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10. EINE SYNOPSE DES JUGENDBERICHTS 2025: LEBEN UND AUFWACHSEN IN ON- UND OFFLINE-WELTEN

10.1

Der Jugendbericht 2025 prasentiert auf Grundlage umfang-
reicher quantitativer und qualitativer Untersuchungen eine
Vielzahl an Erkenntnissen zur Situation junger Menschen in
Luxemburg. Im Fokus stehen die subjektiven Perspektiven der
Jugendlichen und jungen Erwachsenen auf ihre analogen und
digitalen Lebenswelten. Die Ergebnisse der Studien zeigen ein
breites Spektrum von Erfahrungen, die durch ungleiche Bedin-
gungen des Aufwachsens charakterisiert sind und sich nach
Alter, Geschlecht und sozio6konomischem Status (SES) unter-
scheiden. Sie verweisen in vielen Féllen auf zugrunde liegende
Macht- und Ungleichheitsdimensionen, die etwa in Bildung,
Gesundheit, Freizeit, politischer Teilhabe und digitalen Praktiken
zum Ausdruck kommen.

Dabei wird deutlich: Die Tatsache, dass Jugendliche und junge
Erwachsene heutzutage mit digitalen Gerédten und Technolo-
gien aufwachsen, bedeutet, dass das Digitale nicht als Neuheit
und eigenstdndige Lebenswelt, sondern als Normalitdt und
Hintergrundbedingung zu verstehen ist. Die alltaglichen Prak-
tiken Jugendlicher finden in Online- wie Offline-Kontexten statt
und verbinden beide Sphéren zu einem zusammenhangenden

10.2

Junge Menschen wachsen in Lebenswelten auf, die sich durch
das digitale Zeitalter grundlegend verandert haben: Digitale
Technologien sind tief mit ihren Alltagspraktiken und -gewohn-
heiten verbunden; das Nutzen von digitalen Technologien struk-
turiert Kommunikation, Freizeit und Bildung und pragt soziale
Beziehungen ebenso wie das Erleben von Zeit und Raum. Dabei
verschranken junge Menschen analoge und digitale Lebens-
welten, was neue Maoglichkeiten der Vernetzung und Teilhabe
eréffnet, zugleich aber auch Anforderungen an Selbstregulation,
Orientierung und kritische Reflexion mit sich bringt.

Online-Aktivitdten nehmen einen zentralen Platzim Alltag junger
Menschen ein und werden zunehmend von ihnen als beliebte
Formen der Freizeitgestaltung genutzt (siehe z. B. Kapitel 4). Ins-
besondere soziale Medien sind im Leben der meisten Jugend-
lichen sehr prasent: Sie bieten soziale Begegnungsrdume sowie
die Moglichkeit, digitale Inhalte zu konsumieren und auch selbst
zu produzieren. Zu diesen als ,Content” zu verstehenden Inhal-
ten zahlen beispielsweise Tutorials sowie kreative Beitrage wie
Videos und Posts. Neben sozialen Medien ist das Streamen von
Filmen, Serien und Musik bei jungen Menschen in Luxemburg
besonders beliebt. Auch das Spielen von Online-Games ist weit-
verbreitet - sei es allein, gemeinsam mit Freunden oder auch mit
Eltern und Geschwistern (siehe z. B. Kapitel 8). Die Spielpraktiken
junger Menschen zeigen eine enorme Bandbreite und Tiefe, was
generalisierende Vorstellungen ,des Gamens” als oberflachliche
Freizeitbeschaftigung oder isolierte Bildschirmaktivitét infrage

Handlungs- und Erfahrungsraum. Eine gesonderte Betrachtung
dieser Welten kann die Lebensrealitdten junger Menschen in
ihrer Gesamtheit, Vielfalt und Komplexitat nicht addquat abbil-
den. In der Synopse werden jugendliche Lebenswelten somit
als hybride Erfahrungsraume vor dem Hintergrund folgender
Fragen betrachtet:

+ Welche Veranderungen beeinflussen die Lebenswelten
junger Menschen?

+ Wie haben sich die Sozialisationsbedingungen im Kontext
der Digitalisierung verandert, beispielsweise im Hinblick
auf Rollen, Generationsverhéltnisse, Familien, Peers und
die Identitatsfindung?

+ Wo gibt es soziale Ungleichheiten und was bewirken sie?
Welchen psychosozialen Belastungen sind Jugendliche
ausgesetzt?

Im Folgenden werden die zentralen Erkenntnisse hierzu zusam-
mengefasst und Anregungen fiir weiterfiihrende gesellschaft-
liche und politische Diskussionen sowie mégliche Handlungs-
ansétze aufgezeigt.

stellt. Diese grofe Variation von Praktiken erklart sich zum Teil
durch die Motive: Manche junge Menschen nutzen Games als
soziale Treffpunkte, andere als kreative Ausdrucksformen oder
als Moglichkeit, Ablenkung und Unterhaltung zu finden. Gaming
ist ein Thema, das im gesellschaftlichen Diskurs kontrovers dis-
kutiert und ambivalent bewertet wird (siehe z. B. Kapitel 5). Die
Ergebnisse des Youth Survey Luxembourg (YSL) zeigen, dass etwa
7% der jungen Menschen, die regelmaBig gamen, ein problema-
tisches Nutzungsverhalten aufweisen, das sich durch Faktoren
wie Zeit- und Kontrollverlust, Riickzug sowie Vernachldssigung
anderer Aktivititen kennzeichnet. Jedoch zeigt die Etude quali-
tative sur la jeunesse (EQJ), die im Rahmen des Jugendberichts
durchgefiihrt wurde, auch die positiven Aspekte, die im 6ffentli-
chen Diskurs vergleichsweise wenig beriicksichtigt werden. Dazu
gehdrt der Erwerb vielfaltiger Kompetenzen, wie etwa Problem-
|6sefahigkeiten, strategisches Denken, Ausdauer, technisches
Interesse oder Teamarbeit in kooperativen Spielsettings.

Bildungsrdume werden von jungen Menschen zunehmend als
hybride Lern- und Lebensraume erlebt (siehe z. B. Kapitel 7). Digi-
tale Medien werden alltaglich und vielfach im Unterricht als pad-
agogische und didaktische Mittel genutzt; Kommunikation mit
Lehrkréften und im Klassenverband verlduft haufig tber digitale
Tools; Lernorganisation findet u. a. mithilfe von digitalen Platt-
formen statt (z. B. WebUntis, Microsoft Teams); auch auf Schul-
wegen, in Pausen und bei Hausaufgaben nutzen junge Menschen
digitale Medien zur Lernbegleitung und -unterstiitzung. In den
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Bildungspraktiken gewinnt der Austausch mit neuen Akteuren
wie Influencern, Content Creators oder Kl-gestiitzten Tools an
Bedeutung. Die Ergebnisse zeigen, dass Bildungsprozesse nicht
mehrausschlieBlich im zeitlich und raumlich klar abgegrenzten,
institutionell-schulischen Rahmen stattfinden, sondern vielfal-
tige jugendliche Lebensbereiche durchdringen.

Ein wesentliches Kennzeichen dieser neuen Bildungskultur
ist das selbstgesteuerte und interessengeleitete Lernen. Viele
junge Menschen eignen sich Wissen flexibel und themenoffen
an, indem sie Plattformen wie YouTube, ChatGPT und Duolingo
nutzen, die sowohl zur schulischen Unterstiitzung als auch zur
personlichen Weiterentwicklung eingesetzt werden. Sie bieten
die Moglichkeit, sich entsprechend ihrer persdnlichen Inter-
essen und Bildungsfelder Wissen anzueignen und Themen zu
erschlieBen, wobei junge Menschen besonders schétzen, dass
sie Lernformen flexibel in den Alltag integrieren kénnen. Dies
kann parallel bzw. komplementér zu institutionellen Angebo-
ten und obligatorischen Verpflichtungen stattfinden, wie sie
beispielsweise in schulischen Curricula vorgegeben werden.
Zusétzlich liefern digitale Medien die Mdglichkeit, curriculare
Inhalte zu vertiefen und nachzuarbeiten. Auf der anderen Seite
birgt dieser neue Moglichkeitsraum das Risiko der Verantwor-
tungsverlagerung des (Bildungs-)Erfolgs von der institutionellen
Ebene auf das Individuum: Angesichts der Allgegenwartigkeit
und Vielfalt digitaler Lernmdglichkeiten geht es wesentlich auch
um die Motivation und Offenheit, sich neuen Bildungsinhalten
und Technologien zu 6ffnen und sich diese anzueignen. Die
Ergebnisse der EQJ zeigen, dass die Bildungsbediirfnisse der
Lernenden sich weiter differenzieren: Wahrend einige Jugend-
liche sich von den schulischen Bildungsangeboten unterfordert
fihlen oder deren Anpassung an das digitale Zeitalter bezweifeln,
berichten andere von zu geringer Unterstiitzung.

Die zunehmende Digitalisierung beeinflusst auch die Rdume
der non-formalen Bildung, wo digitale Medien fir vielfaltige
Prozesse wie Organisation, Kommunikation und Erweiterung
padagogischer Angebote genutzt werden. Gleichzeitig haben
viele Jugendliche das Bediirfnis nach analogen Ausgleichsrau-
men, die unmittelbare und kdrperlich erlebbare Begegnungen
ermdglichen. Non-formale Bildungsarbeit wirkt préventiv, indem
sie Jugendlichen Orientierung bietet, kritische Reflexion fordert
und Kompetenzen im Umgang mit digitalen Risiken starkt.
Insbesondere junge Menschen mit begrenzten Ressourcen
erhalten in diesen niedrigschwelligen Angeboten Chancen, um
digitale Kompetenzen aufzubauen und soziale Unterstiitzung
zu erfahren.

Soziale Beziehungen entstehen nicht mehr nur durch analoge
Begegnungen, sondern griinden vermehrt auf Interaktionen in
digitalen Rdumen, mithilfe digitaler Geréte (siehe z. B. Kapitel 6).
Freundschafts-, Familien- und Paarbeziehungen werden durch
die vielfaltigen Méglichkeiten digitaler Kommunikation und
Interaktion aufrechterhalten und sogar vertieft. AuBBerdem
erlauben die digitalen Technologien das Kniipfen vielfaltiger
neuer Kontakte: Neben Online-Freundschaften sind auch para-
soziale Beziehungen -also einseitige, emotionale Bindungen zu
Personen im Medienbereich - ein wichtiges Thema. Risiken erge-
ben sich insbesondere in unerwiinschten Kontaktaufnahmen,
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Cybermobbing sowie geschlechtsspezifischen Belastigungen.
Von hoher Bedeutung ist asynchrone Kommunikation. Diese
Form der zeitversetzten Kommunikation ermdglicht es jungen
Menschen, selbstbestimmt zu entscheiden, wann und wie sie
antworten; sie wird besonders geschitzt, da sie flexibel in den
Tagesablauf integriert werden kann.

In der qualitativen Studie mit Jugendlichen und ihren Eltern —der
Ftude qualitative sur les jeunes et leurs parents (EQJP) — wur-
den die innerfamiliciren digitalen Praktiken untersucht, da die
sozialen Beziehungen zu Eltern und Geschwistern auch in der
Jugendphase eine wichtige Rolle einnehmen (siehe z. B. Kapitel
9). Die Ergebnisse zeigen, dass analoges und digitales Familien-
leben eng miteinander verflochten sind —im Alltag der Familien
werden digitale und analoge Aspekte in ihren Praktiken integriert:
Abstimmungsprozesse zur Organisation des Familienalltags und
die Herstellung einer dentitat als Familie werden durch diverse
digitale Praktiken unterstiitzt. Hierzu z&hlen insbesondere die
Kommunikation in Chat-Gruppen, das Teilen von Fotos, das
Schauen von Filmen oder Serien sowie gemeinsames Gaming.
Gerade in Familien mit wenig gemeinsamer Zeit sowie bei
rdumlich voneinander getrennt lebenden Familienmitgliedern
ermdglicht digitale Kommunikation eine Form von sozialer und
emotionaler Nahe. Digitale Geréte ergdnzen und transformieren
also den Familienalltag, sind jedoch auch Grund fiir Konflikte und
Aushandlungsprozesse - beispielsweise im Hinblick auf Bild-
schirmzeit und Regelerstellung. Dabei zeigt sich, dass Regeln zur
Nutzung digitaler Medien selten mit den Kindern oder Jugend-
lichen abgesprochen werden und dass insbesondere strenge
Regeln eine Ursache fiir familidre Konflikte darstellen.

Vor dem Hintergrund digital durchdrungener Lebenswelten
wird deutlich, dass analoge Aktivitaten und Erfahrungen jedoch
nach wie vor von hoher Bedeutung fiir junge Menschen sind:
Begegnungen, Gesprache und Zusammenkiinfte auferhalb der
Online-Welt werden vielfach als wichtig und bedeutungsvoll
hervorgehoben. Sie kdnnen durch digitale Technologien zwar
erganzt, nicht aber substituiert werden. Digitale Kommunikation
und Interaktion werden einerseits als Bereicherung (z. B. asyn-
chrone und niedrigschwellige Kommunikation), andererseits
aber auch Verlust wahrgenommen: Situationen der physischen
Koprésenz vermitteln Qualitaten wie Unmittelbarkeit, Verfiigbar-
keit und Exklusivitat, die in diesem Ausmaf digital nicht erreicht
werden kdnnen.

Eine zweite Verlustperspektive” betrifft das Thema Zeit. Junge
Menschen berichten davon, ihre Bildschirmzeiten zunehmend
zu tracken, zu reflektieren und kritisch zu hinterfragen, ins-
besondere im Hinblick auf soziale Medien und das haufig als
zeitraubend empfundene Scrollen durch Feeds. Zeit wird viel-
fach als kostbares Gut genannt und medienfreie Zeit als etwas
Erstrebenswertes. Diese Erkenntnis lasst sich nicht generali-
sieren — und doch zeigt sie: Ein Teil der jungen Menschen hat
ein Problembewusstsein fiir das eigene Nutzungsverhalten
entwickelt. Strategien zur Selbstregulation verdeutlichen das
Bestreben, selbstbestimmt die Kontrolle (iber die eigene Zeit zu
behalten, bzw. zuriickzugewinnen. Sie reichen vom Einrichten
einer handyfreien Abendroutine bis hin zu Digital Detox, werden
jedoch von zwei Faktoren konterkariert: zum einen von der hohen
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Anziehungskraft digitaler Medien. Die Fiille und Attraktivitat
digitaler Aktivitats- und Konsumangebote ziehen viele junge
Menschen in ihren Bann. Zum anderen wird die Beflirchtung
geduBert, durch Offline-Sein soziale Anschlussméglichkeiten zu
verpassen (Stichwort: Fear of Missing Out). Fiir junge Menschen
spielt sich das soziale Leben zu einem groBen Teilim Netz ab. Das

10.2.1

Vor dem Hintergrund zunehmend verschrénkter digitaler und
analoger Lebenswelten wird deutlich, dass dichotome und iso-
lierte Betrachtungsweisen nicht weit genug reichen. So ist eine
blof3e Angabe der Bildschirmzeit wenig aussagekraftig, und Bild-
schirmzeit allein ist ein unzureichender Indikator fiir Belastung
und exzessiven Medienkonsum. Stattdessen braucht es eine
kontextsensitive und langsschnittliche Erfassung und Analyse
der Nutzungsmotive, -inhalte und -situationen, um belastbare
Aussagen iiber Muster und Tendenzen im Digitalverhalten junger
Menschen treffen zu kénnen und politische und padagogische
MaBnahmen differenziert ansetzen zu kdnnen.

Anpassung der Bildungsangebote. Die Vermittiung digitaler
Kenntnisse und Kompetenzen ist eine wesentliche Vorausset-
zung, damit junge Menschen sich in hybriden Bildungsraumen
sicher, reflektiert und selbstwirksam bewegen konnen. Es geht
dabei nicht (mehr) primdr um die Bereitstellung digitaler End-
gerdte, sondern um die Entwicklung und Férderung von Fahig-
keiten, diese digitalen Werkzeuge sinnvoll, kritisch und kreativ
einzusetzen. Digitale Lernangebote werden unterschiedlich
genutzt und bewertet: Digital affine Jugendliche empfinden
interaktive und digital-didaktische Lernmethoden eher moti-
vierend und fordern diese als zeitgeméaRe Bildungsansitze ein;
andere fiihlen sich ohne padagogische Struktur Gberfordert. Es
braucht daher mediendidaktisch fundierte und kontextsensible
Konzepte, die individuelle Voraussetzungen berticksichtigen und
sozialen Ungleichheiten entgegenwirken. Dabei sollte digitale
Medienbildung nicht nur als Kompetenzbereich fiir Schiilerin-
nen und Schiiler verstanden werden, sondern auch Lehrkréfte
systematisch einbeziehen.

Elternbildung im digitalen Zeitalter: Orientierung in kom-
plexen Spannungsfeldern. Es ist zentral, Eltern und Familien
Orientierung anzubieten und sie mdglichst praxisnah zu infor-
mieren und zu begleiten. Elternbildung kdnnte gezielt gestarkt
werden, etwa durch den Aufbau niedrigschwelliger, praxisnaher
Weiterbildungsangebote zu digitalen Themen. Ein thematischer
Schwerpunkt kénnte dariiber hinaus die Identifizierung und
Auseinandersetzung mit multiplen Spannungsfeldern sein, die

10.3

Vordem Hintergrund digital durchdrungener Lebenswelten haben
sich auch die Sozialisationsprozesse von Kindern, Jugendlichen
und jungen Erwachsenen gewandelt: Rollenbilder innerhalb der
Familie und zwischen den Generationen haben sich teilweise

LAbschalten’ der sozialen Medien ist mit sozialen Konsequenzen
verbunden, die fiir die Jugendlichen nicht wiinschenswert sind:
Wer nicht online ist, kann zum Beispiel in der Pause nicht bei
jedem Thema mitreden, verpasst bestimmte jugendkulturelle
Trends oder kann Verabredungen verpassen, was negative Aus-
wirkungen auf das analoge Leben haben kann.

Impulse fiir Diskussions- und Handlungsansatze

sich im Familienalltag ergeben. Eltern stehen hdufig zwischen
der Kontrolle der digitalen Aktivitdten ihrer Kinder und dem
Vertrauen in deren Selbststandigkeit. Sie mochten ihre Kinder
schiitzen, riskieren damit aber, deren Teilhabe an sozialen,
bildungs- und Peergruppen-relevanten Online-Aktivitdten ein-
zuschranken. Gleichzeitig miissen Familien zwischen neuen
Formen individueller Mediennutzung und gemeinsamer Fami-
lienzeit navigieren. Familienmitglieder haben dabei unterschied-
liche digitale Kompetenzen, die bei diesen Herausforderungen
unterstiitzen kdnnen; insbesondere bei Eltern mit geringeren
materiellen oder sozialen Ressourcen sind auch die digitalen
Kompetenzen weniger ausgepragt und kdnnen zu Unsicherhei-
ten und Spannungen flihren.

Zeit als Brennglas fiir digitale Chancen und Herausforde-
rungen. Zeit ist ein Thema, an dem sich das Bewusstsein fiir
veranderte Lebenswelten besonders exemplarisch festmachen
lasst. Digitale Technologien erdffnen einen neuen Moglich-
keitsraum mit vielfaltigen und standig verfiig- und abrufbaren
Angeboten in Bereichen wie Kommunikation, Kreativitét, Lernen
und Teilhabe. Gleichzeitig nehmen junge Menschen bewusst
wabhr, dass beispielsweise beim Scrollen durch soziale Medien
Zeit-und auch die Kontrolle dartiber - verloren gehen kdnnen.
Das vielfach vorhandene Problembewusstsein junger Menschen
ist eine wichtige Ressource und kann gezielt gestérkt werden.
Jugendliche, die bereits erfolgreiche Strategien im Umgang mit
digitalen Herausforderungen entwickelt haben, kdnnen wert-
volle Impulse geben - etwa als Rollenvorbilder in Kampagnen
oder als Beteiligte bei der Entwicklung von Handreichungen
und Programmen zum Umgang mit digitalen Medien. Auf diese
Weise kdnnen andere Jugendliche im Sinne eines Peer-to-Peer-
Learnings diese positiven Bewaltigungsmodelle kennenlernen.
Da die Thematik der Fear of Missing Out als nahezu kollektives
Phdnomen betrachtet werden kann und das digitale Medien-
handeln vieler junger Menschen beeinflusst, miisste der Umgang
mit dieser Herausforderung nicht nur auf der individuellen
Ebene thematisiert werden, sondern auch auf kollektiver und
gesellschaftlicher.

verdndert, Gleichaltrige (Peers) gewinnen im Bereich der Digitali-
tat an Bedeutung und die Identitétsarbeit gestaltet sich durch
die Vielzahl von Einflussmdglichkeiten zunehmend komplexer.
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Die Untersuchung der verdnderten Sozialisationsprozesse im
digitalen Zeitalter zeigt, dass junge Menschen sich trotz des
gemeinsamen Aufwachsens in einem digitalen Zeitalter stark
unterscheiden. Nutzungspraktiken, Medienpréferenzen und Aus-
handlungsprozesse unterscheiden sich u. a. deutlich je nach
Alter, Geschlecht und soziodkonomischem Status. Wahrend
Jugendliche im Altersbereich zwischen 12-15 Jahren eher auf
Spiele wie Fortnite und Brawl Stars sowie Plattformen wie TikTok
oder Snapchat setzen, erscheinen diese fir dltere Jugendliche
und junge Erwachsene oftmals als ,zu jung”. Umgekehrt gelten
Plattformen wie Facebook als zu stark von &lteren Generationen
besetzt. Diese ausgewahlten Unterschiede zeigen, dass Jugend-
liche innerhalb ihrer Generation aktiv Zugehdrigkeiten markieren
und sich durch unterschiedliche digitale Praktiken voneinander
abgrenzen. Digitale Jugendkulturen sind vielschichtig und stén-
dig im Wandel - sie dienen nicht nur der Abgrenzung gegen-
iber Erwachsenen, sondern der Identitatskonstruktion (und der
Zugehdrigkeit zu unterschiedlichen Interessensgruppen) unter
jungen Menschen.

Durch den digitalen Wandel werden auch die klassischen Defi-
nitionen und Modelle zu Generationen, Rollen und Autoritdten
infrage gestellt. Junge Menschen erleben sich zunehmend als
handlungsmachtige, kompetente Akteure im Umgang mit digi-
talen Medien. Sie verfiigen hdufig Giber mehr Wissenim Umgang
mit digitalen Anwendungen als ihre Eltern oder Lehrpersonen.
Das stellt eine neue Erfahrung fiir beide Seiten dar: Jugendliche
treten in eine Expertenrolle, die einige von ihnen selbstbewusst
einfordern, wahrend andere sie als Zuschreibung und Erwartung
wahrnehmen, der sie gerecht werden sollen; Erwachsene ver-
lieren in diesen Themengebieten an Deutungshoheit. Das ver-
andertinnerhalb der Familien auch die Generationenverhéltnisse
und fiihrt zu einer Neuaushandlung von Autoritét, Verantwortung
und Kommunikation im Digitalen. Viele Jugendliche sehen ihre
Eltern nicht mehr als kompetente Ansprechpartner in digitalen
Fragen. Vor diesem Hintergrund suchen Eltern nach Orientie-
rung in einer sich schnell wandelnden digitalen Welt - etwa beim
Umgang mit kiinstlicher Intelligenz oder vernetzten Geréten.
Dadurch entstehen neue Anforderungen an Elternschaft, aber
auch an padagogische Konzepte und Unterstiitzungsangebote.

Schulen, Einrichtungen der non-formalen Bildung und andere
gesellschaftliche Institutionen sind zentrale Sozialisationsins-
tanzen. Sie sehen sich zunehmend mit den Anforderungen digital
durchdrungener Lebenswelten konfrontiert (siehe z. B. Kapitel 7).
Sie miissen ihre Strukturen, Angebote, Konzepte und Umgangs-
praktiken neu aufstellen, fortlaufend anpassen und digitale Bil-
dungsprozesse aktiv begleiten, um den verdnderten Erwartungen
von Jugendlichen sowie der zunehmenden Bedeutung digitaler
Kompetenzen gerecht zu werden. Auf diese Weise wéchst der
Druck, digitale Bildung nicht nur zu vermitteln, sondern auch

10.3.1

Das Erfahrungsspektrum junger Menschen erweitert sich und
differenziert sich durch die digitale Welt immer stérker aus.
Somit wird es schwieriger und anspruchsvoller, sich in dieser
zunehmend komplexer werdenden Welt zurechtzufinden und es
braucht gezielte Unterstiitzung bei der Aufgabe, die vielféltigen

vorzuleben und zu begleiten. Lehr- und Fachkrafte missen ihre
eigenen Medienkompetenzen kontinuierlich erweitern, um fir
Jugendliche anschlussfahig zu bleiben. Im Bildungsbereich
werden Lehrkrafte insbesondere dann als unterstiitzend wahr-
genommen, wenn digitale Medien und Formate im Unterricht
eingesetzt werden und wenn Lehrkrafte eine begleitende und
moderierende Rolle in der Wissensvermittlung tbernehmen.

Die gestérkte Rolle von Peers als digitale Begleiter und Normen-
setzer lenkt den Blick darlber hinaus auf horizontale Soziali-
sationsprozesse. Gleichaltrige haben in der digitalen Lebens-
welt eine besondere Bedeutung (siehe z. B. Kapitel 6). Sie sind
zentrale Ansprechpersonen bei technischen Fragen, dienen als
Vorbilder fir digitales Verhalten und setzen Normen, an denen
sich Jugendliche orientieren. Wer bestimmte Plattformen oder
Tools nicht nutzt, riskiert Ausschluss aus sozialen Gruppen.
Damit verstarken sich soziale Dynamiken wie Gruppenzugehé-
rigkeit, aber auch sozialer Druck. Das eigene Medienverhalten
wird vor dem Hintergrund dieser sozialen Normen reflektiert.
Dies verdeutlicht, dass digitale Mediennutzung kein rein indivi-
duelles, sondern ein soziales Phanomen ist, stark gepragt durch
Peers, soziale Zugehdrigkeit und normative Erwartungen. Trotz
der zentralen Rolle von Peers zeigt sich, dass Eltern nach wie
vor wichtige Vorbilder sind - auch im Digitalen. So beeinflusst
das digitale Nutzungsverhalten der Eltern — welche Medien sie
verwenden, wie sie selbst mit Regeln in der Familie umgehen
und wie selbstversténdlich digitale Technologien in ihrem Alltag
verankert sind —, wie Jugendliche digitale Technologien nutzen.

Vor dem Hintergrund veranderter Sozialisationserfahrungen
und -bedingungen wird Identitdtsarbeit komplexer. Durch die
Digitalisierung erweitert sich der Sozialisationsraum fiir Jugend-
liche erheblich. Neben Familie, Schule und Peergroups gewinnen
Online-Plattformen, Communitys und parasoziale Beziehungen
(z. B.zu Influencern) zunehmend an Einfluss. Jugendliche expe-
rimentieren mit verschiedenen Rollenbildern, Lebensstilen und
Werten - oft 6ffentlich sichtbar und im Austausch mit digitalen
Netzwerken. Diese vielféltigen Einfllisse machen die Identitéts-
bildung anspruchsvoller. Auch alternative Berufsbilder (z. B. Influ-
encer oder Gamer) konkurrieren mit traditionellen Erwartungen
und erdffnen neue Perspektiven — mit dem Risiko innerer Span-
nungen zwischen Herkunft und Zukunft. Die digitale Welt bringt
neue Zeitlogiken mit sich: standige Erreichbarkeit, sofortige
Reaktion und kontinuierliche Pflege des eigenen Online-Profils.
Der Druck, immer ,up to date” zu sein, kann Stress erzeugen und
steht oft im Widerspruch zu den rhythmisierten Zeitstrukturen
von Schule, Ausbildung oder Familie. Besonders in der Phase der
Identitétsfindung kann diese Uberforderung zunehmen. Jugend-
liche sind gefordert, widerspriichliche Anforderungen zu navigie-
ren, zu deuten und in ihr eigenes Wertesystem zu integrieren.

Impulse fiir Diskussions- und Handlungsansatze

Einfllisse einzuordnen, zu bewerten, zu selektieren und sie zur
eigenen |dentitétsfindung sinnvoll nutzbar machen zu kdnnen.
Hier gilt es, niedrigschwellige und interessengeleitete Ange-
bote zur kritischen Auseinandersetzung mit Trends sowie mit
Kdrper- und Rollenbildern fiir junge Menschen anzubieten,
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kritische Reflexionsfahigkeiten zu fordern und zu starken, die
Jugendlichen in Bezug auf komplexe Selektionsprozesse zu
unterstiitzen und Ressourcen zu schaffen, um Uberforderung
entgegenzuwirken.

Aktuell dominieren im 6ffentlichen Diskurs haufig defizitorien-
tierte und verallgemeinernde Sichtweisen auf digitale Praktiken
Jugendlicher, etwa in Bezug auf Bildschirmzeit, Gaming oder
soziale Medien. Diese Bewertungen bleiben jedoch oft abstrakt
und generisch und richten den Blick weniger auf die ebenfalls
existierenden Potenziale digitaler Medien fiir Bildung, Kreativitét
und Teilhabe. Dies erfordert neue, dialogorientierte und partizipa-
tive Konzepte einer generationentibergreifenden Medienbildung.
Im Jugendbericht zeigt sich zudem, dass unterschiedliche Platt-
formpréferenzen - etwa zwischen Jiingeren und Alteren oder

10.4

Soziale Ungleichheiten hinsichtlich zum Beispiel des soziékono-
mischen Status und des Geschlechts zeigen sich sowohl in der
analogen als auch der digitalen Welt. Zudem haben sich das sub-
jektive Gesundheitsgefiihl und die psychische Verfassung junger
Menschen in den letzten Jahren verschlechtert; auch duBern sie
zunehmend Angste im Zusammenhang mit einem Krieg in Europa.

Soziale Ungleichheiten bestehen weiter, auch wenn die digitale
Welt jungen Menschen grundsétzlich groBe Potenziale zur
Selbstverwirklichung, Bildung und gesellschaftlichen Teilhabe
bietet. Ob und wie junge Menschen von diesen Chancen profitie-
ren, ist eng an soziale Voraussetzungen gekniipft. In Luxemburg
haben Kinder und Jugendliche mit ihren Familien im Vergleich zu
anderen Landern und Altersgruppen eine héhere Armutsgeféhr-
dungsquote. In den Studien hat sich gezeigt, dass ein niedriger
SES mit einer geringeren Unterstiitzung durch Freunde und
Familie, mit geringerem affektivem und kognitivem Wohlbefinden
und Gesundheit, geringerem politischen Interesse, weniger Sport
und Leseaktivitaten, hdufigeren multiplen psychosomatischen
Beschwerden sowie mit starkerem Tabak- und Cannabiskon-
sum einhergeht. Dies kann Auswirkungen auf Ressourcen junger
Menschen haben sowie auf ihre Perspektiven, eigene Lebens-
entwiirfe verwirklichen zu kénnen.

Die digitale Kluft - die sogenannte Digital Divide - zeigt sich
auf drei Ebenen: Zugang, Nutzungskompetenz und Teilhabe. Auf
der Ebene des Zugangs ergibt sich das Bild, dass eine digitale
Grundausstattung und Internetzugang in Luxemburg nahezu
flachendeckend verfiigbar sind. Fast jeder Jugendliche und junge
Erwachsene in Luxemburg besitzt ein Smartphone (95 %), jedoch
verfiigen deutlich mehr junge Menschen mit einem hohen SES
liber weitere Endgerate, wie zum Beispiel einen Laptop, ein Tablet
oder einen Desktop-PC (siehe z. B. Kapitel 5). Der Zugang zu
Smartphones ist in Luxemburg also hoch; es zeigen sich aber
durchaus soziale Ungleichheiten fiir andere Endgeréte, die nach
SES, Geschlecht und Migrationsstatus variieren. SozioGkono-
mische Ungleichheiten beeinflussen zudem die Mdglichkeiten,
neueste Geratetypen und -generationen anzuschaffen.

zwischen verschiedenen sozialen Milieus und Familienkonstella-
tionen -zu differenzierten Praktiken und Jugendkulturen fiihren.
Handlungskonzepte sollten diese Vielfalt berticksichtigen, statt
von ,der Jugend” als homogener Gruppe auszugehen.

Peerbezogene Dynamiken verdienen mehr Aufmerksamkeit in
medienpadagogischen Angeboten. Dazu gehort die Férderung
von Reflexionskompetenzin Bezug auf Gruppennormen und digi-
tale Praktiken, die Sensibilisierung fiir Ausgrenzungsmechanis-
men sowie die Starkung individueller Entscheidungsfahigkeit
in Bezug auf Mediennutzung. Schulische und auBerschulische
Bildungskontexte kénnen gezielt Raume schaffen, in denen
Jugendliche digitale Zugehdrigkeit selbstbestimmt und kritisch
ausprobieren und reflektieren kdnnen.

Auf der Ebene der Nutzung zeigt sich zunéchst, dass digitale
Gerate hauptsachlich fiir Video- und Musikstreaming, soziale
Netzwerke und Kommunikation eingesetzt werden, wahrend
partizipative Aktivitdten (z. B. politische Teilhabe) oder Content
Creation weniger verbreitet sind (siehe z. B. Kapitel 4 und 5). Die
Artund Weise, wie junge Menschen mit digitalen Medien umge-
hen, hingt stark von den familidren Ressourcen ab: Wahrend
Jugendliche aus bildungsnahen Familien in einem forderlichen
Umfeld digitale Kompetenzen aufbauen kénnen, erleben Kinder
aus benachteiligten Familien haufiger Einschrankungen, etwa
durch restriktive Medienregeln oder fehlende Unterstiitzung.
Im Bereich der Kompetenzen zeigen sich deutliche Unter-
schiede: So schétzen mannliche Jugendliche ihre technischen
und operativen Kenntnisse und auch ihre Informations- und
Navigationskompetenzen héher ein als weibliche Gleichaltrige.
Darliber hinaus wird erneut der Einfluss des SES sichtbar: Junge
Menschen mit einem hohen SES schétzen ihre digitalen Kom-
petenzen in allen Bereichen deutlicher héher ein.

Teilhabemdglichkeiten und die damit verbundenen Chancen und
Risiken auf der dritten Ebene der Digital Divide sind ungleich
verteilt. Weibliche Jugendliche zwischen 16 und 20 Jahren
sowie Jugendliche mit niedrigem SES sind am starksten von
unerwiinschten sexuellen Anfragen betroffen. Auch im Gaming-
Bereich lassen sich geschlechtsspezifische Benachteiligungen
ausmachen. Sie deuten darauf hin, dass die ,Ertrage” des digitalen
Raums sozial ungleich verteilt sind und bestehende Ungleichhei-
ten - bedingt durch das Geschlecht oder den SES -im digitalen
Raum reproduziert werden. Trotz bestehender Ungleichheiten
zeigen die Studien auch Beispiele, die verdeutlichen, wie junge
Menschen aus sozial benachteiligten Lebensverhéltnissen im
Sinne kompensatorischer Bildungsstrategien die Potenziale
digitaler Rdume aktiv und zielgerichtet fiir sich nutzen kdnnen.
So gelingt es einzelnen jungen Menschen, digitale Medien trotz
struktureller Barrieren als Ressource fiir Bildung, Selbstverwirk-
lichung und berufliche Perspektiventwicklung zu erschlieBen,
indem sie intrinsisch motiviert handeln und soziale und digitale
Ressourcen mobilisieren.
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In der Gesamtschau dieser drei Ebenen zeigt sich, dass Teilha-
bechancen nicht allein vom Zugang zu digitalen Technologien
abhangen, sondern ebenso von Kompetenzen, Nutzungsverhal-
ten und Lernertragen. Ungleichheitsdimensionen sind eng mit-
einander verschrankt und verstarken sich tendenziell gegenseitig.
So wirken sich finanzielle, kulturelle und soziale Ressourcen der
Eltern unmittelbar auf Ausstattung, Kompetenzen (Eltern und Kin-
der) sowie auf Erziehungsstile und Lernumgebungen aus - ent-
weder forderlich oder einschrankend. In diesem Zusammenhang
spielen die digitalen Kompetenzen der Eltern eine wichtige Rolle:
Sie erleichtern es, die rasanten Entwicklungen im digitalen Raum
zu verstehen und Kinder dabei zu begleiten (siehe z. B. Kapitel 9).

Die psychische Gesundheit Jugendlicher steht zunehmend unter
Druck (siehe z. B. Kapitel 4). Viele junge Menschen berichten von
einem Riickgang ihres Wohlbefindens und einem schlechten
Gesundheitsgefiihl. Dabei spielt der sozio6konomische Hinter-
grund eine groBBe Rolle: Jugendliche aus finanziell benachtei-
ligten Haushalten berichten seltener von einem sehr guten
Gesundheitszustand und héufiger von psychosomatischen
Beschwerden. Auch der Zugang zu emotionaler und sozialer
Unterstitzung, der einen wichtigen Schutzfaktor darstellt - etwa
durch Familie oder Freunde - ist ungleich verteilt.

Parallel dazu haben Angste vor globalen Krisen zugenommen.
Etwa vier von fiinf Jugendlichen &uBern Sorgen (ber Krieg in

10.4.1

Bedarf an herkunfts- und geschlechtersensiblen Ansétzen.
Junge Menschen in Luxemburg erfahren durch ihre soziale
Herkunft und ihr Geschlecht unterschiedliche Bedingungen, die
ihre Lebenslagen und Entwicklungsmdglichkeiten beeinflussen.
Insgesamt sind differenzierte und geschlechtersensible Ansatze
notwendig, die sowohl Prévention als auch Schutzin den Fokus
riicken. Geschlechtsspezifische Ungleichheiten betreffen nach
wie vor inshesondere Madchen, die in bestimmten Kontexten
einem hoheren Risiko fiir Grenziiberschreitungen oder Benach-
teiligungen ausgesetzt sind. Ziel sollte es daher sein, Madchen zu
stérken, Schutzraume bereitzustellen und gleichzeitig praventiv
die Ursachen der Ungleichheiten zu adressieren, ohne stereo-
type Rollenbilder zu reproduzieren. Entsprechende MaBnahmen
sollten auch Jungen mit einbeziehen - nicht nur als Nutzer, son-
dern auch vor dem Hintergrund, dass Grenziiberschreitungen
eher von ménnlichen Jugendlichen ausgehen. Dabei ist die

10.5

Der Jugendbericht 2025 prasentiert auf der Basis seiner Studien
eine Vielzahl von Befunden zu den On- und Offline-Lebenswel-
ten junger Menschen in Luxemburg. Ein wesentlicher Aspekt
beinhaltet die Erkenntnis, dass eine klare Trennung zwischen
digitalen und analogen Welten nicht mehr vorgenommen werden
kann; sie gehen mittlerweile flieBend ineinander tiber. Diese Ver-
schrankung ist fiir Jugendliche und junge Erwachsene zu einem
selbstverstindlichen und unabdingbaren Teil ihres Lebens

Europa, ihre Gesundheit, Klimakrise, wirtschaftliche Instabilitat
oder Terrorismus (siehe z. B. Kapitel 4). Diese Angste konnen
ein Gefiihl der Ohnmacht erzeugen, das durch den standigen
Zugang zu krisenhaften Informationen (iber digitale Medien noch
verstarkt wird. Viele junge Menschen informieren sich nicht mehr
tiberklassische Nachrichtenseiten, sondern iiber soziale Medien
oder Influencer — was das Risiko fir einseitige oder verzerrte
Informationen erhéhen kann.

Ein besonders auffélliges Ergebnis der aktuellen Studien betrifft
Geschlechterunterschiede. Junge Frauen berichten deutlich
haufiger von psychosomatischen Beschwerden als ménnliche
Jugendliche. Rund 46 % der Madchen klagen Gber multiple
psychosomatische Symptome - im Vergleich zu etwa 27 %
der Jungen. Auch das allgemeine Wohlbefinden und der sub-
jektive Gesundheitszustand sind bei jungen Frauen signifikant
niedriger. Diese Differenzen haben sich in den letzten Jahren
weiter verschérft. Hinzu kommt: Madchen bewerten tenden-
ziell die familidre Unterstiitzung als geringer und sind starker
von digitalen Risiken wie sexuellen Beldstigungen betroffen.
In Kombination mit geringerer gesellschaftlicher Sichtbarkeit
und weniger Riickhalt im sozialen Umfeld positionieren sich
Madchen - trotz Gleichstellungsbemiihungen — weiterhin als
besonders vulnerable Gruppe.

Impulse fiir Diskussions- und Handlungsansatze

Verantwortung nicht allein auf die individuelle Ebene zu ver-
schieben, sondern im Kontext gesellschaftlicher Macht- und
Ungleichheitsmechanismen zu betrachten. Daraus ergibt sich
Handlungsbedarf fiir geschlechtersensible Gesundheitsférde-
rung, Pravention und Forschung.

Junge Menschen sollten noch mehr Chancen erhalten, sich
politisch und gesellschaftlich zu beteiligen. Wissenschaftliche
Studien zeigen, dass Jugendliche, die sich aktiv fiir ein bestimm-
tes Thema engagieren, selbstwirksamer sind und auch die Zuge-
hérigkeit zu Interessensgruppen Angste mindern kann. Eine
Voraussetzung hierfiir ist, dass die Jugendlichen einen Raum
erhalten, in dem sie einen offenen Austausch Gber ihre Sorgen,
Angste und Unsicherheiten haben kénnen - in wertschétzenden
Settings, die es ihnen ermdglichen, eigene Gefiihle einzuordnen,
Perspektiven anderer kennenzulernen und gemeinsam Hand-
lungsoptionen zu reflektieren.

geworden. Gleichwohl behalten analoge Erfahrungswelten ihre
Bedeutung - sie werden durch digitale Aktivititen zwar ergénzt,
nicht aber substituiert. Somit haben sich die Lebenswelten junger
Menschen zugleich verandert und erweitert: Einerseits eréffnet
sich eine Vielzahl von Potenzialen, andererseits entstehen neue
Herausforderungen, etwa im Umgang mit Zeit, sozialen Bezie-
hungen oder Selbstregulation.
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So wird jungen Menschen eine gro3e Aufgabe und Verantwor-
tung zugewiesen: Sie missen Potenziale erkennen und nutzen,
Herausforderungen meistern und Risiken minimieren. Teilweise
werden diese Potenziale und Risiken durchaus erkannt, jedoch
fehlt es ihnen oft an addquaten, zielfiihrenden und aktiven
Losungsstrategien und unterstiitzenden Strukturen. Die Her-
ausforderungen im Leben von Jugendlichen und jungen Erwach-
senen haben sich in den hybriden Lebenswelten verandert und
teilweise auch verscharft; daraus ergibt sich die Notwendigkeit,
ihre Ressourcen weiter zu starken.

Im Hinblick auf die Bewéltigung dieser Aufgaben miissen junge
Menschen somit vermehrt Unterstiitzung erfahren. In der Ver-
antwortung stehen verschiedene Akteursgruppen, die junge
Menschen in ihren (verdnderten) Lebenswelten und Sozialisa-
tionsprozessen begleiten: die Familie, die Peers, die Mitarbeiten-
den jugendrelevanter Institutionen, die Menschen, die politische
Verantwortung tragen, und die Gesellschaft als Ganzes. Aber
auch die Medienkonzerne miissen ihrer Verantwortung gegen-
tiber Jugendlichen gerecht werden; ihre Inhalte und Algorithmen
kdnnen einen mafgeblichen Einfluss auf Meinungsbildung,
Selbstbilder und psychosoziale Entwicklungsprozesse nehmen.

Zudem gilt es, insbesondere bei nicht volljahrigen Jugendlichen
das Dilemma zwischen Schutz und Teilhabe in den Blick zu neh-
men: Kinder und Jugendliche haben ein Recht darauf, in einer
sicheren Umgebung aufzuwachsen; gleichzeitig bieten digitale
Medien ihnen viele Méglichkeiten, ihre Interessen wahrzuneh-
men und sich zu beteiligen. Minderjéhrige gelten dem Gesetz
nach als eine besonders vulnerable und schutzbediirftige
Gruppe, die jedoch auch zu allen Belangen ihres Lebens befragt
werden soll. Im Sinne der UN-Kinderrechtskonvention erfiillt der
Staat einen wichtigen Auftrag, der das Kindeswohl nicht nurim
analogen, sondern auch im digitalen Raum sicherstellen soll
- dabei umfasst der Auftrag sowohl den Schutz als auch die
Beteiligung von Kindern und Jugendlichen. Aber auch die Eltern
tragen eine Verantwortung: Sie missen fir eine altersgerechte
Medienerziehung und den Schutz ihrer Kinder sorgen. Gleich-
zeitig stehen sie vor der Herausforderung, das Spannungsfeld
zwischen Schutz und Teilhabe auszubalancieren, denn Schutz
durch restriktive Regeln bedeutet vielfach den Ausschluss aus
sozialen Aktivitten.

Soziale Herkunft und Geschlecht wirken sich auf Entwicklungs-
potenziale und Online-Erfahrungen junger Menschen aus und
kénnen Chancen sowie Hiirden beeinflussen. So hdngen soziale
Ungleichheiten, psychosoziale Belastungen und eingeschrankte
Teilhabeméglichkeiten oft eng miteinander zusammen. Um die-
sen Herausforderungen wirksam zu begegnen, bedarf es einer
umfassenden Strategie, die Bildung, soziale Unterstiitzung,
Familienarbeit und gesellschaftliche Teilhabe gleichermalen
berlicksichtigt.

In einer Welt, in der sich Verdnderungen - insbesondere im digita-
len Bereich —rasant vollziehen und damit tiefgreifende Umwand-
lungen im Sozialisationsprozess nach sich ziehen, genigt es
nicht mehr zu versuchen, lediglich schnell und kurzfristig auf
einzelne Veranderungen zu reagieren. Vielmehr muss es darum
gehen, jungen Menschen das ,Riistzeug” mitzugeben, das sie
dazu beféhigt, einen fiir sie guten und zufriedenstellenden Weg

in das Erwachsenendasein zu beschreiten. Dabei kommt auch
dem Staat eine zentrale Verantwortung zu: Er muss Rahmen-
bedingungen, Bildungsangebote und unterstiitzende Strukturen
bereitstellen, die es Jugendlichen ermdglichen, diese Kompeten-
zen zu entwickeln und selbstwirksam zu handeln.

Ob der Dringlichkeit und GroBe dieser Aufgaben darf nicht ver-
gessen gehen: Die Ressourcen, die jungen Menschen bislang hilf-
reich und dienlich zur Bewéltigung der Aufgaben in der analogen
Welt waren, sind weiterhin die Basis, um sie dazu beféhigen, ihre
Potenziale auszuschdpfen und Herausforderungen erfolgreich
entgegenzutreten. Die Vermittlung von Werten, die Férderung
von Problemldsestrategien, kritischem Reflexionsvermdgen,
einem guten Zeitmanagement, die Stérkung von Resilienz und
der Aufbau von Selbstbewussten, Selbstwirksamkeit und Hand-
lungsmachtigkeit sowie die Ermutigung, auf die Qualitét und
nicht die Quantitét sozialer Beziehungen zu achten, und nicht
allen Erwartungen gerecht werden zu miissen, kénnen eine wirk-
same Begleitung und Unterstiitzung in einer Welt sein, die sich
nicht mehr einfach in online und offline unterteilen Iasst.

Vor diesem Hintergrund bleibt es eine wichtige Verantwortung
der Forschung, durch gezielte Studien weiterhin Grundlagen
fir die Bearbeitung offener Fragen, die Evaluation bestehender
Programme und die Entwicklung passender Unterstiitzungs-
strukturen bereitzustellen.
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