Problemverhalten könnte dazu führen, dass andere bzw. tatsächlich ursächliche Faktoren 

in den Hintergrund treten. So sind digitale Medien etwa im Radikalisierungsprozess ein 

Mittel dschihadistischer oder rechtsextremer Gruppierungen, jedoch nicht dessen 

alleinige Ursache. 

 

3.3. Komplexität digitaler Medienwirkungen: die Grenzen vereinfachender 

Erklärungsansätze 

Wirkungen sind individuell und kontextabhängig 

Die Auswirkungen digitaler Medien auf das Wohlbefinden von Kindern und Jugendlichen 

sind nicht gleichförmig oder universell, sondern individuell, kontextabhängig und 

komplex. 

Kinder und Jugendliche sind nicht passive Empfänger*innen eines einheitlichen Effekts 

digitaler Medien, sondern aktive Nutzer*innen. Sie wählen für sie relevante Inhalte aus, 

interpretieren und erleben sie auf vielfältige Art und Weise, gestalten Inhalte selbst und 

verfolgen unterschiedlichste Ziele und Wünsche mit ihrer Nutzung. Gleichzeitig 

beeinflussen äußere Rahmenbedingungen und Eigenschaften digitaler Medien das 

Nutzungsverhalten. Kurzum: In Abhängigkeit ihrer Persönlichkeitsstruktur, individuellen 

Lebensgeschichte und psychischen wie körperlichen Disposition (Vulnerabilität) sowie der 

technologischen Geräte und Designs, konsumierten Inhalte und des jeweiligen 
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(kulturellen) Kontextes nutzen sie digitale Medien auf verschiedenste Arten und Weisen 

und reagieren unterschiedlich auf sie (Valkenburg, 2022). 

Es gilt daher, individuelle Unterschiede zwischen Nutzer*innen zu berücksichtigen. Kleine, 

im Durchschnitt unbedeutende Effekte für eine große Gruppe können gleichzeitig mit 

ernsthaften Beeinträchtigungen des psychischen Wohlbefindens bei einzelnen Personen 

einhergehen. Studien zeigen beispielsweise, dass sich bei der Mehrheit der Jugendlichen 

das Wohlbefinden infolge der Nutzung sozialer Medien nicht verändert. Jeweils ein kleiner 

Teil berichtet eine Verbesserung bzw. Verschlechterung des Wohlbefindens (Beyens et al., 

2021; Valkenburg et al., 2022). Das bedeutet: Ein Teil der Jugendlichen berichtet eine 

Verschlechterung des Wohlbefindens, ein anderer Teil profitiert davon; die große 

Mehrheit nimmt keine Auswirkungen wahr. 

Wechselseitige Beziehung zwischen Mediennutzung und psychischer Gesundheit 

Nicht nur die Nutzung digitaler Medien kann die psychische Gesundheit beeinflussen; 

auch die psychische Gesundheit kann sich auf die Nutzung digitaler Medien auswirken. 

Beispielsweise vergleichen sich Jugendliche mit Depressionen in sozialen Medien häufiger 

mit anderen und bewerten sich dabei häufiger negativ als Jugendliche ohne Depressionen 

(Nesi & Prinstein, 2015; Radovic et al., 2017). Depressive Symptome sind zudem stärker mit 

der Suche nach Rückmeldungen und Bestätigung in sozialen Medien verbunden (Nesi & 

Prinstein, 2015). Des Weiteren posten Personen mit einem geringeren Selbstwertgefühl 

mehr negative und weniger positive Inhalte als Personen mit einem höheren 

Selbstwertgefühl, wodurch sie auch weniger positives Feedback erhalten (Andrews et al., 

2022). Daher ist es schwierig, mögliche Zusammenhänge zwischen der Nutzung digitaler 

Medien und der psychischen Gesundheit kausal zu interpretieren, da von wechselseitigen 

Effekten auszugehen ist. 

Bildschirmzeit ist nur ein Orientierungswert 

Bildschirmzeiten allein zu definieren ist aus suchtpräventiver Sicht nicht ausreichend, um 

einen reflektierten und ausgewogenen Umgang mit digitalen Medien zu fördern. 

Nutzungszeiten stellen für sich genommen keine Empfehlung dar, sondern können 

lediglich der Orientierung dienen. Entscheidend sind qualitative Aspekte der Nutzung – 

etwa die Inhalte, die Nutzungsweise, der Zweck der Nutzung und die Auswirkungen auf 

Alltag und Wohlbefinden. Darauf liegt auch der Fokus von Suchtprävention und 

psychischer Gesundheitsförderung.  

Viele Studien zu Auswirkungen digitaler Medien auf die psychische Gesundheit 

untersuchen ausschließlich die Bildschirmzeit, unabhängig von den Inhalten. Dies basiert 

auf der impliziten Annahme einer „Dosis-Wirkung-Beziehung“ (engl. dose-response 
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relationship), wonach die Auswirkungen auf die psychische Gesundheit mit der Zeit 

steigen, die digitalen Medien verbracht wird. Der Einfluss der Bildschirmzeit auf die 

psychische Gesundheit erweist sich in der Gesamtheit bisheriger Studien als 

widersprüchlich (positive, neutrale und negative Auswirkungen), mit einer Tendenz zu 

einer geringen, negativen Wirkung (Ferguson et al., 2025; Frith, 2017; Orben, 2020; Orben 

& Przybylski, 2019; Odgers & Jensen, 2020; Meier & Reinecke, 2021; Kardefelt-Winther, 

2017; Stiglic & Viner, 2019). Insgesamt ist der Einfluss der Bildschirmzeit auf das 

Wohlbefinden jedoch geringer als Faktoren wie Schlaf, Ernährung oder Bewegung (Orben 

& Przybylski, 2019). Digitale Mediennutzung ist also unter den verschiedenen Einflüssen 

auf das jugendliche Wohlbefinden ein Faktor von vielen, und dabei nur ein recht kleiner 

(Odgers 2024; Miller et al., 2023).  Eine zu große Fokussierung auf digitale Medien droht 

andere relevante Aspekte für ein gesundes Aufwachsen zu überschatten. 

Entscheidend sind Inhalt, Kontext, Zweck und Nutzungsweise 

Um mögliche Auswirkungen digitaler Mediennutzung einzuschätzen und eine bewusste 

Nutzung zu unterstützen, reicht es nicht aus, lediglich die Nutzungsdauer zu betrachten. 

Entscheidend ist, welche konkreten Inhalte über welches technologische Gerät und 

Design, von wem, in welchem Ausmaß, zu welchem Zweck und in welchem soziokulturellen 

Kontext konsumiert werden und welche Handlungsalternativen Kindern und 

Jugendlichen zur Verfügung stehen. Auch das Zusammenspiel unterschiedlicher digitaler 

Medien bzw. Inhalte ist relevant, da diese häufig parallel genutzt werden. 

Die Forschung zeigt, dass digitale Medien keine einheitliche Wirkung entfalten. 

Medienwirkungen entstehen aus dem Zusammenspiel von Eigenschaften der 

Nutzer*innen, den Merkmalen der Medien und ihrem sozialen Umfeld.   

Dieselben Inhalte oder Plattformen können daher bei unterschiedlichen Personen 

unterschiedliche Auswirkungen haben (Valkenburg, 2022). Ob Mediennutzung als 

unterstützend, neutral oder belastend erlebt wird, hängt von einer Vielzahl von Faktoren 

ab und lässt sich nicht auf einfache Ursache-Wirkungs-Zusammenhänge reduzieren. 

Dazu zählen etwa die konsumierten Inhalte, das Ausmaß und die Nutzungsweise der 

Medien, die verfügbaren Alternativen im Alltag sowie individuelle Voraussetzungen der 

Nutzer*innen. Faktoren wie Entwicklungsstand, Persönlichkeit, 

Selbstregulationsfähigkeit, psychische Belastungen oder vorhandene Ressourcen 

beeinflussen, welche Inhalte ausgewählt werden und wie darauf reagiert wird. Auch der 

Zweck der Nutzung spielt eine wichtige Rolle. Werden digitale Medien aktiv genutzt, um 

Beziehungen zu pflegen, sich auszudrücken, Informationen zu suchen oder Interessen 

nachzugehen, können sie positive Funktionen erfüllen. Werden sie hingegen vorwiegend 

genutzt, um belastenden Gefühlen auszuweichen oder Probleme zu vermeiden, steigt das 

Risiko negativer Auswirkungen auf das Wohlbefinden (Kross et al., 2021). Ebenso prägen 
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soziale, kulturelle und ökonomische Rahmenbedingungen die Nutzungsmöglichkeiten 

und Medienwirkungen. 

Allgemeine Bildschirmzeiten können deshalb lediglich als grober Orientierungswert 

dienen. Für sich genommen erlauben sie kaum Aussagen über die Qualität der Nutzung 

oder deren mögliche Auswirkungen. Um Mediennutzung zu verstehen, müssen Inhalt, 

Zweck, Nutzungsweise und individueller Kontext gemeinsam betrachtet werden. 

Wir empfehlen daher den „Digital Diet“-Ansatz (Orben, 2022) als hilfreiches 

Gedankenmodell, das dabei hilft, die relevanten Einflussfaktoren digitaler Mediennutzung 

im Blick zu behalten, ohne die Komplexität der Medienwirkungen auf einfache Ursache-

Wirkungs-Annahmen zu reduzieren. Analog zu einer ausgewogenen Ernährung richtet er 

den Blick nicht auf einzelne Lebensmittel oder ausschließlich auf deren Menge, sondern 

auf das Zusammenspiel verschiedener Faktoren. Für eine gesunde Ernährung ist nicht ein 

einzelnes Lebensmittel ausschlaggebend, sondern das gesamte Ernährungsmuster, die 

Ausgewogenheit der Zusammensetzung, die individuellen Bedürfnisse einer Person sowie 

ihr Lebenskontext. Ähnliches gilt für digitale Medien. 

Der Ansatz verdeutlicht, dass digitale Medien weder pauschal als gesund noch als 

schädlich betrachtet werden können. Unterschiedliche Inhalte, Plattformen und 

Nutzungsformen erfüllen unterschiedliche Funktionen und können sich je nach Person 

und Situation unterschiedlich auswirken. Entscheidend ist daher nicht, ob digitale Medien 

genutzt werden, sondern wie sie in den Alltag eingebettet sind und in welchem Verhältnis 

sie zu anderen entwicklungsförderlichen Aktivitäten stehen. 

Der „Digital Diet“-Ansatz lenkt den Blick bewusst weg von einer eindimensionalen 

Betrachtung der Bildschirmzeit hin zu Fragen der Qualität, Vielfalt und Ausgewogenheit 

der Nutzung. Er regt dazu an, digitale Medien ähnlich wie Ernährung als Teil eines 

größeren Lebensstils zu betrachten: Welche Inhalte werden konsumiert? Welche 

Bedürfnisse werden damit erfüllt? Welche Rolle spielen soziale Beziehungen, Bewegung, 

Schlaf, Erholung, Kreativität oder persönliche Interessen? Werden digitale Medien als 

Ergänzung zu diesen Lebensbereichen genutzt oder verdrängen sie diese? 

Gleichzeitig eignet sich der Ansatz als Gesprächsgrundlage mit Kindern und Jugendlichen, 

weil er nicht auf Verbote oder starre Zeitgrenzen fokussiert, sondern die gemeinsame 

Reflexion einer individuellen, bewussten und ausgewogenen Mediennutzung unterstützt. 

 

3.4. Problematische und suchtartige Mediennutzung: Einordnung und 

Abgrenzung 
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Problematische Nutzung: Beeinträchtigungen statt Nutzungsdauer als Kriterium 

Digitale Medien führen nicht automatisch zu problematischer Nutzung. Anders als bei 

Alkohol, für den keine gesundheitlich risikofreie Konsummenge angenommen wird, 

können digitale Medien auf förderliche und funktionale Weise genutzt werden. 

Ausschlaggebend sind die Art und Qualität der Nutzung sowie ihre sinnvolle Integration 

in den Alltag.  

Unter problematischer Mediennutzung wird häufig eine intensive Nutzung digitaler 

Medien verstanden, die mit hoher Bildschirmzeit gleichgesetzt wird. Diese Definition ist 

nicht ausreichend, da viele Menschen heute sehr viel Zeit online verbringen, ohne deshalb 

eine problematische Nutzung aufzuweisen. Sinnvoller ist es, negative Konsequenzen der 

Mediennutzung in persönlichen, sozialen, schulischen oder beruflichen Lebensbereichen 

als zentrales Kriterium heranzuziehen (Starcevic & Aboujaoude, 2017). Problematisch wird 

Mediennutzung dann, wenn sie dysfunktional ist – etwa durch sehr exzessive Nutzung, 

Kontrollverlust oder belastende Inhalte – und dadurch Alltag oder Wohlbefinden 

beeinträchtigt werden. Mögliche Folgen sind etwa schlechte Schulleistungen, Konflikte, 

Isolation, Schlafmangel sowie Rücken- oder Kopfschmerzen. Der Übergang von einer 

intensiven, aber unbedenklichen, zu einer problematischen Mediennutzung kann fließend 

und schwer zu erkennen sein (BZgA, 2024). Problematische Mediennutzung entsteht 

dabei nicht durch die Nutzungsdauer allein, sondern im Zusammenspiel individueller, 

sozialer und struktureller Faktoren. Wie bei anderen potenziell problematischen 

Verhaltensweisen wirken dabei persönliche Voraussetzungen, das soziale Umfeld sowie 

Merkmale der genutzten Anwendungen zusammen und beeinflussen, ob Mediennutzung 

funktional bleibt oder zu Beeinträchtigungen führt. 

Suchtartige Mediennutzung: Begriffe und diagnostische Einordnung 

Mediensucht stellt derzeit keine Diagnose in den offiziellen Diagnosemanualen (DSM 5, 

ICD-11) dar. Lediglich die Computerspielstörung (Gaming Disorder) ist in ICD-11 

beschrieben. Wir sprechen deshalb von suchtartiger Mediennutzung. Ihre Definition 

orientiert sich dabei an den ICD-11-Kriterien der Gaming Disorder. Eine Soziale-

Netzwerke-Nutzungsstörung wird in der Wissenschaft diskutiert, ist aber aktuell ebenfalls 

nicht als offizielle psychische Erkrankung in den gängigen Diagnosemanualen dargestellt. 

Es fehlen eindeutige Befunde aus epidemiologischer, neurobiologischer, psychologischer 

und klinischer Forschung, um eine Soziale-Netzwerke-Nutzungsstörung als 

Verhaltenssucht definieren zu können (Griffiths, 2022). Für Praktiker*innen gibt es in der 

ICD-11 die Möglichkeit, eine suchtartige Nutzung von sozialen Netzwerken als „andere 

spezifizierte Störungen durch Verhaltenssüchte“ (6C5Y) festzuhalten, wenn die 

Symptome den Kriterien für Verhaltenssüchte entsprechen. Es wird empfohlen, sich an 
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den Kriterien der Glücksspiel- bzw. Computerspielstörung (Kontrollverlust, Erhöhung von 

Nutzungszeiten, gedankliche Beschäftigung, misslingende Versuche der Reduktion, 

Verharmlosung) zu orientieren bzw. diese auf die Nutzung von sozialen Netzwerken (wie 

Snapchat, Instagram oder TikTok) umzulegen. (Lindenberg & Sonnenschein, 2024) 

Mit dem Überbegriff „Internetsucht”, „Internetbezogene Störungen“ oder „Onlinesucht” 

werden häufig jegliche problematischen Verhaltensweisen im Internet beschrieben, die 

sich zum Beispiel auf Gaming, Glücksspiel, Online-Shopping oder Pornografie beziehen 

können (Müller et al., 2018). Der Begriff der „Internetsucht“ ist stark umstritten, da eher 

davon ausgegangen wird, dass Personen von einzelnen Anwendungen und den daraus 

resultierenden Verhaltensweisen abhängig werden können, anstatt von dem Medium (z. 

B. Internet oder Smartphone) selbst (Starcevic & Aboujaoude, 2017). 

 

3.5. Implikationen für Prävention, Jugendschutz und Regulierung 

Suchtprävention: Ressourcen, Lebenskompetenzen und Medienkompetenz stärken 

Prävention zielt darauf ab, Risiken frühzeitig zu erkennen, Ressourcen und 

Bewältigungsstrategien zu stärken sowie einen reflektierten, selbstbestimmten und 

ausgewogenen Umgang mit digitalen Medien zu fördern. Dadurch sollen problematische 

oder suchtartige Formen der Mediennutzung möglichst früh erkannt und ihnen 

vorgebeugt werden. Zentral ist dabei nicht nur die Reduktion von Risiken, sondern vor 

allem auch die Stärkung von Ressourcen und Bewältigungsstrategien. Kinder und 

Jugendliche sollen Kompetenzen entwickeln, die sie befähigen, Herausforderungen zu 

bewältigen, Beziehungen zu gestalten und digitale Medien aktiv für ihre eigenen Ziele und 

Bedürfnisse zu nutzen. 

Anstatt Aussagen oder Empfehlungen über digitale Medien als Gesamtheit zu treffen oder 

die Komplexität des Themas auf universell gültige Zeitempfehlungen zu reduzieren, 

konzentriert sich das Institut für Suchtprävention der Sucht- und Drogenkoordination 

Wien auf Faktoren, die mit möglichen positiven bzw. negativen Auswirkungen digitaler 

Medien in Zusammenhang stehen. Ziel ist es, Kinder und Jugendliche in einem 

reflektierten, selbstbestimmten und ausgewogenen Umgang mit digitalen Medien zu 

stärken sowie vulnerable Individuen und Gruppen zu identifizieren und gezielt zu 

unterstützen. Kinder und Jugendliche sollen in ihren digitalen und analogen 

Lebenskompetenzen sowie emotionalen Bewältigungsstrategien so gestärkt werden, 

dass sie digitale Medien aktiv, selbstbestimmt und im Einklang mit ihren persönlichen 

Zielen nutzen können. Risikofaktoren, die mit problematischer Mediennutzung in 

Verbindung stehen – etwa geringer Selbstwert, Einsamkeit oder Schwierigkeiten in der 

Emotionsregulation – sollen identifiziert und reduziert sowie Schutzfaktoren gestärkt 

werden. Maßnahmen sollen daher gezielt an Risiko- und Schutzfaktoren ansetzen. 
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Wesentlich ist zudem die Förderung von Medienkompetenz. Sie ist notwendig, damit 

Kinder und Jugendliche die Vorteile des Internets verantwortungsbewusst nutzen, sich 

vor Desinformation, sozialem Druck, belastenden Inhalten und Cybermobbing, sowie Hass 

im Netz und Cybergrooming schützen und einen reflektierten, selbstbestimmten und 

ausgewogenen Umgang mit digitalen Medien entwickeln können. Dabei darf der Fokus 

nicht ausschließlich auf Kindern und Jugendlichen liegen; auch Eltern und 

Multiplikator*innen benötigen Unterstützung und entsprechende Kompetenzen. Dieser 

Aufgabe widmet sich in Österreich unter anderem Saferinternet.at. Die 2022 eingeführte 

Digitale Grundbildung war zudem ein wichtiger Schritt zur Förderung von 

Medienkompetenz in Schulen. 

Die Förderung von Medienkompetenz ist zudem eine wesentliche Maßnahme, um „Digital 

Inequality“ zu begegnen – also der Tatsache, dass der soziale Status einer Person sowohl 

ihren Zugang zu digitalen Medien als auch Fähigkeiten, Nutzungsweisen und mögliche 

Auswirkungen der Nutzung beeinflusst (Büchi & Hargittai, 2022). 

Pauschale Verbote sind keine geeignete Präventionsstrategie 

Pauschale Verbote digitaler Medien sind als alleinige Präventionsstrategie wenig sinnvoll. 

Gezielte Schutz- und Nutzungseinschränkungen können hingegen – insbesondere zum 

Kinder- und Jugendschutz – sinnvoll und notwendig sein. Gegen pauschale Verbote 

spricht, dass 

• Kindern und Jugendlichen dadurch keine Kompetenzen im Umgang mit digitalen 

Medien vermittelt werden. Kinder und Jugendliche sowie Eltern und 

Erziehungsberechtigte sollen möglichst früh lernen, sich vor Desinformation, 

belastenden Inhalten und Cybermobbing sowie Hass im Netz und Cybergrooming zu 

schützen und einen ausgewogenen, reflektierten und verantwortungsbewussten 

Umgang mit digitalen Medien zu entwickeln. 

• auf Public-Health-Ebene bislang keine eindeutigen Belege dafür vorliegen, dass 

digitale Medien als Gesamtheit die psychische Gesundheit negativ beeinflussen. 

Pauschale Verbote und Einschränkungen ohne klar definierte und belegte Gefährdung 

sollten daher vermieden werden. 

• nicht das Internet oder Smartphone an sich das Problem darstellt, sondern einzelne 

Anwendungen bzw. Nutzungsformen. Diese können – abhängig von persönlicher 

Vulnerabilität sowie Art und Kontext der Nutzung –  Suchtpotenzial aufweisen 

und/oder die psychische Gesundheit beeinflussen. 

• nicht nur Risiken, sondern auch Chancen der Mediennutzung berücksichtigt werden 

müssen. Digitale Medien sind Teil unseres Alltags und können positive Effekte haben. 



 
   

 

Positionspapier Digitale Medien  16/24 

Aufgabe von Suchtprävention und psychischer Gesundheitsförderung ist es daher, 

durch die Förderung von Lebens-, Risiko- und Medienkompetenz zu einer möglichst 

schadensarmen und ausgewogenen Integration digitaler Medien in den Alltag 

beizutragen. 

Altersgrenzen, Altersverifikation und abgestufter Jugendschutz 

Das in Österreich geltende Mindestalter von 14 Jahren für die Nutzung sozialer Medien 

muss auch praktisch umgesetzt werden. Gleichzeitig muss sichergestellt werden, dass 

Kinder und Jugendliche vor der erstmaligen eigenständigen Nutzung sozialer Medien 

ausreichende Kompetenzen im Umgang damit erwerben konnten. 

Altersbeschränkungen sind ein legitimes und notwendiges Instrument des Kinder- und 

Jugendschutzes – insbesondere solange Anbieter*innen digitaler bzw. sozialer Medien 

nicht ausreichend verpflichtet sind, ihrer Verantwortung für den Schutz von Kindern und 

Jugendlichen nachzukommen. Es braucht klare, möglichst EU-weite Regelungen, die den 

Schutz von Kindern und Jugendlichen konsequent verfolgen. Anbieter*innen sozialer 

Medien müssen stärker in die Pflicht genommen werden, digitale Angebote sicher zu 

gestalten und bestehende Altersbeschränkungen wirksam umzusetzen. Bemühungen um 

eine verbindliche und überprüfbare Altersverifikation sollten daher weiterentwickelt 

werden. Dabei muss der Datenschutz aller Nutzer*innen gewährleistet sein; erforderlich 

sind datensparsame und grundrechtsschonende Lösungen auf Basis gemeinsamer 

Standards. 

Der Erwerb ausreichender digitaler Kompetenzen vor dem 14. Lebensjahr muss – neben 

dem privaten Bereich durch Erziehungsverantwortliche – insbesondere im Rahmen der 

Digitalen Grundbildung ab der 5. Schulstufe sowie in schulischen Freizeitangeboten 

unterstützt werden. Dafür benötigen Fachmitarbeiter*innen entsprechende Aus- und 

Fortbildungen; auch Erziehungsverantwortliche müssen beim Erwerb eigener 

Kompetenzen unterstützt werden. 

Ein allgemeiner Ausschluss von Kindern und Jugendlichen aus dem digitalen Raum ist 

jedoch nicht zu befürworten (UN Committee on the Rights of the Child, 2021).  

Problematische Plattformmechanismen verlieren ihre potenziell beeinträchtigende 

Wirkung nicht mit dem Erreichen des 14. Lebensjahres. Jugendliche zwischen 14 und 18 

Jahren befinden sich weiterhin in einer sensiblen Entwicklungsphase und zählen zugleich 

zu den intensivsten Nutzer*innen sozialer Medien. Impulskontrolle, Selbstregulation sowie 

soziale, kognitive und emotionale Reife entwickeln sich im Jugendalter weiter. 

Jugendliche können daher in besonderem Maß gegenüber manipulativen oder 

suchtfördernden Designmechanismen vulnerabel sein. 
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Wenn algorithmische Empfehlungssysteme, Endlos-Scrollen, automatische Wiedergabe, 

Push-Benachrichtigungen oder digitale Belohnungsmechanismen aufgrund ihres Sucht- 

und Gefährdungspotenzials für unter 14-Jährige reguliert werden, sollte geprüft werden, 

welche Schutzmaßnahmen auch für 14- bis 18-Jährige erforderlich und verhältnismäßig 

sind. 

Wir empfehlen daher abgestufte Schutzmaßnahmen für 14- bis 18-Jährige. Die 

Altersgrenze von 14 Jahren darf nicht als Endpunkt des Jugendschutzes verstanden 

werden. Für diese Altersgruppe sollten insbesondere besonders manipulative bzw. 

suchtfördernde Funktionen eingeschränkt und altersgerechte Plattformversionen bzw. 

Voreinstellungen ermöglicht werden.  

Gleichzeitig kann nicht davon ausgegangen werden, dass ältere Jugendliche oder 

Erwachsene automatisch vor problematischen Designaspekten oder Inhalten geschützt 

sind (s. z. B. OECD, 2024). Im Vordergrund muss daher die Gestaltung digitaler bzw. 

sozialer Medien stehen, die allen Mitgliedern der Gesellschaft eine möglichst 

selbstbestimmte, reflektierte und schadensarme Nutzung ermöglicht (siehe dazu auch 

Abschnitt 3.5). 

Gemeinsam entwickelte Regeln in Schulen, Jugendeinrichtungen und Betrieben 

Schulen, Jugendeinrichtungen und Betriebe sollen gemeinsam mit Schüler*innen, 

Jugendlichen und Mitarbeiter*innen klare und verhältnismäßige Regeln für den Umgang 

mit digitalen Medien formulieren. 

Die private Nutzung digitaler Medien kann ablenken und konzentrierter Arbeit, Lernen 

und sozialen Beziehungen im Wege stehen. Pauschale Verbote, insbesondere an Schulen, 

werden der Komplexität digitaler Mediennutzung jedoch nicht gerecht und können 

grundlegende Kinderrechte berühren (siehe dazu auch den Abschnitt „Teilhabe und 

Schutz als Kinderrechte“). Europäische Vergleiche weisen darauf hin, dass schrittweise und 

flexible Vorgehensweisen unter Beteiligung Jugendlicher nachhaltiger umgesetzt werden 

können (Crêteur et al., 2026). Bundesweite gesetzliche Verbote werden demnach teils 

schlechter umgesetzt und können zu mehr Konflikten vor Ort führen. Schulen benötigen 

einen gesetzlichen Rahmen und ausreichende Ressourcen für die Umsetzung; welches 

konkrete Modell und welche Regeln angemessen und verhältnismäßig sind, sollte 

möglichst autonom und gemeinsam mit Personal, Eltern sowie Kindern und Jugendlichen 

festgelegt werden (Empfehlung des ENESET-Berichts; Crêteur et al., 2026). Das 

österreichische Gesetz schafft dafür einen entsprechenden Rahmen. 

Die Ergebnisse zu bisherigen Verboten digitaler Medien an Schulen sind gemischt. Positive 

Effekte zeigen sich teilweise beim Klassenklima, bei der wahrgenommenen 

Aufmerksamkeit und beim Wohlbefinden von Lehrkräften. Gleichzeitig können digitale 
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Medien im Unterricht seltener eingesetzt und dadurch weniger digitale Kompetenzen 

aufgebaut werden; die Durchsetzung von Verboten kann Lehrer*innen-Schüler*innen-

Beziehungen belasten, Aufmerksamkeitsprobleme können sich auf andere Ablenkungen 

verlagern und fehlende alternative Angebote können von Schüler*innen als soziale 

Einschränkung erlebt werden (Crêteur et al., 2026). Verbote können zudem dazu führen, 

dass Smartphone-Nutzung verheimlicht und problematische Erfahrungen aus Angst vor 

möglichen Konsequenzen seltener mit Lehrkräften oder Eltern geteilt werden (Reynolds 

et al., 2025). 

Verbote oder Nutzungseinschränkungen allein reichen daher nicht aus. Es braucht 

flankierende Strategien, die analoge Freizeitaktivitäten attraktiver machen, das Klassen-, 

Betriebs- und Einrichtungsklima stärken und soziale Verbundenheit fördern. Kinder und 

Jugendliche benötigen attraktive Alternativen zur Beschäftigung mit dem Smartphone 

oder anderen digitalen Medien. Dazu gehören unter anderem öffentliche und 

konsumfreie Räume für Begegnung, kulturelle Angebote und sportliche Aktivitäten, die 

Stärkung des Vereinswesens sowie eine ausreichende finanzielle Unterstützung von 

Freizeitaktivitäten für Jugendliche aus einkommensschwachen Familien. So können 

soziale Teilhabe, Gemeinschaftserfahrungen und entwicklungsförderliche 

Freizeitgestaltung unabhängig von den ökonomischen Ressourcen junger Menschen 

ermöglicht werden. 

Verantwortung der Anbieter*innen und schadensarme Gestaltung 

Anbieter*innen digitaler Technologien und Anwendungen müssen verpflichtet werden, 

ihre Produkte entsprechend der jeweiligen Alters- und Nutzer*innengruppe möglichst 

schadensarm zu entwickeln und zu gestalten. 

Zum Schutz aller Nutzer*innen digitaler Medien braucht es verbindliche rechtliche 

Rahmenbedingungen für Anbieter*innen. Nutzer*innen sozialer Medien sollten generell 

vor der Darstellung selbst- und fremdschädigender Verhaltensweisen geschützt und 

suchtfördernde Designs in digitalen Anwendungen gesetzlich eingeschränkt werden 

(DGKJP, 2020). Maßnahmen wie der europäische Digital Services Act sind wichtige 

Schritte. Darüber hinaus können auch regulierende Eingriffe in zugrunde liegende 

Algorithmen sozialer Netzwerke erforderlich sein (Bak-Coleman et al., 2021). 

Besonderes Augenmerk gilt dem Schutz über alle Altersgruppen hinweg. 

Altersbeschränkungen sind daher kein Ersatz für wirksame Inhaltskontrolle und möglichst 

schadensarme Gestaltung. Entscheidend ist eine möglichst schadensarme Gestaltung 

digitaler Angebote, die Nutzer*innen aller Altersgruppen vor schädlichen Inhalten und 

manipulativen Designmechanismen schützt.  
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3.6. Kinderrechte als Orientierung für den Umgang mit digitalen Medien 

Teilhabe und Schutz als Kinderrechte 

Digitale Medien sind Teil unseres Alltags. Kinder und Jugendliche haben auch im digitalen 

Raum ein Recht auf gesellschaftliche Teilhabe und zugleich ein Recht auf Schutz. 

Digitale Medien sind heute ein selbstverständlicher Teil der Lebenswelt von Kindern und 

Jugendlichen. Für viele Kinder und Jugendliche sind digitale Räume wichtige Orte des 

Lernens, der Identitätsentwicklung und gesellschaftlichen Teilhabe. Zahlreiche 

Entwicklungsaufgaben des Kindes- und Jugendalters werden heute sowohl im analogen 

als auch im digitalen Raum bewältigt. Kinder und Jugendliche tauschen sich dort aus, 

suchen Informationen, entfalten sich kreativ, spielen und nehmen am gesellschaftlichen 

Leben teil. Diese Formen der Nutzung können positiv und entwicklungsförderlich sein und 

berühren zugleich essenzielle Kinderrechte: das Recht auf Teilhabe, Information, Bildung, 

freie Meinungsäußerung, Mitbestimmung, Spiel sowie darauf, sich mit anderen zu 

versammeln. 

Kinder und Jugendliche bewegen sich dabei in einem Raum, der in den meisten Fällen 

nicht für sie, sondern von und für Erwachsene gestaltet wurde (vgl. UNCRC, 2021). Daraus 

entstehen Spannungen mit weiteren Kinderrechten, insbesondere dem Recht auf 

Gesundheit und Schutz. Digitale Welten und Anwendungen bergen Risiken wie schädliche 

Inhalte, manipulative Designmuster, Cybermobbing und -grooming, personalisierte 

Werbung sowie Voreinstellungen, die Datenschutz und Privatsphäre nicht ausreichend 

berücksichtigen. 

Die nachhaltige Lösung dieses Spannungsverhältnisses liegt nicht in einem allgemeinen 

Ausschluss bestimmter Altersgruppen, sondern in der konsequenten Verpflichtung von 

Staat und Anbieter*innen zur Umsetzung von Kinderrechten und kinderrechtskonformen 

Designs. Der Versuch, Kinderrechte primär über Altersbegrenzungen zu wahren, kann 

dazu führen, gesamtgesellschaftliche Verantwortung auf Kinder und Jugendliche zu 

verlagern (KIJA, 2026). 

Gesellschaft, Staat und Anbieter*innen digitaler Plattformen tragen gemeinsame 

Verantwortung dafür, dass Kinder und Jugendliche ihre Rechte auf Schutz, Förderung und 

Teilhabe auch im digitalen Raum wahrnehmen können.  Staatliche Stellen müssen dafür 

geeignete gesetzliche Rahmenbedingungen schaffen und durchsetzen. Anbieter*innen 

sind verpflichtet, digitale Angebote kinderrechtskonform, altersgerecht und möglichst 

schadensarm zu gestalten. Eltern, Bildungseinrichtungen und weitere Bezugspersonen 

haben die Aufgabe, Kinder und Jugendliche beim Erwerb von Medienkompetenz sowie 

eines reflektierten und selbstbestimmten Umgangs mit digitalen Medien zu begleiten. 
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Kinder und Jugendliche zu schützen und gleichzeitig schrittweise an gesellschaftliche und 

digitale Teilhabe heranzuführen gelingt nicht durch pauschale Verbote, Ausschluss oder 

die Fokussierung auf reine Nutzungszeiten. Erforderlich ist vielmehr ein ausgewogenes 

Zusammenspiel von Kinder- und Jugendschutz, kinderrechtskonformer Gestaltung 

digitaler Angebote, Förderung von Medienkompetenz sowie unterstützender Begleitung 

durch Bezugspersonen. So kann digitale Teilhabe ermöglicht werden, ohne den 

notwendigen Schutz aus dem Blick zu verlieren. 
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