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5
Smartphones sind nahezu universell verbreitet (98 % der jungen 
Menschen besitzen oder teilen eins), jedoch bestehen soziale 
Unterschiede und Ungleichheiten beim Besitz anderer Endgeräte. 
So verfügen junge Menschen aus Haushalten mit hohem sozioökonomi-
schem Status deutlich häufiger über eigene Laptops, Desktop-PCs und 
Tablets. Bildungseinrichtungen stellen rund 44 % der Jugendlichen 
digitale Geräte (Laptop und Tablets) zur Verfügung, kompensieren aber 
sozioökonomische Ungleichheiten nicht vollständig.

Die durchschnittliche Selbsteinschätzung digitaler Kompetenzen 
liegt im mittleren Bereich; besonders niedrig werden technische und 
operative Kompetenzen eingeschätzt. Männliche junge Menschen 
schätzen ihre technischen, operativen sowie Informations- und 
Navigationskompetenzen höher ein als weibliche. Zudem finden sich bei 
Jugendlichen aus Haushalten mit höherem sozioökonomischen Status 
(SES) höhere digitale Kompetenzen.

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

Digitale Medien werden vorrangig als nützlich für soziale Kontakte, 
Unterhaltung und Informationsbeschaffung wahrgenommen. 
Jugendliche mit Migrationshintergrund nutzen digitale Möglichkeiten 
zur sozialen Teilhabe intensiver. Zwei Drittel der Jugendlichen nutzen 
Online-Angebote für informelles Lernen; die Nutzung von KI-gestützten 
Tools ist insbesondere bei jüngeren Altersgruppen verbreitet.

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

ZENTRALE AUSSAGEN VON KAPITEL 5
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5.1  Einleitung

Mit diesem Kapitel beginnt der zweite Teil des Jugendberichts, 
welcher sich speziell dem Themenbereich Digitalisierung wid-
met. Während dieses Kapitel eine umfassende quantitative 
Analyse zu verschiedenen Digitalisierungsthemen zum Ziel hat, 
beschäftigen sich Kapitel 6, 7, 8 und 9 anschließend mit spezi-
fischen Aspekten der Digitalisierung und präsentieren hierzu 
ihre Ergebnisse aus verschiedenen eigens durchgeführten qua-
litativen Studien und Untersuchungen.
Die Analysen dieses Kapitels stützen sich auf den Youth Survey 
Luxembourg (YSL) 2024, einer repräsentativen Online-Befragung 
von 4779 Jugendlichen und jungen Erwachsenen im Alter von 
12 bis 29 Jahren (Residori et al., 2025). Den Schwerpunkt der 
Untersuchung bilden die digitalen Module. Soziale Unterschiede 
werden in der Untersuchung systematisch dargestellt und erst 
bei statistischer Signifikanz (p < .005) erörtert.
Angesichts der zunehmenden Verbreitung und Bedeutung 
digitaler Medien stellt sich zunächst die grundsätzliche Frage: 
Setzen sich soziale Ungleichheiten der analogen Welt, etwa in 
Bezug auf Geschlecht, Alter, subjektiv wahrgenommenen sozio-
ökonomischen Status oder Migrationshintergrund, im digitalen 
Raum fort, oder können digitale Technologien hier kompensa-
torisch wirken und bestehende Disparitäten abmildern? Vor 
diesem Hintergrund beleuchtet das vorliegende Kapitel das 
Verhältnis der luxemburgischen Jugend zur digitalen Welt. Den 
theoretischen Rahmen liefert das Konzept der Digital Divide: Es 
unterscheidet zwischen Unterschieden im physischen Zugang 
zu Geräten und Netzen (First-Level Divide), Unterschieden in der 
Art und Tiefe der Nutzung sowie in den digitalen Kompetenzen 
(Second-Level Divide) und Ungleichheiten in den daraus resultie-
renden Nutzungs- und Teilhabechancen (Third-Level Divide). Die 
Forschung zeigt, dass sich soziale Ungleichheiten entlang dieser 
drei Ebenen nicht notwendigerweise abschwächen, sondern teil-
weise sogar verstärken können (Hargittai & Hinnant, 2008; van 
Dijk, 2005). Ausgehend von dieser Perspektive wird im Folgenden 
untersucht, inwieweit soziale Unterschiede bei jungen Menschen 
in Luxemburg (Geschlecht, Alter, subjektiver sozioökonomischer 
Status) zu digitaler Ungleichheit führen und wie sich diese auf 
den Zugang zu, die Nutzung von und die Kompetenz im Umgang 
mit digitalen Medien auswirken.
Einen ersten Schwerpunkt bildet der Zugang der jungen Men-
schen zu digitalen Geräten, welcher als Voraussetzung für die 
Teilhabe an der digitalen Welt gilt. Die Art des Zugangs kann 
erhebliche Auswirkungen auf Bildung, Beschäftigung, soziale 
Kontakte und die allgemeine Lebensqualität haben. In der Lite-
ratur werden die Unterschiede im Zugang zwischen verschie-
denen Bevölkerungsgruppen gemeinhin als erste Digital Divide 
bezeichnet (Shank & Cotten, 2014; van Dijk, 2020).

Neben dem Zugang zu digitalen Geräten werden im vorliegenden 
Kapitel die digitalen Kompetenzen der jungen Menschen unter-
sucht, indem ihre Kompetenzen und ihre Vertrautheit mit der 
digitalen Welt herausgearbeitet werden. 
Digitale Kompetenzen umfassen ein breites Spektrum von Fähig-
keiten, die es dem Einzelnen ermöglichen, digitale Geräte, Werk-
zeuge und Plattformen effektiv zu nutzen, um in verschiedenen 
Kontexten zu navigieren, zu gestalten und zu kommunizieren 
(van Dijk, 2020). Diese digitalen Kompetenzen sind für die Teil-
habe an der modernen Wirtschaft und Gesellschaft unerlässlich 
und ermöglichen es den jungen Menschen, sich in einer zuneh-
mend vernetzten und technologieorientierten Welt zurechtzu-
finden und weiterzuentwickeln. Der Unterschied zwischen den 
jungen Menschen bezüglich der digitalen Kompetenzen wird als 
die zweite Ebene der Digital Divide bezeichnet (van Dijk, 2020). 
Im Anschluss an die Kompetenzen werden die Nutzungsmus-
ter der in Luxemburg lebenden jungen Menschen beschrieben, 
wobei die Einstellung der jungen Menschen zu verschiedenen 
digitalen Medien, deren Nutzung und die konsumierten Inhalte 
untersucht werden.
Abschließend werden die Erfahrungen der jungen Menschen in 
Luxemburg hinsichtlich ihrer Beschäftigung mit digitalen Medien 
beleuchtet. Der Fokus liegt dabei sowohl auf den Chancen, die 
sich durch digitale Medien eröffnen, als auch auf den potenziel-
len Risiken und Auswirkungen für die Nutzenden. In Bezug auf 
die Chancen wird untersucht, inwiefern die jungen Menschen 
digitale Medien zur Aneignung neuer Kompetenzen einsetzen, 
sei es im Bereich der Bildung, der Arbeit oder der Kunst. Darü-
ber hinaus wird untersucht, inwiefern digitale Medien genutzt 
werden, um mit Freunden und Bekannten über kurze und lange 
Distanzen hinweg Kontakte zu knüpfen, und wie sie verwendet 
werden, um über aktuelle Ereignisse und Trends informiert zu 
bleiben. In diesem Zusammenhang liegt ein besonderer Fokus 
auf Gaming und sozialen Medien, die für jungen Menschen viel-
fältige positive Möglichkeiten bieten, beispielsweise zur sozialen 
Vernetzung, Unterhaltung und Kompetenzentwicklung. Zugleich 
wird analysiert, unter welchen Umständen negative Auswirkun-
gen auftreten können, etwa durch exzessive Nutzungsmuster 
oder Verlust der Selbstkontrolle. Auch Formen des Cybermob-
bings, die ebenfalls zu den potenziell belastenden Erfahrungen 
im digitalen Raum zählen, werden in den Blick genommen. 
Neben den Risiken, die mit freiwilligem Verhalten verbunden 
sind, wird in diesem Kapitel auch die Häufigkeit und Art der Kon-
frontation mit unerwünschten sexuellen Inhalten oder expliziten 
Aufforderungen untersucht, mit denen jungen Menschen auf 
Plattformen für soziale Medien, in Chats oder Online-Spielen 
konfrontiert sein können.
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5.2  �Zugangsdimensionen zur digitalen Welt: Geräteverfügbarkeit 
und Internetverbindung

1 �Zu beachten ist, dass in der Befragung die Verfügbarkeit zur Nutzung und nicht der Besitz erhoben wurde. Während die Verfügbarkeit bei den älteren Altersgruppen oft 
de facto Eigentum bedeutet, handelt es sich bei den jüngeren Altersgruppen meist um Geräte im Besitz der Kinder, aber im Eigentum der Eltern. Diese Unterscheidung 
ist wichtig, um Alters- und Haushaltsunterschiede richtig interpretieren zu können (vgl. van Dijk, 2005).

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

Dieses Unterkapitel beleuchtet zunächst, welche digitalen End-
geräte jungen Menschen zur Verfügung stehen und in welchem 
Umfang sie diese allein nutzen oder mit anderen teilen. Anschlie-
ßend wird der Zugang zum Internet betrachtet, der eine weitere 
wichtige Voraussetzung für die digitale Teilhabe darstellt. Dabei 
werden auch Unterschiede zwischen sozialen Gruppen themati-
siert, die digitale Ungleichheit begünstigen können. Der Zugang 
zu digitalen Geräten und zum Internet stellt die erste Stufe der 
Digital Divide dar (siehe Kapitel 2). Diese Kluft kennzeichnet die 
Unterschiede zwischen denjenigen, die über die notwendigen 
Ressourcen verfügen, und denjenigen, die aufgrund eines feh-
lenden oder eingeschränkten Zugangs möglicherweise von der 
digitalen Welt ausgeschlossen bleiben.

5.2.1  Digitale Geräte im Haushalt: Besitzverhältnisse und soziale Ungleichheiten
Ein differenzierter Blick auf Besitz und geteilte Nutzung digita-
ler Endgeräte ist unerlässlich, weil sich erst aus der exklusiven 
Verfügbarkeit eines Geräts die Möglichkeit zu einem uneinge-
schränkten zeitlichen Zugang zu Lernplattformen, Videokonfe-
renz‑Tools und hausaufgabenrelevanten Ressourcen ergibt. Die 
COVID-19-Pandemie hat verdeutlicht, dass Familien, in denen 
sich mehrere Kinder ein Laptop oder Tablet teilen mussten, 
deutlich häufiger Unterrichtsausfälle, verkürzte Lernzeiten und 
größere Lernrückstände erlebten (Huber & Helm, 2020). Interna-
tionale Vergleichsdaten belegen, dass Schülerinnen und Schüler 
mit eigenem Endgerät häufiger am Fernunterricht teilnahmen 
und geringere Kompetenzverluste aufweisen (OECD, 2021). 
Studien zur Digital Divide zeigen zudem, dass Erhebungen, die 
lediglich die bloße Haushaltsverfügbarkeit erfassen, das Ausmaß 
verdeckter Zugangshürden unterschätzen: Wer ein Gerät mit 
Geschwistern teilt, verfügt faktisch über weniger Nutzungszeit 
und Kontrolle (A. J. van Deursen, 2020). Eine klare Unterschei-
dung zwischen Eigentum und geteilter Nutzung macht somit 
jene jungen Menschen sichtbar, deren Lernchancen durch 
begrenzte Hardware‑Kapazitäten gefährdet sind und die in Kri-
sensituationen auf schulische oder staatliche Leihprogramme 
angewiesen bleiben (van Lancker & Parolin, 2020).1

Die Mehrheit der jungen Menschen besitzt (95 %) oder teilt (3 %) 
ein Smartphone im Haushalt (vgl. Abbildung 5.1). Bei anderen 
mobilen Endgeräten zeigt sich, dass 64 % der jungen Menschen 
einen Laptop besitzen und weitere 22 % sich einen Laptop teilen, 
während 53 % einen Tablet-PC besitzen und weitere 18 % sich 
einen Tablet-PC teilen. Eine Spielkonsole besitzen rund 37 % 
der Jugendlichen. Weitere 29 % teilen sich eine Spielkonsole 
im Haushalt. Einen Desktop-PC besitzen rund 27 % der Jugend-
lichen, während sich knapp 22 % der Jugendlichen einen Desk-
top-PC im Haushalt teilen. Smartwatches besitzen knapp 32 % 
der Jugendlichen und diese werden nur zu 4 % geteilt, während 
knapp 16 % der Jugendlichen einen E-Reader besitzen, den 10 % 
von ihnen teilen (vgl. Abbildung 5.1).
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Abbildung 5.1: Arten digitaler Geräte im Besitz oder geteilt (in Prozent)

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

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

3 �In der vorliegenden Studie wird der sozioökonomische Status stets als der subjektiv empfundene sozioökonomische Status der Familie der jungen Menschen definiert 
(siehe Kapitel 4).

Weibliche Jugendliche besitzen etwas häufiger Smartphones, 
während diese bei männlichen Jugendlichen eher geteilt genutzt 
werden. Männliche Jugendliche verfügen deutlich häufiger als 
weibliche über einen Desktop-PC und eine Spielkonsole, wäh-
rend es bei weiblichen Jugendlichen eher Tablet und E-Reader 
sind. Die vorliegenden Ergebnisse legen nahe, dass geschlechts-
spezifische Sozialisationsprozesse einen Einfluss darauf haben 
können, dass Jungen früh an leistungs- und spielorientierte 
Desktop-PCs herangeführt werden, während Mädchen ten-
denziell eher mobil flexible Geräte nutzen, die kommunikatives 
Arbeiten und Lesen begünstigen (Hargittai & Shafer, 2006). 
Gleichzeitig verstärken marktseitige Strategien, von Produkt-
design bis Werbeanregungen, die Digital Divide, indem Gaming-
Konsolen und leistungsstarke PCs gezielt maskulin konnotiert 
und Tablets und E-Reader hingegen als weibliche „Lifestyle-Tools“ 
vermarktet werden (Kerras et al., 2020). Dies steht im Einklang 
mit den geschlechtsspezifischen Nutzungsmustern im Bereich 
des Gamings und der sozialen Medien, die in Abschnitt 5.3 detail-
lierter erläutert werden. Hingegen gibt es kaum Geschlechter-
unterschiede im Besitz von Laptops und Smartwatches. 
Im Vergleich zu den 21- bis 29-Jährigen besitzen die 12- bis 
20-Jährigen seltener ein Smartphone, einen Desktop-PC oder 
Laptop. Umgekehrt werden diese Geräte bei den Jüngeren 
überwiegend im Haushalt geteilt. Dafür besitzen die jüngeren 
Altersgruppen häufiger Tablets. Eine mögliche Erklärung für den 
höheren Tablet-Besitz dieser Altersgruppen könnte die luxem-
burgische Bildungsinitiative one2one sein. Im Rahmen dieser 
Initiative erhalten Schülerinnen und Schüler der Sekundarstufe 

gegen eine jährliche Gebühr von 50 Euro ein Tablet für schulische 
Zwecke. Der Besitz von E-Readern, Smartwatches und Spielkon-
solen unterscheidet sich zwischen den Altersgruppen hingegen 
nicht wesentlich.
Insbesondere jungen Menschen mit Migrationshintergrund der 
ersten Generation,2 aber auch jungen Menschen mit Migrations-
hintergrund der zweiten Generation stehen seltener Smartphones, 
Tablets, Spielkonsolen, Desktop-PCs und E-Reader im Haushalt 
zur Verfügung als jungen Menschen ohne Migrationshintergrund.
Im Gegensatz dazu verfügen junge Menschen aus Haushalten 
mit höherem sozioökonomischem Status3 deutlich häufiger 
über eigene Laptops, Tablets, Desktop-PCs und E-Reader zur 
alleinigen Nutzung.
Der Zugang zu digitalen Geräten über Bildungseinrichtungen ist 
eine wesentliche Säule der digitalen Teilhabe junger Menschen 
in Luxemburg. Im Kontext der Digitalisierung und der sich daraus 
ergebenden Bildungsanforderungen gewinnt die Bereitstellung 
von Tablets und Laptops durch Bildungseinrichtungen an Rele-
vanz. Um zu erheben, inwieweit solche Geräte institutionell zur 
Verfügung gestellt werden, wurde jungen Menschen in Luxem-
burg die folgende Frage gestellt: „Wurde einer der Laptops und/
oder eines der Tablets, die du erwähnt hast, von deiner Schule/
Universität zur Verfügung gestellt?“ Die Abbildung 5.2 veran-
schaulicht den Anteil der von Bildungseinrichtungen bereit-
gestellten Laptops und Tablets, die von jungen Menschen im 
Haushalt genutzt werden. Des Weiteren wird hinsichtlich der 
Art des Verleihens – mit oder ohne Einschränkungen in der Nut-
zungsweise seitens der Einrichtungen – unterschieden.

Abbildung 5.1: Arten digitaler Geräte im Besitz oder geteilt (in Prozent)
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Insgesamt gaben etwa 44 % der Befragten an, ihr Tablet oder 
Laptop durch die Bildungseinrichtung zur Verfügung gestellt 
bekommen zu haben. Der Großteil dieser jungen Menschen gab 

an, uneingeschränkten Zugang zu einem digitalen Endgerät über 
die Schule zu haben, während sich ein kleiner Teil nicht sicher 
war, ob es Einschränkungen gibt.

Abbildung 5.2: Bereitstellung von Laptops/Tablets durch Bildungseinrichtungen, 2024, 
(in Prozent)

Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 2023. 

Deutliche Unterschiede zeigen sich hinsichtlich des Alters der 
jungen Menschen. So berichten jüngere Altersgruppen (12- bis 
20-Jährige) wesentlich häufiger, dass ihnen Tablets und Laptops 
von Bildungseinrichtungen bereitgestellt wurden. Dies ist haupt-
sächlich auf Initiativen wie das luxemburgische one2one-Pro-
gramm zurückzuführen, das Schülerinnen und Schülern gegen 
eine geringe Gebühr Tablets zur Verfügung stellt.
Mit Blick auf den sozioökonomischen Status (SES) wird deutlich, 
dass junge Menschen aus Haushalten mit einem niedrigeren 
oder mittleren SES häufiger angeben, Geräte durch Bildungs-
einrichtungen zur Verfügung gestellt bekommen zu haben. 
Im Hinblick auf die Befunde zur Ausstattung der Haushalte 
mit digitalen Endgeräten wird deutlich, dass die Angebote der 
Bildungseinrichtungen sozioökonomische Ungleichheiten zwar 
kompensieren, dies jedoch noch nicht vollständig gelingt.
Hinsichtlich des Migrationshintergrunds sowie des Geschlechts 
lassen sich keine Unterschiede in der Nutzung dieser Verleihan-
gebote beobachten.

Zusammenfassend zeigt die Bestandsaufnahme, dass der 
Zugang zu digitalen Endgeräten in Luxemburg insgesamt zwar 
hoch, jedoch von einer deutlichen sozialen Ungleichverteilung 
geprägt ist. Während Smartphones nahezu flächendeckend ver-
fügbar sind, unterscheiden sich insbesondere der Besitz und 
die Bereitstellung von Lern- und Arbeitsgeräten wie Desktop-
PCs und Tablets nach Geschlecht, Alter, Migrationsstatus und 
subjektivem SES. Die schulische Bereitstellung digitaler Geräte 
– etwa im Rahmen des one2one-Programms – erreicht dabei 
zwar jüngere Altersgruppen vergleichsweise effektiv, kann jedoch 
bestehende Ungleichheiten nicht vollständig ausgleichen. Um 
die digitale Teilhabe aller jungen Menschen zu ermöglichen, 
sind gezielte Maßnahmen notwendig, die insbesondere sozio-
ökonomisch benachteiligte junge Menschen und solche mit 
Migrationshintergrund stärker adressieren.

Abbildung 5.2: Bereitstellung von Laptops/Tablets durch Bildungseinrichtungen, 2024, 
(in Prozent)
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5.2.2  Internetanschluss als Voraussetzung digitaler Teilhabe

4 �Junge Menschen ab 16 Jahren wurden befragt.

Im Rahmen der First-Level Digital Divide, also der Zugangs-
ebene, die den physischen Anschluss an Kommunikationsnetze 
umfasst, ist der Zugang zum Internet eine zentrale Vorausset-
zung für digitale Teilhabe (van Dijk, 2020). Dabei ist nicht nur 
entscheidend, ob ein Zugang besteht, sondern auch, wie dieser 
gestaltet ist. Grundsätzlich lassen sich drei zentrale Verbindungs-
typen unterscheiden: Öffentliche WLAN-Netzwerke sind häufig 
unverschlüsselt oder nur rudimentär gesichert. Sie erfordern 
kein individuelles Passwort und ermöglichen potenziellen 
Angreifern dadurch den Zugriff (Sniffing) auf übertragene Daten. 
Diese Netzwerke sind besonders anfällig für sogenannte „Man-
in-the-Middle“-Angriffe, bei denen die Kommunikation zwischen 
Nutzenden und Zielservern abgefangen und manipuliert werden 
kann (R. Anderson, 2020; BEE SECURE, 2023a). Private WLAN-Ver-
bindungen sind dagegen in der Regel durch individuelle Zugangs-
daten geschützt und bieten bei entsprechender Konfiguration 
(z. B. WPA3-Verschlüsselung) einen deutlich höheren Schutz. Die 
tatsächliche Sicherheit hängt jedoch stark von der Nutzerpraxis 
(z. B. Passwortwahl, Durchführung von Firmware-Updates) und 
der Netzarchitektur ab (A. van Deursen & Helsper, 2015). Mobile 
Netzwerke (z. B. 4G/5G) gelten derzeit als vergleichsweise sicher. 
Sie nutzen standardisierte Ende-zu-Ende-Verschlüsselung und 
sind schwerer abzufangen oder zu kompromittieren als WLANs 
(Cosquer et  al., 2022). Insbesondere 5G-Technologien bieten 
zudem geringe Latenzzeiten und hohe Datenübertragungsra-
ten, wodurch sie derzeit die technisch leistungsfähigste mobile 
Zugangstechnologie darstellen (International Telecommunica-
tion Union [ITU], 2021).
Neben der Sicherheit spielen auch die Stabilität und die 
Geschwindigkeit der Verbindung eine wichtige Rolle. Private 
Festnetzanschlüsse, insbesondere Glasfaserverbindungen, bie-
ten im internationalen Vergleich eine hohe Übertragungsqualität 
und gelten als besonders zuverlässig (OECD, 2021). Öffentliche 
WLANs hingegen sind häufig durch hohe Nutzerzahlen über-
lastet und unterliegen technischen Drosselungen. Auch mobile 
Datenverbindungen können abhängig von der Netzabdeckung 
und dem Tarif stark schwanken. Ein pauschaler Rückschluss, 
dass private Internetverbindungen grundsätzlich besser für 
Bildung geeignet seien, greift jedoch zu kurz. Entscheidend ist 
nicht allein die Zugangstechnologie, sondern deren konkrete 
Ausgestaltung im Alltag: Netzabdeckung, Tarifbeschränkungen, 
Haushaltskontext und Geräteverfügbarkeit spielen eine ebenso 
große Rolle wie technische Standards (Hargittai & Hinnant, 2008; 
Helsper et al., 2021). Gerade im Kontext digitaler Bildung sind 
stabile, sichere und leistungsfähige Verbindungen essenziell, da 
Videoformate, kollaborative Plattformen und interaktive Lernum-
gebungen hohe Anforderungen an Bandbreite und Konnektivität 

stellen. Untersuchungen haben gezeigt, dass Jugendliche mit 
instabilen oder unsicheren Verbindungen häufiger von digitalen 
Bildungsangeboten ausgeschlossen sind oder diese nur einge-
schränkt nutzen können (Görzig & Olafsson, 2013; Köller et al., 
2022; Ren & Zhu, 2024; Yeh & Tsai, 2022).
Im Rahmen des Youth Survey Luxembourg 2024 gaben über 
90 % der jungen Menschen4 in Luxemburg an, einen privaten 
Festnetzanschluss zu Hause zu haben. Etwa 4 % der Jugend-
lichen greifen primär über mobile Datenverbindungen auf das 
Internet zu, weitere 2 % nutzen öffentliche WLANs. Weitere 4 % 
der Befragten gaben an, über keinen eigenen Internetzugang im 
Haushalt zu verfügen.
Soziale Unterschiede zeigen sich dabei insbesondere entlang 
des Migrationshintergrunds: Während nur 2 % der Jugendlichen 
ohne Migrationshintergrund keinen Internetzugang zu Hause 
haben, sind es bei Jugendlichen mit Migrationshintergrund 4 
bis 5 %. Zudem nutzen rund 94 % der Jugendlichen ohne Migra-
tionshintergrund einen Festnetzanschluss, bei Jugendlichen mit 
Migrationshintergrund der ersten Generation sind es nur 87 %. 
Diese greifen signifikant häufiger auf öffentliche WLANs zurück, 
was mit höheren Risiken und einer geringeren Nutzungsqualität 
verbunden sein kann (A. van Deursen & van Dijk, 2019).
Diese Befunde verdeutlichen, dass auch in Luxemburg die First-
Level Digital Divide noch nicht vollständig überwunden ist. Trotz 
einer hohen technischen Grundversorgung bestehen struktu-
relle Unterschiede in der Qualität und Sicherheit des Internet-
zugangs, die mit sozioökonomischen und migrationsbezogenen 
Ungleichheiten verknüpft sind. Sie können bestehende soziale 
Disparitäten im Bereich digitaler Bildung und Teilhabe weiter 
verfestigen (Calderón Gómez, 2019; van Dijk, 2020).
Zusammenfassend zeigt Unterkapitel 5.2, dass junge Menschen 
in Luxemburg weitgehend Zugang zu digitalen Geräten und zum 
Internet haben, dieser Zugang jedoch durch soziale Faktoren wie 
Geschlecht, Alter, sozioökonomischer Status und Migrationshin-
tergrund geprägt ist. Während Smartphones nahezu universell 
verfügbar sind, bestehen deutliche Unterschiede beim Besitz von 
Laptops, Desktop-PCs und Tablets. Besonders junge Menschen 
aus sozioökonomisch schwächeren Haushalten sowie solche 
mit Migrationshintergrund haben einen geringeren Zugang zu 
diesen für Bildung und Beruf wichtigen Geräten. Die Analysen 
verdeutlichen, dass die Verfügbarkeit und der exklusive Zugang 
zu digitalen Geräten wesentlich für eine effektive Teilnahme 
am digitalen und gesellschaftlichen Leben sind und soziale 
Ungleichheiten verstärken oder verringern können. Insgesamt 
wird deutlich, dass trotz hoher technischer Versorgungslage 
digitale Teilhabechancen ungleich verteilt bleiben.
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5.3  Digitale Kompetenzen: Bedienen, Verstehen und Gestalten

5 �Der Begriff „Digital Natives“ bezeichnet ursprünglich jene Kohorten, die ab etwa 1980 geboren wurden und von früh an mit digitalen Technologien aufgewachsen 
sind (Prensky, 2001). Diese Zuschreibung trifft im weiteren Sinne auf die heutige Generation der 12- bis 29-Jährigen zu, auch wenn innerhalb dieser Altersgruppe 
erhebliche Unterschiede in Bezug auf Sozialisationsbedingungen bestehen. Während die älteren Jahrgänge (geb. ca. 1995–2005) noch in eine digital werdende Welt 
hineingewachsen sind, gilt die jüngere Kohorte (ab ca. 2010) als Teil der sogenannten „Generation Alpha“, die vollständig in einer durchdigitalisierten, vernetzten und 
zunehmend KI-durchdrungenen Umwelt sozialisiert wird (Dimock (2019). In medienpädagogischen und bildungstheoretischen Debatten wird deshalb zunehmend 
von Post-Digital Natives oder AI Natives gesprochen, um auf die veränderte Qualität digitaler Sozialisation hinzuweisen – geprägt durch algorithmisch strukturierte 
Plattformlogiken, generative künstliche Intelligenz und allgegenwärtige Datenökosysteme (Das [2012]; Mertala et al. [2024]; Zaremohzzabieh et al. [2024]).

Nachdem im vorangegangenen Abschnitt der physische Zugang 
zu digitalen Geräten und dem Internet beleuchtet wurde, ein 
Aspekt, der häufig als First-Level Digital Divide bezeichnet wird, 
wendet sich dieses Unterkapitel nun der nächsten entscheiden-
den Ebene zu. Denn wie die Forschung zeigt, reicht der Zugang 
zu Technologien allein nicht aus, um digitale Teilhabe zu gewähr-
leisten. Vielmehr treten Unterschiede in den Fähigkeiten und 
der tatsächlichen Nutzung in den Vordergrund, die als Second-
Level Digital Divide diskutiert werden (van Dijk, 2020). Auch wenn 
der Zugang für junge Menschen in Luxemburg in vielen Fällen 
gegeben ist, sind es gerade die digitalen Kompetenzen, die maß-
geblich darüber entscheiden, ob und wie junge Menschen die 
Chancen der digitalen Welt nutzen und deren Herausforderun-
gen bewältigen können.
Die digitalen Kompetenzen der jungen Menschen stehen im Mit-
telpunkt dieses Unterkapitels. Oftmals wird in der öffentlichen 
und wissenschaftlichen Debatte von einer homogenen Vertei-
lung der digitalen Kompetenzen innerhalb der jungen Generation 

ausgegangen. Dies führt zur verbreiteten Annahme, dass alle 
jungen Menschen als sogenannte „Digital Natives“5 gleicher-
maßen versiert im Umgang mit digitalen Technologien sind. 
Diese Annahme kann jedoch bestehende soziale Unterschiede 
verdecken (Calderón Gómez, 2019).
In diesem Unterkapitel wird daher ein differenzierter Blick auf die 
digitalen Fähigkeiten der jungen Menschen geworfen, um fest-
zustellen, in welchen Bereichen Unterschiede und Ungleichhei-
ten bestehen und welche Faktoren diese beeinflussen. Digitale 
Kompetenzen sind wesentlich für die Teilhabe an der modernen 
Wirtschaft und Gesellschaft. Der Zugang zu diesen Kompetenzen 
bestimmt maßgeblich, inwieweit junge Menschen in der Lage 
sind, technologische Chancen zu nutzen und Herausforderungen 
zu bewältigen. Es wird beleuchtet, welche spezifischen digitalen 
Kompetenzen existieren, wie verbreitet sie unter den jungen 
Menschen in Luxemburg sind und wie verschiedene soziale 
Gruppen in ihren Kompetenzen und ihrem Umgang mit der 
digitalen Welt voneinander abweichen.

5.3.1  Dimensionen digitaler Kompetenzen
Der Begriff „digitale Kompetenz” ist theoretisch vielschichtig und 
empirisch nicht einheitlich operationalisiert. Während einige 
Ansätze, wie der der OECD, darunter primär technisch-funktio-
nale Fertigkeiten im Umgang mit Geräten und Software fassen, 
betonen andere Konzepte wie die Digital Literacy-Perspektive 
auch kritisch-reflexive und kreative Dimensionen, die mit digi-
taler Mediennutzung einhergehen (Spante et al., 2018). Weitere 
Modelle, wie das DigComp-Rahmenwerk der Europäischen 
Kommission (Carretero et al., 2017), unterscheiden zusätzlich 
zwischen Problemlösen, Sicherheitsbewusstsein und Kommuni-
kation in digitalen Räumen. Eine umfassende Erfassung digitaler 
Kompetenz setzt somit stets theoretische Schwerpunktsetzun-
gen und Abgrenzungen voraus.
Vor dem Hintergrund dieser Vielfalt an Konzepten wurde eine 
pragmatische und zugleich theoriegeleitete Operationalisierung 
gewählt. Deshalb befasst sich dieser Abschnitt mit den verschie-
denen Arten von digitalen Kompetenzen, die in der Fachliteratur 
als wesentlich für eine erfolgreiche Teilnahme an der heutigen 
digitalen Welt identifiziert werden. Die folgende Kategorisierung 
lehnt sich eng an das Digital Skills Framework (Helsper et al., 
2021) und die europaweite Studie EU Kids Online 2020 (Shmael 
et al., 2020) an. Die in diesen Arbeiten identifizierten Kompetenz-
bereiche wurden für den vorliegenden Bericht übernommen und 
bilden die Grundlage für die folgende Einteilung:

•	 Technische und operative Kompetenzen: Diese Kompe-
tenzen umfassen die Fähigkeit, digitale Geräte und 
Anwendungen effizient zu nutzen und zu verwalten. Dazu 
zählen das Verständnis von Hard- und Software sowie die 
Fähigkeit, grundlegende technische Probleme zu lösen.

•	 Informations- und Navigationskompetenzen: Diese Kompe-
tenzen betreffen die effiziente Suche, Bewertung und 
Nutzung von Informationen im Internet. Dies beinhaltet die 
Navigation im Internet, die Nutzung von Suchmaschinen 
und die Fähigkeit, glaubwürdige von unglaubwürdigen 
Quellen zu unterscheiden.

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

Diese Einteilung erlaubt eine differenzierte Analyse sowohl 
funktionaler Basisfertigkeiten als auch kreativer und kogniti-
ver Anforderungen, ohne den Anspruch auf eine vollständige 
Erfassung aller denkbaren Facetten digitaler Kompetenz zu 
erheben. Sie orientiert sich an etablierten internationalen 
Standards (u. a. EU Kids Online) und wurde an den luxemburgi-
schen Kontext angepasst, um einerseits die Vergleichbarkeit mit 
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anderen Studien zu gewährleisten und andererseits die spezi-
fischen digitalen Lebenswelten junger Menschen in Luxemburg 
adäquat abzubilden.

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

5.3.2  Soziale Unterschiede in der Ausprägung digitaler Kompetenzen
Die folgende Abbildung 5.3 zeigt die Verteilung der digitalen 
Kompetenzen unter den jungen Menschen in Luxemburg. Bei 
der Befragung wurden die jungen Menschen gebeten, auf einer 
Skala von 0 (keine Kompetenzen) bis 5 (sehr gute Kompetenzen) 
anzugeben, wie gut ihre digitalen Kompetenzen in verschiedenen 
Kategorien ausgeprägt sind. Der Mittelwert von 3,6 (SD = 1,2) 
zeigt, dass die Jugendlichen ihre Informations- und Navigations-
kompetenzen als mittelmäßig einschätzen und daher das Gefühl 

haben, Informationen im Internet einigermaßen gut finden und 
bewerten zu können. Der Mittelwert für die Erstellung von digita-
len Inhalten wie Texten oder Videos liegt mit 3,3 (SD = 1,4) etwas 
niedriger. Am niedrigsten ist der Mittelwert 3,0 (SD = 1,2), der 
die technischen und operativen Kompetenzen betrifft, d. h. die 
Kompetenz, grundlegende digitale Geräte und Anwendungen 
effizient zu nutzen. 

Abbildung 5.3: Selbsteingeschätzte digitale Kompetenzen, 2024, 12- bis 29-Jährige

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

Männliche Jugendliche schätzen ihre technischen und operativen 
Kompetenzen sowie ihre Informations- und Navigationskompe-
tenzen statistisch signifikant höher ein als weibliche Jugendliche. 
In der Literatur wird dieses Ergebnis vielfach auf geschlechtertypi-
sche Verzerrungen der Selbsteinschätzung zurückgeführt. Cooper 
(2006) zeigt, dass Jungen bereits früh in einem Confidence Gap 
sozialisiert werden, der technische Kompetenz als maskuline 
Domäne rahmt und dadurch Selbstwirksamkeitserwartungen 
stärkt, während Mädchen bei gleicher objektiver Leistung zur 
Unterschätzung ihrer Fähigkeiten neigen. Diese Tendenz wird 
durch Studien zur Computer- und Internetnutzung bestätigt, die 

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

Abbildung 5.3: Selbsteingeschätzte digitale Kompetenzen, 2024, 12- bis 29-Jährige
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5.4.1	 Formen digitaler Aktivitäten

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

Die älteren Altersgruppen (21- bis 29- Jährige) weisen in allen 
drei Kompetenzbereichen – technische und operative Kom-
petenzen, Informations- und Navigationskompetenzen sowie 
Inhaltserstellung – höhere Ausprägungen auf als die jüngeren 
Altersgruppen (12- bis 20-Jährige). Mögliche Erklärungen hierfür 
sind längere und intensivere Nutzungserfahrungen sowie eine 
stärkere Nutzung digitaler Technologien im Bildungs- und Berufs-
alltag (Hargittai & Hinnant, 2008).

Junge Menschen mit Migrationshintergrund der ersten Genera-
tion schätzen ihre digitalen Kompetenzen im technischen und 
operativen Bereich tendenziell höher ein als junge Menschen 
ohne Migrationshintergrund sowie Angehörige der zweiten 
Generation. Diese erhöhte Selbstwirksamkeitserwartung 
könnte darauf zurückzuführen sein, dass Jugendliche mit eigener 
Migrationserfahrung digitale Technologien häufiger und zielge-
richteter einsetzen (müssen). Studien deuten darauf hin, dass 
diese Gruppe digitale Medien intensiv nutzt, beispielsweise zur 
Überwindung sprachlicher Barrieren durch Übersetzungstools, 
zur Informationsbeschaffung in der Herkunftssprache oder zur 
aktiven Pflege transnationaler sozialer Netzwerke und familiärer 
Beziehungen (Hargittai & Hinnant, 2008; Madianou & Miller, 2013; 
van Dijk, 2020). Diese Notwendigkeit und der daraus resultie-
rende pragmatische Umgang mit digitalen Infrastrukturen kön-
nen die Entwicklung spezifischer technischer Fertigkeiten und 
Routinen beschleunigen (Alam & Imran, 2015). Während funk-
tionale, technisch-operative Zugänge stärker von Jugendlichen 
mit Migrationshintergrund der ersten Generation besetzt sind, 
zeigt sich die kreative Dimension im Bereich der Inhaltserstel-
lung bei Jugendlichen der zweiten Generation vergleichsweise 
weniger ausgeprägt. Dies könnte als Ausdruck unterschied-
licher sozialer Verortung und einer diskrepanten Integration 
in digitale Kulturräume interpretiert werden, wodurch digitale 
Medien seltener als Mittel der expressiven Selbstverortung und 
Gestaltung genutzt werden. Hinsichtlich der Informations- und 

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

Jugendliche aus Familien mit einem höheren subjektiven sozio-
ökonomischen Status (SES) weisen durchweg höhere digitale 
Kompetenzen in technischen und operativen Fertigkeiten sowie 
in der Informations- und Navigationskompetenz auf. Dies steht 
im Einklang mit der Knowledge-Gap-Hypothese (Bonfadelli, 
2016), die in der Medien- und Bildungsforschung weit verbreitet 
ist. Sie besagt, dass soziale Gruppen mit mehr sozioökonomi-
schen Ressourcen neue Informations- und Kommunikations-
technologien systematisch besser und schneller für sich nutzen 
können als Gruppen mit geringeren Ressourcen. Dadurch kann 
sich ein bestehendes Wissens- und Kompetenzgefälle im Zuge 
des technologischen Wandels sogar vergrößern – entgegen der 
oft geäußerten Hoffnung, die Digitalisierung würde Bildungs-
ungleichheiten verringern (Bonfadelli, 2016). Junge Menschen 
aus Haushalten mit einem höheren SES verfügen nicht nur 
über eine bessere Ausstattung mit Endgeräten und Internet-
verbindungen, sondern wachsen auch in einem förderlicheren 
familiären Umfeld im Hinblick auf informelle Lerngelegenheiten, 
medienbezogene Unterstützung und Nutzungsmuster digita-
ler Technologien auf (A. van Deursen & van Dijk, 2014). Diese 
kumulativen Vorteile wirken sich nicht nur auf die materiellen 
Nutzungsmöglichkeiten aus, sondern können sich auch in einer 
höheren digitalen Kompetenz niederschlagen.

Die Ergebnisse unterstreichen somit die Relevanz der Second-
Level Digital Divide, bei der es nicht nur um Zugang, sondern auch 
um Kompetenzausprägungen geht. Um digitale Teilhabechan-
cen langfristig gerecht zu gestalten und die Herausforderungen 
der Second-Level Digital Divide anzugehen, ist es unerlässlich, 
nicht nur den Zugang zu Technologien zu sichern. Vielmehr muss 
auch an bildungspolitischen Maßnahmen angesetzt werden, um 
Kindern und Jugendlichen aus sozioökonomisch schwächeren 
Haushalten sowie Mädchen den Erwerb von Kompetenzen im 
Bereich digitaler Technologien gezielt zu ermöglichen.

5.4  Digitale Nutzung: Unterhaltung, Information und Teilhabe

5.4.1  Formen digitaler Aktivitäten
Während das vorangegangene Unterkapitel gezeigt hat, über 
welche Kompetenzen die Jugendlichen in Luxemburg verfügen 
und wie sich diese nach Geschlecht, Alter, Migrations- und 
Sozialstatus unterscheiden, richtet sich der Blick nun auf die 
konkrete Umsetzung dieser Kompetenzen im Alltag. Im nach-
folgenden Unterkapitel werden deshalb die unterschiedlichen 
Nutzungsmuster junger Menschen in Luxemburg im digitalen 
Raum erörtert. Die Bandbreite der Aktivitäten reicht von der 
Informationssuche über Job- und Studienmöglichkeiten bis hin 
zur Nutzung des Internets für schulische Zwecke. Weitere Aktivi-
täten umfassen das Lesen von Nachrichten, Online-Aktivismus 
(Beteiligung an Kampagnen, Protesten oder Unterzeichnung von 

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

Im Folgenden werden Vielfalt und Häufigkeit der digitalen Aktivi-
täten Jugendlicher sowie deren Unterschiede nach zentralen 
soziodemografischen Merkmalen näher beleuchtet.
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5.4.2	 Nutzungsfrequenz digitaler Aktivitäten

5.4.2  Nutzungsfrequenz digitaler Aktivitäten
Die in Abbildung 5.4 dargestellten Ergebnisse zeigen deutlich, 
dass sich das digitale Nutzungsverhalten junger Menschen in 
Luxemburg entlang zweier Nutzungspole ordnet: Auf der einen 
Seite stehen hochfrequent genutzte Unterhaltungs- und Kom-
munikationsangebote, auf der anderen Seite finden sich deutlich 
seltener praktizierte partizipative Formate.
Video- und Musik-Streaming wird von nahezu allen Befragten 
mindestens wöchentlich genutzt; rund 85 % greifen sogar täg-
lich oder mehrmals täglich auf entsprechende Angebote zurück. 
Damit bestätigt sich der Befund internationaler Studien, wonach 
audiovisuelle Streamingdienste zum „ständigen Begleiter“ ins-
besondere der 12- bis 20-Jährigen geworden sind (Shmael et al., 
2020). Diese Angebote erfüllen zugleich emotionale, soziale und 
hedonistische Bedürfnisse und sind niedrigschwellig zugänglich. 
Diese Ergebnisse sind konsistent mit den Ergebnissen der EU-
Kids-Online-Studie sowie mit Zahlen aus Großbritannien (Ofcom, 
2023; Shmael et al., 2020).
Auch soziale Netzwerke und digitale Kommunikation nehmen 
eine zentrale Rolle im digitalen Alltag ein. Etwa 61 % der Jugend-
lichen nutzen Kommunikationsplattformen mindestens täglich, 
nahezu alle zumindest wöchentlich. Auffällig ist, dass vor allem 
ältere Jugendliche (21- bis 29-Jährige) sowie junge Menschen 
mit Migrationshintergrund besonders häufig digitale Kommu-
nikation und Online-Recherche betreiben. Dies unterstreicht 
die soziale Verflechtungsfunktion digitaler Medien, wie sie in 
Abschnitt 5.3 vertieft diskutiert wird. Es liegt nahe, dass ins-
besondere Jugendliche mit Migrationshintergrund der ersten 
Generation digitale Plattformen nutzen, um transnational mit 
Familie und Freunden in Kontakt zu bleiben. Studien zeigen, dass 
diese Gruppen soziale Medien gezielt nutzen, um emotionale 

Nähe trotz geographischer Distanz aufrechtzuerhalten (Alam & 
Imran, 2015; Madianou & Miller, 2013; Nedelcu & Soysüren, 2022).
Die Informationssuche zu Themen wie Ausbildung, Arbeit, 
Gesundheit oder aktuellen Nachrichten gehört für rund zwei 
Drittel (64 %) der Jugendlichen zur wöchentlichen Nutzungs-
praxis. Deutlich seltener hingegen wird das Internet für Online-
Einkäufe genutzt: 63 % der Befragten geben an, dies (fast) nie 
zu tun. Auch hier zeigen sich Unterschiede entlang von Alters-
gruppe und Migrationshintergrund: Junge Erwachsene (21- bis 
29-Jährige) sowie junge Menschen mit Migrationshintergrund 
recherchieren nicht nur häufiger, sondern tätigen auch deutlich 
mehr Online-Käufe. Dies ist vermutlich auf gesteigerte Alltags-
anforderungen (z. B. Berufseinstieg, Studienorientierung) sowie 
auf digitale Kompetenzzuwächse zurückzuführen (Hargittai & 
Dobransky, 2017).
Gerade bei Jugendlichen mit Migrationshintergrund können 
mehrere Faktoren kumulieren, die eine instrumentelle Inter-
netnutzung fördern. Digitale Plattformen fungieren in vielen 
Fällen als transnationale Informations- und Dienstleistungsinfra-
struktur (Nedelcu, 2012). Sprach- und kulturbezogene Hürden im 
Offline-Bereich können dazu führen, dass Menschen sich online 
informieren oder einkaufen, da der Zugang hier erleichtert ist 
(Alam & Imran, 2015; Bradley et al., 2020; Bradley et al., 2017). 
Zudem übernehmen viele junge Menschen mit Migrationshinter-
grund früh Verantwortung für familiäre Übersetzungstätigkeiten 
oder digitale Formalitäten, was zu einer Beschleunigung des 
Aufbaus ihres Kompetenzprofils und ihrer Selbstwirksamkeit 
im Netz führen kann (Hargittai & Dobransky, 2017; Nedelcu & 
Soysüren, 2022). 

Abbildung 5.4: Digitales Nutzungsverhalten, 2024, 12- bis 29-Jährige (in Prozent)

Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 3638–3809, Anteile unter 2,5 % sind im Tabellenband vermerkt.

Abbildung 5.4: Digitales Nutzungsverhalten, 2024, 12- bis 29-Jährige (in Prozent)
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Digitale Spiele werden sehr unterschiedlich genutzt: Während 
mehr als die Hälfte der Jugendlichen (55 %) angibt, nie oder fast 
nie zu spielen, ist rund ein Drittel (28 %) täglich oder mehrmals 
pro Woche aktiv. Immerhin rund 18 % spielen mindestens ein-
mal wöchentlich. Die bloße Nutzungsfrequenz erlaubt allerdings 
keine Rückschlüsse auf die Qualität oder Problematisierung des 
Spielverhaltens. Um zwischen unproblematischem Freizeitver-
halten und exzessivem bzw. dysfunktionalem Gaming zu diffe-
renzieren, sei auf die Ausführungen in Abschnitt 5.3.2 verwiesen.
Besonders deutlich zeigen sich geschlechtsspezifische Unter-
schiede: Online-Gaming ist nach wie vor deutlich stärker unter 
männlichen Jugendlichen und in der Altersgruppe der 12- bis 
20-Jährigen verbreitet – ein Befund, der mit anderen Studien 
übereinstimmt, die insbesondere männliche Nutzer für kompe-
titive Mehrspielerformate identifizieren. Weibliche Jugendliche 
spielen Online-Games hingegen deutlich seltener oder bevor-
zugen Gaming vor Ort in Gesellschaft sowie sozial eingebettete, 
narrative Spieltypen. Dies kann auf unterschiedliche Motivlagen 
und kulturelle Zuschreibungen verweisen (Lenhart, 2015).

Die Erstellung eigener Inhalte sowie die politische Beteiligung 
im Netz bleiben marginal. Rund 86 % der Befragten geben an, 
(fast) nie eigene Online-Inhalte zu produzieren; ein ähnlich hoher 
Anteil beteiligt sich nicht an digitalen Petitionen, Kampagnen 
oder Diskussionen. Damit bestätigt sich ein Trend, der bereits 
in früheren europäischen Studien beobachtet wurde (Külling-
Knecht et al., 2024; Shmael et al., 2020). Bemerkenswert ist, dass 
Jugendliche mit Migrationshintergrund überdurchschnittlich 
häufig eigene Inhalte erstellen und sich online politisch betei-
ligen. Dieses Ergebnis lässt sich durch die Nutzung digitaler 
Öffentlichkeiten zur Sichtbarmachung kultureller Zugehörig-
keit und transnationaler Erfahrungen erklären (Nedelcu, 2012; 
Rzadtki, 2022). Soziale Medien bieten zugleich niedrigschwel-
lige Ausdrucks- und Beteiligungsformate, die insbesondere von 
Jugendlichen genutzt werden, die in klassischen Repräsenta-
tionsräumen unterrepräsentiert sind (Hargittai & Walejko, 2008; 
Jenkins et al., 2015).

Abbildung 5.5: Digitales Nutzungsverhalten: Aktive Suche nach sexuellen Inhalten, 2024, 
12- bis 29-Jährige (in Prozent)

Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 3638, Anteile unter 2,5 % sind im Tabellenband vermerkt.

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

lassen sich bei den Altersgruppen feststellen. So geben die 16- bis 
20-Jährigen häufiger an, sexuelle Inhalte im Internet zu suchen, 
als die 12- bis 15-Jährigen. Bei der jüngsten Altersgruppe gaben 
etwa 8 % an, mindestens einmal pro Woche sexuelle Inhalte zu 
suchen, während es bei den älteren Altersgruppen etwa 25 % 
sind. Es ist zu beachten, dass bei diesem sensiblen Thema Effekte 

Abbildung 5.5: Digitales Nutzungsverhalten: Aktive Suche nach sexuellen Inhalten, 2024, 
12- bis 29-Jährige (in Prozent)
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5.5	� Digitale Teilhabe: Chancen, Risiken und die Third‑Level  
Digital Divide

5.5.1	 Wahrgenommener Nutzen der digitalen Welt

sozialer Erwünschtheit und Scham eine Rolle spielen können, so 
dass insbesondere bei jüngeren Jugendlichen eine tendenzielle 
Dunkelziffer nicht ausgeschlossen werden kann (Tourangeau & 
Yan, 2007).
Auch zwischen den Geschlechtern lassen sich große Unter-
schiede beobachten. Männliche Jugendliche suchen demnach 
deutlich häufiger täglich oder häufiger im Internet nach sexuellen 
Inhalten als weibliche Jugendliche, wobei 63 % der männlichen 
Jugendlichen angeben, nie oder nur selten nach entsprechenden 
Inhalten zu suchen, während es bei den weiblichen Jugendlichen 
knapp 93 % sind. Hinsichtlich des sozioökonomischen Status 
und des Migrationshintergrundes zeigen sich hingegen keine 
Unterschiede. 
Die internationale Befundlage zeigt deutlich, dass Geschlecht 
und Alter als wesentliche, länderübergreifende Prädiktoren 
für das gezielte Aufsuchen pornografischer Inhalte fungieren 
(Beyens et al., 2015; Flood, 2007). Die in Luxemburg beobachte-
ten Differenzen stellen demnach kein isoliertes Phänomen dar, 
sondern fügen sich in ein international konsistentes Muster des 
gezielten Aufsuchens sexueller Inhalte unter Jugendlichen ein 
(Peter & Valkenburg, 2016).
Im digitalen Zeitalter ist der Konsum von Pornografie zu einem  
Massenphänomen geworden, da pornografische Inhalte all-  

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

Wie sich dieser Konsum auf sexuelle Normen, Körperwahrneh-
mung und Beziehungsverständnis auswirken kann, wird in der 
Forschung unterschiedlich akzentuiert diskutiert (Döring, 2009; 
Peter & Valkenburg, 2016). Wie sich dieser Konsum auf sexuelle 
Normen, Körperwahrnehmung und Beziehungsverständnis aus-
wirken kann, wird in der Forschung unterschiedlich akzentuiert 
diskutiert (Döring, 2009; Peter & Valkenburg, 2016). Einerseits wird 
befürchtet, dass eine frühe und unreflektierte Rezeption von Por-
nografie zu verzerrten Vorstellungen von Sexualität führen kann, 
andererseits wird zugleich die Bedeutung einer fundierten Sexual-
aufklärung und der Vermittlung digitaler Kompetenzen betont, 
um einen bewussten Umgang mit solchen Inhalten zu fördern.

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

5.5  Digitale Teilhabe: Chancen, Risiken und die Third‑Level Digital Divide

In Abschnitt 5.2 wurde dargelegt, dass luxemburgische Jugendli-
che gegenwärtig zwar nahezu flächendeckend über digitale End-
geräte und Internetzugänge verfügen, dass sich aber dennoch 
eine First-Level Digital Divide entlang von Alter, Geschlecht, Mig-
rationsstatus und subjektivem sozioökonomischem Status fest-
stellen lässt. In 5.3 wurde dargelegt, dass die Verteilung digitaler 
Kompetenzen ebenfalls ungleich ist, auch Second-Level Digital 
Divide genannt. In Unterkapitel 5.4 wurde gezeigt, dass Jugend-
liche das Internet auf unterschiedliche Weise nutzen und sich 
daraus verschiedene Erfahrungen ergeben können – in manchen 
Fällen bleiben diese jedoch aus.
In diesem Unterkapitel richten wir unser Augenmerk auf die 
dritte Ebene und untersuchen, welche konkreten Vorteile oder 
Belastungen Jugendliche aus ihrer digitalen Praxis tatsächlich 
ziehen. Damit betreten wir das Terrain der Third-Level Digital 
Divide. Van Dijk (2020) spricht in diesem Zusammenhang von 
einer sogenannten Outcome Divide, in der entschieden wird, ob 
digitale Aktivitäten bestehende soziale Ungleichheiten vertiefen 
oder verringern.
Das Unterkapitel widmet sich den Möglichkeiten, die die Nut-
zung digitaler Technologien für die luxemburgische Jugend bietet 
sowie den damit verbundenen Herausforderungen und Gefahren. 

Digitale Medien eröffnen Jugendlichen neue Kompetenzen, 
die sowohl für die Ausbildung und den Arbeitsmarkt als auch 
für kreative Ausdrucksformen von großer Bedeutung sind. Sie 
erlauben es, soziale Kontakte zu pflegen, sich über aktuelle Ereig-
nisse zu informieren und an gesellschaftlichen Debatten teilzu-
nehmen. Darüber hinaus schaffen sie Raum für die Entfaltung 
persönlicher Interessen und bieten Zugang zu einem globalen 
Netzwerk (Calderón Gómez, 2019; van Dijk, 2005).
Gleichzeitig birgt die digitale Welt aber auch Risiken, die nicht 
außer Acht gelassen werden dürfen. Dazu zählen mögliche 
negative Auswirkungen durch exzessive Nutzung von sozialen 
Medien und Gaming, aber auch die unfreiwillige Konfrontation 
mit unangemessenen oder schädlichen Inhalten. Darüber hinaus 
stellt sich die Frage, inwiefern bestimmte Gruppen – abhängig 
von Alter, Geschlecht oder Migrationshintergrund – unterschied-
lich von Chancen und Risiken betroffen sind (Verduyn et al., 2015).
In diesem Unterkapitel werden sowohl die positiven als auch die 
negativen Aspekte der digitalen Mediennutzung von Jugend-
lichen und ihr Umgang damit beleuchtet. Besonderes Augen-
merk wird dabei auf geschlechts- und altersspezifische Unter-
schiede im Umgang mit den Chancen und Risiken der digitalen 
Welt gelegt.

5.5.1  Wahrgenommener Nutzen der digitalen Welt
Abbildung 5.6 zeigt, welche Aktivitäten Jugendliche in Luxem-
burg als besonders nützlich in der digitalen Welt wahrnehmen. 

Die Ergebnisse zeigen, dass die Mehrheit der Jugendlichen (über 
80 %) die digitale Welt nützlich findet, um mit Freunden und 
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Familie in Kontakt zu bleiben, schnell Informationen zu finden und 
sich zu unterhalten. Mehr als 70 % der Jugendlichen betrachten 
digitale Technologien als hilfreich, um sich über Neuigkeiten auf 
dem Laufenden zu halten. Für etwa 40 % erscheinen sie nützlich, 

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

Abbildung 5.6: Einschätzung der Nützlichkeit digitaler Aktivitäten, 2024, 12- bis 29-Jährige 
(in Prozent)

Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 3925–3940, Anteile unter 2,5 % sind im Tabellenband vermerkt.

In den meisten Kategorien gibt es zwischen den Geschlechtern 
keine Unterschiede in der Einschätzung der Nützlichkeit der 
digitalen Welt. Lediglich die Möglichkeit, digital Leute kennen-
zulernen, sich Wissen anzueignen und die Partnersuche werden 
von männlichen Jugendlichen etwas höher bewertet. Die Mög-
lichkeit, mit anderen in Kontakt zu bleiben, wird dagegen von 
weiblichen Jugendlichen etwas höher bewertet.
Hinsichtlich des Alters lassen sich Unterschiede zwischen den 
verschiedenen Altersgruppen der Jugendlichen feststellen. So 
bewerten ältere Altersgruppen (21- bis 29-Jährige) die Anwen-
dungsbereiche der digitalen Welt in den meisten Kategorien 
häufiger als sehr hilfreich, während jüngere Altersgruppen (12- bis 
20-Jährige) die Möglichkeit, (positives) Feedback zu erhalten, als 
besonders hilfreich wahrnehmen.
Hinsichtlich des sozioökonomischen Status (SES) finden sich 
zumeist keine statistisch signifikanten Unterschiede. Lediglich 
im Bereich der digitalen Kommunikation und Unterhaltung zei-
gen Jugendliche aus Haushalten mit einem höheren SES eine 
Tendenz, diese als hilfreicher wahrzunehmen.

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

Abbildung 5.6: Einschätzung der Nützlichkeit digitaler Aktivitäten, 2024, 12- bis 29-Jährige 
(in Prozent)

0 % 10 % 20 % 30 % 40 % 50 % 60 % 70 % 80 % 90 % 100 %

Fernkontakt

Kommunikation

Unterhaltung

Wissen

Anti-Langeweile

News/Trends

Unterstützung

Neue Freunde

Soziale Aktivitäten

Gemeinschaft

Feedback

Partner finden

2,8

3,0

8,8

13,3

10,3

13,8

17,1

27,6

4,3

3,7

12,6

20,8

14,4

16,9

19,6

25,5

9,0

9,1

14,3

13,6

21,4

17,7

34,3

32,0

33,6

34,1

31,7

25,9

31,2

38,7

39,8

42,3

36,6

43,3

31,3

21,9

30,2

24,3

21,3

12,5

56,4

50,0

41,8

41,3

34,9

32,3

13,1

11,9

11,5

11,0

10,3

8,5

Überhaupt nicht nützlich Weniger nützlich Etwas nützlich Sehr nützlich Überaus nützlich



106

5. DER BLICK JUNGER MENSCHEN AUF DIGITALITÄT: ZUGÄNGE, NUTZUNGSMUSTER UND TEILHABE

5.5.2	 Digitale Lern- und Berufsangebote

5.5.2  Digitale Lern- und Berufsangebote
Die digitale Transformation hat nicht nur die Freizeitgestaltung 
junger Menschen verändert, sondern zunehmend auch ihre 
Bildungs- und Berufswege geprägt. Insbesondere Online-Ange-
bote zur Weiterbildung und Kompetenzerweiterung gewinnen 
für Jugendliche und junge Erwachsene an Relevanz – sei es im 
schulischen Kontext, im Rahmen individueller Qualifizierungs-
maßnahmen oder zur eigenständigen Kompetenzentwicklung. 
Digitale Lernformate ermöglichen orts- und zeitunabhängiges 
Lernen, das auf individuelle Bedürfnisse zugeschnitten werden 
kann und potenziell neue Teilhabechancen eröffnet (Köller 
et al., 2022).

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

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

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

Hinsichtlich der Nutzung digitaler Bildungsangebote zeigen sich 
weitgehend geschlechtsunspezifische Muster. Bei der Nutzung 
von KI-Sprachmodellen zeigt sich hingegen eine signifikante Dif-
ferenz zugunsten männlicher Jugendlicher (vgl. Abbildung 5.7). 
Diese Differenz kann als Ausdruck einer fortbestehenden 
Second-Level Digital Divide interpretiert werden. Diese könnte 
geschlechterspezifische Aneignungs- und Kompetenzzuschrei-
bungen im technischen Bereich widerspiegeln (Hargittai & Sha-
fer, 2006; van Dijk, 2020). Angesichts der wachsenden Relevanz 
KI-gestützter Tools im Bildungs- und Berufsleben besteht die 
Möglichkeit, dass sich technologische Innovationen nicht gleich-
berechtigt als Ressource zur Kompetenzentwicklung etablieren.

Mit Blick auf die Verteilung der Nutzungskontexte zeigen sich 
geschlechtsspezifische Unterschiede. So gaben Schülerin-
nen, Studentinnen und Auszubildende signifikant häufiger an, 
Online-Ressourcen im Kontext formaler Bildungsprozesse zu 
nutzen, beispielsweise zur Prüfungsvorbereitung oder zur Unter-
stützung schulischer und universitärer Lerninhalte. Männliche 
Jugendliche und junge Erwachsene greifen hingegen überdurch-
schnittlich häufig auf digitale Lernangebote zurück, um sich 
aus eigenem Interesse und außerhalb institutioneller Kontexte 
weiterzubilden. Keine relevanten Geschlechtsunterschiede zei-
gen sich bei der Nutzung digitaler Lernangebote im beruflichen 
Kontext (vgl. Abbildung 5.8).
Die unterschiedliche Nutzung digitaler Lernformate in ver-
schiedenen Altersgruppen verdeutlicht eine altersabhängige 
Mediennutzung: Während junge Erwachsene (21- bis 29-Jährige) 
verstärkt strukturierte, zertifizierte Online-Kurse absolvieren, 
greifen Jüngere (16- bis 20-Jährige) häufiger auf KI-gestützte 
Sprachmodelle zurück, um situativ und informell spezifische 
Kompetenzen, beispielsweise im Bereich Programmieren, 
Schreiben oder Mathematik, zu verbessern. Diese Form der 
adaptiven, technologievermittelten Lernunterstützung verweist 
auf eine flexibilisierte und individualisierte Aneignungspraxis, 
die insbesondere in dieser Altersgruppe verbreitet ist und sich 
auch in anderen Ländern wie z. B. Deutschland widerspiegelt 
(Feierabend et al., 2023).
Auch hinsichtlich der Nutzungskontexte zeigen sich altersab-
hängige Differenzierungen: Junge Erwachsene zwischen 21 und 
29 Jahren greifen signifikant häufiger auf digitale Lernangebote 
im Rahmen formaler Bildungsprozesse zurück, nutzen sie dar-
über hinaus aber auch überdurchschnittlich oft für berufsbe-
zogene Weiterbildungen sowie zur privaten Wissensaneignung 
(vgl. Abbildung 5.8).
Hinsichtlich des subjektiv wahrgenommenen sozioökonomi-
schen Status zeigen sich keine statistisch signifikanten Unter-
schiede in der Nutzung von Online-Angeboten und KI-gestützten 
Sprachmodellen für schulische, berufliche oder private Zwecke. 
Auch in Bezug auf die Nutzungskontexte, also ob die Online-
Angebote im Rahmen formaler Bildung, zur beruflichen Weiter-
bildung oder aus privatem Interesse genutzt werden, lassen sich 
keine relevanten Differenzen zwischen den sozioökonomischen 
Gruppen feststellen.
Junge Menschen der ersten Generation mit Migrationshinter-
grund nutzen Online-Lernangebote und KI-gestützte Sprachmo-
delle häufiger als Jugendliche ohne Migrationshintergrund sowie 
jene der zweiten Generation. Ein möglicher Erklärungsansatz ist, 
dass sie diese digitalen Ressourcen verstärkt zur Überwindung 
von Sprachbarrieren und zur besseren Anpassung an das Bil-
dungssystem einsetzen (Bradley et al., 2017). Auch im Hinblick 
auf die Nutzungskontexte zeigen sich differenzierte Muster: Im 
privaten Bereich greifen junge Menschen mit Migrationshin-
tergrund der ersten Generation besonders häufig auf digitale 
Weiterbildungsangebote zurück (vgl. Abbildung 5.8). Zwischen 
jungen Menschen ohne Migrationshintergrund und solchen der 
zweiten Generation lassen sich in diesem Bereich hingegen keine 



107

5. DER BLICK JUNGER MENSCHEN AUF DIGITALITÄT: ZUGÄNGE, NUTZUNGSMUSTER UND TEILHABE

signifikanten Unterschiede feststellen. Im beruflichen Kon-
text ist auffällig, dass Jugendliche der zweiten Generation am 
seltensten auf Online-Ressourcen zurückgreifen. Im formalen 

Bildungsbereich hingegen zeigen sich keine relevanten Diffe-
renzen zwischen den Gruppen.

Abbildung 5.7: Nutzung Online-Bildungsangebote, 2024, 12- bis 29-Jährige (in Prozent)

Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 3830–3834.

Abbildung 5.7: Nutzung Online-Bildungsangebote, 2024, 12- bis 29-Jährige (in Prozent)
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Abbildung 5.8: Nutzung Online-Bildungsangebote: Motivation nach Schule, Beruf und Privat, 
2024, 12- bis 29-Jährige (in Prozent)

Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 2015–4779.

Die Ergebnisse zeigen deutlich, dass digitale Lernangebote einen 
festen Bestandteil der Bildungs- und Lebensrealitäten junger 
Menschen in Luxemburg darstellen (vgl. Abbildung 5.8). Dabei 
reichen die Nutzungskontexte von formalen Bildungsprozessen 
über berufsbezogene Weiterbildungen bis hin zur privaten Aneig-
nung von Wissen und Kompetenzen. Besonders informelle Lern-
formate wie Tutorials, Webinare oder Lern-Apps sind weit verbrei-
tet, während auch KI-gestützte Sprachmodelle zunehmend zur 
gezielten Kompetenzentwicklung eingesetzt werden. Besonders 
diese informellen Lernformate und KI-basierten Tools tragen das 
Potenzial, individuelle Lernbedarfe flexibel zu adressieren – unab-
hängig von Ort und Zeit. Vor diesem Hintergrund fordert auch 
das luxemburgische Jugendparlament eine aktive Einbindung 
KI-gestützter Anwendungen in schulische und außerschulische 
Bildungskontexte (Jugend-Parlament Luxemburg, 2024). Trotz 
der weiten Verbreitung digitaler Lernressourcen zeigt sich, dass 
soziale Unterschiede weiterhin eine Rolle spielen – wenn auch 
in spezifischer Ausprägung. So lassen sich geschlechtsspezi-
fische Differenzen insbesondere im Bereich der Nutzung von 
KI-Anwendungen feststellen, was auf fortbestehende geschlech-
tertypische Zuschreibungen technischer Kompetenz verweist. 
Altersabhängige Unterschiede manifestieren sich vor allem in 
der Intensität und im Kontext der Nutzung: Ältere Jugendliche 
und junge Erwachsene greifen häufiger auf Online-Kurse und 

berufsbezogene Lernformate zurück, während jüngere Gruppen 
verstärkt KI-basierte Tools verwenden. Junge Menschen mit 
Migrationshintergrund der ersten Generation nutzen digitale 
Lernressourcen signifikant häufiger – vor allem im privaten 
Bereich – was auf einen kompensatorischen Bildungsansatz 
hinweisen könnte. Im Gegensatz dazu zeigen sich beim subjektiv 
empfundenen sozioökonomischen Status keine bedeutsamen 
Unterschiede.
Insgesamt verdeutlicht dieser Abschnitt, dass digitale Bildungs-
angebote in mehrfacher Hinsicht Teilhabechancen eröffnen 
können – sie sind jedoch nicht automatisch frei von sozialen 
Ungleichheiten. Um dem Anspruch auf Chancengleichheit im 
digitalen Bildungsraum gerecht zu werden, bedarf es daher 
gezielter Maßnahmen zur Förderung digitaler Kompetenzen 
sowie einer strukturellen Absicherung des Zugangs, insbe-
sondere für benachteiligte Gruppen. Voraussetzung hierfür ist 
jedoch, dass junge Menschen über die nötigen Zugänge und 
Kompetenzen verfügen, um diese Angebote nicht nur nutzen 
zu können, sondern auch sinnvoll und gewinnbringend in ihre 
Bildungsbiografie zu integrieren.

Abbildung 5.8: Nutzung Online-Bildungsangebote: Motivation nach Schule, Beruf und Privat, 
2024, 12- bis 29-Jährige (in Prozent)

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

Insgesamt

Geschlecht

weiblich

männlich

Alter in Jahren

12–15

16–20

21–25

26–29

SES

niedrig

mittel

hoch

59,4

62,2

56,7

46,8

60,1

72,5

66,5

53,4

60,5

62,0

40,6

37,8

43,3

53,2

39,9

27,5

33,5

46,6

39,5

38,0

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

40,5

38,0

42,9

13,5

35,1

47,5

36,1

41,8

45,3

59,5

62,0

57,1

86,5

64,9

52,5

63,9

58,2

54,7

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

34,6

29,5

39,6

24,2

32,2

37,9

40,3

36,6

33,9

37,1

65,4

70,5

60,4

75,8

67,8

62,1

59,7

63,4

66,1

62,9

Insgesamt

Geschlecht

Alter in Jahren

Sozioökonomischer
Status (SES)

Ja Nein

Privater Zweck  Arbeit oder BerufFormale Bildung



109

5. DER BLICK JUNGER MENSCHEN AUF DIGITALITÄT: ZUGÄNGE, NUTZUNGSMUSTER UND TEILHABE

5.5.3	� Soziale Medien und Gaming: differenzierte Perspektiven auf digitale Alltagspraktiken

5.5.3 � Soziale Medien und Gaming: differenzierte Perspektiven 
auf digitale Alltagspraktiken

Die sozialen Medien und Gaming sind zentrale Bestandteile des 
digitalen Lebens junger Menschen und beeinflussen ihre Freizeit-
gestaltung, ihre sozialen Interaktionen und auch ihr Wohlbefin-
den (Shmael et al., 2020). In diesem Abschnitt wird untersucht, 
wie Jugendliche in Luxemburg soziale Medien und Gaming nut-
zen, welche Rolle diese Aktivitäten in ihrem Alltag spielen und 
welche möglichen Auswirkungen sie haben. Die Nutzung sozialer 
Medien bietet jungen Menschen viele Chancen, wie die Pflege 
sozialer Kontakte, das Erlernen digitaler Kompetenzen, das Teilen 
persönlicher Erfahrungen und die Teilnahme an gesellschaft-
lichen Diskussionen. Gleichzeitig birgt sie jedoch auch Risiken, 
wie negative Auswirkungen auf das Selbstwertgefühl, Cyber-
mobbing oder eine problematische Nutzung. Dieser Dualismus 
wird häufig unter der sogenannten „Goldilocks-Hypothese“ 
zusammengefasst. Die Goldilocks-Hypothese besagt, dass ein 
bestimmtes Maß an Aktivität oder Verhalten optimal ist – weder 
zu wenig noch zu viel. Ein optimales Maß kann sich positiv auf 
das Wohlbefinden auswirken, während sowohl eine übermä-
ßige als auch eine zu geringe Nutzung negative Auswirkungen 
haben kann (Przybylski & Weinstein, 2017). Diese Fähigkeit zur 
selbstbestimmten und kompetenten Nutzung verweist auf die 
Third-Level Digital Divide, bei der nicht mehr allein der Zugang 
oder die Kompetenzen, sondern insbesondere die Ergebnisse 
und Konsequenzen der digitalen Mediennutzung entscheidend 
sind (Hargittai & Hinnant, 2008; A. van Deursen & van Dijk, 2019).
Ähnliches gilt für das Gaming: Während es jungen Menschen 
Möglichkeiten zur Unterhaltung, sozialen Vernetzung und zum 
Kompetenzerwerb eröffnet, kann exzessives Spielen zugleich 
problematische Folgen, wie soziale Isolation oder Suchtverhal-
ten, nach sich ziehen (D. Griffiths et al., 2012). Jugendliche, die 
das richtige Maß zwischen Nutzung und Kontrolle finden und 
reflektiert mit digitalen Spielangeboten umgehen, profitieren 
stärker von den Chancen digitaler Medien und vermeiden deren 
Risiken. Somit betrifft die Herausforderung beim Gaming auch 
die Frage, wie junge Menschen diese Ambivalenz navigieren 
und eine angemessene Balance zwischen Nutzen und Risiko 
herstellen können, um nachhaltige digitale Teilhabechancen 
zu gewährleisten.
In diesem Abschnitt wird das Nutzungs- und Problemverhalten 
junger Menschen in Luxemburg im Bereich Soziale Medien und 
Gaming analysiert. Der Fokus liegt dabei auf potenziellen Risiken. 
Zugleich werden differenzierte Perspektiven berücksichtigt, die 
sowohl potenzielle Chancen als auch kontextabhängige Einfluss-
faktoren und individuelle Unterschiede in der Mediennutzung 
in den Blick nehmen. Besonderes Augenmerk wird dabei auf 
geschlechts- und altersspezifische Unterschiede sowie auf den 
Einfluss des sozioökonomischen Hintergrunds auf das Nut-
zungsverhalten gelegt. 

Soziale Medien: Möglichkeiten 
der Vernetzung und Herausforderungen 
der Nutzung

Soziale Medien sind ein fester Bestandteil der Alltagswelt von 
Jugendlichen geworden und spielen eine zentrale Rolle in ihrer 
digitalen Freizeitgestaltung. Innerhalb der letzten beiden Jahr-
zehnte hat sich die kulturelle, soziale und wirtschaftliche Bedeu-
tung sozialer Netzwerke fundamental verändert. Während sie 
anfangs vorwiegend von kleinen Gemeinschaften als Kommu-
nikationsmittel genutzt wurden, sind Plattformen wie Facebook, 
Instagram oder TikTok mittlerweile zu globalen Medien gewor-
den. Sie verbinden Generationen und ermöglichen vielfältige 
Formen des Ausdrucks und der Interaktion (Blank & Reisdorf, 
2012; Yang & Zhang, 2023).
Entsprechend komplex ist die gesellschaftliche Diskussion um 
soziale Medien. Einerseits werden soziale Netzwerke als wich-
tige Räume der Kreativität, Vernetzung und Selbstdarstellung 
angesehen, die die soziale Kompetenz und das Gefühl der Zuge-
hörigkeit fördern können. Zahlreiche Studien heben die positiven 
Aspekte sozialer Medien hervor, insbesondere ihre Rolle bei der 
Vermittlung sozialer Unterstützung, der Erleichterung inter-
nationaler Kommunikation und beim Aufbau von Identitäten 
und Gemeinschaften (M. Anderson et al., 2022; Avci et al., 2025; 
Shuter, 2012; Wang et al., 2014).
Andererseits bleiben soziale Medien Gegenstand kontroverser 
Diskussionen in Öffentlichkeit und Politik. Immer wieder werden 
kritische Aspekte wie exzessive Nutzung, potenzielle Suchtge-
fahren sowie problematische Inhalte wie Hassrede, Mobbing 
oder Fake News diskutiert. Besonders die Auswirkungen auf die 
psychische Gesundheit und die Entwicklung junger Menschen 
stehen hierbei im Fokus der öffentlichen Debatte (Moretta & 
Wegmann, 2025; Tsitsika et al., 2014; van den Eijnden et al., 2016).
Auch in der Forschung zeichnet sich ein ambivalentes Bild ab: 
Die Nutzungsdauer allein stellt keinen ausreichenden Indikator 
für eine problematische Nutzung sozialer Netzwerke dar. Die 
Aufnahme der sogenannten „Social Media Disorder” in diagnos-
tische Kataloge wie den ICD-11 wird gegenwärtig intensiv dis-
kutiert. Befürworter sehen in einer solchen Klassifizierung eine 
notwendige Anerkennung ernstzunehmender gesundheitlicher 
Risiken durch die exzessive Nutzung sozialer Netzwerke (Moretta 
& Wegmann, 2025). Kritiker warnen hingegen vor einer unnötigen 
Pathologisierung alltäglicher sozialer Praktiken und verweisen 
darauf, dass eine klare empirische Abgrenzung zwischen intensi-
ver und pathologischer Nutzung bisher unzureichend ist (Orben 
et al., 2019; Przybylski & Weinstein, 2017; Vuorre et al., 2021). 
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Zeitnutzung sozialer Medien

In diesem Abschnitt wird der Fokus auf die quantitative Analyse 
der Nutzungsdauer gelegt. Eine vertiefende qualitative Unter-
suchung, die die subjektive Wahrnehmung und Bewertung von 
Jugendlichen in Bezug auf Zeit, insbesondere im Kontext der 
sozialen Medien, untersucht, wird in Kapitel 6 präsentiert. Eine 
genaue Aussage darüber, ab welcher täglichen Nutzungsdauer 
die Nutzung sozialer Medien problematisch wird, lässt sich nicht 
treffen, da dies stark von individuellen Merkmalen (wie Persön-
lichkeit, Alter und psychischer Gesundheit), sozialen Faktoren 
(z. B. Unterstützung durch Familie und Freunde) und Kontext-
bedingungen (wie Nutzungszweck, Art der genutzten Inhalte 
und soziale Einbettung) abhängt (Boer et al., 2020; Przybylski & 
Weinstein, 2017).
Abbildung 5.9 zeigt den Anteil der Jugendlichen in Luxemburg, 
die täglich zwei Stunden oder mehr in sozialen Netzwerken 
verbringen. Rund 80 % der Jugendlichen nutzen täglich soziale 
Medien für diese Dauer. Hinsichtlich des Geschlechts zeigt sich, 
dass weibliche Jugendliche mehr Zeit pro Tag in sozialen Medien 
verbringen als männliche Jugendliche. 

Auch zwischen den Altersgruppen unterscheidet sich das 
Nutzungsverhalten statistisch signifikant. Die 16- bis 20-Jähri-
gen verbringen mehr Zeit in sozialen Medien als die Jüngeren 
und die Älteren. Bezüglich des sozioökonomischen Status und 
des Migrationshintergrunds von Jugendlichen ist kein Unter-
schied festzustellen.
Der Zusammenhang zwischen intensiver Nutzung sozialer 
Medien und subjektivem Wohlbefinden ist komplex und in der 
Regel schwach ausgeprägt. Intensive Nutzung sozialer Medien 
allein zeigt oft keine eindeutigen oder starken Effekte auf das 
Wohlbefinden, da viele weitere Einflussfaktoren wie persönli-
che Eigenschaften, soziale Unterstützung, Qualität der Nutzung 
und Nutzungsmotive entscheidend sind. Negative Effekte einer 
intensiven Nutzung treten also nicht zwangsläufig auf, sondern 
hängen stark von diesen individuellen und kontextuellen Fakto-
ren ab (Boer et al., 2020; Orben et al., 2019).

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

Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 3846. 

Abbildung 5.10 zeigt den Anteil der Jugendlichen, die sich min-
destens einmal pro Woche mit Inhalten auf sozialen Medien aus-
einandersetzen. Hierbei lassen sich zentral zwei verschiedene 
Nutzungsmuster in Bezug auf soziale Medien unterscheiden: 
die aktive Nutzung, charakterisiert durch das Erstellen und Tei-
len von Inhalten, und das Konsumieren von und Reagieren auf 

Inhalte von anderen Nutzenden, als passive Nutzung. Insgesamt 
geben 30 % der Jugendlichen an, regelmäßig aktiv teilzunehmen, 
während 78 % mindestens einmal pro Woche auf Inhalte reagie-
ren. Kapitel 8 verschafft einen vertieften Einblick in dieses Thema 
mittels Fallbeispielen.

Abbildung 5.9: Nutzungsdauer sozialer Medien pro Tag (in Prozent)
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Bei der aktiven Nutzung zeigen sich geschlechtsspezifische 
Unterschiede: Weibliche Jugendliche erstellen häufiger Inhalte 
als männliche Jugendliche. Bei der passiven Nutzung, dem Liken, 
ist der Unterschied geringer, aber dennoch statistisch signifikant.
Zwischen den Altersgruppen gibt es bei der aktiven Nutzung 
keine statistisch signifikanten Unterschiede, wohl aber bei der 
passiven Nutzung. Bei der passiven Nutzung zeigt sich, dass die 
16- bis 20-Jährigen den höchsten Anteil regelmäßiger passiver 
Nutzung sozialer Medien aufweisen, während die jüngste (12- 
bis 15-Jährige) und die älteste Gruppe (26- bis 29-Jährige) nur 
mindestens einmal pro Woche soziale Medien passiv nutzen. 

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

Abbildung 5.10: Aktive und passive Nutzung sozialer Medien, 2024, 12- bis 29-Jährige 
(in Prozent)

Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 3826–3830. 

Problematische Nutzung sozialer Medien

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

sich in Kapitel 6, dass viele Jugendliche ihre intensive Nutzung 
sozialer Medien selbst kritisch reflektieren.
Die verwendete Skala wurde bereits in ländervergleichenden Stu-
dien eingesetzt und definiert problematische Nutzung sozialer 
Medien anhand von neun Kriterien (z. B. Kontrollverlust, Konflikte 
im Alltag, Vernachlässigung von Aktivitäten). Werden sechs oder 
mehr dieser Merkmale bejaht, gilt das Verhalten als problema-
tisch (Boer et al., 2022).
Boer et al. (2021) konnten in ihrer Studie mit Jugendlichen aus 29 
Ländern zeigen, dass solche problematischen Nutzungsmuster 
und nicht die reine Nutzungsdauer mit einem verminderten psy-
chischen, schulischen und sozialen Wohlbefinden einhergehen. 
Die hier verwendete Skala ermöglicht somit eine differenziertere 

Aktives Posten Passives Liken/Reagieren

Abbildung 5.10: Aktive und passive Nutzung sozialer Medien, 2024, 12- bis 29-Jährige 
(in Prozent)
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Einschätzung des tatsächlichen Risikos digitaler Mediennutzung 
unter Berücksichtigung inhaltlicher Kriterien zur Definition pro-
blematischer Nutzung.
In diesem Abschnitt wird untersucht, wie hoch der Anteil der 
Jugendlichen ist, die ein erhöhtes Risiko für ein problematisches 
Nutzungsverhalten aufweisen, und welche sozialen Faktoren 
dabei eine Rolle spielen.

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

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

Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 3768.

Jugendliche der jüngsten Altersgruppe (12- bis 15-Jährige) weisen 
die höchsten Werte auf der Suchtskala auf, was auf eine größere 
Anfälligkeit für problematisches Nutzungsverhalten hinweist. 
Entwicklungspsychologische Forschungsergebnisse zeigen, dass 
in dieser Altersgruppe die Kompetenzen zur Selbstregulation 
noch nicht vollständig ausgereift sind, was die Kontrolle über 
das eigene Verhalten im digitalen Raum erschwert (Steinberg, 
2001). Darüber hinaus ist festzustellen, dass jüngere Jugend-
liche häufig über weniger Strategien im Umgang mit digitalen 
Medien verfügen und stärker emotional reaktiv sind. Dies kann 
die Tendenz zu impulsivem oder kompensatorischem Nutzungs-
verhalten erhöhen (Swider-Cios et al., 2023). Im Vergleich dazu 
zeigen ältere Jugendliche (26- bis 29-Jährige) im Durchschnitt 
deutlich niedrigere Werte, was mit einer weiterentwickelten 
Selbstkontrolle, größerer Lebenserfahrung und reflektierterem 
Medienumgang in Verbindung gebracht werden kann. Wie in 
Kapitel 6 gezeigt wird, setzen sich viele Jugendliche bereits früh 

kritisch mit ihrem Medienverhalten auseinander und entwickeln 
Strategien zur Regulierung ihres digitalen Alltags.
Hinsichtlich des Geschlechts, des sozioökonomischen Hinter-
grunds und des Migrationshintergrunds können hingegen keine 
statistisch bedeutsamen Unterschiede festgestellt werden.
Ein Vergleich mit den internationalen Daten der Studie Health 
Behaviour in School-aged Children (HBSC) aus dem Jahr 2022 
erlaubt eine weitere Kontextualisierung. 
Bei den 13-jährigen Jugendlichen zeigt die HBSC-Studie deut-
liche Unterschiede zwischen den Geschlechtern: In Luxemburg 
liegt der Anteil der Mädchen, die über eine problematische Nut-
zung sozialer Medien berichten, bei 17 %, der Anteil der Jungen 
bei 7 %. Damit befindet sich Luxemburg im Ländervergleich in 
der Mitte der Spannbreite. Der internationale Durchschnitt liegt 
bei 12 % (16 % für Mädchen und 9 % für Jungen).

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

0 % 10 % 20 % 30 % 40 % 50 % 60 % 70 % 80 % 90 % 100 %

Insgesamt

Geschlecht

weiblich

männlich

Alter in Jahren

12–15

16–20

21–25

26–29

SES

niedrig

mittel

hoch

5,9

6,4

5,4

8,9

8,5

4,3

3,4

6,3

5,8

5,8

94,1

93,6

94,6

91,1

91,5

95,7

96,6

93,7

94,2

94,2

Sechs oder mehr Suchtkriterien bejaht Weniger als sechs Suchtkriterien bejaht

Insgesamt

Geschlecht

Alter in Jahren

Sozioökonomischer
Status (SES)



113

5. DER BLICK JUNGER MENSCHEN AUF DIGITALITÄT: ZUGÄNGE, NUTZUNGSMUSTER UND TEILHABE

Bei den 15-Jährigen zeigt sich ein ähnliches Bild im HBSC-Bericht: 
14 % der Mädchen aus Luxemburg geben an, von problemati-
scher Nutzung betroffen zu sein, während es bei den Jungen nur 
6 % sind. Damit liegt Luxemburg bei den 15-Jährigen ebenfalls in 
etwa im Mittelfeld der internationalen Vergleichsländer, in denen 
im Durchschnitt 11 % ein problematisches Nutzungsverhalten 
angeben (14 % für Mädchen und 8 % für Jungen). 
Diese Vergleiche verdeutlichen, dass die Häufigkeit problemati-
scher Nutzung sozialer Medien stark vom Alter und Geschlecht 
abhängt. Dieser Befund ist sowohl in der nationalen als auch in 
der internationalen Forschung konsistent. Die Ursachen dieser 
geschlechtsspezifischen Unterschiede sind vielfältig und umfas-
sen entwicklungspsychologische, soziale und medienbezogene 
Faktoren. So nutzen Mädchen soziale Medien beispielsweise 
häufiger zur Selbstpräsentation, für soziale Vergleiche und zur 
Beziehungspflege. Diese Aktivitäten sind oft mit emotionalen 
Belastungen verbunden (Nesi & Prinstein, 2015; Twenge & Mar-
tin, 2020). Besonders stark von negativen sozialen Vergleichen 
und den daraus resultierenden Selbstwertproblemen betroffen 
sind weibliche Jugendliche, vor allem in Bezug auf ihre körper-
liche Erscheinung und ihre soziale Zugehörigkeit (Perloff, 2014; 
Valkenburg, 2022). Zudem weisen Mädchen im Jugendalter ein 
erhöhtes Risiko für internalisierende Probleme wie Ängste und 
Depressionen auf. Diese können durch eine intensive Nutzung 
sozialer Medien verstärkt werden (Booker et al., 2018; Twenge & 
Martin, 2020). Mädchen nutzen soziale Medien außerdem inten-
siver, um emotionale Unterstützung und soziale Rückmeldungen 
zu erhalten. Dies kann einerseits positive Bindungen fördern, 
andererseits aber auch psychische Abhängigkeiten begünstigen 
(Best et al., 2014; Nesi & Prinstein, 2015). Die damit verbunde-
nen sozialen Erwartungen hinsichtlich Selbstdarstellung und 
Anerkennung erhöhen bei Mädchen im Vergleich zu Jungen, die 
soziale Medien eher zur Unterhaltung oder Information nutzen, 
das Risiko für problematische Nutzungsmuster (Lenhart, 2015). 
Die Ergebnisse unterstreichen somit die Notwendigkeit gezielter 
medienpädagogischer Präventionsangebote und Programme 
zur Förderung von Selbstregulationsstrategien, insbesondere 
für weibliche Jugendliche.
Die Debatte, ob Kindern und Jugendlichen bis zum Alter von 
16 Jahren der Zugang zu sozialen Medien gänzlich verwehrt wer-
den sollte, hat in jüngster Zeit international an Bedeutung gewon-
nen. Dabei stehen sich kontroverse Argumente gegenüber, die 
sowohl entwicklungspsychologische, sozialwissenschaftliche 
als auch technologische und regulatorische Aspekte betreffen. 
Befürworter eines Verbots bis 16 Jahre verweisen auf wissen-
schaftliche Studien, die zunehmende psychische Belastungen 
(wie Depressionen, Ängste und Stresssymptome) mit intensiver 
Nutzung sozialer Medien in Verbindung bringen (Twenge, 2023). 
Darüber hinaus werden Cybermobbing und der Zugang zu schäd-
lichen oder unangemessenen Inhalten als gewichtige Argumente 
für strengere Altersregulierungen angeführt.

6 �Allerdings hat Luxemburg 2024 als erstes EU-Land ein Smartphone-Verbot für Kinder unter 12 Jahren im schulischen Umfeld eingeführt, um der frühen und 
teils unregulierten Nutzung digitaler Medien entgegenzuwirken (MENJE, 2024).

Vor diesem Hintergrund haben mehrere Länder bereits gesetz-
liche Maßnahmen eingeführt oder angekündigt: Frankreich ver-
langt ab 2024 die Zustimmung der Eltern für die Nutzung sozialer 
Medien durch Jugendliche unter 15 Jahren (Légifrance, 2023). 
In Australien gilt derzeit ein generelles Verbot sozialer Medien 
für unter 16-Jährige (Rowland, 2024). In den USA werden der-
zeit ähnliche Gesetze (z. B. Kids Online Safety Act und Kids Off 
Social Media Act) diskutiert, die algorithmische Feeds für unter 
17-Jährige und den Zugang für unter 13-Jährige generell verbieten 
würden (U. S. Congress, 2024). In Luxemburg existiert bislang kein 
gesetzliches Verbot der Nutzung sozialer Medien für Jugendliche 
unter 16 Jahren. Der Jugendmedienschutz stützt sich primär auf 
bestehende europäische Vorgaben (z. B. DSGVO, DSA, European 
Union & Digital Services Act, 2022).6 Demgegenüber argumen-
tieren Gegner eines Verbotes und die kritische Forschung, dass 
ein generelles Verbot kaum durch eindeutige empirische Evidenz 
gerechtfertigt sei (EU Kids Online, 2025). Systematische Über-
sichtsarbeiten (McAlister et al., 2024; Orben et al., 2019; Vuorre 
et al., 2021) zeigen, dass der Zusammenhang zwischen Nutzung 
sozialer Medien und psychischen Problemen bei Jugendlichen 
statistisch schwach und von vielen Faktoren abhängig ist. Dar-
über hinaus betonen Kritiker den sozialen und kommunikativen 
Nutzen, den insbesondere benachteiligte oder marginalisierte 
Jugendliche (z. B. LGBTQ-Jugendliche) aus der Nutzung sozialer 
Netzwerke ziehen (Kardefelt-Winther, 2017). 
Ein weiterer Kritikpunkt betrifft die technischen und ethischen 
Herausforderungen bei der Implementierung strikter Altersveri-
fikationssysteme (Marwick et al., 2024).
Zusammenfassend lässt sich festhalten, dass die aktuelle For-
schung keine eindeutige Empfehlung für ein pauschales Verbot 
sozialer Medien bis zum Alter von 16 Jahren ausspricht. Viel-
mehr wird eine differenzierte Regulierung befürwortet, die auf 
eine altersgerechte Gestaltung sozialer Plattformen, die gezielte 
Förderung digitaler Kompetenzen und Maßnahmen zur Risiko-
minimierung setzt. Für Luxemburg erscheint es daher ratsam, 
die Debatte um Altersgrenzen kritisch zu begleiten und Maß-
nahmen den Vorzug zu geben, die nicht nur restriktiv, sondern 
auch fördernd und unterstützend wirken. Darüber hinaus sollten 
zukünftige politische Entscheidungen stets von systematischen 
Evaluationen begleitet werden, um evidenzbasierte Anpassun-
gen zu ermöglichen.

Gaming: Zeitnutzung, problematischer 
Umgang und Kompetenzentwicklung

Gaming ist zu einem allgegenwärtigen Bestandteil jugendlicher 
Freizeitgestaltung geworden und nimmt eine zentrale Rolle in 
der digitalen Alltagswelt mancher jungen Menschen ein (siehe 
Kapitel 4). Die kulturelle, soziale und wirtschaftliche Bedeutung 
von Computerspielen hat sich in den letzten zwei Jahrzehnten 
grundlegend gewandelt: Was früher als Nischenphänomen galt, 
ist heute ein globales Massenmedium, das Generationen prägt 
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und vielfältige Ausdrucksformen annimmt, vom Casual Game7 
auf dem Smartphone bis zum kompetitiven E-Sport8 (Granic 
et al., 2014; Scheifer & Samuel, 2025).
Der gesellschaftliche Diskurs rund um das Thema Gaming 
ist dabei vielschichtig. Einerseits wird Gaming als innovative 
Freizeitbeschäftigung anerkannt, die Kreativität, strategisches 
Denken und soziale Interaktionen fördert. Zahlreiche Studien 
betonen die positiven Effekte digitaler Spiele, etwa auf die Prob-
lemlösefähigkeit, die Teamarbeit in kooperativen Online-Spielen 
oder das Interesse an technologischen Kompetenzen (Granic 
et al., 2014; Scheifer & Samuel, 2025). Insbesondere vor dem Hin-
tergrund pandemiebedingter Kontakteinschränkungen wurde 
deutlich, dass Online-Spiele soziale Bindungsräume gerade für 
Jugendliche schaffen können, die über andere Kanäle nur schwer 
zu erreichen sind (Pallavicini et al., 2022).
Gleichzeitig bleibt das Thema in der öffentlichen Debatte umstrit-
ten. Medien und Politik äußern regelmäßig Bedenken hinsicht-
lich exzessiver Nutzung, Suchtgefahr und der Konfrontation mit 
gewaltverherrlichenden oder sexualisierten Inhalten. Insbeson-
dere sogenannte „Lootboxen“9 und andere In-Game-Käufe ste-
hen im Verdacht, manipulative Mechanismen zu fördern, die mit 
Glücksspielaspekten vergleichbar sind (Zendle & Cairns, 2018).
Auch in der Forschung zeigt sich ein ambivalentes Bild: Zwar 
ist der Zeitaufwand allein kein valider Indikator für problema-
tisches Spielverhalten (Przybylski & Weinstein, 2017); klinische 
Studien weisen jedoch darauf hin, dass bestimmte exzessive 
Nutzungsmuster mit schulischen, sozialen und emotionalen 
Beeinträchtigungen korrelieren können. Im Jahr 2018 hat die 
Weltgesundheitsorganisation (WHO) eine wissenschaftliche 
Debatte über die Klassifizierung von pathologischem Gaming 
als eigenständiges Störungsbild angestoßen. In der Folge wurde 
die sogenannte „Gaming Disorder“ in den ICD-11, den interna-
tionalen Klassifikationskatalog der Weltgesundheitsorganisa-
tion, aufgenommen, ein Schritt, der sowohl Zustimmung als 
auch Kritik hervorgerufen hat. Befürworter sehen darin eine 
notwendige Anerkennung der gravierenden gesundheitlichen 
Beeinträchtigungen durch exzessives Spielverhalten, die klarer 
diagnostischer Kriterien bedarf. Kritiker hingegen warnen vor 
einer vorschnellen Pathologisierung alltäglicher Freizeitprak-
tiken und betonen, dass die empirische Evidenz für eine klare 
Abgrenzung zwischen intensiver und pathologischer Nutzung 
bislang nicht ausreicht (Aarseth et al., 2017; Halbrook et al., 2019).

Problematische Nutzung sozialer Medien

Die Abbildung 5.12 veranschaulicht den Anteil der Jugendlichen 
in Luxemburg, die zwei Stunden oder mehr pro Tag mit Gaming 
verbringen. Ähnlich wie bei der Nutzung sozialer Medien wird 
auch das Thema Gaming in Kapitel 8 aus qualitativer Perspektive 
vertieft. Die nachfolgenden Zahlen beziehen sich ausschließlich 

7 �Casual Game (Gaming): Bezeichnet Spiele- und Nutzungsmuster, die ohne längere Vorbereitungszeit, mit geringen Vorkenntnissen und in kurzen Sessions 
(häufig < 30 Minuten) gespielt werden.

8 �E-Sport: Sammelbegriff für den organisierten, wettbewerbsorientierten Videospiel-Sport, der in professionellen Ligen und Turnieren mit Preisgeldern, Sponsoren sowie 
teils Millionenpublikum (Streaming & Arenen) ausgetragen wird.

9 �Lootboxen und In-Game-Käufe: Monetarisierungsmodelle, bei denen Spieler virtuelle Güter erwerben; Lootboxen enthalten zufallsbasierte Belohnungen, während 
In-Game-Käufe gezielte Mikrotransaktionen für kosmetische Items, Erweiterungen oder Spielvorteile ermöglichen.

auf die Jugendlichen, die angaben, regelmäßig zu gamen. Am 
Wochenende spielen von diesen rund 76 % zwei Stunden oder 
mehr pro Tag, während es unter der Woche rund 47 % sind. Diese 
Ergebnisse deuten darauf hin, dass sich das Nutzungsverhalten 
im Wochenverlauf deutlich unterscheidet, ein Aspekt, der in 
Kapitel 6 weiter vertieft wird.
Es lassen sich geschlechtsspezifische Unterschiede erkennen: 
Männliche Jugendliche verbringen statistisch signifikant mehr 
Zeit mit Gaming.
Das Nutzungsverhalten unterscheidet sich auch zwischen den 
Altersgruppen. So verbringt die Gruppe der 21- bis 25-Jährigen 
unter der Woche am meisten Zeit mit Gaming. Am Wochenende 
sind es hingegen die 16- bis 20-Jährigen, die im Vergleich zu den 
Jüngeren und Älteren mehr Zeit mit Gaming verbringen.
Es zeigt sich auch, dass Jugendliche aus Haushalten mit nied-
rigem sozioökonomischem Status (SES) unter der Woche mehr 
Zeit mit Gaming verbringen (Rafalow, 2018). Mögliche Erklärun-
gen für diese Tendenz finden sich in der Forschung zur sozial 
ungleich verteilten Freizeitgestaltung: Jugendliche aus Haus-
halten mit niedrigem SES haben tendenziell weniger Zugang zu 
außerschulischen Angeboten oder betreuten Freizeitaktivitäten 
und verbringen ihre Zeit daher häufiger mit kostengünstigen, 
leicht verfügbaren digitalen Medien. Studien belegen auch, 
dass in sozioökonomisch benachteiligten Familien die medien-
bezogene elterliche Aufsicht häufig schwächer ausgeprägt ist. 
Dies kann eine unregulierte Nutzung begünstigen (Colder Carras 
et al., 2017; Schneider et al., 2017).
Es zeigt sich, dass die reine Spielzeit allein nur bedingt Rück-
schlüsse auf das subjektive Wohlbefinden zulässt. So kann eine 
moderate Nutzung mitunter positive Effekte wie soziale Einbin-
dung oder Stressabbau ermöglichen (Przybylski & Weinstein, 
2017), wohingegen vor allem bei exzessiver oder dysfunktionaler 
Nutzung negative Auswirkungen zu verzeichnen sind. Gaming 
kann jedoch auch zur Entwicklung digitaler, sozialer oder stra-
tegischer Fähigkeiten und verschiedener Kompetenzformen 
beitragen (siehe auch Kapitel 8). Entscheidend ist somit weni-
ger die Zeitdauer, sondern die Frage, ob das Spielverhalten mit 
problematischen Mustern wie Kontrollverlust, Vernachlässigung 
alltäglicher Pflichten oder sozialem Rückzug einhergeht (Kar-
defelt-Winther, 2017; Király et al., 2014). Jugendliche, die sich in 
einer schlechteren emotionalen Verfassung befinden, tendieren 
zudem dazu, kompensatorisch auf Spiele zurückzugreifen, was 
wiederum das Risiko einer problematischen Nutzung erhöht 
(Paulus et al., 2018).
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Abbildung 5.12: Vergleich der Gaming-Zeitnutzung an Werktagen und Wochenenden, 2024, 
12- bis 29-Jährige (in Prozent)

Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 2168–2170. 

10 �Bei der Messung der problematischen Nutzung von Computerspielen mittels der Gaming Disorder Scale ist jedoch zu beachten, dass die Selbstauskunft auf 
subjektiven Einschätzungen basiert, was die Genauigkeit der Ergebnisse einschränken kann (Boniel-Nissim et al., 2024). Die Resultate sind daher nicht als 
abschließende Diagnose zu interpretieren, sondern vielmehr als Hinweis auf potenziell riskantes Verhalten zu verstehen, das einer weitergehenden Abklärung bedarf. 

Problematische Gaming-Nutzung

Die problematische Nutzung von Computerspielen ist ein 
wachsendes Phänomen bei Jugendlichen, das international 
zunehmend erforscht wird. Ähnlich wie bei der Nutzung von 
sozialen Medien reicht es nicht aus, nur die Gaming-Zeit zu 
betrachten, entscheidend sind vor allem die damit verbunde-
nen psychischen und sozialen Auswirkungen. Problematisches 
Spielverhalten wird anhand mehrerer Indikatoren wie Kontroll-
verlust, Toleranzentwicklung, Rückzug, Vernachlässigung von 
Alltagsaktivitäten sowie Konflikte mit Familie und Freunden 
erfasst (Lemmens et  al., 2009). Grundlage der Erhebung der 
problematischen Nutzung von Computerspielen im YSL ist die 
Gaming Disorder Scale, die aus neun Items besteht. Laut Defi-
nition gelten Jugendliche, die fünf oder mehr dieser Symptome 
angeben, als gefährdet für eine problematische Nutzung. Bei 
weniger als fünf Symptomen wird von einer unproblematischen 
Nutzung ausgegangen (Boniel-Nissim et al., 2024).10

In diesem Abschnitt wird anhand der Gaming Disorder Scale 
untersucht, wie hoch der Anteil der jungen Menschen ist, die 
regelmäßig gamen und gleichzeitig ein erhöhtes Risiko für ein 

problematisches Nutzungsverhalten aufweisen und welche 
sozialen Faktoren dabei eine Rolle spielen.
Abbildung 5.13 stellt das Ausmaß der problematischen Gaming-
Nutzung unter jungen Menschen in Luxemburg dar, die mindes-
tens einmal pro Woche gamen. Etwa 7 % der befragten jungen 
Menschen, die regelmäßig gamen, erfüllen fünf oder mehr der 
Kriterien der verwendeten Gaming Disorder Scale und könnten 
somit gefährdet sein. Sie berichten, dass sie ständig daran 
denken, wann sie wieder spielen können, unzufrieden sind, 
weil sie nicht so viel spielen konnten, wie sie wollten, oder sich 
unglücklich fühlen, wenn sie nicht spielen dürfen. Zudem fällt es 
ihnen schwer, ihre Spielzeit zu reduzieren, und sie nutzen Spiele 
gezielt, um unangenehmen Tätigkeiten oder Problemen aus dem 
Alltag zu entkommen. Weitere häufige Merkmale sind das Ver-
stecken der mit dem Spielen verbrachten Zeit, ein Rückgang des 
Interesses an anderen Hobbys sowie ernsthafte Konflikte mit 
Freunden oder Familienmitgliedern infolge des Spielverhaltens. 
Diese Muster deuten auf eine potenziell dysfunktionale Nutzung 
hin, die mit psychosozialen Belastungen einhergehen kann und 

Gaming – Wochentage Gaming – Wochenende

Abbildung 5.12: Vergleich der Gaming-Zeitnutzung an Werktagen und Wochenenden, 2024, 
12- bis 29-Jährige (in Prozent)
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5.5.4	� Negative Online-Erfahrungen: unerwünschte sexuelle Anfragen und 
digitale Grenzüberschreitungen

gezielte Präventions- und Interventionsmaßnahmen erforderlich 
machen könnte (Boniel-Nissim et al., 2024; Lemmens et al., 2009).
Dabei fällt auf, dass männliche Jugendliche häufiger von einer 
problematischen Nutzung im Zusammenhang mit Spielen 
betroffen sind.

Altersunterschiede sind ebenfalls erkennbar: Jugendliche der 
jüngsten Altersgruppe (12- bis 15- Jährige) weisen die höchsten 
Werte auf der Suchtskala auf, während die älteren Altersgruppen 
im Durchschnitt niedrigere Werte aufweisen. 
Hinsichtlich des sozioökonomischen Status und des Migrations-
hintergrundes lassen sich keine statistisch signifikanten Unter-
schiede feststellen.

Abbildung 5.13: Einschätzung problematischen Gamings (in Prozent)

Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 2135.

5.5.4 � Negative Online-Erfahrungen: unerwünschte sexuelle Anfragen und 
digitale Grenzüberschreitungen

Digitale Räume bieten Jugendlichen vielfältige Möglichkeiten der 
sozialen Teilhabe, des Lernens und der Freizeitgestaltung. Gleich-
zeitig bergen sie aber auch Risiken, insbesondere im Hinblick auf 
problematische, grenzverletzende oder übergriffige Erfahrungen 
in sozialen Interaktionen mit Fremden (siehe auch Kapitel 6). 
Ein besonders sensibles Thema ist in diesem Zusammenhang 
die Konfrontation mit unerwünschten sexuellen Inhalten oder 
expliziten Aufforderungen, denen Jugendliche auf Plattformen 
sozialer Medien, in Chats oder Online-Spielen begegnen können.
Studien zeigen, dass solche Vorfälle mit einer erhöhten emotiona-
len Belastung einhergehen können, etwa in Form von Angst, Scham, 
Vertrauensverlust oder dem Gefühl mangelnder Kontrolle (Living-
stone & Görzig, 2014; Madigan, Villani, et al., 2018). Wiederholte 
oder besonders invasive Erfahrungen können sogar langfristige 
Auswirkungen auf das psychische Wohlbefinden und das Online-
Verhalten von Jugendlichen haben. Mädchen, jüngere Jugendliche 

und Jugendliche mit geringerer Medienkompetenz oder mangeln-
der sozialer Unterstützung sind häufig besonders gefährdet.
Im Folgenden wird die Häufigkeit negativer Online-Erfahrungen 
von Jugendlichen in Luxemburg in Abhängigkeit von sozialen 
Faktoren untersucht.
Abbildung 5.14 stellt die ungewollte Konfrontation mit negativen 
Erfahrungen oder sexuellen Anfragen bei Jugendlichen in Luxem-
burg dar. Auf die Frage „Wie oft, wenn überhaupt, hast du in den 
letzten 12 Monaten etwas im Internet gesehen oder erlebt, das 
dich in irgendeiner Weise beunruhigt hat? Zum Beispiel, dass 
du dich unwohl gefühlt hast, verärgert warst oder das Gefühl 
hattest, dass du es nicht hättest sehen sollen“ geben rund 64 % 
der Jugendlichen an, dass sie im letzten Jahr mindestens ein-
mal im Monat Online-Erfahrungen gemacht haben, bei denen 
sie sich unwohl oder verärgert gefühlt haben. Knapp 16 % der 
Jugendlichen sind sexuell belästigt worden, indem sie ungewollt 

Abbildung 5.13: Einschätzung problematischen Gamings (in Prozent)
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nach sexuellen Inhalten (z. B. Informationen, Fotos oder Videos) 
im Internet gefragt wurden.
Besonders auffällig sind die geschlechtsspezifischen Unter-
schiede: Weibliche Jugendliche berichten häufiger von nega-
tiven Erfahrungen und sexueller Belästigung als männliche 
Jugendliche. Rund 21 % der befragten weiblichen Jugendlichen 
geben an, schon einmal unerwünschte sexuell motivierte 

Informationsanfragen im Internet erhalten zu haben, während 
es bei den männlichen Jugendlichen 10 % sind. 
Insgesamt ist die jüngste Altersgruppe (12- bis 15-Jährige) sel-
tener mit negativen Erfahrungen konfrontiert als ältere Alters-
gruppen. Dagegen ist die Altersgruppe der 16- bis 20-Jährigen 
am häufigsten von unerwünschten Anfragen nach sexuellen 
Informationen betroffen. 

Abbildung 5.14: Konfrontation mit negativen Online-Erfahrungen und sexuellen Online-
Anfragen, 2024, 12- bis 29-Jährige (in Prozent)

Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 3774–3804. 

Internationale Studien unterstreichen diese Entwicklung: Die 
EU‑Kids‑Online‑Erhebung in 19 europäischen Ländern zeigt, 
dass im Durchschnitt rund ein Drittel der 9‑ bis 16‑Jährigen im 
vergangenen Jahr auf eindeutig sexuelle Darstellungen gestoßen 
ist (Shmael et al., 2020). Eine Meta‑Analyse von 96 Studien aus 
Nordamerika, Europa und Asien berichtet zudem, dass etwa 20 % 
der Jugendlichen ungewollt mit sexuellen Inhalten konfrontiert 
werden und rund 11 % eine direkte sexuelle Online‑Anfrage erhal-
ten (Madigan, Ly, et al., 2018; Madigan, Villani, et al., 2018).
Die Abbildung 5.15 zeigt eine Subgruppenanalyse in Bezug auf die 
Frage, ob die Jugendlichen unerwünschten sexuellen Aufforde-
rungen ausgesetzt waren. In den Ergebnissen wird deutlich, dass 
die Unterschiede zwischen den Geschlechtern und den Alters-
gruppen zusammen betrachtet werden müssen; eine Analyse 
aus intersektionaler Perspektive ist hier besonders aufschluss-
reich. In der Altersgruppe der 26- bis 29-Jährigen sind etwas 
mehr Frauen als Männer mit derartigen Inhalten konfrontiert. 

Allerdings sind weibliche Heranwachsende im Alter zwischen 
12 und 20  Jahren drei Mal so häufig von dieser Problematik 
betroffen. Die Ergebnisse sind mit denen vergleichbarer Stu-
dien aus der Schweiz und Österreich konsistent (Külling-Knecht 
et al., 2024; Saferinternet.at, 2023). Des Weiteren ist der Anteil 
der Frauen, die online sexuell belästigt wurden, bei den 16- bis 
20-Jährigen am höchsten, nimmt jedoch mit steigendem Alter 
wieder ab. Im Gegensatz dazu bleibt der Anteil der Männer, die 
ab 16 Jahren von sexueller Belästigung betroffen sind, nahezu 
konstant. Die höhere Betroffenheit der 16- bis 20-Jährigen im Ver-
gleich zur jüngeren Altersgruppe lässt sich unter anderem durch 
Unterschiede im Online-Verhalten erklären: Ältere Jugendliche 
nutzen tendenziell häufiger Plattformen mit offenen Kommuni-
kationsmöglichkeiten und sind daher eher Ziel unerwünschter 
Kontaktaufnahmen. Hinzu kommt, dass mit zunehmendem Alter 
auch das Bewusstsein für übergriffiges Verhalten steigt und jün-
gere Jugendliche problematische Erfahrungen möglicherweise 

Abbildung 5.14: Konfrontation mit negativen Online-Erfahrungen und sexuellen Online- 
Anfragen, 2024, 12- bis 29-Jährige (in Prozent) 
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5.5.5	 (Cyber-)Mobbing im schulischen Kontext

seltener erkennen oder benennen. Zudem richtet sich ein Teil 
der sexuellen Anfragen gezielt an weibliche Jugendliche in der 
späten Pubertät, was die Altersgruppe der 16- bis 20-Jährigen 
als besonders gefährdet erscheinen lässt (Görzig & Olafsson, 
2013; Whittle et al., 2013).
Unterschiede zeigen sich auch hinsichtlich des sozioökonomi-
schen Hintergrunds: Jugendliche aus Haushalten mit einem 
niedrigeren sozioökonomischen Status berichten häufiger 
von unerwünschten Anfragen nach sexuellen Informationen. 
Obgleich Jugendliche aus Haushalten mit höherem sozioöko-
nomischem Status tendenziell häufiger online sind und daher 
öfter mit sexuellen Inhalten in Kontakt kommen, zeigen sich 
bei Jugendlichen aus sozioökonomisch schwächeren Familien 
erhöhte Risiken hinsichtlich der Wahrscheinlichkeit unerwünsch-
ter sexueller Anfragen (Livingstone & Görzig, 2014; Livingstone 
& Haddon, 2009). Die Ursachen sind vielfältig, jedoch spielen 

insbesondere geringere medienpädagogische Ressourcen im 
Elternhaus eine Rolle, beispielsweise in Form einer unzurei-
chenden Medienerziehung (Shmael et al., 2020). Darüber hinaus 
sind eine geringere digitale Resilienz bzw. Medienkompetenz 
(Second-Level Digital Divide) sowie häufig kumulierte Vulnerabili-
tätsfaktoren, wie etwa mangelnde Aufklärung, geringes Wohl-
befinden oder das Fehlen von Vertrauenspersonen, zu nennen. 
Internationale Forschung betont, dass sich digitale Risiken ent-
lang bestehender sozialer Ungleichheiten manifestieren und in 
benachteiligten Gruppen besonders wirksam entfalten können 
(Branco & Mühl, 2025; Wolak et al., 2008). Um diese Ungleich-
heiten zu adressieren, sind eine gezielte Prävention, die auch 
sozioökonomisch schwächere Milieus erreicht, sowie technische 
Schutzmaßnahmen auf Plattformebene erforderlich (Livingstone 
& Haddon, 2009).

Abbildung 5.15: Konfrontation mit sexuellen Online-Anfragen nach Geschlecht und Alter, 2024, 
12- bis 29-Jährige (in Prozent)

Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 3804.

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

Luxemburg mit Mobbing, sowohl online als auch offline, und 
untersucht dessen Verbreitung. Zusätzlich wird auf die Literatur 
und Ergebnisse von luxemburgischen Studien zu Risikofaktoren 
und möglichen Folgen eingegangen. Die internationale HBSC-
Studie 2021/2022 zeigt, dass Mobbing unter Schülern ein weit 
verbreitetes Problem ist, das in verschiedenen Ländern auftritt 
und sowohl das psychische Wohlbefinden als auch die schuli-
schen Leistungen von Jugendlichen erheblich beeinträchtigen 
kann (Cosma et al., 2024).

Abbildung 5.15: Konfrontation mit sexuellen Online-Anfragen nach Geschlecht und Alter, 2024, 
12- bis 29-Jährige (in Prozent)
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Cybermobbing, eine besondere Form des Mobbings, die über 
digitale Plattformen stattfindet, stellt für Betroffene und deren 
Umfeld eine zusätzliche Herausforderung dar, da es für Außen-
stehende unsichtbar bleibt und unabhängig von räumlichen 
und zeitlichen Grenzen auftreten kann. Damit ist gemeint, dass 
die Angriffe häufig im Verborgenen stattfinden, zum Beispiel 
in privaten Chats, über Direktnachrichten oder auf Profilen 
mit eingeschränkter Sichtbarkeit, und daher von Lehrkräften, 
Eltern oder Gleichaltrigen oft nicht bemerkt werden können. 
Neben der Anonymität sind auch die größere Reichweite und 
die Sichtbarkeit zu erwähnen, welche dazu führen, dass Mob-
bing-Angriffe schnell eine breite Öffentlichkeit erreichen und 
somit erheblichen Schaden für die Betroffenen verursachen 
können. Zudem besteht eine gewisse Persistenz der Posts, die 
nur schwer entfernt werden können. Dies erhöht den Leidens-
druck der Betroffenen zusätzlich, da beleidigende oder herab-
würdigende Inhalte oft lange Zeit online verfügbar bleiben und 
immer wieder auftauchen können. Als Cybermobbing wird im 
Folgenden die Veröffentlichung von böswilligen Nachrichten, 
E-Mails, SMS oder Pinnwandeinträgen11, die Erstellung von Inter-
netseiten, um sich über eine Person lustig zu machen, oder das 
unerlaubte Einstellen oder Versenden unvorteilhafter Fotos von 
jemandem bezeichnet (Kowalski et al., 2014).
Jugendliche sind häufig sowohl mit analogen als auch digitalen 
Formen des Mobbings konfrontiert, was die Notwendigkeit unter-
streicht, beide Phänomene gemeinsam zu betrachten. Zusätzlich 
ist es wichtig, sowohl Viktimisierung als auch die Täterschaft von 
Jugendlichen bei Mobbing in den Blick zu nehmen. Dabei gilt es 
jedoch zu beachten, dass Viktimisierung und Täterschaft häufig 
verflochten sind. In diesem Unterkapitel wird untersucht, wie 
sich diese Formen des Mobbings in Schulen in Luxemburg mani-
festieren, welche sozialen Gruppen besonders betroffen sind und 
welche präventiven Ansätze entwickelt werden können, um das 
Wohlbefinden und die Sicherheit der Jugendlichen zu fördern.

Mobbing in der Schule

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

11 �Pinnwandeinträge: Kurze Status- oder Medienbeiträge, die Nutzende auf der eigenen oder fremden Wall (Pinnwand) sozialer Netzwerke veröffentlichen;  
sie sind i. d. R. öffentlich oder für Kontakte sichtbar, können kommentiert und geliked werden und dienen der asynchronen, nachvollziehbaren Kommunikation für alle, 
die sich auf der Plattform bewegen.

12 �Zu beachten ist, dass sich die Auswertungen ausschließlich auf Schülerinnen und Schüler der Primar- und Sekundarstufe beziehen; die Altersgruppe 
der 26- bis 29-Jährigen wurde aufgrund sehr geringer Fallzahlen nicht berücksichtigt.

Hinsichtlich des Geschlechts zeigt sich, dass männliche Jugend-
liche deutlich häufiger angeben, Mitschülerinnen und Mitschüler 
gemobbt zu haben, während weibliche Jugendliche etwas häufi-
ger angeben, in der Schule gemobbt worden zu sein. 
Hinsichtlich des Alters12 zeigt sich, dass die 12- bis 15-Jährigen am 
häufigsten angeben, in den letzten Monaten mindestens einmal 
von Mitschülerinnen und Mitschülern gemobbt worden zu sein. 
Dieses Bild spiegelt sich auch im Anteil der Jugendlichen wider, 
die angeben, in den letzten Monaten mindestens einmal in der 
Schule jemanden gemobbt zu haben.
Bezüglich des sozioökonomischen Status gibt es keine sta-
tistisch signifikanten Unterschiede in der Häufigkeit, mit der 
Jugendliche andere Kinder mobben. Allerdings zeigt sich, dass 
Jugendliche aus ökonomisch schwächeren Haushalten über-
durchschnittlich häufig angeben, selbst von Mobbing betroffen 
zu sein.
Im internationalen Vergleich der HBSC-Studie zeigt sich, dass 
etwa 4 % der 15-jährigen Jugendlichen in Luxemburg angeben, 
in den letzten Monaten vor der Befragung mindestens zwei oder 
drei Mal andere Schülerinnen und Schüler gemobbt zu haben. 
Dieser Wert liegt leicht unter dem internationalen HBSC-Durch-
schnitt von 7 %. Auffällig ist der Unterschied zwischen den 
Geschlechtern. Während 6 % der männlichen Jugendlichen 
aus Luxemburg in der HBSC-Studie angeben, in der Schule 
gemobbt zu haben, sind es bei den weiblichen Jugendlichen 
aus Luxemburg nur 2 %.
Auch hinsichtlich der Mobbing-Erfahrungen liegt Luxem-
burg unter dem internationalen Durchschnitt. Rund 7 % der 
15-Jährigen in Luxemburg geben an, in den letzten Monaten 
mindestens zwei- oder dreimal in der Schule gemobbt worden 
zu sein, während der internationale Durchschnitt bei etwa 9 % 
liegt (Cosma et al., 2024). Auffällig ist auch hier der Unterschied 
zwischen den Geschlechtern. Während laut der HBSC-Studien 
in Luxemburg 6 % der männlichen Jugendlichen angeben, in 
der Schule gemobbt worden zu sein, sind es bei den weiblichen 
Jugendlichen 8 %.
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Abbildung 5.16: Mobbing-Erfahrungen in der Schule, 2024, 12- bis 29-Jährige (in Prozent)

Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 1772–1779.

13 �Zu beachten ist, dass sich die Auswertungen ausschließlich auf Schülerinnen und Schüler der Primar- und Sekundarstufe beziehen; die Altersgruppe 
der 26- bis 29-Jährigen wurde aufgrund sehr geringer Fallzahlen nicht berücksichtigt.

Cybermobbing in der Schule

Cybermobbing ist nicht einfach eine Erweiterung des traditionel-
len Mobbings, sondern hat eine eigene Dynamik: Es findet häufig 
anonym, dauerhaft (persistent) und für eine breite Öffentlichkeit 
sichtbar statt. Diese Merkmale können den Leidensdruck der 
Betroffenen erhöhen und führen dazu, dass Cybermobbing von 
Jugendlichen als besonders belastend empfunden wird (Kowal-
ski et al., 2014). Abbildung 5.17 stellt das Cybermobbing-Verhalten 
und die Cybermobbing-Erfahrungen der Schüler (Grund- und 
Sekundarschulen) in Luxemburg dar. Die Ergebnisse zeigen, dass 
etwa 6 % der Jugendlichen in den letzten Monaten vor der Befra-
gung schon einmal andere Jugendliche online gemobbt haben. 
Knapp 10 % der Jugendlichen geben an, selbst online gemobbt 
worden zu sein. In Bezug auf das Geschlecht, das Alter13, den 
sozioökonomischen Status und den Migrationshintergrund 
zeigen sich hinsichtlich des Cybermobbing-Verhaltens und 
der Cybermobbing-Erfahrungen keine statistisch signifikanten 
Unterschiede. Die internationale Vergleichsstudie HBSC zeigt, 
dass Luxemburg bei der Verbreitung von Cybermobbing im 
Mittelfeld liegt. So gaben rund 12 % der 15-Jährigen an, in den 

letzten Monaten mindestens einmal jemanden über das Inter-
net gemobbt zu haben. Auffällig ist auch hier der Unterschied 
zwischen den Geschlechtern. Während 17 % der männlichen 
Jugendlichen aus Luxemburg angaben, jemanden im Internet 
gemobbt zu haben, waren es nur 6 % der weiblichen Jugend-
lichen aus Luxemburg.
Hinsichtlich der Cybermobbing-Erfahrungen der 15-Jährigen 
zeigt die HBSC-Studie, dass die Jugendlichen in Luxemburg, wie 
schon bei den Mobbing-Erfahrungen in der Schule, unterdurch-
schnittlich betroffen sind. So gaben rund 12 % der 15-Jährigen an, 
in den letzten Monaten mindestens ein Mal über das Internet 
gemobbt worden zu sein. Der internationale Durchschnitt der 
HBSC-Studie liegt bei 14 %.
Die jüngsten Forschungsergebnisse einer deutschen Studie 
legen dar, dass Cybermobbing unter Jugendlichen derzeit in 
einem niedrigen einstelligen Prozentbereich auftritt und berich-
tet wird. Gleichzeitig wird jedoch festgestellt, dass Jugendliche, 
die sich selbst als divers geschlechtlich identifizieren, wesentlich 
häufiger von Cybermobbing-Erfahrungen berichten, nämlich in 
einem Umfang von 11 % (Fischer & Bilz, 2024).

Abbildung 5.16: Mobbing-Erfahrungen in der Schule, 2024, 12- bis 29-Jährige (in Prozent)
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Abbildung 5.17: Erfahrungen mit Cybermobbing, 2024, 12- bis 29-Jährige (in Prozent)

Quelle: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 1773–1778, Anteile unter 2,5 % sind im Tabellenband vermerkt.

Die zeitliche Entwicklung zeigt, dass die Häufigkeit von (Cyber-)
Mobbing unter Jugendlichen in den letzten Jahren nicht eindeu-
tig zurückgegangen ist. Laut der internationalen HBSC-Studie 
hat sich der Anteil der Jugendlichen, die von Mobbing-Erfahrun-
gen in der Schule oder im Internet berichten, in vielen Ländern 
kaum verändert (Cosma et al., 2024). Es ist jedoch wichtig, hervor-
zuheben, dass analoges Mobbing, also Mobbing, das direkt im 
schulischen oder sozialen Umfeld stattfindet, nach wie vor weiter 
verbreitet ist als Cybermobbing. Verschiedene Studien weisen 
darauf hin, dass klassische Mobbingformen nach wie vor häufiger 
auftreten und Jugendliche stärker belasten können, da sie in 
direkter sozialer Interaktion und häufig im Beisein Gleichaltriger 
stattfinden (Cosma et al., 2024; Kowalski et al., 2014; Dan Olweus 
& Limber, 2018). Obwohl Cybermobbing durch seine spezifischen 
Eigenschaften wie Anonymität und dauerhafte Verfügbarkeit 
besonders belastend sein kann, bleibt analoges Mobbing auf-
grund der unmittelbaren Face-to-Face-Konfrontation und der 
regelmäßigen Wiederholung ein weiterhin relevantes Phänomen 
(Cosma et al., 2024).
Eine zentrale Erkenntnis im Umgang mit (Cyber-)Mobbing ist die 
fließende Grenze zwischen den Rollen von Tätern und Opfern. 
Eine kürzlich in Luxemburg durchgeführte Studie kommt zu dem 
Ergebnis, dass Täter- und Opferrollen häufig miteinander ver-
schränkt sind (OEJQS, 2025). So geben viele Jugendliche, die 
selbst Mobbing erleben, an, auch andere gemobbt zu haben. 
Dieses Phänomen, bei dem Betroffene sowohl Opfer- als auch 
Täterrollen einnehmen, wird in der Forschung als Bully-Victim-
Dynamik bezeichnet (Salmivalli, 2010; Walters, 2021). Diese 

Überlagerung von Täterschaft und Opferschaft deutet darauf hin, 
dass Mobbingprozesse häufig tief in sozialen Gruppen verwurzelt 
sind und weniger auf das isolierte Handeln einzelner Akteure 
zurückzuführen sind. Gerade im Cybermobbing, wo oft eine ver-
meintliche Anonymität angenommen wird, zeigt sich, dass die 
Täter in der Regel keine Fremden sind, sondern Schulfreunde 
oder Bekannte aus dem erweiterten sozialen Umfeld. Darüber 
hinaus manifestiert sich Cybermobbing nicht ausschließlich 
in Beleidigungen oder Ausgrenzung, sondern auch durch das 
unerwünschte Versenden oder Teilen sexueller Inhalte und 
Anfragen (Leemis et al., 2019). Diese Handlungen sind explizit 
als sexualisierte Gewalt im digitalen Raum einzustufen (Böhmer 
& Steffgen, 2020; Walters, 2021). Solche Formen digitaler Über-
griffigkeit verdeutlichen, dass Cybermobbing in komplexe Macht-
verhältnisse und soziale Dynamiken eingebunden ist. Dies erfor-
dert eine differenzierte und zielgerichtete pädagogische sowie 
präventive Auseinandersetzung. Erfolgversprechende Strategien 
umfassen hierbei sowohl die Sensibilisierung und Schulung von 
Lehrkräften als auch die direkte Arbeit mit Schülerinnen und 
Schülern. Letztere zielt darauf ab, prosoziales Verhalten zu för-
dern und klare Verhaltensregeln gegen Mobbing zu etablieren. 
Für die Nachhaltigkeit dieser Bemühungen ist darüber hinaus 
die aktive Einbeziehung der Eltern entscheidend. Solche mehr-
dimensionalen Ansätze tragen der Komplexität von Mobbing 
Rechnung, indem sie sowohl individuelle als auch gruppendy-
namische Faktoren adressieren und somit die zuvor genannten 
Aspekte einer zielgerichteten Auseinandersetzung aufgreifen 
(Hinduja, 2024; Salmivalli, 2010; Smith & Slonje, 2010).

Abbildung 5.17: Erfahrungen mit Cybermobbing, 2024, 12- bis 29-Jährige (in Prozent)
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Die vorliegende Analyse zeigt, dass die luxemburgische Jugend 
in weiten Teilen über einen umfassenden Zugang zur digitalen 
Welt verfügt und digitale Technologien intensiv nutzt. Allerdings 
wird deutlich, dass Zugang und Nutzung nicht gleich verteilt sind, 
sondern von sozialen Faktoren wie Geschlecht, Alter, Migrations-
hintergrund und insbesondere dem subjektiven sozioökonomi-
schen Status beeinflusst werden.
Trotz der nahezu flächendeckenden Verbreitung von Smart-
phones ist der Zugang zu anderen essenziellen digitalen Geräten 
wie Laptops und Desktop-PCs, die für schulische und berufliche 
Zwecke unerlässlich sind, nicht gleich verteilt. Insbesondere 
Jugendliche aus einem höheren sozioökonomischen Umfeld 
verfügen deutlich häufiger über solche Geräte. Während diese 
Jugendlichen signifikant öfter eigene digitale Endgeräte wie 
Laptops und Tablets besitzen, sind Jugendliche aus Haushal-
ten mit niedrigem sozioökonomischem Status stärker auf von 
Bildungseinrichtungen bereitgestellte Geräte angewiesen. Dies 
steht im Einklang mit internationalen Forschungsergebnissen, 
die auf eine Digital Divide hinweisen, die selbst in wohlhabenden 
Ländern besteht (Shank & Cotten, 2014; van Dijk, 2020). Darüber 
hinaus zeigen sich auch geschlechtsspezifische Unterschiede 
in der Verfügbarkeit und Nutzung digitaler Endgeräte: Männ
liche Jugendliche nutzen deutlich häufiger leistungsorientierte 
Technologien wie Desktop-PCs und Spielkonsolen, während 
weibliche Jugendliche eher mobil flexible Geräte wie Tablets 
bevorzugen. Dies deckt sich mit Ergebnissen anderer Studien, 
die geschlechtsspezifische Sozialisationsprozesse und Marke-
tingstrategien als ursächliche Faktoren identifizieren (Hargittai & 
Shafer, 2006; Kerras et al., 2020).
Die Untersuchung der digitalen Kompetenzen unterstreicht, 
dass entgegen der weit verbreiteten Annahme homogener 
Kompetenzen bei den sogenannten „Digital Natives“ durchaus 
Unterschiede bestehen. Besonders hervorzuheben ist, dass 
Jugendliche mit einem höheren sozioökonomischen Status 
und ältere Jugendliche durchweg höhere Kompetenzen in allen 
Bereichen aufweisen. Diese Ergebnisse stehen im Einklang mit 
der Knowledge-Gap-Hypothese, die besagt, dass neue Techno-
logien bestehende soziale Ungleichheiten verstärken können, 
insbesondere, wenn ungleiche Startbedingungen vorliegen 
(Bonfadelli, 2016). Dies wird auch durch die internationale For-
schung zur Second-Level Digital Divide bestätigt (Hargittai & 
Hinnant, 2008; A. van Deursen & van Dijk, 2019). Zudem zeigt 
sich eine deutliche geschlechtsspezifische Diskrepanz bei den 
technischen und operativen Kompetenzen, die von männlichen 
Jugendlichen höher eingeschätzt werden – ein Muster, das eben-
falls international zu beobachten ist und auf verzerrte Selbst-
wahrnehmungen und stereotypes Denken hinweist (Cooper, 
2006; Vekiri & Chronaki, 2008).

Die Analyse der Online-Aktivitäten zeigt eine vielfältige Nutzung, 
die überwiegend bildungs- und kommunikationsorientiert ist. 
Allerdings zeigen sich geschlechts- und altersspezifische Unter-
schiede. Insbesondere die intensive Nutzung von sozialen 
Medien und Spielen verdient Aufmerksamkeit, da sie Risiken 
der exzessiven Nutzung und Abhängigkeit mit sich bringen 
kann. Die Häufigkeit problematischer Nutzungsmuster (ca. 6 % 
für soziale Medien und ca. 7 % für Gaming) deckt sich mit inter-
nationalen Daten der HBSC-Studie und bestätigt, dass intensive 
Nutzung nicht zwangsläufig problematisch ist, sondern vielmehr 
individuelle und kontextuelle Faktoren entscheidend sind (Boer 
et al., 2021; Orben et al., 2019; Przybylski & Weinstein, 2017). In 
Bezug auf den sozioökonomischen Status (SES) zeigt sich ein 
differenziertes Bild: Die Nutzung von sozialen Medien variiert 
nicht signifikant mit dem SES. Jedoch verbringen Jugendliche 
aus sozioökonomisch schwächeren Haushalten unter der Woche 
mehr Zeit mit Gaming, was auf strukturell eingeschränkte Frei-
zeitangebote hindeuten könnte (Rafalow, 2018).
Ein weiterer zentraler Befund betrifft die weit verbreitete Kon-
frontation Jugendlicher mit unerwünschten sexuellen Inhalten, 
wobei insbesondere weibliche Jugendliche im Alter von 16 bis 
20 Jahren betroffen sind. Diese Ergebnisse stehen im Einklang 
mit der internationalen Forschung und unterstreichen die 
Bedeutung wirksamer Präventions- und Bildungsmaßnahmen 
zur Förderung von Medienkompetenz und Selbstschutzstrate-
gien (Livingstone & Görzig, 2014; Madigan, Ly, et al., 2018). Darü-
ber hinaus zeigen sich signifikante Unterschiede in der Erfahrung 
digitaler Risiken: So berichten Jugendliche aus sozioökonomisch 
schwächeren Haushalten häufiger von unerwünschten sexuel-
len Anfragen. Dieser Befund deckt sich mit internationalen 
Forschungsergebnissen, die betonen, dass sich digitale Risiken 
entlang bestehender sozialer Ungleichheiten manifestieren 
(Branco & Mühl, 2025; Livingstone & Görzig, 2014; Livingstone 
& Haddon, 2009). Erhöhte Risiken in sozioökonomisch schwä-
cheren Gruppen lassen sich unter anderem durch geringere 
medienpädagogische Ressourcen im Elternhaus, eine niedrigere 
digitale Resilienz sowie fehlende Schutz- und Vertrauensstruk-
turen erklären (Salza & Samuel, 2025; Shmael et al., 2020; Wolak 
et al., 2008). Diese Ergebnisse verdeutlichen die Notwendigkeit 
gezielter Präventionsmaßnahmen, die insbesondere benachtei-
ligte Milieus adressieren, sowie einer stärkeren Regulierung auf 
Plattformebene zum Schutz vulnerabler Nutzergruppen (Living-
stone & Haddon, 2009).
Insgesamt verdeutlichen die Ergebnisse dieses Kapitels, dass 
die Digitalisierung für junge Menschen sowohl große Chancen 
als auch erhebliche Risiken birgt. Diese Ambivalenz erfordert 
differenzierte politische Strategien, die einerseits die digitale 
Inklusion insbesondere vulnerabler Gruppen stärken und 
andererseits durch gezielte Präventionsprogramme den damit 
verbundenen Risiken wirksam entgegenwirken.
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Um die digitale Lebenswelt junger Menschen in Luxemburg dif-
ferenziert zu erfassen, stützen sich die Analysen in Kapitel 5 auf 
die Datenbasis des Youth Survey Luxembourg (YSL) 2024, einer 
repräsentativen Online-Erhebung, die sich den Lebensrealitäten 
junger Menschen im Alter von 12 bis 29 Jahren in Luxemburg 
widmet (Residori et al., 2025). Ziel dieser Untersuchung ist es, 
Einblicke in Zugänge, Nutzungsmuster, digitale Kompetenzen 
sowie Chancen und Risiken der digitalen Mediennutzung unter 
Jugendlichen und jungen Erwachsenen zu gewinnen. Besonde-
res Augenmerk wird dabei auf soziale Ungleichheiten entlang 
von Alter, Geschlecht, subjektivem sozioökonomischem Status 
und Migrationshintergrund gelegt. 

Der YSL wird alle fünf Jahre durchgeführt und behandelt zentrale 
Themenfelder wie Gesundheit, politische Partizipation, soziales 
Engagement, Bildung, Freizeitverhalten sowie die digitale Nut-
zung, um die Lebensrealitäten junger Menschen umfassend zu 
erfassen. Ergänzende Befragungen, wie die YAC-Studie (Young 
People and COVID-19) während der COVID-19-Pandemie, dienen 
der Erfassung aktueller gesellschaftlicher Entwicklungen.
Die Stichprobe wurde durch eine Zufallsauswahl aus dem Regis-
tre National des Personnes Physiques (RNPP) generiert. Zur 
Sicherstellung der Repräsentativität wurden die Teilnehmenden 
nach Alter, Geschlecht und Wohnort geschichtet ausgewählt. Die 
Erhebung erfolgte anonymisiert mittels eines Online-Fragebo-
gens, der auf etablierten internationalen Indikatoren basiert und 
an die luxemburgischen Rahmenbedingungen angepasst wurde. 
Insgesamt konnten N = 4779 vollständig ausgefüllte Fragebögen 
ausgewertet werden. Die hier präsentierten Analysen beziehen 
sich speziell auf die Module zur digitalen Welt.
Bei der Darstellung sozialer Unterschiede wird darauf hinge-
wiesen, dass alle benannten Differenzen statistisch signifikant 
auf einem Signifikanzniveau von 0,5 % (p < .005) liegen. Wann 
immer im Text ein Zusammenhang mit dem sozioökonomischen 
Status (SES) erwähnt wird, bezieht sich dieser auf den subjektiv 
empfundenen sozioökonomischen Status der Familie, wie er in 
Kapitel 4 des Jugendberichts 2025 theoretisch und methodisch 
vertiefend erläutert wird.

Der Migrationshintergrund wurde entsprechend den luxembur-
gischen Standards differenziert: Junge Menschen der ersten 
Generation sind selbst im Ausland geboren, junge Menschen 
der zweiten Generation haben Eltern, die im Ausland geboren 
wurden. Aufgrund der theoretischen und empirischen Kom-
plexität des Migrationsbegriffs (siehe Kapitel 4) wird dieser im 
vorliegenden Kapitel nicht in bivariaten Darstellungen (z. B. 
Tabellen oder Abbildungen) ausgewiesen, sondern separat in 
multivariaten Regressionsmodellen berücksichtigt, in denen 
gleichzeitig der sozioökonomische Status berücksichtigt wird. 
Alle im Text beschriebenen signifikanten Effekte basieren auf 
diesen Modellen.
Für die Interpretation von Ergebnissen werden gelegentlich 
Standardabweichungen (SD) angegeben. Eine Standardab-
weichung gibt an, wie stark die individuellen Werte um den 
Mittelwert streuen. Eine niedrige Standardabweichung weist 
auf eine geringe Streuung und damit auf homogene Antworten 
hin, während eine hohe Standardabweichung auf eine größere 
Streuung der Werte verweist.

Mehr zu Datengrundlagen und Methoden hier: 

jugendbericht.lu

http://jugendbericht.lu
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