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a1 EINfUhrung und Methode

Mit der Diskussion um das Social-Media-Verbot fiir junge Menschen ist die
Mediennutzung Jugendlicher nicht nur ins Zentrum der gesellschaftlichen
Debatte gelangt, sondern auch Thema auf allen politischen Ebenen bis hin zur
EU-Kommission, die inzwischen Vorschlage fir eine Regulierung der Social-
Media-Nutzung vorgelegt hat. Ein zentraler Aspekt dieser Debatte ist, neben
der Verantwortung der Plattformen fiir die ausgespielten Inhalte und die
negativen Auswirkungen der implementierten Funktionen, auch die Lebens-
welt der Jugendlichen. Welche Rolle spielt Social Media im Alltag junger
Menschen, welche Rolle spielen Social-Media-Angebote fiir politische, kultu-
relle und soziale Teilhabe? Die JIM-Studie (Jugend, Information, Medien)
nimmt diese Themen seit vielen Jahren in den Blick und erfragt die Alltags-
relevanz verschiedener Medien, untersucht das Informationsverhalten der
Jugendlichen und aktuell auch die Relevanz von KI-Anwendungen. Somit
bietet die JIM-Studie eine gute Grundlage zur Einschatzung der aktuellen
Bedeutung verschiedener Medien fiir Jugendliche und ermdglicht somit, sich
selbst ein Urteil hierliber zu bilden.

Die Konzeption der JIM-Studie umfasst einen kontinuierlichen Basis-
teil fir Langzeitvergleiche und zur Abbildung langfristiger Tendenzen sowie
einen variablen Frageteil, der einzelne Themenfelder in gréfieren zeitlichen
Abstanden erhebt und auch aktuelle Aspekte und Diskussionen beriick-
sichtigt. Aufgrund der grofsen Themenbandbreite und einer kontinuierlich
wachsenden Medienvielfalt wurden in der aktuellen JIM-Studie Themenbe-
reiche, die erfahrungsgemafs einer geringeren Dynamik unterliegen, aus der
jahrlich wiederkehrenden Befragung herausgenommen, um aktuellen Frage-
stellungen Raum zu geben. Auch Veranderungen in der Aufmerksamkeits-
spanne Jugendlicher sowie eine abnehmende Bereitschaft, lange Auskunft
zu geben, miissen entsprechend beriicksichtigt werden.

Fir die aktuelle JIM-Studie 2026 wurden zwischen dem 27. Mai 2026
und dem 6. Juli 2026 insgesamt 1.200 deutschsprachige Jugendliche be-
fragt. Die Erhebung wurde mittels eines Mixed-Mode-Ansatzes durchgefiihrt,
d.h. sie erfolgte sowohl durch computergestiitzte telefonische Interviews
(CATI) als auch durch Online-Interviews (CAWI) im Verhaltnis 50:50 (CAWI
mit Online-Access Panels von Norstat & Horizoom sowie dem GIMpulse
Panel). Im Erhebungszeitraum wurden Ferien der einzelnen Bundeslander
entsprechend ausgeklammert.

Fir die Gesamtstichprobe (n=1.200 Falle) wurden Abweichungen
von der Soll-Struktur durch eine gemeinsame Gewichtung ausgeglichen.
Hierbei wurde die Gesamtstichprobe nach ,,Alter x Geschlecht“ sowie ,,Bundes-
land“ (jeweils Basis: Statistisches Bundesamt, Stand 31.12.2025 fortge-
schrieben) gewichtet. Die Feldarbeit und Datenaufbereitung erfolgten durch
die GIM Gesellschaft fiir Innovative Marktforschung in Wiesbaden.
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JIM 2026: Soziodemografie

Geschlecht*

Bildungsstatus

Altersgruppe 22

12-13 Jahre
14-15 Jahre
16-17 Jahre
18-19 Jahre

Schulform

[ —

M Schiiler*innen Auszubildende [ Studierende Sonstige Haupt-/Realschule Gymnasium

Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, *divers: n=5, Basis: alle Befragten, n=1.200

Grundgesamtheit (:)

deutschsprachige Jugendliche von
12 bis 19 Jahren in Deutschland

Stichprobe CO\ Erhebung [E]
n=1.200; Telefonische Befragung (CATI)
gewichtet nach ,,Alter x Geschlecht* und Online-Befragung (CAWI)

sowie ,,Bundesland* im Verhaltnis 50:50;

(Basis: Statistisches Bundesamt) vom 27. Mai - 6. Juli 2026

Die Stichprobe der JIM-Studie 2026 besteht zu 52 Prozent aus Jungen und
jungen Mannern, zu 48 Prozent aus Madchen und jungen Frauen.® Jeweils
etwa ein Viertel der Befragten verteilt sich auf die Altersgruppen, die immer
zu zwei Jahrgangen zusammengefasst wurden. Die Giberwiegende Mehrzahl
der Befragten (84 %) geht noch zur Schule, sieben Prozent sind in Ausbildung
und vier Prozent studieren. Mit 61 Prozent besucht (iber die Halfte der Befrag-
ten ein Gymnasium oder hat bereits das Abitur. 38 Prozent gehen auf eine
Haupt- oder Realschule oder haben einen entsprechenden Abschluss. Da die
konkreten Bezeichnungen der jeweiligen Schulform in den einzelnen Bundes-
landern unterschiedlich ist, umfasst der Begriff ,,Haupt-/Realschule” neben
den klassischen Haupt- und Realschulen auch Gesamtschulen, Werkreal-
schulen, Regionalschulen etc. Bei Auszubildenden und Studierenden erfolgt
die Zuordnung entsprechend ihres zuletzt erworbenen Bildungsabschlusses.

Herausgeber der Studienreihe JIM ist der Medienpadagogische For-
schungsverbund Sidwest (mpfs), gemeinsam getragen von der Landes-
anstalt fiir Kommunikation Baden-Wirttemberg (LFK), der Medienanstalt
Rheinland-Pfalz und dem Stdwestrundfunk (SWR). Die Studie wird aus dem
Rundfunkbeitrag finanziert.

Sofern nicht anders gekennzeichnet, beziehen sich die Ergebnisse
auf die Erhebungen des Jahres 2026. Die Studienberichte der vergangenen
Jahre sind unter www.mpfs.de dokumentiert. Auf der Webseite des mpfs be-
steht mit dem ,,Mediencheck®” zudem die Moglichkeit, einen Teil der Fragen
der JIM-Studie selbst zu beantworten und seine Ergebnisse mit denen der
reprasentativen Studie zu vergleichen.

10,4 Prozent gaben als Geschlecht ,,divers” an, fiir eine separate Betrachtung ist diese Basis
zu gering. Die Angaben dieser Personen sind mit Ausnahme der geschlechtsspezifischen Aus-
wertungen in allen Werten enthalten.
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Anzahl der Haushalte mit
Radiogerat ist riicklaufig
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. Medienausstattung

In nahezu allen Haushalten, in denen Jugendliche leben, gehéren Computer/
Laptops, Smartphones und Fernsehgerate zur technischen Grundaus-
stattung. Auch Tablets (88 %) und Smart-TVs (84 %) sind weit verbreitet. In
drei Viertel der Haushalte ist eine feste Spielekonsole wie eine Playstation
oder Xbox vorhanden, gefolgt von Radiogeraten (69 %) und Wearables (61 %)
wie Smartwatches. Knapp die Halfte besitzt eine tragbare Spielekonsole wie
eine Nintendo Switch oder ein Steam Deck, 42 Prozent einen Smartspeaker
und 36 Prozent einen E-Book-Reader. Im Vergleich zum Vorjahr sind erneut
etwas weniger Radiogerate (-5PP) und etwas mehr feste Spielekonsolen
(+4 PP) vorhanden.

Mediengerate im Haushalt

Computer/Laptop

Smartphone

Fernsehgerat

Tablet

Fernsehgerat mit Internetzugang
Feste Spielekonsole

Radiogerat

Wearable

Tragbare Spielekonsole
Smartspeaker

E-Book-Reader

Fragestellung: Ich nenne Dir mal einige elektronische Gerate und Du sagst mir bitte jeweils, ob dies bei Euch zu Hause vorhanden ist.
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200
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Video- und Audiostreaming- In 92 Prozent der Haushalte stehen Videostreaming-Dienste wie Netflix oder
Dienste in fast allen Haushalten  Disney+ zur Verfligung, in 89 Prozent Musikstreaming-Dienste wie Spotify

abonniert oder Apple Music. 37 Prozent haben eine Tageszeitung abonniert.

Das Smartphone ist nach wie vor das am weitesten verbreitete Gerat
im Besitz von Jugendlichen (94 %). 67 Prozent verfligen tber ein Tablet und
61 Prozent Uber einen Computer/Laptop. Jeweils knapp die Halfte hat eine
eigene feste Spielekonsole oder ein Fernsehgerat — 40 Prozent ein Fernseh-
gerat mit Internetzugang. Jeweils ein Drittel der Jugendlichen besitzt Wear-
ables oder eine tragbare Spielekonsole. 29 Prozent haben ein eigenes Radio-
gerat, gefolgt von 28 Prozent, die einen Smartspeaker besitzen. Uber einen

eigenen E-Book-Reader verfligen 14 Prozent.

Geratebesitz Jugendlicher — Vergleich 2025 zu 2026

Smartphone

63

Tablet 67

65

Computer/Laptop 61

46

Feste Spielekonsole 18

46

Fernsehgerat 18

46

Laptop 43

42

Fernsehgerat mit Internetzugang 40

35

Wearable 33

35

Computer 32

34

Tragbare Spielekonsole 31

30

Radiogerat 29

27

Smartspeaker 28

13

E-Book-Reader 14

95
924

W 2025, n=1.200 2026, n=1.200

Fragestellung: Und hast Du auch ein ... in Deinem Zimmer bzw. fiir Dich und Deine Geschwister alleine?
Quelle: JIM 2025, JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200

100
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Tablets erstmals haufiger Im Vergleich zu 2025 zeigen sich nur vereinzelt Veranderungen. Der Besitz
im Besitz von Jugendlichen von Tablets hat leicht zugenommen (+4 PP), wahrend etwas weniger Jugend-
als Computer/Laptops liche Computer/Laptops besitzen (-4 PP). Damit setzt sich der kontinuierliche

Anstieg des Tabletbesitzes der letzten Jahre weiter fort. Tablets sind dadurch
erstmals das zweithaufigste Gerat im Besitz der Jugendlichen.

Geratebesitz Jugendlicher — 2016 bis 2026

— Auswahl -
100
75
50
25

2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026

=== Smartphone Computer/Laptop =—s=—Tablet

Fragestellung: Und hast Du auch ein ... in Deinem Zimmer bzw. fiir Dich und Deine Geschwister alleine?
Quelle: JIM 2016 - JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: jeweils alle Befragten, n=1.200

Madchen besitzen deutlich haufiger Tablets (76 %, Jungen: 59%) und
E-Book-Reader (19 %, Jungen: 9%), wahrend Jungen haufiger Computer
(43 %, Madchen: 20%) sowie feste (60%, Madchen: 36 %) oder tragbare
Spielekonsolen (36 %, Madchen: 26 %) besitzen.

Im Vergleich zum Vorjahr verfligen mehr Madchen Uber ein Tablet
(+6 PP) und eine feste Spielekonsole (+5PP). Der Besitz eines Computers ist
bei Jungen weiter riicklaufig (- 6 PP).
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Geratebesitz Jugendlicher — nach Geschlecht

Smartphone

Tablet

Computer/Laptop

Feste Spielekonsole

Fernsehgerat

Laptop

Fernsehgerat mit Internetzugang

Wearable

Computer

Tragbare Spielekonsole

Radiogerat

Smartspeaker

E-Book-Reader

95
92
76
59
54
68
36
60
46
49
44
43
38
42
32
34
20
43
26
36
29
30
28
28
19
9
25 50 75 100
mMadchen Jungen

Fragestellung: Und hast Du auch ein ... in Deinem Zimmer bzw. fiir Dich und Deine Geschwister alleine?
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200

Im Altersverlauf steigt der Anteil der Jugendlichen, die einen eigenen Com-
puter/Laptop besitzen. Gleichzeitig nimmt der Besitz von Radiogeraten und
Smartspeakern ab. Fernsehgerate mit Internetzugang sind erst ab einem
Alter von 18 Jahren haufiger vorhanden.
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Geratebesitz Jugendlicher — nach Alter
— Auswahl -

Computer/Laptop

Fernsehgerat

Fernsehgerat mit Internetzugang

Wearable

Radiogerat

Smartspeaker

©
N
v

50 75 100

m12-13 Jahre 14-15 Jahre m16-17 Jahre 18-19 Jahre

Fragestellung: Und hast Du auch ein ... in Deinem Zimmer bzw. fiir Dich und Deine Geschwister alleine?
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200

Jugendliche mit Haupt-/Realschulbildung sind haufiger mit Fernsehgeraten
ausgestattet (59 %, Gymnasium: 41 %), wahrend Jugendliche mit gymnasialer
Bildung ofter ein Tablet (72%, Haupt-/Realschule: 59 %), Laptops (48 %,
Haupt-/Realschule: 37 %) oder E-Book-Reader (17 %, Haupt-/Realschule:
9 %) besitzen.
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o3 Freizeitaktivitaten

Bei Uberwiegend analogen Freizeitaktivitaten verfestigt sich die Platzierung
von Sport auf Rang eins. Im Vorjahr hatten erstmals seit der ersten JIM-Studie
1998 mehr Jugendliche angegeben, regelmafsig Sport zu treiben, als sich mit
Freund*innen zu treffen. Aktuell berichten 70 Prozent der Befragten, sich
mindestens mehrmals in der Woche sportlich zu betatigen und 65 Prozent
sich in dieser Frequenz mit Freund*innen zu treffen. Auf Rang drei der haufig-
sten Freizeitaktivitdten folgen Unternehmungen mit der Familie (37 %). Jeweils
jede/-r Fiinfte musiziert oder bastelt regelmafsig in der Freizeit. 13 Prozent
besuchen Sportveranstaltungen, sieben Prozent sind mehrmals pro Woche
ehrenamtlich aktiv. Im Vergleich zum Vorjahr sind kaum Veranderungen
festzustellen. Jungen sind haufiger sportlich aktiv (73 %, Madchen: 68 %).
Das Treffen mit Freund*innen ist bei beiden Geschlechtern gleichermafsen
beliebt. Madchen unternehmen zu einem héheren Anteil regelmafsig etwas
mit der Familie (39 %, Jungen: 35 %) und musizieren haufiger (25 %, Jungen:
20 %). Der deutlichste Unterschied zeigt sich beim Basteln: Wahrend 27 Pro-
zent der Madchen dieser Freizeitaktivitat regelmafsig nachgehen, sind es bei
den Jungen lediglich elf Prozent. Ab einem Alter von 14 Jahren wird seltener
etwas mit der Familie unternommen (12-13 Jahre: 43 %, 14-15 Jahre: 36 %,
16—-17 Jahre: 36 %, 18 -19 Jahre: 34 %) und weniger gebastelt (12-13 Jahre:
24%,14-15 Jahre: 19 %, 16 -17 Jahre: 17 %, 18 -19 Jahre: 16 %).



JIM-STUDIE 2026 Medienpadagogischer Forschungsverbund Siidwest 1010

Freizeitaktivitaten — Vergleich 2025 zu 2026
— taglich/mehrmals pro Woche —

o

70
S —!
;
Familienunternehmungen
37
.
Selbst Musik machen
22
‘
Basteln, DIY, Handarbeiten
19
13
Sportveranstaltungen -13
7
Ehrenamtlich aktiv sein -7
0 25 50 75 100
m2025, n=1.200 2026, n=1.200

Fragestellung: Bitte gib jeweils an, wie oft Du das in Deiner Freizeit machst.
Quelle: JIM 2025, JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten

Der Blick auf Freizeitaktivitaten, denen Jugendliche zwar seltener nachgehen,
die aber dennoch von Bedeutung sind, zeigt, dass 56 Prozent mindestens
einmal im Monat basteln und knapp die Halfte mindestens monatlich Sport-
veranstaltungen besuchen. Jeweils 41 Prozent gehen einmal im Monat zu
einer Party oder musizieren. Ehrenamtlich engagieren sich 28 Prozent der
Jugendlichen. Ebenso viele nutzen eine Blicherei/Bibliothek. Rund ein Viertel
besucht mindestens einmal im Monat eine Kirche. Zur Einordnung: Etwa vier
von zehn Jugendlichen (42 %) bezeichnen sich als glaubig, davon jedoch nur
ein kleiner Teil als sehr glaubig (12 %). Ein Zehntel der Befragten besucht
monatlich kulturelle Veranstaltungen wie Theater- oder Opernvorstellungen.
Ahnlich verbreitet ist der Besuch von Livekonzerten. Im Vergleich zum Vorjahr
sind kaum Veranderungen zu erkennen.

10
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Freizeitaktivitaten — Vergleich 2025 zu 2026
— mindestens einmal pro Monat —

Basteln, DIY, Handarbeiten

Sportveranstaltungen

Partys

Selbst Musik machen

Ehrenamtlich aktiv sein

Leih-Blicherei/Bibliothek

Kirche/Gottesdienst

Theater/Oper/klassisches Konzert

Livekonzerte (z. B. Rock/Pop)

w
I
IS

=

ol
o

5
(o]

I
iy

N
~

N
[ee]

N
[ee]

N
N

N
o

[y

01
= Pl
[y

H2025, n=1.200

25 50 75 100
2026, n=1.200

Fragestellung: Bitte gib jeweils an, wie oft Du das in Deiner Freizeit machst.
Quelle: JIM 2025, JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten

11

Auch auf dieser Betrachtungsebene ist zwischen den Geschlechtern der
grofste Unterschied beim Basteln zu sehen. Wahrend 70 Prozent der Madchen
DIY-Aktivitaten mindestens einmal im Monat nachgehen, sind es bei den
Jungen 43 Prozent. Auch beim Musizieren (Madchen: 47 %, Jungen: 36 %)
und dem Besuch von Bilichereien/Bibliotheken ist ein Unterschied festzu-
stellen (Madchen: 32 %, Jungen: 25 %). Jungen besuchen hingegen haufiger
Sportveranstaltungen (54 %, Madchen: 42 %).

Ab 14 Jahren sinkt das Interesse, eine Biicherei/Bibliothek zu nutzen
(12-13 Jahre: 42%, 14-15 Jahre: 26 %, 16 —17 Jahre: 21 %, 18-19 Jahre:
24 %). Gleichzeitig werden haufiger Partys besucht (12-13 Jahre: 18%,
14-15 Jahre: 30%, 16 —17 Jahre: 52 %, 18 -19 Jahre: 61 %).
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Nutzung von Messengern
ist haufigste mediale Freizeit-
aktivitat

12
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.2 Medienbeschaftigung
in der Freizeit

Wahrend die Vielfalt digitaler Endgerate in den vergangenen Jahren stetig
zugenommen hat, sind sie gleichzeitig in ihren Funktionen immer ahnlicher
geworden. So lassen sich viele mediale Tatigkeiten wie Streaming oder
Gaming heute Uber unterschiedliche Gerate ausiiben. Daher liegt der Fokus
bei den medialen Aktivitaten fortan noch starker auf der Art der Medien-
nutzung und weniger auf den dafiir verwendeten Geraten. Dazu wurden in
diesem Jahr drei neue Aktivititen in die Ubersicht mit aufgenommen: die
Nutzung von Messenger-Diensten, Social Media und KI-Anwendungen.

Die verbreitetste Medienbeschaftigung der Jugendlichen ist die
Nutzung von Messenger-Diensten wie WhatsApp, knapp dahinter folgen die
allgemeine Internetnutzung und das Musikhdren.? Nahezu alle Jugendlichen
gehen diesen Tatigkeiten regelmafsig nach. Social Media wie TikTok und Insta-
gram nutzen 80 Prozent der Jugendlichen regelmafig, gefolgt von digitalen
Spielen (70%) und Videostreaming-Diensten, die zwei Drittel mindestens
mehrmals pro Woche nutzen (-5PP im Vergleich zu 2025). Knapp dahinter
folgen KI-Anwendungen wie ChatGPT oder Gemini mit 63 Prozent. Dem
linearen Fernsehen und Radio widmet sich jeweils etwa die Halfte mindes-
tens mehrmals pro Woche. 31 Prozent lesen in ihrer Freizeit regelmafiig
gedruckte Biicher, was im Vergleich zum Vorjahr einen leichten Riickgang
darstellt (-4 PP). Horspiele und Horbiicher nutzen mit 26 % hingegen etwas
mehr als 2025 (+3 PP). Etwa ebenso viele (27 %) nutzen mindestens mehr-
mals pro Woche Podcasts. Gedruckte und digitale Presseangebote in Form
von Zeitschriften/Magazinen lesen 13 Prozent, in Form von (Tages-) Zeitungen
zwolf Prozent.? Ein Zehntel liest E-Books.

2 Dass mehr Jugendliche angeben, regelmafig Messenger-Dienste zu nutzen als das Internet
allgemein, deutet darauf hin, dass ihnen nicht immer bewusst ist, welche digitalen Aktivitaten
eine Internetverbindung voraussetzen.

3Im Vorjahr wurden gedruckte und digitale Presseangebote noch getrennt abgefragt.
Aufgrund ahnlicher Nutzungswerte werden sie ab diesem Jahr gemeinsam erfasst.



JIM-STUDIE 2026

Medienbeschaftigung in der Freizeit EJ@

Medienbeschaftigung in der Freizeit — Vergleich 2025 zu 2026
— taglich/mehrmals pro Woche —

Messenger?

Internet*

Musik horen

Social Media*

digitale Spiele
Video-Streaming-Dienste
KI-Anwendungen?®
(lineares)Fernsehen*

Radio*

Biicher (gedruckt)

Podcasts héren
Horspiele/-blicher
Zeitschriften/Magazine lesen*?
Tageszeitung/Zeitung lesen*?

E-Books lesen

Fragestellung: Bitte gib jeweils an, wie oft Du das in Deiner Freizeit machst.

W2025, n=1.200

9
96
96
93
93
80
71
70
71
66
63
50
52
51
50
35
34
26
27
23
26
13
12
10
10
25 50 75 100

2026, n=1.200

Quelle: JIM 2025, JIM 2026, Angaben in Prozent, *egal Giber welchen Verbreitungsweg, *neu hier aufgenommen, 2Abfrage ab 2026 geandert,

Basis: alle Befragten, n=1.200

13

Jungen spielen haufiger digitale Spiele (83 %, Madchen: 55 %), verwenden zu
einem gréfieren Anteil KI-Anwendungen (65 %, Madchen: 60%) und sehen
mehr fern (56 %, Madchen: 48 %), wahrend Madchen haufiger Musik horen
(96 %, Jungen: 90%) und Social Media nutzen (83 %, Jungen: 76 %). Auch
beim Lesen von Biichern (38%, Jungen: 25 %), der Podcastnutzung (31 %,
Jungen: 23 %) sowie bei Horspielen/Horblichern (31 %, Jungen: 21 %) und
E-Books liegen Madchen vorn (14 %, Jungen: 6 %).
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Medienbeschaftigung in der Freizeit — nach Geschlecht
— taglich/mehrmals pro Woche —

Messenger

Internet*

Musik horen

Social-Media

digitale Spiele

Video-Streaming-Dienste

KI-Anwendungen

Fernsehen*

Radio*

Biicher (gedruckt)

Podcasts horen

Hérspiele/-blicher

Zeitschriften/Magazine lesen**

Tageszeitung/Zeitung lesen**

E-Books lesen

98
96

97
95

96
920

83
76

55
83

68
65

60
65

48
56

49
50

38
25

31
23

31
21

15

3

14

25 50 75 100

EMadchen Jungen

Fragestellung: Bitte gib jeweils an, wie oft Du das in Deiner Freizeit machst.
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, *egal iiber welchen Verbreitungsweg, *Abfrage ab 2026 geandert, Basis: alle Befragten, n=1.200

Nutzung von Social Media
und KI-Anwendungen nimmt
ab 14 Jahren deutlich zu

14

Im Altersverlauf steigt die Bedeutung von Social Media im Alltag Jugend-
licher. Sind es unter den Zwdélf- bis 13-Jahrigen noch 56 Prozent, die angeben,
einen Social-Media-Dienst wie TikTok oder Instagram zu nutzen, sind es
bei den 14- bis 15-Jahrigen bereits 80 Prozent, bei den 16- bis 17-Jahrigen
88 Prozent und bei den 18- bis 19-Jahrigen mit 93 Prozent schliefslich nahezu
alle. KI-Anwendungen sind bereits flir knapp die Halfte der Zwolf- bis 13-Jah-
rigen relevant und ab 14 Jahren noch starker im Alltag prasent (12-13 Jahre:
45%, ab 14 Jahren: 68-69%). Ahnliches gilt fir die Nutzung von Video-
streaming-Diensten wie Netflix oder Prime Video (12-13 Jahre: 59 %, ab
14 Jahren: 69—-70%). Umgekehrt verlieren mit zunehmendem Alter Horspiele/
Horblcher (12-13 Jahre: 39 %, 18-19 Jahre: 15 %), das lineare Fernsehen
(12-13 Jahre: 60%, 18—-19 Jahre: 46 %) und digitale Spiele (12-13 Jahre:
79%,18—-19 Jahre: 63 %) kontinuierlich an Bedeutung. Das regelmafiige Radio-
hoéren geht mit der Volljahrigkeit zurtick (12-13 Jahre: 53 %, 14-15 Jahre:
52%, 16 —17 Jahre: 55%, 18 -19 Jahre: 40 %).
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Medienbeschaftigung in der Freizeit EJ@

Im Vergleich zum Vorjahr ist das regelmafsige Lesen von gedruckten Blichern
unter den Zwolf- bis 13-Jahrigen stark zurlickgegangen (-12 PP).

Der Blick auf die tagliche Beschaftigung zeigt, dass verschiedene
Medien unterschiedlich stark ritualisiert sind. Hier liegen Messenger-Dienste
wie WhatsApp und die allgemeine Internetnutzung bei neun von zehn
Jugendlichen an erster Stelle. Jeweils rund drei Viertel héren taglich Musik
oder sind auf Social Media unterwegs. Fir 41 Prozent ist Gaming taglich ein
Teil der Freizeitgestaltung, gefolgt von 28 Prozent, die jeden Tag KI-Anwen-
dungen nutzen. Jeweils knapp ein Viertel sieht taglich lineares Fernsehen,
nutzt Videostreaming-Dienste oder hort Radio. Gedruckte Blicher und Hor-
spiele/Horblcher liegen mit 12 Prozent taglicher Nutzung gleichauf. Jede/-r
Zehnte hort jeden Tag Podcasts, fiinf Prozent lesen taglich eine (Tages-) Zei-
tung und jeweils vier Prozent lesen jeden Tag Zeitschriften/Magazine oder
E-Books.

Medienbeschaftigung in der Freizeit
— taglich/mehrmals pro Woche —

Messenger

Internet*

Musik héren

Social-Media

Digitale Spiele
Video-Streamingdienste

KI- Anwendungen
Fernsehen*

Radio*

Biicher (gedruckt)

Podcasts héren
Horspiele/-biicher
Zeitschriften/Magazine lesen**
Tageszeitung/Zeitung lesen**

E-Books lesen

92 B3
920 6
77 16
72 8
41 29
24 43
28 35
23 29
23 27,
12 19
10 16
12 14
9
7/
5
25 50 75 100
mtiglich mehrmals pro Woche

Fragestellung: Bitte gib jeweils an, wie oft Du das in Deiner Freizeit machst.
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, *egal Uiber welchen Verbreitungsweg, *Abfrage ab 2026 geandert, Basis: alle Befragten, n=1.200
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Drei von zehn Jugendlichen
besuchen mindestens einmal
pro Monat eine Bibliothek

Medienpaddagogischer Forschungsverbund Siidwest g

os Bucher und Lesen

Die Mehrheit der Jugendlichen greift zumindest gelegentlich zu einem Buch,
das nicht zur Schullektiire gehort: 82 Prozent lesen zumindest selten in ihrer
Freizeit. 31 Prozent lesen mindestens mehrmals in der Woche gedruckte
Biicher (2025: 35%), 52 Prozent lesen mindestens einmal in 14 Tagen. Der
Anteil der Nicht-Leser*innen liegt bei 18 Prozent. Eine Biicherei/Bibliothek be-
suchenacht ProzentderJugendlichen wochentlich, mindestens monatlich sind
es 28 Prozent und zumindest selten 61 Prozent.

Wie in den letzten Jahren, ist das Lesen von Biichern bei den Mad-
chen haufiger fester Bestandteil der Freizeit. So lesen 38 Prozent der Madchen
regelmafig, wahrend dies nur auf ein Viertel der Jungen zutrifft. Auch zahlen
fast doppelt so viele Jungen (22 %) wie Madchen (13 %) zu den Nicht-Lesern.
Dieser Anteil steigt mit zunehmendem Alter der Jugendlichen leicht an. Sind
es unter den Zwolf- bis 13-Jahrigen noch 15 Prozent, die nie zu einem Buch
greifen, sind es bei den 18- bis 19-Jahrigen 20 Prozent. Auffallig im Vergleich
zum Vorjahr ist der Riickgang der regelmafsigen Leser*innen bei den Zwélf bis
13-Jahrigen (2025: 45 %, 2026: 33 %). Ob es sich dabei um ein einmaliges
Phanomen handelt oder nachfolgende Jahrgange das bisherige Leseniveau
dieser Altersgruppe nicht mehr erreichen werden, bleibt abzuwarten.

Betrachtet man unterschiedliche Schulformen, zeigt sich, dass
knapp ein Viertel der Jugendlichen mit Bildungserfahrung an Haupt- oder
Realschulen keine gedruckten Biicher liest, wahrend der Anteil unter den
Befragten mit gymnasialer Bildungserfahrung bei 14 Prozent liegt. Ein Drittel
der Jugendlichen mit formaler Bildung am Gymnasium greift regelmafsig in
ihrer Freizeit zu einem Buch, bei denjenigen mit Bildung an Haupt-/Realschulen
sind es 28 Prozent.

Biicher lesen* — nach Alter

taglich/mehrmals pro Woche
B einmal/Woche - einmal/14 Tage

einmal/Monat - seltener

B nie

3328 3432 2832 30 ¥ 29 EU)

12-13 Jahre 14-15 Jahre 16-17 Jahre 18-19 Jahre
Fragestellung: Bitte gib jeweils an, wie oft Du das in Deiner Freizeit machst.
16 Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, *nur gedruckte Blicher (auf3er Schullektiire), Basis: alle Befragten, n=1.200
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Biicher lesen*

B taglich/mehrmals pro Woche B einmal/Monat - seltener
einmal/Woche - einmal/14 Tage nie
Gesamt
I.IIII 21 IIIIII 18
Madchen
[ ]
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Haupt-/Realschule
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Fragestellung: Bitte gib jeweils an, wie oft Du das in Deiner Freizeit machst.
17 Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, *nur gedruckte Blicher (auf3er Schullektiire), Basis: alle Befragten, n=1.200
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Mehr Jungen als im Vorjahr
lesen E-Books

E-Books lesen

Gesamt

Madchen

Jungen

12-13 Jahre
14-15 Jahre
16-17 Jahre

18-19 Jahre

Haupt-/Realschule

Gymnasium

Medienpaddagogischer Forschungsverbund Siidwest

Im Vergleich zum Lesen gedruckter Biicher ist das Lesen von E-Books deut-
lich seltener Bestandteil der Freizeit von Jugendlichen. Nur 37 Prozent der
Jugendlichen lesen tberhaupt E-Books. Darunter greift jede/-r Zehnte regel-
mafsig zu E-Books, weitere sechs Prozent lesen mindestens einmal innerhalb
von zwei Wochen digital und 21 Prozent nutzen E-Books einmal im Monat
oder seltener. Im Vergleich zum Vorjahr sind hier wenig Verdanderungen fest-
zustellen. Unterschiede zwischen den Geschlechtern zeigen sich vor allem
bei der regelmafsigen Nutzung von E-Books: Wahrend 14 Prozent der Mad-
chen regelmafsig E-Books lesen, sind es bei den Jungen gerade einmal halb
so viele. Gleichzeitig geben 59 Prozent der Madchen und 66 Prozent der Jun-
gen an, nie zu einem E-Book zu greifen. Im Vergleich zum Vorjahr hat das
E-Book generell bei Jungen an Bedeutung hinzugewonnen. So ist der Anteil
der Nicht-Nutzer etwas zurlickgegangen (-5PP), gleichzeitig ist der Anteil
derjenigen Jungen, die einmal im Monat und seltener digital lesen, um sechs
Prozentpunkte angestiegen. Unverandert lesen Jugendliche mit Bildung an
Haupt- und Realschulen seltener E-Books als Jugendliche an Gymnasien.

mtiglich/mehxmals pro Woche

einmal/Woche -

Fragestellung: Bitte gib jeweils an, wie oft Du das in Deiner Freizeit machst.
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200
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Verbreitung und Nutzungsdauer
von Musikstreamingdiensten
pendeln sich auf hohem Niveau
ein

19

Radio, Musik, Spotify & Co. n

s Radio, Musik, Spotify & Co.

Bei den regelmafsigen medialen Freizeitbeschaftigungen steht Musikhéren
bei den Jugendlichen noch vor der Nutzung von Social Media und wird, ab-
gesehen von der generellen Internetnutzung, nur von der Verwendung von
Messenger-Diensten Gbertroffen. Kaum eine andere mediale Tatigkeit ist seit
Jahrzehnten so weit verbreitet und fest in der Freizeitgestaltung junger Men-
schen verankert wie das Musikhéren. Wie im Vorjahr héren auch in diesem
Jahr 93 Prozent der Befragten regelmafsig Musik, davon 77 Prozent taglich.
Der Anteil der taglich Musikhérenden liegt bei Madchen mit 83 Prozent (Jun-
gen: 70%) und bei den 18- bis 19-Jahrigen mit 84 Prozent (12-13 Jahre:
67 %) besonders hoch.

Der Zugang zu Musik erfolgt typischerweise liber Spotify oder andere
Musikstreamingplattformen. Nachdem der Anteil der Haushalte mit Zugang
zu einem Musikstreamingdienst in den letzten vier Jahren kontinuierlich an-
gestiegen war, scheint der Wert nun auf hohem Niveau zu stagnieren: Wie im
Vorjahr sind es 89 Prozent. Auch die durchschnittliche Dauer der taglichen
Nutzung dieser Dienste scheint sich einzupendeln und liegt, ahnlich wie im
Vorjahr, bei 133 Minuten (2025: 136 Minuten). Die Nutzungsdauer liegt bei
Madchen (137 Minuten) und Jungen (130 Minuten) auf dhnlichem Niveau,
steigt jedoch im Altersverlauf deutlich an (12-13 Jahre: 95 Minuten, 14-15
Jahre: 115 Minuten, 16 —-17 Jahre: 147 Minuten, 18—-19 Jahre: 174 Minuten).
Auch Jugendliche mit Bildungserfahrung an Haupt- und Realschulen (154 Mi-
nuten, Gymnasium: 119 Minuten) verbringen mehr Zeit mit der Nutzung von
Musikstreamingplattformen.

Beinahe unverandert zum Vorjahr hért die Halfte der Jugendlichen
regelmafsig Radio (2025: 51 %), davon 23 Prozent taglich. Weitere 17 Prozent
héren mindestens einmal in zwei Wochen Radio, weitere 18 Prozent zumin-
dest selten. 15 Prozent nutzen das Medium dagegen nie. Zwischen den Ge-
schlechtern und den Schulformen gibt es kaum nennenswerte Unterschiede
bei der Radionutzung. Auch die Altersgruppen zwischen zwélf und 17 Jahren
unterscheiden sich nur geringfiigig. Auffallig sind dagegen die Werte der
18- bis 19-Jahrigen, die mit 15 Prozent taglicher und 40 Prozent regelmafiiger
Nutzung deutlich unter denen aller anderen Gruppen liegen. Auch im Ver-
gleich zum Vorjahr fallt die regelmafsige Nutzung in dieser Altersgruppe nied-
riger aus (-9 PP).
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Radionutzung

Gesamt 50 ally/ il

vadchen a3 N .

Jungen

12-13 Jahre 19
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10

14-15 Jahre

16-17 Jahre

18-19 Jahre

B -

Haupt-/Realschule 49 14 18
Gymnasium 50 {19 43
0 25 50 100
mtaglich/mehrmals pro Woche einmal/Woche - einmal/14 Tage meinmal/Monat - seltener nie

Fragestellung: Bitte gib jeweils an, wie oft Du das in Deiner Freizeit machst.
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200

Von den Jugendlichen, die Radio grundsatzlich nutzen, geben 57 Prozent an,
einen Lieblingsradiosender zu haben (2025: 58 %). Auf die Frage (ohne Ant-
wortvorgabe), welcher Sender dies ist, werden am haufigsten 1 LIVE (9 %),
Bayern 3 (7 %), SWR3 (5 %) sowie WDR 2 (4 %) genannt.

Podcasts sind nach wie vor nur bei rund einem Viertel der Jugend-
lichen fester Bestandteil des Alltags: 26 Prozent der Befragten nutzen diese
Form der Audioinhalte regelmafsig. Zu den generellen, das heifst zumindest
seltenen Nutzer*innen von Podcasts gehdren 70 Prozent der Jugendlichen
(2025: 69 %). Wahrend sich die Relevanz von Podcasts zwischen den Alters-
gruppen nur geringfligig unterscheidet, zeigen sich klare Geschlechterunter-
schiede: Bei den Madchen gehéren 31 Prozent zu den regelmafsigen Nutzer-
innen, bei den Jungen sind es dagegen nur 23 Prozent. Auch bei der formalen
Bildung zeigen sich Differenzen: 30 Prozent der Jugendlichen mit gymnasialer
Bildung héren mindestens mehrmals pro Woche Podcasts, mit Bildung an
Haupt- und Realschulen sind es hingegen nur 21 Prozent. Wie im Vorjahr
schatzen die Jugendlichen ihre durchschnittliche tagliche Hérdauer von Pod-
casts auf etwa eine Dreiviertelstunde.* Jungen (43 Minuten) und Madchen
(46 Minuten) liegen dabei inzwischen fast gleichauf.

4 Da der Zugang zu Podcasts oft Giber Musikstreaming-Plattformen erfolgt, konnen die
20 Nutzungsdauern fiir Podcasts und Musikstreamingdienste nicht addiert werden.
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Podcastnutzung
Haupt-/Realschule 37
0 25 50 75 100
mtiaglich/mehrmals pro Woche einmal/Woche - einmal/14 Tage meinmal/Monat - seltener nie

Fragestellung: Bitte gib jeweils an, wie oft Du das in Deiner Freizeit machst.
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200

Horblicher und Hérspiele gehéren, ebenso wie Podcasts, nur bei rund einem
Viertel der Jugendlichen zu den regelmafdigen Freizeitaktivititen (26 %).
Dabei zeigt sich ein kontinuierlicher Bedeutungsverlust im Altersverlauf
(12-13 Jahre: 39%, 18-19 Jahre: 15%) sowie ein Unterschied zwischen
Madchen (31 %) und Jungen (21 %). Zwei Drittel der Befragten (67 %) greifen
zumindest selten auf diese Audioangebote zurlick.

21
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Bildschirmzeit am Smartphone
konstant zum Vorjahr — ein
Viertel kommt taglich auf liber
fliinf Stunden

22

Medienpadagogischer Forschungsverbund Siidwest

o» Smartphone und Internet

Vor fast 20 Jahren stellte Apple im Januar 2007 das erste iPhone vor und
pragte damit die Entwicklung der Smartphone-Ara. Die in der JIM-Studie
2026 befragten Jugendlichen sind somit alle in einer Welt aufgewachsen, in
der Smartphones zunehmend zu einem festen Bestandteil der Gesellschaft
geworden sind. Mit dieser Entwicklung wurde auch das Internet nahezu
jederzeit und uberall verfliigbar. Aktuell sind 90 Prozent der Jugendlichen
taglich online. In der Gruppe der Zwolf- bis 13-Jahrigen liegt der Wert mit
78 Prozent niedriger, ab 14 Jahren sind es jeweils iber 90 Prozent. Weitere
sechs Prozent der Jugendlichen sind mehrmals pro Woche online und vier
Prozent seltener.

Da ein grofser Teil der digitalen Freizeitgestaltung Jugendlicher iber
das Smartphone erfolgt, wird seit letztem Jahr die Bildschirmzeit am Gerat
als zentraler Indikator herangezogen. Ein eigenes Smartphone besitzen
94 Prozent der Jugendlichen. Nur bei den 12- bis 13-Jahrigen liegt dieser An-
teil mit 89 Prozent etwas niedriger als bei den anderen Altersgruppen. Alle
Jugendlichen mit einem eigenen Smartphone wurden wahrend ihrer Befra-
gung darum gebeten, die durchschnittliche Bildschirmzeit auf ihrem Gerat
abzulesen.® Von der Berechnung der taglichen Durchschnittszeit sind diejeni-
gen ausgenommen, die die Funktion nicht nutzen (9 %) oder an dieser Stelle
keine Angabe machen mdchten (6 %).

Wie im Vorjahr betragt die durchschnittliche tagliche Bildschirmzeit
Uber alle einbezogenen Befragten 231 Minuten. Im Altersverlauf nimmt sie
von 170 Minuten bei den Zwolf- bis 13-Jahrigen auf 285 Minuten und damit
fast fiinf Stunden bei den 18- bis 19-Jahrigen kontinuierlich zu. Befragte mit
Bildung an Haupt- und Realschulen verbringen aufserdem etwa 40 Minuten
mehr pro Tag am Smartphone als diejenigen mit Bildung am Gymnasium. Zu
erwahnen ist an dieser Stelle auch der nennenswerte Anteil Jugendlicher mit
einer Bildschirmzeit von lber fiinf Stunden pro Tag. Insgesamt betrifft dies
rund ein Viertel der Jugendlichen. Besonders haufig liberschreiten jedoch die
ab 18-Jahrigen die fiinf Stunden: In dieser Altersgruppe liegt der Anteil bei
36 Prozent.

5 Je nach Betriebssystem und Gerat kann sich die Funktionsweise der Bildschirmzeit leicht
unterscheiden. Weitere Unscharfen ergeben sich durch den Ablese-Zeitpunkt (Wochentag und
Uhrzeit zur Durchschnittsberechnung). Mit fortschreitender Woche reduziert sich der Einfluss
dieser Verzerrung zwar, insgesamt ist der angezeigte Wert im Vergleich zur tatsachlichen Bild-
schirmzeit jedoch tendenziell zu niedrig.
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Durchschnittliche tagliche Bildschirmzeit am Smartphone

Gesamt 231
Madchen 233
Jungen 229
12-13 Jahre 170
14-15 Jahre 205
16-17 Jahre

18-19 Jahre 285

Haupt-/Realschule

Gymnasium

[¢] 60 120 180 240 300

Fragestellung: Wie lange ist die tagliche durchschnittliche Bildschirmzeit gerade bei Dir auf dem Smartphone?
Quelle: JIM 2026, Angaben in Minuten, Basis: Befragte mit eigenem Smartphone, die ihre Bildschirmzeit vom Geréat ablesen kdnnen, n=986

Gefragt nach ihren drei wichtigsten Apps auf dem Smartphone (ohne Ant-
wortvorgabe) nennt die iberwiegende Mehrheit der Jugendlichen unveran-
dert WhatsApp (85 %, 2025: 84 %). Mit deutlichem Abstand wird Instagram
von einem Drittel der Jugendlichen genannt. Dahinter folgen Snapchat und
TikTok mit jeweils einem Viertel. Der Anteil der Nennungen von YouTube
nimmt zum zweiten Mal in Folge ab (2025: -6 PP, 2026: -3 PP) und liegt nun
bei 17 Prozent. Es folgen Spotify mit 13 Prozent und Google mit neun Prozent.
Mit der Telefonfunktion (7 %) und der Kamera/Fotogalerie (6 %) sind auch in
diesem Jahr wieder Basisfunktionen von Smartphones unter den wichtigsten
Apps vertreten. Als zweiter Messenger-Dienst neben WhatsApp wird Signal
genannt, jedoch nur von vier Prozent der Jugendlichen.

23
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Wichtigste Apps — Vergleich 2025 zu 2026
— bis zu drei Nennungen ohne Antwortvorgabe —

WhatsApp
Instagram
Snapchat
TikTok
YouTube
Spotify
Google
Telefon
Kamera/Fotos

Signal

100

m2025, n=1.133 2026, n=1.123

Fragestellung: Welches sind die drei wichtigsten Apps auf Deinem Smartphone?
Quelle: JIM 2025, JIM 2026, Angaben in Prozent, Nennung ab 4 Prozent, Basis: Befragte, die ein Handy/Smartphone besitzen, n=1.123

Madchen zahlen haufiger Instagram (36 %, Jungen: 31 %), Snapchat (30 %,
Jungen: 21 %) und TikTok (30 %, Jungen: 21 %) zu ihren wichtigsten Apps.
Auch die Kamera/Fotogalerie wird von ihnen haufiger genannt (9 %, Jungen:
3%). Bei Jungen ist dagegen YouTube haufiger unter ihren drei wichtigsten
Apps (21 %, Madchen: 13 %).
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Wichtigste Apps — nach Geschlecht
— bis zu drei Nennungen ohne Antwortvorgabe —

WhatsApp
Instagram
Snapchat
TikTok
YouTube
Spotify
Google
Telefon
Kamera/Fotos

Signal

0 25 50 75 100
mMadchen Jungen

Fragestellung: Welches sind die drei wichtigsten Apps auf Deinem Smartphone?
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Nennung ab 4 Prozent (Gesamt), Basis: Befragte, die ein Handy/Smartphone besitzen, n=1.123

Die Bedeutung der einzelnen Apps variiert zwischen den Altersgruppen. Aus-
genommen davon ist der erste Rang, den altersunabhangig mit deutlichem
Abstand WhatsApp belegt. Wahrend die Bedeutung von YouTube zwischen
zwolf und 19 Jahren kontinuierlich abnimmt, steigt die Bedeutung von Insta-
gram. Snapchat wird am haufigsten von den 14- bis 15-Jahrigen genannt,
TikTok von den 16- bis 17-Jahrigen. Im Vergleich zum Vorjahr fallt auf, dass
YouTube bei den 14- bis 15-Jahrigen seltener angegeben wird (-7 PP). Zudem
verliert Snapchat bei den 16- bis 17-Jahrigen an Relevanz (-5 PP) und rutscht
damit in dieser Altersgruppe von Rang drei auf Rang vier. Einen Zuwachs ver-
zeichnet dagegen TikTok in der Altersgruppe der 18- bis 19-Jahrigen (+6 PP).

25



JIM-STUDIE 2026

Wichtigste Apps Top 5 — nach Alter
— bis zu drei Nennungen ohne Antwortvorgabe —

12-13 Jahre

Medienpadagogischer Forschungsverbund Siidwest

14-15 Jahre

16-17 Jahre

Rang 1

Rang 2

Rang 3

Rang 4

Rang 5

Fragestellung: Welches sind die drei wichtigsten Apps auf Deinem Smartphone?
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: Befragte, die ein Handy/Smartphone besitzen, n=1.123
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s WhatsApp
und Social Media

Sowohl Messenger-Dienste als auch Social-Media-Apps sind flr Jugendliche
unabdingbar, wenn es um Austausch, Unterhaltung und den Zugang zu Infor-
mationen geht. Dabei ndhern sich die Angebote funktional zunehmend an.
So bietet WhatsApp inzwischen auch eine Statusfunktion, Giber die Bilder und
Videos geteilt werden kdnnen, sowie die Méglichkeit, (ber Kanale Inhalte
bestimmter Anbieter*innen und Content-Creator zu abonnieren. Umgekehrt
ermoglichen klassische Social-Media-Angebote wie Instagram und Facebook
mittlerweile auch die direkte Kommunikation in Form von Sprachnachrichten
und Videoanrufen.

Das meistgenutzte Angebot stellt fiir die Jugendlichen weiterhin
WhatsApp dar. Mit 95 Prozent verwenden fast alle Befragten regelmafiig, d. h.
mindestens mehrmals in der Woche, diesen Messenger-Dienst von Meta. Mit
deutlichem Abstand folgt Instagram, ebenfalls ein Angebot von Meta, auf
Rang zwei der regelmafsigin Anspruch genommenen Online-Angebote (62 %).
Snapchat und TikTok liegen fast gleichauf und werden von etwa der Halfte
mindestens mehrmals wdchentlich verwendet. 23 Prozent der Jugendlichen
nutzen regelmafsig Pinterest, gefolgt von 16 Prozent, die in dieser Frequenz
auf Discord und Roblox zurtickgreifen. Dies stellt fiir Discord im Vergleich zu
2025 einen Rickgang, fiir Roblox dagegen einen Zuwachs um jeweils vier
Prozentpunkte dar. Etwa jede/-r Zehnte nutzt mindestens mehrmals pro
Woche den Messenger Signal, die Livestreaming-Plattform Twitch oder Face-
book. Kaum eine Rolle im alltdglichen Gebrauch spielen Reddit, X (ehemals
Twitter), BeReal, Telegram, Threema und Threads.
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Genutzte Online-Angebote — Vergleich 2025 zu 2026
— mehrmals taglich/taglich/mehrmals pro Woche -
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Fragestellung: Hier mal einige Angebote, die man nutzen kann. Bitte gib an, wie oft Du das machst.
Quelle: JIM 2025, JIM 2026, Angaben in Prozent, *Abfrage ab 2026, Basis: alle Befragten

Jungen nutzen deutlich haufiger Plattformen im Gaming-Bereich. Wahrend
jeder vierte Junge Discord regelmafsig nutzt, sind es bei den Madchen lediglich
fliinf Prozent. Auch Twitch wird vermehrt von Jungen genutzt (14 %, Madchen:
4 %), ebenso wie Reddit (9 %, Madchen: 2 %). Social-Media-Plattformen sind
hingegen bei Madchen beliebter. Sowohl Snapchat (61 %, Jungen: 47 %), als
auch TikTok (55 %, Jungen: 49 %) und Instagram (66 %, Jungen: 60 %) wer-
den haufiger von Madchen genutzt. Besonders deutlich fallt der Unterschied
bei Pinterest aus: Wahrend 39 Prozent der Madchen die Plattform regelmafsig
nutzen, liegt der Anteil bei den Jungen lediglich bei acht Prozent.

28



JIM-STUDIE 2026

WhatsApp und Social Media @

Genutzte Online-Angebote — nach Geschlecht
— mehrmals taglich/taglich/mehrmals pro Woche -

WhatsApp

Instagram

Snapchat

TikTok

Pinterest

Discord

Roblox

Signal

Twitch

Facebook

Reddit

X (ehemals Twitter)

BeReal

Telegram

Threema

Threads *

Jungen

Fragestellung: Hier mal einige Angebote, die man nutzen kann. Bitte gib an, wie oft Du das machst.
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, *Abfrage ab 2026, Basis: alle Befragten, n=1.200
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Mit zunehmendem Alter gewinnen alle Online-Plattformen an Bedeutung.
Insbesondere Social-Media-Plattformen werden im Altersverlauf immer inten-
siver genutzt. Wahrend WhatsApp auch unter den Zwolf- bis 13-Jahrigen be-
reits regelmafig verwendet wird, steigt der Anteil bei Instagram, Snapchat
und TikTok deutlich an. So nutzen 28 Prozent der Zwolf- bis 13-Jahrigen
Instagram mindestens mehrmals pro Woche, wahrend der Anteil ab der Voll-
jahrigkeit auf 87 Prozent steigt.
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Genutzte Online-Angebote — nach Alter
— mehrmals taglich/taglich/mehrmals pro Woche, Auswahl -
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Fragestellung: Hier mal einige Angebote, die man nutzen kann. Bitte gib an, wie oft Du das machst.
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200

Neben der regelméafiigen Nutzung verschiedener Online-Angebote wurde
auch wieder der tagliche bzw. mehrfach tagliche Gebrauch der Plattformen
betrachtet. Ein Grofsteil der Jugendlichen, die diese Online-Angebote regel-

WhatsApp und TikTok im Ver- maRig nutzen, greift mehrmals taglich darauf zurlick. Dabei ist der Anteil an
gleich zum Vorjahr von weniger Madchen, die WhatsApp, Instagram, Snapchat und TikTok mehrmals am Tag
Jugendlichen mehrfach taglich nutzen, deutlich gréBer. Jungen sind dagegen haufiger mehrmals taglich auf
genutzt Discord unterwegs. Im Vergleich zum Vorjahr nutzen weniger Jugendliche

WhatsApp mehrfach taglich (Jungen: -7 PP, Madchen: -4 PP). Auch TikTok
wird von beiden Geschlechtern seltener mehrmals am Tag genutzt (Jungen:

-7 PP, Madchen: -4PP). Jungen verwenden Discord (-6PP) und Snapchat
(-5PP) weniger intensiv. Die mehrmals tagliche Nutzung von Instagram bleibt
bei beiden Geschlechtern nahezu unverandert.
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Genutzte Online-Angebote — nach Geschlecht
— mehrmals taglich*/taglich, Auswahl —
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Fragestellung: Hier mal einige Angebote, die man nutzen kann. Bitte gib an, wie oft Du das machst.

Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, *die innere Linie zeigt den Wert fiir mehrfach taglich, Basis: alle Befragten, n=1.200

Social-Media-Plattformen sind bestrebt, ihre Reichweite kontinuierlich zu er-
héhen und zugleich die Nutzungsintensitat zu steigern. Dazu setzen sie be-
sondere Funktionen ein, etwa zusatzliche Belohnungssysteme oder Inhalts-

formate. Zwei Funktionen, die von Jugendlichen besonders intensiv genutzt

werden, sind die ,,Flammen® bei Snapchat und die ,,Reels” auf Instagram.
Die ,,Flammen“ erscheinen, wenn sich zwei Personen innerhalb von
24 Stunden ein sogenanntes ,,Snap®, d.h. ein Foto oder Video (iber die Platt-

form senden. Fir jeden Tag erhoht sich die Anzahl der ,,Flammen® um eins.

Durch dieses Belohnungssystem wird die Motivation gesteigert, Snapchat
jeden Tag zu nutzen, denn sobald der sogenannte , Streak” einen Tag unter-
brochen wird, werden die ,,Flammen* wieder auf null zurlickgesetzt. 40 Pro-
zent der Jugendlichen steigern so durch ihre tagliche Nutzung die Anzahl

Snapchat-Nutzende erhalten ihrer ,Flammen“. Erganzend wurde in diesem Jahr erhoben, wie viele ,Snaps*“
pro Tag rund 50 ,,Snaps“ und die regelmafigen Nutzer*innen von Snapchat taglich erhalten und versenden.
versenden selbst etwa 30 Im Durchschnitt erhalten sie rund 50 ,,Snaps® pro Tag und verschicken selbst

etwa 30. Allerdings versendet mit 46 Prozent knapp die Halfte der Nutzenden

lediglich bis zu fiinf ,,Snaps” taglich.

Eine weitere Sonderfunktion sind ,,Reels” bei Instagram. Hierbei
handelt es sich um bis zu drei Minuten lange Videos im Hochformat, die allen

Plattformnutzenden angezeigt werden, ohne dass man dem Absender zwin-

gend folgen muss. Die Nutzung solcher ,,Reels” ist mit 39 Prozent taglicher
bzw. mehrmaliger Nutzung pro Tag dhnlich verbreitet wie die ,,Flammen* bei
Snapchat. Mit ,YouTube Shorts* folgt der erfolgreiche Anbieter von Online-

31 videos dieser Entwicklung.
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Es zeigt sich aber, dass diese Funktion weniger intensiv genutzt wird (auch im
Vergleich zur Plattform selbst). Ein Viertel der Jugendlichen sieht sich
mindestens taglich ,YouTube Shorts“ an. ,TikTok Live“, eine Funktion mit
der ein Video in Echtzeit live gestreamt wird und Live-Interaktion mit der
Community ermdoglicht, wird hingegen lediglich von sieben Prozent mindestens
einmal taglich genutzt.

Besondere Funktionen von Online-Angeboten

»Flammen“ bei Snapchat 7 n 33
»Insta-Reels” 18 n 26
»YouTube Shorts* 29 n
[¢] 25 50 75 100
mmehrmals taglich/taglich mehrmals/Woche - einmal/Woche meinmal/Monat - seltener

nie mkenne ich nicht

Fragestellung: Einige dieser Angebote verfligen zudem tber besondere Funktionen oder Formate [...]. Gib bitte an, wie oft Du diese nutzt.
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200

Im Vergleich der Geschlechter zeigt sich, dass die ,,Flammen“-Funktion auf
Snapchat sowie ,, Insta-Reels” und ,, TikTok Live“ bei Madchen beliebter sind,
wahrend Jungen mehr ,YouTube-Shorts“ anschauen. Im Vergleich zum Vor-
jahr sind , Insta-Reels” bei Madchen beliebter geworden. So ist die tagliche
Nutzung um funf Prozentpunkte und die mehrmals tagliche Nutzung um vier
Prozentpunkte angestiegen.
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Besondere Funktionen von Online-Angeboten — nach Geschlecht
— mehrmals taglich*/taglich —
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Fragestellung: Einige dieser Angebote verfligen zudem tber besondere Funktionen oder Formate [...]. Gib bitte an, wie oft Du diese nutzt.

Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, *die innere Linie zeigt den Wert fir mehrmals taglich, Basis: alle Befragten, n=1.200

Um das Aktivierungs- bzw. Interaktionspotential wichtiger Social-Media-
Plattformen zu untersuchen, wurden die regelmafigen Nutzer*innen von Insta-
gram, Snapchat und TikTok nach der aktiven bzw. passiven Nutzung dieser
gefragt. Die aktive Nutzung umfasst beispielsweise das Posten oder Ver-
schicken von Fotos und Videos oder das Verfassen von Kommentaren. Die
passive Nutzung geht Gber das reine Ansehen von Beitragen anderer nicht
hinaus. Insgesamt tiberwiegt der Anteil der passiven Nutzer*innen. Snapchat
wird im Vergleich zu den beiden anderen Apps haufiger aktiv verwendet
(34 %). Dies konnte unter anderem auf das bereits beschriebene Belohnungs-
system der ,Flammen® zuriickzufiihren sein. 28 Prozent nutzen Instagram
aktiv, bei TikTok sind es lediglich 24 Prozent.

Aktive/passive Nutzung Online-Angebote

0 25 50 75 100
mNutze eher aktiv Beides gleichermaRken mNutze eher passiv

Fragestellung: Bitte gib an, ob Du das eher aktiv nutzt, also dort auch etwas kommentierst, postest oder teilst oder ob Du das eher passiv nutzt,

also nur die Inhalte von anderen anschaust.
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: Befragte, die jeweiliges Angebot regelméafig nutzen
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Die aktive und passive Nutzung verschiedener Online-Angebote wurde zu-
letzt in der JIM-Studie 2016 abgefragt. Zu diesem Zeitpunkt existierte TikTok
lediglich in China unter dem Namen Douyin und spielte somit in Deutschland
noch keine Rolle. Die Betrachtung der anderen beiden Social-Media-Angebote
zeigt einen deutlichen Riickgang der aktiven Nutzung (Snapchat: —-42 PP, Insta-
gram: -30 PP%).

Snapchat und Instagram deut- Dies verdeutlicht den Wandel der Social-Media-Nutzung in den ver-
lich passiver genutzt als noch gangenen zehn Jahren: weg vom eigenen Content und Beitragen, hin zur pas-
vor zehn Jahren siven Rezeption von Inhalten weniger, teilweise professionellen Akteur*innen.

Aktive/passive Nutzung Online-Angebote — Vergleich 2016 zu 2026

Instagram 2016 (n=616)
Instagram 2026 (n=750)
Snapchat 2016 (n=543) 17

Snapchat 2026 (n=646)

[¢] 25 50 75 100

mNutze eher aktiv mBeides gleichermaken Nutze eher passiv

Fragestellung 2016: Bitte sage mir, ob Du das eher aktiv nutzt, also dort auch etwas schreibst oder Bilder oder Videos usw. einstellst oder ob Du

das eher passiv nutzt, also nur liest, Bilder oder Videos usw. anschaust.
Fragestellung 2026: Bitte gib an, ob Du das eher aktiv nutzt, also dort auch etwas kommentierst, postest oder teilst oder ob Du das eher passiv

nutzt, also nur die Inhalte von anderen anschaust.
Quelle: JIM 2016, JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: Befragte, die jeweiliges Angebot regelméafiig nutzen
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Lineares Fernsehen stabil bei
Madchen, Zuwachs bei Jungen

35

TV, YouTube, Netflix & Co. (»)

0o 1V, YouTube, Netflix & Co.

Bewegthbild in all seinen Facetten bleibt eine der Hauptattraktionen im Medien-
alltag Jugendlicher. Ort- und gerateunabhangig werden Filme, Serien und
Videos genutzt — letztere vor allem auf den Social-Media-Plattformen auch
immer haufiger in Form von sogenannten Verticals, die damit das klassische
Querformat ablésen. Aber auch Miniserien und Microdramas sind ein grofser
Trend — hier werden sehr kurze, handlungsintensive Geschichten in Form von
»Reels” prasentiert. Hinsichtlich der Gerate, die Zugang zu Bewegtbild bieten,
verfligen 95 Prozent der Jugendlichen Uber ein eigenes Smartphone, 48 Pro-
zent haben ein Fernsehgerat im eigenen Zimmer (2025: 46 %), 40 Prozent ein
Smart-TV mit direktem Internetzugang (2025: 42 %).

Vermutlich beglinstigt durch die Fufsball-WM und das aktuelle Welt-
geschehen bleibt die Nutzung des klassischen linearen Fernsehens® stabil —
52 Prozent geben eine regelmafsige Nutzung (mindestens mehrmals pro
Woche) an. Madchen mit 48 Prozent (2025: 49 %) zu einem etwas geringeren
Anteil als Jungen (56 %), im Vergleich zum Vorjahr ist bei den Jungen die
regelmafsige lineare Fernsehnutzung aber um sechs Prozentpunkte angestie-
gen. Mit zunehmendem Alter verliert das lineare Fernsehen zwar an Relevanz
(12-13 Jahre: 60%, 18-19 Jahre: 46 %), hat aber vor allem bei alteren
Jugendlichen an Bedeutung hinzugewonnen (2025: 12-13 Jahre: 60%,
18-19 Jahre: 39 %). Und: nur jede/-r zehnte Jugendliche gibt an, nie fern zu
sehen —im Umkehrschluss werden noch immer 90 Prozent linear erreicht.

Bei der Frage nach dem liebsten Fernsehsender zeigt sich nach wie
vor, dass die Unterscheidung zwischen Fernsehen und Streamingdiensten bei
Jugendlichen nicht klar abgegrenzt ist. 17 Prozent nennen ,,Netflix“ als liebs-
ten TV-Sender (2025: 18 %), es folgen mit je neun Prozent Das Erste/ARD
(2025:10%) und RTL (2025: 6 %), sowie mit jeweils acht Prozent Pro7 (2025:
7 %) und das ZDF (2025: 5%). YouTube wird nur noch von drei Prozent als
liebster Fernsehsender genannt (2025: 10%) und liegt damit hinter dem
offentlich-rechtlichen Kinderkanal KIKA (4%, 2025: 2%). Auch hier zeigt
sich moglicherweise ein WM-Effekt durch die Ubertragung der Spiele im
offentlich-rechtlichen Fernsehen: Jungen nennen zu 15 Prozent Netflix als
liebsten Sender, Das Erste/ARD folgt mit elf Prozent aber dicht auf dem zwei-
ten Platz, vor Pro7 auf Platz drei (8 %). Bei den Madchen hingegen liegt Netflix
(20 %) weit vor dem zweitplatzierten RTL (11 %), das ZDF nimmt mit acht Pro-
zent den dritten Rang ein.

¢ Fernsehen, damit meinen wir das laufende Fernsehprogramm - egal ob an einem Fernsehge-
rat, oder per Livestream lber das Internet oder tiber einen anderen Weg*
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Zu den beliebtesten Genres’ zahlen nach wie vor (Drama-)Serien (28 %),
Comics/Zeichentrick (21 %), Krimis/Mystery (16 %), Quiz-/Spiel-/Unterhal-
tungsshows (13 %) und Formate aus dem Bereich Scripted Reality (10 %).
Jeweils neun Prozent der Nennungen entfallen auf die Genres Science Fiction/
Fantasy, Sport, Kinder- und Jugendsendungen, Sitcom/Comedy und Block-
buster/Filme. Nachrichten erhalten acht Prozent der Nennungen; Wissens-
magazine flir Erwachsene, Comedy-Shows/Satire und Arzt-/Krankenhaus-
serien jeweils fiinf Prozent. Bei den Madchen erfreuen sich die (Drama-)Serien,
Krimis/Mystery und Krankenhausserien deutlich starkerer Beliebtheit, bei
den Jungen stehen Zeichentrick/Anime, Sport und Science Fiction sowie
Nachrichten héher im Kurs als bei den Madchen.

Lieblingssendung im Fernsehen — nach Geschlecht
— bis zu drei Angaben/Oberkategorie —

(Drama-)Serien
Comics/Zeichentrick/Animes
Krimis/Mystery
Quiz-/Spiel-/Unterhaltungsshows
Scripted Reality-Formate/Dokusoaps
Sportsendungen
Kinder-/Jugendserien
Blockbuster/Kinofilme/Spielfilme
Science Fiction/Fantasy
Sitcoms/Comedy

Nachrichten
Infosendungen/Dokus/Reportagen
Arzt-/Krankenhausserien

Comedy-Show/Satire

mMadchen Jungen

Fragestellung: Unabhangig von den einzelnen Fernsehprogrammen: Welches sind Deine drei liebsten Sendungen oder Serien im Fernsehen?
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Oberkategorie ab 5 Prozent (Gesamt), Basis: alle Befragten, n=1.200

7 Alle genannten Einzelsendungen wurden einem Genre zugeordnet. Durch eine Uberarbeitung
3 6 der Zuordnungskriterien ist ein direkter Vorjahresvergleich nicht méglich.
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Bezogen auf einzelne Formate nennen die Jugendlichen vor allem das Krimi-
format ,, The Rookie“, in der ein ehemaliger Bauunternehmer sich erst mit Mitte
vierzig zum Polizisten ausbilden lasst, als liebste Fernsehsendung.

Mit acht Prozent geben doppelt so viele Jungen wie Madchen die
,1agesschau“ der ARD an. Und wahrend bei den Jungen Sportformate ver-
gleichsweise hoch ranken, sind es bei den Madchen Shows wie ,,Let’s Dance®,
»GNTM* oder die Endlosserie ,,Gute Zeiten, schlechte Zeiten®.

Lieblingssendungen im Fernsehen Top 3
— bis zu drei Nennungen ohne Antwortvorgabe —

Madchen
Rang 1 ,»The Rookie“ (10 %) »Tagesschau®, ,,Fufsball allg. bzw. Bundesliga“
(jew. 8 %)
Rang 2 »Let’s Dance” (5 %) ,» The Rookie“, ,,Sportschau” (jew. 5 %)

Rang 3 ,»Gute Zeiten, schlechte Zeiten (GZS2)“, »SpongeBob Schwammkopf“, ,,Prison Break®,
»Stranger Things“, ,,Germany ‘s Next ,One Piece”, ,,The Simpsons* (jew. 4 %)
Topmodel (GNTM)*, ,, Tagesschau“ (jew. 4%)

Fragestellung: Unabhangig von den einzelnen Fernsehprogrammen: Welches sind Deine drei liebsten Sendungen oder Serien im Fernsehen?
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200

Dauer Videostreaming steigt
um 10 Minuten, Jungen sehen
langer als Madchen

37

Zugang zu Video-Streamingdiensten wie Netflix, Amazon Prime Video, Disney+
haben 92 Prozent der Haushalte, in denen Jugendliche aufwachsen (2025:
90 %). Nach Schatzung der Jugendlichen belauft sich ihre werktagliche Strea-
mingnutzung auf 119 Minuten (2025: 109 Min.). Anders als im Vorjahr sehen
Jungen (122 Min., 2025: 104 Min.) langer fern als Madchen (117 Min., 2025:
115 Min.). Wahrend die Zwolf- bis 15-Jahrigen unter zwei Stunden bleiben
(12-13 Jahre und 14-15 Jahre jeweils 110 Min.) Gberschreiten die ab
16-Jahrigen diese Schwelle (16 —17 Jahre: 127 Min., 18 -19 Jahre: 130 Min.).

Insgesamt findet die Nutzung von Bewegtbild® vor allem bei YouTube
statt, 71 Prozent sind hier regelmafsig Nutzende. Mit Abstand folgt Netflix
(54 %) und das lineare Fernsehen (52 %). Deutlich weniger Relevanz haben
Amazon Prime sowie die (kostenfreien) Mediatheken der Offentlich-Recht-
lichen bzw. (teils kostenpflichtigen) privatrechtlichen Anbieter. Auch wenn
sich der Vorjahresvergleich aufgrund der geanderten Fragestellung nur
bedingt ziehen lasst, zeigt sich insgesamt eine recht grofse Stabilitat.

82025 wurden die Plattformen der Bewegtbildnutzung mit dem Zusatz ,Méglichkeit, wo man
sich Sendungen, Serien und Filme ansehen kann“ abgefragt. Entsprechend ist der Vorjahresver-
gleich nur eingeschrankt zu ziehen.
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Nutzung von Bewegtbild — Vergleich 2025 zu 2026
— taglich/mehrmals pro Woche —

YouTube
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a4
Lineares Fernsehen
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Fragestellung: Ich nenne Dir jetzt noch einmal einige Moglichkeiten, wo man sich etwas ansehen kann und Du sagst mir bitte jeweils,
wie oft Du das machst.
Quelle: JIM 2025, JIM 2026, Angaben in Prozent, *Abfrage ab 2026, Basis: alle Befragten, n=1.200

Die Geschlechter weisen hier nur vereinzelt deutliche Unterschiede auf, vor
allem YouTube ist sehr viel starker im Alltag von Jungen prasent (81 %, Mad-
chen: 60%). Hohere Anteile zeigen sich auch bei den Anbietern mit Sport-
lizenzrechten wie Sky (Jungen: 10%, Madchen: 4%), dem linearen Fern-
sehen (Jungen: 56 %, Madchen: 48 %) oder DAZN (Jungen: 6 %, Madchen:
2%). Madchen hingegen liegen nur bei Netflix erkennbar vorne (Madchen
58 %, Jungen: 50 %).

Wie in den Vorjahren weisen die meisten Plattformen im Altersver-
lauf kaum nennenswerte Unterschiede auf. YouTube wird von den Jlngsten
und Altesten etwas weniger intensiv genutzt, Netflix und Prime Video sind bei
den ab 14-Jahrigen relevanter. Deutliche Einbufien im Altersverlauf zeigen
sich bei der linearen Fernsehnutzung.
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Nutzung von Bewegtbild — nach Alter
— taglich/mehrmals pro Woche —

76
69
YouTube 67
72
46
: 517
Netflix 56
57
24
: . 28
Amazon Prime Video 31
28
19
: 15
Disney+ 17
19
17
Mediatheken von ARD, ZDF, KiKA AT
14
12
Mediatheken von Joyn oder RTL+ 11
12
Sky, Sky GO oder WOW

4

3
DAZN 3

60
. 54
Lineares Fernsehen 49
46
0 25 50 75 100
m12-13 Jahre 14-15 Jahre m16-17 Jahre 18-19 Jahre

Fragestellung: Ich nenne Dir jetzt noch einmal einige Moglichkeiten, wo man sich etwas ansehen kann und Du sagst mir bitte jeweils,

wie oft Du das machst.

Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200

Dauer der YouTube-Nutzung
bei den bis 15-Jahrigen ange-
stiegen

39

Die werktagliche Zuwendung zu YouTube liegt nach Einschatzung der Jugend-
lichen aktuell bei 86 Minuten — und nach einem Riickgang im vergangenen
Jahr wieder auf dem Niveau von 2024 (2025: 80 Min., 2024: 87 Min.). Der Zu-
wachs ist vor allem auf die Jungen zurlickzufiihren (102 Min., +9 Min.), die
noch immer deutlich langer YouTube nutzen als Madchen (69 Min., +3 Min.).
Die Jiingsten (12-13 Jahre: 88 Min., +14 Min.) und Altesten (18-19 Jahre:
95 Min., -3 Min.) weisen die langste Nutzungsdauer auf, die 16- bis 17- Jahri-
gen (83 Min., +2 Min.) liegen dazwischen und mit 79 Minuten weisen die
14- bis 15-Jahrigen die geringste Nutzungsdauer auf (+13 Min.). Jugendliche
mit hdherem Bildungshintergrund nutzen YouTube weniger intensiv (Gymna-
sium: 76 Min., +1 Min.; Haupt-/Realschule: 99 Min., +8 Min.).
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Aktuelles Geschehen: Krieg
bleibt bestimmendes Thema
Jugendlicher

40

Medienpaddagogischer Forschungsverbund Siidwest &

10 Information
und Nachrichten

Um herauszufinden, welche Themen Jugendliche wirklich bewegen und inte-
ressieren, arbeitet die JIM-Studie seit mehreren Jahren mit einer offenen
Abfrage. Anders als bei einer Listenabfrage besteht so weniger die Gefahr,
auf Themen aufmerksam zu machen, die bei den Zw6lf- bis 19-Jahrigen nicht
wirklich top of mind sind.® Aufgrund der aktuellen (geo-)politischen Lage
bleibt ,,Krieg* trotz Riickgang das bestimmende Thema Jugendlicher. 47 Pro-
zent nennen kriegerische Auseinandersetzungen als eines der am meisten
interessierenden Themen (2025: 55 %). Wahrend der Ukraine-Krieg bei elf
Prozent der Jugendlichen nicht mehr ganz so stark im Fokus steht wie im Vor-
jahr (-6PP), riickt die Auseinandersetzung zwischen den USA und Iran
starkerin den Fokus (10 %, 2025: 6 %). Aufgrund der Weltmeisterschaft riickt
das Thema ,Fufsball” auf den zweiten Rang vor und beschaftigt 21 Prozent
der Jugendlichen (2025: 11 %). Der Klimawandel bleibt mit 18 Prozent auf
dem dritten Platz (2025: 20 %). Gleichermafien bedeutend sind die Themen
Wirtschaft/Inflation (13 %), Politik allgemein und die Politik in den USA (je
11 %). Fur die Politik in Deutschland interessieren sich aktuell sieben Prozent
besonders stark, fiir sechs Prozent ist Kunst/Kultur/Musik von hohem Inter-
esse. Das in der 6ffentlichen Diskussion und vor dem Hintergrund bevorste-
hender Landtagswahlen in den &stlichen Bundeslandern oft im Vordergrund
stehende Thema Zuwanderung und Migration wird, wie bereits in den Vorjah-
ren, in der freien Nennung nur von einer Minderheit der Jugendlichen (3 %,
2025: 6 %) als vorrangiges Thema angegeben. Keine Angaben dazu, welche
Themen aktuell im Vordergrund stehen, konnten/wollten insgesamt sechs
Prozent der Jugendlichen machen — im Umkehrschluss konnten also 94 Pro-
zent der Jugendlichen ungestiitzt persénlich relevante Themen benennen.

2 ,Wenn Du einmal daran denkst, was gerade so in Deutschland und auf der Welt los ist -
welche zwei Themen interessieren dich aktuell besonders?*
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Information und Nachrichten =

Interesse an aktuellen Themen
— ohne Antwortvorgabe, bis zu zwei Nennungen, Auswahl -

Krieg(e)/Kriegsgefahr, Konflike (allg.)

Fufdball, weitere Sport(-arten)

Klimawandel, Umwelt, Wetter

Wirtschaft, Inflation

Politik USA/Trump

Politik allg.

Politik Deutschland/Bundesregierung

Kunst, Musik, Kultur

Zuwanderung, Einwanderung,
Migration, Asyl

75

W2025, n=1.200 2026, n=1.200

Fragestellung: Wenn Du einmal daran denkst, was gerade so in Deutschland und auf der Welt los ist
— Welche zwei Themen interessieren Dich aktuell besonders?
Quelle: JIM 2025, JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten

Interesse an Sport durch
Grofdereignisse gestiegen

41

Zwischen den Geschlechtern zeigen sich punktuell Unterschiede. Krieg ist
zwar sowohl flir Jungen als auch fiir Madchen das bestimmende Thema, hat
bei den Madchen im Vergleich zum Vorjahr aber an Bedeutung verloren (43 %,
2025: 54 %). Bei den Jungen ist das Thema unverandert prasent (50 %, 2025:
50 %). Madchen und junge Frauen interessieren sich auch nach wie vor starker
fir den Klimawandel und die Umwelt (22 %, Jungen 14 %). Beim Thema Fufs-
ball/Sport zeigen sich in diesem Jahr die Madchen deutlich interessierter als
im Vorjahr (16 %, 2025: 3 %), bei den Jungen fallt der Zuwachs (bei generell
héherem Interesse) etwas geringer aus (25%, 2025: 18 %). Auch nennen
deutlich mehr Jungen (16 %, 2025: 13 %) das Thema Wirtschaft/Inflation
(Madchen: 10 %, 2025: 7 %).

Im Altersverlauf zeigt sich, dass das Thema Krieg bei allen Jugend-
lichen an erster Stelle steht. Ansonsten gewinnen politische und wirtschaft-
liche Themen mit zunehmendem Alter der Jugendlichen an Bedeutung. Die
Jingsten sind besonders stark an Fufsball und dem Klimawandel interessiert.
Im Vergleich zum Vorjahr zeigt sich durchgangig ein starker Zuwachs beim
Thema Fufdball/Sport. Vor allem bei den 16- bis 17-Jahrigen geht dies auf
Kosten von Politik allgemein und in den USA.
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Interesse an aktuellen Themen — nach Alter
— ohne Antwortvorgabe, bis zu zwei Nennungen, Auswahl -

Krieg(e)/Kriegsgefahr, Konflike (allg.)

Fufsball, weitere Sport(-arten)

Klimawandel, Umwelt, Wetter

Wirtschaft, Inflation

Poltik USA/Trump

Politik allg.

Poltik Deutschland/Bundesregierung

Kunst, Musik, Kultur

Zuwanderung, Einwanderung,
Migration, Asyl

52

[¢] 25
W12-13 Jahre 14-15 Jahre

Fragestellung: Wenn Du einmal daran denkst, was gerade so in Deutschland und auf der Welt los ist
— Welche zwei Themen interessieren Dich aktuell besonders?
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200
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W 16-17 Jahre

18-19 Jahre
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Ich erfahre liber das aktuelle Weltgeschehen durch ... —Vergleich 2025 zu 2026
— ohne Antwortvorgabe, bis zu zwei Nennungen, Auswahl -

Socoricha mit dor Famil ]
esprache mit der Familie 65
ecoriche mit Freundeinnen d@gﬂ
Nachrichten im TV/Radio —44@
Instagram —?’;ﬂ
Suchmaschinen wie Google/Bing —34@@
. _ﬂ
o EE

ouribe —
TV-Sender/Radiosender (online)
spezielle Nachrichten-App
Kanale auf WhatsApp

14
Zeitungen/Zeitschriften (online)
Podcasts

11
vorinstallierte Newsfeeds
gedruckte Zeitungen/Zeitschrift
Snapchat
7
Kanale auf Telegram 2
0 25 50 75 100
H 2025, n=1.200 2026, n=1.200

Fragestellung: Es gibt ja viele Méglichkeiten, wie und wo man erfahren kann, was gerade so auf der Welt passiert.
Sag mir bitte jeweils, wie oft Du da erfahrst, was gerade so auf der Welt passiert?
43 Quelle: JIM 2025, JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten
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Fiir Kenntnis liber aktuelles
Weltgeschehen bleibt
personliche Kommunikation
am wichtigsten

44

Medienpadagogischer Forschungsverbund Siidwest =

Die Quellen, aus denen Jugendliche Kenntnisse liber das aktuelle Welt-
geschehen ziehen, unterscheiden sich hinsichtlich ihrer Bedeutung kaum von
denen des Vorjahres. Persdnliche Kommunikation hat hier die grofste Rele-
vanz bei den Zwolf- bis 19-Jahrigen — Gesprache mit der Familie finden bei
knapp zwei Drittel mindestens mehrmals pro Woche statt, 57 Prozent erfah-
ren Uber Freund*innen, was aktuell auf der Welt geschieht. Knapp die Halfte
benennt Schule oder Arbeitsplatz, 44 Prozent Fernseh-/Radionachrichten.
Je ein Drittel bekommt regelmafig bei Instagram, den Suchmaschinen oder
TikTok aktuelles Geschehen mit, 28 Prozent bei YouTube. Fiir ein Flinftel sind
die Online-Angebote der TV- und Radiosender relevant, 14 Prozent erhalten
durch eine News-App aktuelle Informationen.'® Fir jeweils etwa jede/-n
Achten sind Print-Portale regelméafsige Quellen fiir ein Update, jede/-r Zehnte
nutzt regelmafiig Podcasts, WhatsApp-Kanéle oder vorinstallierte Newsfeed.
Snapchat und Telegram spielen hingegen so gut wie keine Rolle.

Jungen erfahren Neues deutlich haufiger bei YouTube (33 %, Mad-
chen: 23 %), auch haben vorinstallierte Newsfeeds eine grofsere Bedeutung
(Jungen: 13 %, Madchen: 7%). Madchen geben hingegen haufiger an, bei
TikTok auf Infos zum Weltgeschehen zu stofsen (36 %, Jungen: 30 %).

Mit zunehmendem Alter der Jugendlichen werden TikTok und vor
allem Instagram bedeutsamer flir den Nachrichtenlberblick, aber auch
Freund*innen, die digitalen Angebote von Zeitungen, TV und Radio sowie
News-Apps gewinnen an Relevanz.

Viele der abgefragten Moglichkeiten sind bei Jugendlichen mit gym-
nasialem Hintergrund starker verbreitet, besonders deutlich bei der Informa-
tion Gber Instagram (Haupt/Realschule: 29 %, Gymnasium: 38 %). Ausnahme
bilden TikTok (30%, Haupt-/Realschule: 37 %) und YouTube (25 %, Haupt-/
Realschule: 33%). Der grofste Unterschied zeigt sich aber hinsichtlich der
Einbettung aktueller Geschehnisse in Gesprache mit der Familie, die bei
Jugendlichen mit gymnasialer Bildung haufiger regelmafsig gefiihrt werden
(69 %, Haupt-/Realschule: 59 %).

Insgesamt fuhlt sich mit 79 Prozent der liberwiegende Teil der
Jugendlichen gut informiert (2025: 78 %), zwolf Prozent davon sogar sehr gut
(2024: 13 %). Nur jede/-r fiinfte Zwolf- bis 19-Jahrige gibt an, sich weniger
(19 %, 2025: 19 %) oder gar nicht gut (2%, 2025: 2 %) informiert zu flhlen.
Unverandert zeigt sich auch die héhere Selbsteinschatzung bei den Jungen,
die sich zu 85 Prozent mindestens gut informiert fiihlen (2025: 82 %), bei den
Madchen sind es knapp drei Viertel (72 %, 2025: 74 %). Ein zunehmendes
Alter hat keinen Einfluss auf die geflihlte Informiertheit, Zwoélf- bis 13-Jahrige
(79 %) schatzen sich hier ebenso gut ein wie die 18- bis 19-Jahrigen (80 %).
Leichte Varianz zeigt sich nur hinsichtlich des Bildungshintergrunds — Gymna-
siast*innen glauben zu einem etwas héheren Anteil gut informiert zu sein
(81 %, Haupt-/Realschule: 75 %).

10 Die mindestens wochentlichen Nutzer*innen von News-Apps (20 %) wurden zudem gefragt,
ob sie daflir Push-Benachrichtigungen nutzen. Dies trifft auf ein Viertel von ihnen zu.
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Information und Nachrichten %

Ich erfahre liber das aktuelle Weltgeschehen durch ... — nach Alter
— ohne Antwortvorgabe, bis zu zwei Nennungen, Auswahl -

Gesprache mit der Familie

Gesprache mit Freund*innen

im Unterricht/Schule/Arbeit

Nachrichten im TV/Radio

Instagram

Suchmaschinen wie Google/Bing

TikTok

YouTube

TV Sender/Radiosender (online)

spezielle Nachrichten-App

Kanéle auf WhatsApp

Zeitungen/Zeitschriften (online)

gedruckte Zeitung/Zeitschrift

69
62
65
64
]
53
63
59
46
49
50
44
45
40
47
43
29
43
54
24
32
38
42
21
28
37
45
33
25
27
27
16
19
24
26
14
18
19
17
13
14
13
13
19
15
25 50 75 100
m12-13 Jahre 14-15 Jahre m16-17 Jahre 18-19 Jahre

Fragestellung: Es gibt ja viele Moglichkeiten, wie und wo man erfahren kann, was gerade so auf der Welt passiert.
Sag mir bitte jeweils, wie oft Du da erfahrst, was gerade so auf der Welt passiert?
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200

Knapp die Halfte der Volljahrigen

folgt Influencer*innen, die

sich mit dem aktuellen Tages-

geschehen beschaftigen

45

32 Prozent der Jugendlichen folgen im Ubrigen Influencer*innen, die sich in
ihren Beitragen haufig mit dem aktuellen Tagesgeschehen beschaftigen,
Madchen zu einem etwas geringeren Anteil (29 %) als Jungen (36 %). Im Alters-
verlauf spielen solche Influencer*innen eine grofiere Rolle, immer mehr
Jugendliche interessieren sich fiir (tages-)aktuellen Content (12-13 Jahre:
17 %, 14—-15 Jahre: 26 %, 16 —17 Jahre: 40 %, 18—-19 Jahre: 45 %). Am wei-
testen verbreitet ist hier (n=386) der 42-Jahrige Tim Henrik Walter, dessen
Beitragen zu rechtlichen Fragen als ,Herr Anwalt“!! auf Social Media und
YouTube 23 Prozent folgen.

11 Tim Henrik Walter behandelt ,,primar rechtliche Fragen und richtet sie an die Generation Z,
wobei er haufig Gebrauch von fiktiven Charakteren und einem Rollenspiel macht, um diese
Sachverhalte spielerisch zu veranschaulichen®. Quelle: Wikipedia
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Knapp die Halfte nutzt
KI-Chatbots zur Recherche

Medienpadagogischer Forschungsverbund Siidwest =

14 Prozent folgen den Hosts der ,Tagesschau®, sieben Prozent ,Marcant” -
dem Frankfurter Jura-Studenten, der sich u.a. durch Gesprache mit Teil-
nehmer*innen rechter Versammlungen um politische Aufklarung bemiht.
Auch,,Rezo” (5 %) und ,,MrWissen2go“ (4 %) werden hier angefiihrt (Nennungen
ab vier Prozent).

Auf die Frage ,Wenn Du ganz allgemein etwas wissen willst und
nach Informationen suchst, wie oft nutzt Du folgende Méglichkeiten?“ geben
gut zwei Drittel der Jugendlichen an, regelmafig Google oder andere Such-
maschinen zu nutzen. Damit bleibt diese Option unter den acht vorgegebenen
Optionen die am weitesten verbreiteste. Aber inzwischen setzt knapp die
Halfte der Zwolf- bis 19-Jahrigen zur Recherche auch gezielt KI-Chatbots
wie ChatGPT oder Gemini ein. Allerdings werden auch bei Google-Suchen an
erster Stelle automatisch erzeugte KI-generierte Zusammenfassungen aus-
gespielt. Je etwa drei von zehn Jugendlichen suchen regelmafsig bei YouTube
oder thematisch relevanten Websites nach Antworten, jeweils ein Viertel
wird nach eigenen Angaben regelmafsig bei TikTok oder Instagram findig.
Digitale Sprachassistenten oder Wikipedia werden nur von jeder/jedem Sieb-
ten zur Recherche herangezogen. Der Vorjahresvergleich zeigt nur bei zwei
der acht Optionen Veranderungen. So sind einerseits KI-Chatbots fiir noch
mehr Jugendliche regelmafiige Anlaufstellen fir die Recherche (+8PP),
andererseits geht die Relevanz der Online-Enzyklopadie Wikipedia weiter zu-
rick (-5PP).

Informationsquellen — Vergleich 2025 zu 2026
— taglich/mehrmals pro Woche —

Google oder andere Suchmaschinen

KI-Chatbots wie ChatGPT oder Gemini

bestimmte Websites zu diesem Thema

Sprachassistenten wie Siri, Bixby oder Alexa

YouTube

TikTok

Instagram

Wikipedia

68

a7

1

0

26
25

I N
w
O

16
16

il

L

25 50 75 100
m2025, n=1.200 2026, n=1.200

Fragestellung: Wenn Du ganz allgemein etwas wissen willst und nach Informationen suchst, wie oft nutzt Du folgende Mdglichkeiten.
Quelle: JIM 2025, JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten
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Suchen bei Google & Co ist bei etwas mehr Madchen (71 %) im Alltag einge-
bettet als bei Jungen (65 %), Jungen nutzen etwas haufiger KI-Bots (50 %,
Madchen: 45 %). Im Ranking relevanter Quellen folgen bei den Madchen dicht
aufeinander Instagram (28 %), Websites und TikTok (je 27 %), YouTube (22 %),
Sprachassistenten (16 %) und Wikipedia (14 %). Bei den Jungen hingegen
folgt bei der Informationssuche YouTube (36 %) auf dem dritten Platz, dann
Websites (29 %), TikTok (24 %), Instagram (20 %) sowie Sprachassistenz und
Wikipedia (je 16 %).

Recherche mit KI bei KI-Chatbots landen bei allen Altersgruppen nach Suchmaschinen
den Jiingsten am starksten auf dem zweiten Platz. Nur bei den Zwolf- bis 13-J4hrigen muss sich dieser
angestiegen Platz mit YouTube geteilt werden. Im Vorjahresvergleich hat die Informations-

suche per KI in allen Altersgruppen zugenommen, vor allem aber bei den
Jingsten (12-13 Jahre: +12PP, 14-15 Jahre: +8PP, 16-17 Jahre: +5PP,
18-19 Jahre: +5PP), die meisten anderen Optionen haben durch alle Alters-
gruppen hinweg an Relevanz verloren.

Informationsquellen — nach Alter
- taglich/mehrmals pro Woche -

Google oder andere Suchmaschinen

KI-Chatbots wie ChatGPT oder Gemini

YouTube

bestimmte Websites zu diesem Thema

TikTok

Instagram

Sprachassistenten wie Siri, Bixby oder Alexa

Wikipedia

16

[¢] 25 50 75 100
m12-13 Jahre 14-15 Jahre m16-17 Jahre 18-19 Jahre

Fragestellung: Wenn Du ganz allgemein etwas wissen willst und nach Informationen suchst, wie oft nutzt u folgende Méglichkeiten.
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200
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Mit Blick auf die Bildungsbiografie zeigen sich an drei Stellen gréfsere Unter-
schiede bei der Informationssuche. So sind bei Jugendlichen mit Bildungs-
erfahrungan Haupt-/Realschulen TikTok (30 %, Gymnasium: 22 %) und YouTube
(Haupt-Realschule: 35 %, Gymnasium: 25 %) als Informationsquelle bedeut-
samer. Auf Websites zu bestimmten Themen suchen Jugendliche mit gymna-
sialem Hintergrund zu einem héheren Anteil regelmafig (31 %, Haupt-/Real-
schule: 23 %). Bei der regelmafsigen Infosuche per KI-Chatbots haben sich
die Unterschiede angeglichen (Haupt-/Realschule: 44 %, Gymnasium: 49 %)
und auch bei denrestlichen Optionen liegen beide Gruppen dicht beieinander.

Wie gehen Jugendliche aber mit den KI-Antworten der Suchma-
schinen um? Hierzu wurden vier Méglichkeiten mit der Bitte um eine Ein-
schatzung der Ublichen Vorgehensweise vorgegeben. Knapp die Halfte der
Jugendlichen nutzt sowohl die KI-Antwort als auch die anderen Suchergeb-
nisse/Websites (49 %). Ein Viertel setzt ausschlieilich auf die KI-Antwort

Ein Viertel vertraut aus- (25%), ein weiteres Fiinftel liest die KI-Antwort und klickt auf mindestens
schliefslich KI-Antworten eine der dort angegebenen Quellen. Sieben Prozent beachten KI-Antworten
der Suchmaschinen nach eigenen Angaben nicht. Das uneingeschrankte Vertrauen in die KI-

generierte Suchanfrage haben Madchen (25 %) und Jungen (25 %) gleicher-
mafsen. Madchen (53 %) nutzen etwas haufiger als Jungen (46 %) neben der
KI-Antwort auch andere vorgeschlagene Websites. Auf die Quellenangaben
der KI-Antwort klicken dafiir Jungen (21 %) etwas haufiger als Madchen
(16 %). Eine differenziertere Auseinandersetzung mit KI-Antworten der Such-
maschinen zeigt sich im Altersverlauf. Knapp ein Drittel der unter 15-Jahri-
gen, aber nur noch 17 Prozent der 18- bis 19-Jahrigen verlassen sich aus-
schliefslich auf die KI-Antwort. Deutlichen Zugewinn im Altersverlauf erfahrt
die Option der gleichzeitigen Ergebnissichtung von KI-Antwort und anderen
Websites. Hier zeigt sich auch hinsichtlich der Schulbildung der gravierendste
Unterschied (Haupt-/Realschule: 43 %, Gymnasium: 53 %).

Umgang mit KI-Antworten in Suchmaschinen — nach Alter

Ich lese nur die KI-Antwort

Ich lese die KI-Antwort und klicke
auf mindestens eine der dort
angegebenen Quellen

Ich nutze sowohl die KI-Antwort
als auch die anderen

Suchergebnisse/Websites 59

Ich beachte die KI-Antwort nicht

[¢] 25 50 75 100
m12-13 Jahre 14-15 Jahre m16-17 Jahre 18-19 Jahre

Fragestellung: Wie gehst Du liblicherweise vor, wenn Du bei der Nutzung von Google oder anderen Suchmaschinen als Ergebnis eine KI-Antwort erhaltst?
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200
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1 Gaming

Gaming zahlt zu den beliebtesten Freizeitaktivitaten Jugendlicher und ist vor
allem bei Jungen weit verbreitet. Insgesamt sind digitale Spiele fiir 70 Pro-
zent taglich oder mehrmals pro Woche Teil der Freizeit. Lediglich sechs
Prozent geben an, nie zu Spielen auf Smartphone, Tablet, PC oder Konsole zu
greifen. Dabei zeigt sich nach wie vor ein grofser Geschlechterunterschied.
Unter Jungen ist der Anteil derjenigen, die regelméafiig Games spielen beson-
ders hoch (83 %, Madchen 55%). Im Altersverlauf spielen immer weniger
Jugendliche regelmafiig. Sind es bei den Zwélf- bis 13-Jahrigen noch 79 Pro-
zent, sinkt der Anteil bei den 18- bis 19-Jahrigen auf 63 Prozent. Jugendliche
mit Bildungsbiografie an Haupt- oder Realschule spielen haufiger als Gymna-
siast*innen. Im Vergleich zum Vorjahr sind kaum Veranderungen festzustellen.

Gaming: Nutzungsfrequenz — nach Alter
— Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele (netto) —

12-13 Jahre 13 n 3

14-15 Jahre 18 “ 3

16-17 Jahre 14 6
1

18-19 Jahre 14 1 12

o] 25 50 75 100

mtiglich/mehrmals pro Woche einmal/Woche - einmal/14 Tage meinmal/Monat - seltener nie

Fragestellung: Nun zu einigen anderen Tatigkeiten. Bitte sage mir wieder jeweils, wie oft Du das in Deiner Freizeit machst.
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200
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Gaming: Nutzungsfrequenz
— Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphonespiele (netto) —

B taglich/mehrmals pro Woche B einmal/Monat - seltener
einmal/Woche - einmal/14 Tage nie
Gesamt

15 6
Madchen
ooooooooooooooooooo&oooooooooooooo 19 o&oooooo 10
Jungen

...................@........................Q... 11 a 3

(A

Haupt-/Realschule

==
@ 13 6 4
sl

Gymnasium

6

Fi
2

0 25 50 75 100
Fragestellung: Nun zu einigen anderen Tatigkeiten. Bitte sage mir wieder jeweils, wie oft Du das in Deiner Freizeit machst.
50 Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200



JIM-STUDIE 2026

Gaming

Mit Blick auf verschiedene Gerate, auf welchen Games gespielt werden kdnnen,
sticht insbesondere das Spielen auf Smartphone/Tablet heraus. 58 Prozent
der Jugendlichen spielen mindestens mehrmals pro Woche an diesen Gera-
ten, wahrend jeweils ein Viertel regelmafsig Konsolen- oder PC-Spiele zockt.
Der Anteil an Jungen ist Uber alle Gerate hinweg deutlich grofier. Der Unter-
schied zwischen den Geschlechtern fallt allerdings bei Spielen am Smart-
phone/Tablet geringer aus (Jungen: 64 %, Madchen: 51%) als an Konsole
(Jungen: 38%, Madchen: 12%) und PC (Jungen: 39 %, Madchen: 9%). Im
Vergleich zu 2025 ist der Anteil an Jugendlichen, die nie am PC spielen,
angestiegen (+7 PP). Gleiches gilt fiir Konsolenspiele (+5PP).

Formen von Gaming im Vergleich: Nutzungsfrequenz

Smartphone/Tablet

11

Konsolenspiele 35
Computerspiele am PC 49
] 25 50 75 100
mtiglich/mehrmals pro Woche einmal/Woche - einmal/14 Tage Heinmal/Monat - seltener nie

Fragestellung: Jetzt geht es um Gaming. Ich nenne Dir einige Mdglichkeiten zu spielen und Du sagst mir bitte wieder, wie oft Du das machst: ...?
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200

Gamingdauer im Vergleich zum
Vorjahr wieder angestiegen

51

An einem Werktag verbringen Jugendliche nach eigener Einschatzung durch-
schnittlich 96 Minuten mit digitalen Spielen (2025: 88 Minuten, 2024: 91 Mi-
nuten, 2023: 92 Minuten). Auch hier zahlen Jungen mit etwa zwei Stunden
taglicher Spieldauer deutlich haufiger zu den intensiven Gamer*innen (Mad-
chen: 67 Minuten). Damit spielen Jungen im Vergleich zum Vorjahr im Schnitt
neun Minuten langer, Madchen acht Minuten. Der Unterschied zwischen den
Altersgruppen fallt hier nur minimal aus. In der formalen Bildung zeigen sich
jedoch Unterschiede. So spielen Jugendliche mit gymnasialer Bildungs-
biografie durchschnittlich 77 Minuten taglich, wahrend Jugendliche an
Haupt-/Realschulen angeben, im Schnitt 124 Minuten zu spielen.
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Gaming: Nutzungsdauer

Gesamt 44 n alal, n 96 Min./Tag
Madchen 46 6 67 Min./Tag
12-13 Jahre 52 97 Min./Tag
14-15 Jahre 47 93 Min./Tag
16-17 Jahre 39 96 Min./Tag
18-19 Jahre 38 99 Min./Tag

Haupt-/Realschule

. . e

0 25 50 75 100
mbis unter 1/2 Stunde 1/2 bis 2 Stunden ®m2 bis 4 Stunden 4 Stunden und mehr mnie

Gymnasium

Fragestellung: Wie viel Zeit verbringst Du normalerweise an einem Tag mit Computerspielen, Konsolenspielen oder Spielen,
die man auf dem Smartphone oder Tablet spielt?
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200

Bei der Frage nach ihrem liebsten Game (ohne Antwortvorgaben) fallt insbe-
sondere die gestiegene Beliebtheit von ,,Roblox“ auf.*2 ,Minecraft” liegt mit
22 Prozent zwar weiterhin auf Platz eins, ,,Roblox*“ folgt mit 21 Prozent aber
knapp dahinter (2025: 12 %). Mit deutlichem Abstand folgen ,,Fortnite” (14 %,
2025: 14 %) und ,,Brawlstars® (13 %, 2025: 8 %). Elf Prozent zahlen ,,Block
Roblox wird zweitliebste Blast“ zu ihren Lieblingsgames (2025: 9 %), zehn Prozent ,,FIFA” (2025: 8 %).
Anlaufstelle fiir Gaming »Hay Day“ wird von sieben Prozent genannt (2025: 7 %), “Clash Royale” von
finf Prozent (2025: 8%) und ,,GTA — Grand Theft Auto“ von vier Prozent
(2025: 7%).
Unter den Zwolf- bis 13-Jahrigen hat das von der USK erst ab
16 Jahren freigegebene ,,Roblox“ inzwischen ,,Minecraft” liberholt. Wahrend
»Minecraft“ zwar weiterhin von 29 Prozent zu den Lieblingsgames gezahlt
wird und damit gegeniliber 2025 (28%) fast unverandert bleibt, klettert
»Roblox“ mit 35 Prozent auf Platz eins in dieser Altersgruppe (2025: 21 %).

12 Roblox“ ist eine Online-Spieleplattform mit einer groRen Auswahl an Spielen und digitalen
Erlebnissen. Das Angebot reicht von Renn- und Geschicklichkeitsspielen iber Rollenspiele bis
zu Simulationen. Diese ,Erlebnisse” werden von Creator*innen aus der Community entwickelt,
wahrend ,,Roblox“ die Plattform und die technischen Werkzeuge dafiir bereitstellt. Im Januar
2025 ergab eine erneute Priifung der USK (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle) eine Hoher-
stufung der Altersfreigabe fiir ,Roblox“ von zwolf auf 16 Jahre.
Quelle: www.usk.de/game-creator-plattformen-auf-dem-pruefstand-aenderung-der-alters-
52 kennzeichen-bei-unzureichendem-jugendschutz (aufgerufen am 27.08.2026)
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Liebste Games

Gaming

Im Altersverlauf nimmt die Bedeutung von ,,Roblox“ stetig ab und taucht bei
den 18- bis 19-Jahrigen nicht mehr in den Top drei der liebsten Spiele auf
(12-13 Jahre: 35%, 14-15 Jahre: 23 %, 16 —17 Jahre: 18 %, 18-19 Jahre:
5%). Madchen zahlen ,,Roblox“ deutlich haufiger zu ihren Lieblingsgames
(26 %, Jungen: 16 %), auch ,,Block Blast” ist bei Madchen deutlich beliebter
(20 %, Jungen: 4 %). Jungen bevorzugen dagegen haufiger ,,Minecraft” (29 %,
Madchen: 15 %), ,,Fortnite” (19 %, Madchen: 8%) und ,FIFA“ (18 %, Mad-
chen: 1%). Hinsichtlich der formalen Bildung sind in der Platzierung weniger
grofse Unterschiede festzustellen.

— Rang 1 bis 3, bis zu drei Nennungen —

12-13 Jahre 14-15 Jahre 16-17 Jahre 18-19 Jahre

Rang 1 »Roblox“ »Minecraft” »Minecraft” »Block Blast*
(35 %) (25 %) (21 %) (15 %)

Rang 2 »Minecraft” »Roblox“ »Roblox* »Minecraft”
29%) (23 %) (18 %) (14 %)

Rang 3 »Brawl Stars® und »Fortnite® ,»Block Blast* »Hay Day*
»Fortnite” (15 %) (14 %) (13 %)

(jew. 19 %)

Haupt-
Madchen Jungen /Realschule Gymnasium
Rang 1 »Roblox* »Minecraft“ Rang 1 »Minecraft“ »Minecraft“
(26 %) (29 %) (26 %) (20 %)
Rang 2 ,»Block Blast* ,Fortnite“ Rang 2 »Roblox“ »Roblox“
(20 %) (19 %) (25 %) (18 %)
Rang 3 »Minecraft* LFIFA® Rang 3 ,Fortnite® »Brawl Stars“
(15 %) (18 %) 17 %) (14 %)

Fragestellung: Und welches sind Deine drei liebsten Computerspiele bzw. Konsolenspiele, Online- oder Smartphone- bzw. Tablet-Spiele?
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: Nutzer*innen von digitalen Spielen, n=1.131

Sechs von zehn Gamer*innen
nutzen Chats beim Gaming

53

In diesem Jahr wurden Jugendliche, die Games spielen, erstmals gefragt, ob
und mit wem sie beim Spielen chatten und ob sie dabei negative Erfahrungen
gemacht haben. 39 Prozent geben an, mit Freund*innen zu chatten, 17 Pro-
zent chatten sowohl mit Freund*innen, als auch mit ihnen unbekannten
Personen. 42 Prozent tauschen sich beim Spielen nicht tiber einen Chat aus.
Zwischen den Geschlechtern bestehen hierbei grofse Unterschiede. Wahrend
62 Prozent der Madchen beim Gaming keinen Chat nutzen, trifft dies lediglich
auf etwa ein Viertel der Jungen zu.
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Chatten beim Gaming

Ja, mit Freund*innen

Ja, mit Fremden

Ja, sowohl mit Freund*innen
als auch mit Fremden

Nein 62

75 100
M Gesamt Madchen M Jungen

Fragestellung: Chattest Du beim Gaming mit anderen?
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: Gamer*innen, n=1.131

Von den Gamer*innen, die Uberwiegend bzw. unter anderem mit Fremden
chatten (n=210), gibt jeweils knapp ein Drittel an, im letzten Monat wahrend
des Chattens mit extremen politischen Ansichten konfrontiert worden zu sein
oder unangenehme Kontaktaufnahmen erlebt zu haben. Etwa jede/-r zehnte
dieser Gamer*innen war im letzten Monat beim Chatten von sexueller Belasti-
gung betroffen. Im Altersverlauf nehmen negative Erlebnisse mit extremen
politischen Ansichten und unangenehme Kontaktaufnahmen zu.

Negative Erfahrungen im Gaming-Chat
— im letzten Monat, Mehrfachnennung maoglich —

Extreme politische Ansichten

Unangenehme Kontaktaufnahme

Sexuelle Belastigung

Nichts davon

75 100
mGesamt 12-15 Jahre m16-19 Jahre

Fragestellung: Was davon hast Du im letzten Monat beim Chatten wahrend dem Gaming mit Fremden schon mal erlebt ...?
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: Gamer*innen, die mit Fremden chatten, n=210
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82 Prozent im letzten Monat
online auf problematische
Inhalte gestofden

55

Desinformationen und Beleidigungen im Netz

12 Desinformationen
und Beleidigungen im Netz

Neue Medien bieten zahlreiche Chancen, etwa eine direkte und schnelle
Kommunikation, Mdglichkeiten zur Recherche und zum Lernen sowie private
Entfaltungs- und digitale Freizeitangebote. Neben diesen Optionen werden
Jugendliche online aber auch mit den Schattenseiten des Angebotes im In-
ternet konfrontiert. Im Rahmen der JIM-Studie werden deshalb seit vielen
Jahren Fragen rund um problematischen Inhalte und negative Erfahrungen
im Netz aufgegriffen. Kernbestandteile der Studie sind dabei unter anderem
Fake News, also der Kontakt mit bewusst falsch oder irrefihrenden Informa-
tionen im Internet, Beleidigungen, extreme politische Ansichten, Pornografie
und vieles mehr. Abgefragt wird jeweils, ob den Jugendlichen im Verlauf des
letzten Monats solche Inhalte begegnet sind.

An der Spitze der Haufigkeit von Begegnungen mit problematischen
Inhalten stehen mit jeweils 66 Prozent Fake News sowie beleidigende Kom-
mentare gegenliber anderen Personen. Fake News stehen damit seit dem
Jahr 2022 ununterbrochen auf dem ersten Platz in diesem Phanomenbereich.
Knapp uber die Halfte der Jugendlichen (52 %) sind im Monat vor der Befra-
gung auf extreme politische Ansichten gestofsen. Hassbotschaften, also
dffentliche AuRerungen, die eine tiefe Abneigung gegeniiber bestimmten
Personen oder Gruppen zum Ausdruck bringen oder zu Gewalt aufrufen,
haben 43 Prozent der Zwélf- bis 19-Jahrigen mitbekommen. Dies stellt einen
leichten Riickgang gegeniiber dem Vorjahr dar (2025: 47 %). In einem &ahn-
lichen Haufigkeitsbereich bewegen sich Verschworungstheorien (42 %), wah-
rend das Zusammentreffen mit ungewollten pornografischen Inhalten (20 %)
oder unangenehmer Kontaktaufnahme durch Fremde (19 %) nur bei rund
einem Fiinftel der Befragten vorgekommen ist. Uberraschend ist der Um-
stand, dass die Kontakthaufigkeit in vielen Bereichen gegenliber dem Vorjahr
gleichbleibend oder riicklaufig ist, wahrend in den Vorjahren ein leichtes,
aber kontinuierliches Wachstum zu beobachten war. Ob dies darauf zuriick-
zufiihren ist, dass Jugendliche tatsachlich seltener mit problematischen
Inhalten in Kontakt kommen, oder ob Gewdhnungseffekte fiir solche Inhalte
eine Rolle spielen, lasst sich anhand der Daten nicht feststellen.

Kaum verandert zeigt sich die Gruppe derer, die keinem dieser Pro-
bleme im Internet begegnet ist. Sie bleibt mit 18 Prozent auf dem Niveau des
Vorjahres (2025: 17 %). Weniger als ein Flinftel der Befragungsteilnehmer*in-
nen kann folglich von sich sagen, im letzten Monat keinen Kontakt mit diesen
Problembereichen gehabt zu haben.
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Mir sind im letzten Monat im Internet begegnet ... — Vergleich 2025 zu 2026

Fake News

Beleidigungen in Kommentaren
gegenlber anderen

Extreme politische Ansichten
Hassbotschaften
Verschworungstheorien

ungewollt pornografische Inhalte

Unangenehme Kontaktaufnahme
durch Fremde*

Beleidigungen/Anfeindungen
gegen mich personlich

Nichts davon

18

0 25 50 75 100
W 2025, n=1.200 2026, n=1.200

Fragestellung: Sind Dir im Internet oder z.B. bei Instagram, YouTube oder TikTok im letzten Monat schon einmal folgende Dinge begegnet: ...?
Quelle: JIM 2025, JIM 2026, Angaben in Prozent, *Abfrage ab 2026, Basis: alle Befragten

Betrachtet man unterschiedliche soziodemografische Merkmale wie Alter,
Geschlecht und Bildungsniveau, zeigen sich deutliche Differenzen. Die unter-
schiedlichen Gruppen werden entweder in unterschiedlichem Mafse mit pro-
blematischen Inhalten konfrontiert oder bewerten diesen Kontakt anders.

So haben Jungen in jedem der abgefragten Bereiche eine hdhere
Kontakthaufigkeit mit problematischen Inhalten angegeben. Besonders
deutlich ist dies etwa hinsichtlich Verschwérungstheorien (46 %, Madchen:
37 %), Hate Speech (47 %, Madchen: 38 %) oder personlichen Beleidigungen
(16 %, Madchen: 9 %). Aber auch Phanomene wie Fake News, extreme politi-
sche Ansichten, beleidigende Kommentare oder ungewollte pornografische
Inhalte weisen eine solche geschlechtsspezifische Dimension auf.

Im Altersverlauf steigt der Anteil der Jugendlichen, die in Kontakt mit
problematischen Inhalten kommen, kontinuierlich an. Vergleicht man die
jingste Altersgruppe mit den altesten teilnehmenden Jugendlichen, so sind
beispielsweise die Differenzen hinsichtlich Verschwérungstheorien (12-13
Jahre: 18 %; 18-19 Jahre: 61 %) oder Hate Speech (12-13 Jahre: 21 %;
18-19 Jahre: 61 %) gravierend. Dieser altersbedingte Anstieg betrifft — mit
unterschiedlicher Intensitat — alle Aspekte problematischer Inhalte und ist
ein seit vielen Jahren stabiler Befund der JIM-Studie. Die Ursachen hierfir
konnen vielschichtig sein. Neben den mit steigendem Alter wachsenden
Nutzungszeiten und einem erweiterten Repertoire an Apps und Online-Diens-
tenist auch eine gestiegene Sensibilisierung fiir solche Inhalte ein mégliches
Erklarungsmuster.
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Mit steigendem formalem Bildungsgrad nimmt auch die Haufigkeit zu, mit der
Jugendliche angeben, auf problematische Inhalte im Netz gestofsen zu sein.
Dies zeigt sich besonders deutlich bezliglich extremer politischer Ansichten
(Hauptschule/Realschule: 44 %, Gymnasium: 57 %) oder Verschwérungs-
theorien (Hauptschule/Realschule: 36 %, Gymnasium: 46 %). Aber auch hin-
sichtlich anderer problematischer Inhalte weisen Jugendliche mit héherer
formaler Bildung eine grofiere Kontakthaufigkeit auf. Eine Ausnahme bildet
lediglich der Kontakt mit ungewollten pornografischen Inhalten und persén-
lichen Beleidigungen, bei denen Jugendliche aus Haupt- und Realschulen
eine moderat grofsere Kontakthaufigkeit aufweisen. Hierbei kénnten unter-
schiedliche Aspekte eine Rolle spielen, neben unterschiedlichen Nutzungs-
haufigkeiten beispielsweise auch eine unterschiedliche Einordnung von ent-
sprechenden Erfahrungen im Netz in Abhangigkeit vom Bildungsstand.

Mir sind im letzten Monat im Internet begegnet ...

100
75
()
66
63
50
53
52 50
46
42
37
25
0
N N O
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D N
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mFake News extreme politische Ansichten mVerschwérungstheorien

Fragestellung: Sind Dir im Internet oder z.B. bei Instagram, YouTube oder TikTok im letzten Monat schon einmal folgende Dinge begegnet: ...?
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200
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Mir sind im letzten Monat im Internet begegnet ...
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Fragestellung: Sind Dir im Internet oder z.B. bei Instagram, YouTube oder TikTok im letzten Monat schon einmal folgende Dinge begegnet: ...?
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200

Im Rahmen der aktuellen JIM-Studie wurden die Jugendlichen auch gefragt,
ob und wie haufig sie schon einmal online im Internet von sexueller Belasti-
gung betroffen waren. Die Gruppe der Jugendlichen, auf die das zutrifft, ist
mit 29 Prozent im Vergleich zum Vorjahr weitgehend konstant geblieben
(2025: 30 %).

Deutliche Differenzen bestehen hier zwischen Madchen und Jungen:
Uber ein Drittel der Madchen gibt an, schon einmal Opfer sexueller Belasti-
gung gewesen zu sein, bei den Jungen ist es rund ein Viertel. Sechs Prozent
der Zwolf- bis 19-Jahrigen geben an, dass sie regelmafig — d. h. mindestens
alle 14 Tage — sexuelle Belastigung erleben.

Im Hinblick auf das Alter zeigt sich, dass die Wahrscheinlichkeit
fur sexuelle Belastigungen mit steigendem Lebensalter leicht zunimmt. Die
Unterschiede im Hinblick auf die formale Bildung der Jugendlichen fallen
gering aus und spielen verglichen mit dem Geschlecht oder dem Lebensalter
nur eine geringe Rolle.
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Sexuelle Belastigung im Internet

e

Madchen

Jungen

12-13 Jahre
14-15 Jahre
16-17 Jahre
18-19 Jahre

Haupt-/Realschule

Gymnasium

71
1 I e
69
62
70
72
25 50 75

mtiglich/mehxmals pro Woche

einmal/Woche - einmal/14 Tage

Fragestellung: Und wie ist das mit sexueller Beldstigung im Internet. Wie oft bist Du davon persénlich betroffen?
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200
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Sieben von zehn Jugendlichen
ab 14 Jahren nutzen regelmafsig
KI-Tools

60
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13 Klinstliche Intelligenz

KI gehort fir die meisten Jugendlichen inzwischen ganz selbstverstandlich
zu ihren Alltagstools. 63 Prozent nutzen regelmafig eine KI-Anwendung. Bei
den Jugendlichen ab 14 Jahren sind es knapp 70 Prozent, bei den Zwolf- bis
13-Jahrigen liegt der Anteil mit 45 Prozent noch deutlich niedriger. Auch bei
Madchen (60 %, Jungen: 65 %) sowie bei Jugendlichen mit Bildungsgeschichte
an Haupt- und Realschulen (58 %, Gymnasium: 66 %) ist die regelmafiige
Nutzung etwas weniger verbreitet. Etwa drei von zehn Jugendlichen nutzen
KI taglich, zumindest selten kommen 92 Prozent mit KI-Anwendungen in
Beriihrung (2025: 91 %).

Nach wie vor ist ChatGPT die wichtigste KI-Anwendung unter
Jugendlichen. Nach den starken Zuwéachsen der vergangenen drei Jahre
scheint hier jedoch eine Sattigung erreicht. Mit 85 Prozent der Jugendlichen,
die das Tool zumindest selten nutzen, bleibt der Anteil nahezu exakt auf dem
Vorjahresniveau (2025: 84 %). Dies gilt auch fiir die regelmafige Nutzung, die
mit 49 Prozent ebenfalls nahezu unverandert ist (2025: 50 %). Auch bei den
anderen abgefragten KI-Tools zeigen sich insgesamt nur wenige Verander-
ungen. Eine deutliche Ausnahme bildet Google Gemini: Der Anteil der zumin-
dest seltenen Nutzung steigt um 23 Prozentpunkte auf 55 Prozent. Damit
liegt Gemini klar auf Rang zwei der verbreitetsten KI-Tools unter Jugend-
lichen. Auch die regelméafdige Nutzung von Gemini nimmt um 15 Prozentpunkte
zu und liegt nun bei 27 Prozent. Alle anderen abgefragten Tools spielen bei
der regelmafsigen Nutzung bislang nur eine geringe Rolle. Zumindest selten
wird Meta AI von 28 Prozent genutzt (-4 PP), Copilot von 19 Prozent, My Al
von Snapchat sowie der Ubersetzungsdienst Deepl jeweils von 15 Prozent.
Das in diesem Jahr erstmals abgefragte Perplexity wird von etwa jeder/
jedem zehnten Jugendlichen zumindest selten verwendet.
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Nutzung von KI-Anwendungen — Vergleich 2025 zu 2026
— Nutzung zumindest selten -

ChatGPT

Google Gemini

Meta-Al auf WhatsApp,
Instagram oder Facebook

Copilot von Microsoft

My AI von Snapchat

DeepL

Perplexity

85
55
28
19

iy

15
alsl,

0 25 50 75 100

H 2025, n=1.200 2026, n=1.200

Fragestellung: Ich nenne Dir mal einige KI-Anwendungen und Du sagst mir bitte jeweils, wie oft Du diese nutzt: ...?
Quelle: JIM2025, JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten
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Einige Anwendungen sind bei Jungen starker verbreitet als bei Madchen. Dies
gilt insbesondere fiir Gemini (60 %, Madchen: 49 %), Copilot (23 %, Madchen:
15%) und Perplexity (15 %, Madchen: 7 %).

Im Altersvergleich zeigt sich, dass fast alle KI-Tools unter alteren
Jugendlichen haufiger eingesetzt werden. Besonders grofs ist die Differenz
bei Google Gemini (12-15 Jahre: 49 %, 16 —19 Jahre: 61 %). Eine Ausnahme
bilden die direkt in Social Media integrierten KI-Tools Meta AI (12-15 Jahre:
36%, 16-19 Jahre: 21%) und My AI (12-15 Jahre: 18%, 16—-19 Jahre:
13 %), die in den jlingeren Altersgruppen haufiger verwendet werden. Bei ab
14-Jahrigen liegt die Nutzung von ChatGPT Uber die Altersgruppen hinweg
auf einem konstanten Niveau: 87 bis 90 Prozent nutzen ChatGPT zumindest
selten, 53 bis 55 Prozent regelmafig. Nur bei den Zwoélf- bis 13-Jahrigen lie-
gen die Anteile mit 75 Prozent seltener und 34 Prozent regelmafiger Nutzung
noch klar darunter.

Jugendliche mit gymnasialer Bildung nutzen im Vergleich zu
Jugendlichen an Haupt- und Realschulen haufiger KI-Tools, die inshesondere
im Kontext von Produktivitat und schulischem Arbeiten eingesetzt werden
kénnen. Dies zeigt sich bei Copilot (Gymnasium: 23 %, Haupt-/Realschule:
14 %), Deepl (20 %, Haupt-/Realschule: 9 %) und Perplexity (14 %, Haupt-/
Realschule: 6 %).

Das haufigste Einsatzgebiet von KI ist in diesem Jahr erstmals die
Informationssuche. Rund drei Viertel (76 %) der KI-Nutzenden verwenden
sie flir diesen Zweck. Bereits im vergangenen Jahr war die Nutzung zu Infor-
mationszwecken sprunghaft angestiegen, in diesem Jahr legt sie nochmals
um sechs Prozentpunkte zu. Damit liegt die Informationssuche nun etwa
gleichauf mit dem Einsatz fiir Hausaufgaben und Lernen (75 %). Auch die Nut-
zung als Anleitung nimmt etwas zu (+5PP) und liegt damit bei 59 Prozent. Ein
Rickgang um jeweils finf Prozentpunkte zeigt sich dagegen beim Einsatz in
der Schule bzw. im Unterricht (47 %) sowie bei der Nutzung zum Spaf3 (42 %).
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Zu Planungszwecken und um Bilder zu generieren, wird KI, ahnlich wie im
Vorjahr, jeweils von drei von zehn Befragten eingesetzt. Neu in der Abfrage ist
die Nutzung von KI bei Gesundheitsfragen: Ein Viertel der Jugendlichen
(26 %) greift hierflr auf KI zurlick. Ebenfalls erstmals abgefragt wurde, ob
Jugendliche KI nutzen, um Sorgen oder Probleme zu besprechen. Fir 15 Pro-
zent ist dies ein Grund fiir die Nutzung von KI.

Zwischen den Geschlechtern zeigen sich erste Unterschiede bei den
Einsatzgebieten. Jungen nutzen KI haufiger zum Spafs (45 %, Madchen: 39 %)
und zur Generierung von Bildern (30 %, Madchen: 25 %). Madchen greifen da-
gegen haufiger bei personlichen Anliegen auf KI zurlick, etwa bei Gesund-
heitsfragen (31 %, Jungen: 23 %) oder um eigene Sorgen und Probleme zu
besprechen (18 %, Jungen: 12 %).

Deutliche Differenzen zeigen sich nach Alter. Altere Jugendliche
setzen KI insgesamt vielseitiger ein und liegen in fast allen abgefragten
Bereichen (iber den jlingeren Altersgruppen. Besonders ausgepragt sind
die Unterschiede bei der Nutzung von KI in der Schule (12-15 Jahre: 36 %,
16-19 Jahre: 56 %) sowie zu Planungszwecken (12-15 Jahre: 21 %, 16-19
Jahre: 39%). Auch personliche Anliegen rund um die eigene Gesundheit
(12-15 Jahre: 18%, 16-19 Jahre: 34%) sowie Sorgen und Probleme
(12-15 Jahre: 10%, 16-19 Jahre: 19%) werden vor allem von &lteren
Jugendlichen mit KI besprochen. Lediglich zum Spafs wird KI am haufigsten
in der jlingsten Altersgruppe verwendet (12-13 Jahre: 56 %, ab 14 Jahre:
35-41%).

Auch Befragte mit Haupt-/Realschulbildung nutzen KI vermehrt zur
Unterhaltung (52 %, Gymnasium: 37 %). Ebenso liegt bei ihnen die Nutzungs-
haufigkeit zur Besprechung eigener Sorgen und Probleme leicht héher (17 %,
Gymnasium: 13 %). Jugendliche mit gymnasialer Bildung setzen dagegen
vermehrt im schulischen Kontext auf KI, etwa bei den Hausaufgaben (82 %,
Haupt-/Realschule: 65%) und vor Ort in der Schule (50%, Haupt-/Real-
schule: 42 %).
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Nutzungsmotive fiir KI-Anwendungen

Nutze KI um mich
zu informieren 76

|

Nutze KI flir Hausaufgaben
oder zum lernen

Nutze KI als Anleitung,
wie etwas geht
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im Unterricht

Nutze KI zum Spafs
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Fragestellung: Mit KI-Anwendungen kann man ja ganz unterschiedliche Dinge machen. Flir was nutzt Du KI?
63 Quelle: JIM 2025, JIM 2026, Angaben in Prozent, *2025 nicht abgefragt, Basis: ChatGPT oder andere KI-Anwendung genutzt
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Onlinezeit fiir Schule bei
Madchen riicklaufig, bei Jungen
steigend

KI-Chatbots vor allem
mit Suchmaschinen und Rat-
geber*innen verglichen
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In diesem Jahr gaben alle Schiiler*innen wieder eine Einschatzung ab, wie
viel Zeit sie aufderhalb des Unterrichts flir schulische Zwecke im Internet ver-
bringen — beispielsweise mit der Verwendung von KI-Tools, digitalen Lern-
angeboten oder der Online-Recherche. Durchschnittlich sind es 86 Minuten
pro Tag (2025: 90 Minuten). Im Vergleich zum Vorjahr fallt auf, dass dieser
Wert bei den Madchen um 17 Minuten gesunken, bei den Jungen hingegen
um neun Minuten gestiegen ist und die Geschlechter nun auf vergleichbarem
Niveau liegen (Madchen: 84 Minuten, Jungen: 89 Minuten). Im Altersverlauf
berichten die Jugendlichen von einer zunehmend langeren Nutzung. Die Dauer
steigt von 68 Minuten in der jingsten Altersgruppe auf 119 Minuten bei den
Altesten. Erneut geben auch Jugendliche mit Bildungsbiografie an Haupt- und
Realschulen (94 Minuten) hohere Zeiten fir die schulische Internetnutzung
an als Jugendliche mit gymnasialer Bildung (82 Minuten).

Selbst fiir die Entwickler generativer KI war (iberraschend, in wel-
chem Ausmafs KI-Chatbots nicht nur als Werkzeug, sondern auch als soziales
Gegeniiber behandelt werden.'® Die Bandbreite reicht dabei von KI als Rat-
geber*in in schwierigen Situationen iber eine Nutzung als Therapieersatz bis
hin zur Wahrnehmung von KI als Partner*in. Daher wurden Jugendliche, die
KI nutzen, in diesem Jahr erstmals gefragt, wie sie ihre Beziehung zu
KI-Chatbots am ehesten beschreiben wiirden (Mehrfachnennungen maglich).

Insgesamt wird deutlich, dass die meisten Jugendlichen KI als
etwas Technisches wahrnehmen. Fiir etwa neun von zehn Befragten (87 %)
sind KI-Chatbots am ehesten mit Suchmaschinen vergleichbar. Etwas weni-
ger als die Halfte (46 %) sieht in ihnen aber auch eine Ratgeberin bzw. einen
Ratgeber. Fiir etwa jede/-n Zehnten sind KI-Chatbots wie ein Coach (10 %)
oder wie eine Freundin bzw. ein Freund (9 %). Mit einer Therapeutin bzw.
einem Therapeuten, die fir diese Tatigkeit eine jahrelange Ausbildung durch-
laufen, vergleichen sie sechs Prozent der Jugendlichen. Drei Prozent sehenin
ihnen so etwas wie eine Partnerin bzw. einen Partner.

Zwischen Jungen und Madchen fallen die Einschatzungen weitge-
hend ahnlich aus. Madchen vergleichen KI-Chatbots etwas haufiger mit einer
Suchmaschine (89 %, Jungen: 85 %), Jungen dagegen etwas haufiger mit
einer Partnerin bzw. einem Partner (4 %, Madchen: 1 %).

Im Altersvergleich zeigt sich, dass altere Jugendliche KI-Chatbots
tendenziell etwas haufiger als soziales Gegeniiber wahrnehmen als jlingere.
Besonders deutlich wird dies bei den 16- bis 17-Jahrigen: In dieser Alters-
gruppe werden KI-Chatbots am haufigsten mit einem Coach (13 %), einer
Freundin bzw. einem Freund (13 %) oder einer Therapeutin bzw. einem
Therapeuten (9 %) verglichen.

13 Vgl. Interview mit Nick Turley (Head of ChatGPT) in der ZEIT (https://www.zeit.de/digital/
internet/2025-04/nick-turley-chatgpt-chef-chatbot-kuenstliche-intelligenz)
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Wahrnehmung von KI-Chatbots — nach Alter

... wie eine Suchmaschine

... wie ein Ratgeber/Ratgeberin

... Wie ein Coach oder
Trainer/Trainerin

... wie ein Freund/eine Freundin

... wie ein Therapeut/
eine Therapeutin

... wie mein fester Freund/
meine feste Freundin

100
m12-13 Jahre 14-15 Jahre m16-17 Jahre 18-19 Jahre

Fragestellung: KI-Chatbots sind fiir mich...
Quelle: JIM 2026, Angaben in Prozent, Basis: ChatGPT oder andere KI-Anwendung genutzt, n=1.112

Auch nach formaler Bildung zeigen sich kleine Unterschiede: Jugendliche mit
Bildungsgeschichte am Gymnasium vergleichen KI-Chatbots haufiger mit einer
Suchmaschine (89 %; Haupt-/Realschule: 83 %) oder einem Coach (11 %;
Haupt-/Realschule: 7%). Jugendliche an Haupt- und Realschulen sehen in
ihnen dagegen haufiger eine Ratgeberin bzw. einen Ratgeber (48 %; Gymna-
sium: 44 %) oder eine Freundin bzw. einen Freund (11 %; Gymnasium: 7 %).
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12 ZUsammenfassung

Der Medienpadagogische Forschungsverbund Siidwest (mpfs) untersucht
seit 1998 die Mediennutzung von Jugendlichen in Deutschland. Der mpfs ist
eine Kooperation der Landesanstalt fiir Kommunikation Baden-Wirttemberg
(LFK), der Medienanstalt Rheinland-Pfalz und des Stidwestrundfunks (SWR).
Fur die JIM-Studie 2026 wurden zwischen dem 27. Mai und 6. Juli 2026
1.200 Jugendliche telefonisch (50 %) und online (50 %) befragt.

Das Smartphone ist mit einer Besitzrate von 94 Prozent das
wichtigste Endgerat der Jugendlichen. 67 Prozent besitzen ein Tablet, 61 Pro-
zent einen Computer oder Laptop. In den Haushalten selbst sind zu 92 Pro-
zent Video- und zu 89 Prozent Musikstreaming-Dienste verfligbar. Tablets
gewinnen gegeniber den Vorjahren weiter an Bedeutung, Computer verlieren
hingegen etwas.

Analoge Freizeitaktivitaten bleiben wichtig: 70 Prozent treiben min-
destens mehrmals wochentlich Sport, 65 Prozent treffen Freund*innen und
37 Prozent unternehmen regelmafsig etwas mit der Familie. Bei einer erwei-
terten Betrachtung der Aktivitaten, denen Jugendliche mindestens einmal im
Monat nachgehen, zeigt sich, dass auch Basteln (56 %), der Besuch von
Sportveranstaltungen (48 %), Partys (41 %) und eigenes Musizieren (41 %) fir
viele Jugendliche von Bedeutung sind.

Im medialen Alltag nutzen 97 Prozent regelmafsig Messenger, 93 Pro-
zent héren mindestens mehrmals in der Woche Musik. Social Media nutzen
80 Prozent, digitale Spiele 70 Prozent und KI-Anwendungen 63 Prozent min-
destens mehrmals wochentlich. Im Altersvergleich zeigt sich, dass Social
Media und KI-Anwendungen ab 14 Jahren deutlich an Relevanz gewinnen.

Gedruckte Bilicher, die nicht im Kontext Schule stehen, werden von
31 Prozent mindestens mehrmals wochentlich gelesen (2025: 35%). Der
Anteil Nichtleser*innen liegt bei 18 Prozent. Besonders bei den Zwdélf- bis
13-Jahrigen ist die regelmafiige Lektiire zuriickgegangen (2025: 45 %, 2026:
33 %). E-Books sind weiterhin eher ein Randphanomen, 37 Prozent nutzen sie
prinzipiell, aber nur jede/-r Zehnte regelmafiig, wobei mehr Jungen als im
Vorjahr zu E-Books greifen.

Musik héren 77 Prozent taglich; die durchschnittliche Nutzung von
Musikstreaming liegt ahnlich wie im Vorjahr bei 133 Minuten pro Tag (2025:
136 Minuten), wobei diese Form der Musiknutzung bei alteren Jugendlichen
deutlich mehr Raum einnimmt als bei jiingeren (12-13 Jahre: 95 Minuten,
18-19 Jahre: 174 Minuten). Radio erreicht 50 Prozent der Jugendlichen
mindestens mehrmals pro Woche. Von denen, die Radio grundsatzlich nutzen,
gibt Uber die Halfte an, einen Lieblingsradiosender zu haben. Podcasts und
Horblicher/Horspiele gehdren bei rund einem Viertel der Jugendlichen zu
den regelmafiigen Freizeitaktivitaten.

Das Smartphone stellt fiir die meisten Jugendlichen den zentralen
Ausgangspunkt fiir die digitale Freizeitgestaltung dar. Das spiegelt sich auch
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in der durchschnittlichen Bildschirmzeit fiir das Gerat wider: Unter den
Befragten, die ihre Bildschirmzeit ablesen kénnen, liegt sie unverandert zum
Vorjahr bei 231 Minuten pro Tag. Sie steigt von 170 Minuten bei den Zwolf- bis
13-Jahrigen auf 285 Minuten bei den 18- bis 19-Jahrigen. Uber alle Alters-
gruppen hinweg kommt ein Viertel taglich auf tiber fiinf Stunden Bildschirm-
zeit, bei den 18- bis 19-Jahrigen liegt dieser Anteil sogar bei liber einem Drittel.

Bei den meistgenutzten Online-Angeboten folgt hinter WhatsApp,
das fast alle Jugendlichen verwenden (95 %), mit deutlichen Abstand Insta-
gram mit 62 Prozent regelmafsiger Nutzung. Snapchat und TikTok erreichen
jeweils etwa die Halfte. Bei Snapchat nutzen 34 Prozent der regelmafdigen
User*innen die Plattform lberwiegend aktiv, bei Instagram 28 Prozent und
bei TikTok 24 Prozent. Im Langzeitvergleich mit der JIM-Studie 2016 ist
eine Entwicklung von aktiver Beteiligung, in Form von Teilen/Posten und
Kommentieren, hin zu zunehmend passivem Konsum der Inhalte von anderen
zu erkennen. So betrug der Anteil der Uberwiegend aktiven Nutzung bei
Instagram vor zehn Jahren noch 58 Prozent und bei Snapchat sogar 76 Pro-
zent. Bei der taglichen Nutzung bestimmter Funktionen von Social Media
liegen ,Flammen® von Snapchat (40 %) und ,,Reels” von Instagram (39 %)
vorne. Regelmafdige User*innen von Snapchat erhalten im Schnitt 50 Snaps
pro Tag und versenden selbst etwa 30.

Beim Bewegtbild liegt YouTube mit 71 Prozent regelmafiger Nut-
zung vor Netflix (54 %) und linearem Fernsehen (52%). Die Nutzung von
Videostreaming-Diensten steigt im Vergleich zum Vorjahr auf 119 Minuten an
(+10 Min.). Lineares Fernsehen bleibt prinzipiell relevant, verliert aber tenden-
ziell mit dem Alter an Bedeutung. Unabhangig vom Verbreitungsweg gehéren
zu den beliebtesten Genres (Drama-)Serien (28 %), Comics/Zeichentrick
(21 %) und Krimis/Mystery (16 %).

Kriege und Konflikte sind mit 47 Prozent das am haufigsten spontan
genannte Interessenthema, im WM-Jahr 2026 gefolgt von Fufdball/Sport
(21%) und dem Klimawandel (18%). Uber aktuelle Ereignisse informieren
sich Jugendliche vor allem in Gesprachen mit der Familie (65%), mit
Freund*innen (57 %), in Schule oder Beruf (47 %) sowie Uber TV- und Radio-
nachrichten (44 %). Je rund ein Drittel begegnet Nachrichten regelmafiig auf
Instagram, TikTok oder liber Suchmaschinen. Die Bedeutung von Social
Media beim aktuellen Tagesgeschehen zeigt sich auch darin, dass ein Drittel
Influencer*innen folgt, die (iber das aktuelle Tagesgeschehen berichten —am
haufigsten sind das ,Herr Anwalt“, die Hosts der ,Tagesschau“ und
»,Marcant“. Fir allgemeine Recherchen/Informationssuchen setzen viele
Jugendliche regelmafdig auf Suchmaschinen (68 %), KI-Chatbots folgen mit
47 Prozent (+8 PP). Bereits ein Viertel verlasst sich bei Anfragen iber Such-
maschinen ausschliefslich auf die eingeblendete KI-Antwort. 49 Prozent prii-
fen zusatzlich zur KI-Antwort auch andere Suchergebnisse.

70 Prozent spielen mindestens mehrmals pro Woche digital, Jungen
deutlich haufiger als Madchen. Die geschatzte werktagliche Spieldauer steigt
gegenliber 2025 von 88 auf 96 Minuten. Am haufigsten wird auf dem Smart-
phone oder Tablet gespielt. Minecraft (22 %) und Roblox (21 %) sind die
meistgenannten Lieblingsspiele, bei den Zwolf- bis 13-Jahrigen liegt Roblox
sogar vorn. Wahrend des Gamings chatten 39 Prozent Uberwiegend mit
Freund*innen, zwei Prozent Uberwiegend mit Fremden und 17 Prozent
sowohl mit Freund*innen als auch mit Fremden. Unter den Gamer*innen,
die mit Fremden chatten (n=210), berichtet jeweils knapp ein Drittel iber
extreme politische Ansichten oder unangenehme Kontaktaufnahmen im
vergangenen Monat und rund ein Zehntel Gber sexuelle Belastigung.
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Jeweils 66 Prozent der Jugendlichen geben an, im Monat vor der Befragung
Fake News sowie beleidigenden Kommentaren gegeniiber anderen begegnet
zu sein. 52 Prozent berichten von extremen politischen Ansichten (-7 PP),
43 Prozent von Hasshotschaften und 42 Prozent von Verschwoérungstheorien.
20 Prozent hatten ungewollt Kontakt mit pornografischen Inhalten (-8 PP),
19 Prozent berichten von unangenehmen Kontaktaufnahmen durch Fremde.
Nur 18 Prozent geben an, im letzten Monat nicht mit problematischen Web-
Inhalten in Beriihrung gekommen zu sein. Mit zunehmendem Alter wird hau-
figer von Kontakt zu problematischen Inhalten berichtet — ob dies an grofserer
Exposition oder unterschiedlicher Wahrnehmung liegt, bleibt offen. Insge-
samt haben 29 Prozent der Jugendlichen bereits einmal selbst sexuelle
Belastigung im Internet erlebt, sechs Prozent mindestens alle 14 Tage.
Madchen berichten von solchen Erfahrungen deutlich haufiger als Jungen.

KIist im Jugendalltag fest etabliert: 92 Prozent verwenden entspre-
chende Anwendungen zumindest selten, 63 Prozent regelmafsig und 28 Pro-
zent taglich. ChatGPT bleibt mit 85 Prozent zumindest seltener und 49 Pro-
zent regelmafiiger Nutzung das flihrende Angebot. Google Gemini wéachst
deutlich: 55 Prozent nutzen es zumindest selten (+23 PP), 27 Prozent regel-
mafig (+15PP). Unter den KI-Nutzenden verwenden 76 Prozent diese Tech-
nologie zur Informationssuche und 75 Prozent fiir Hausaufgaben und zum
Lernen. Weitere Einsatzfelder sind als Anleitung, zur Unterhaltung, zur
Planung und fiir personliche Fragen. Zu den personlichen Anliegen gehéren
Gesundheitsfragen (26 %) und Probleme/Belastungen (15 %), die mit einer KI
besprochen werden. Vor allem altere Jugendliche nutzen die KI in diesem
Kontext. Jugendliche beschreiben Chatbots (iberwiegend als Informations-
werkzeug ahnlich einer Suchmaschine, teilweise aber auch als Ratgeber*in
oder soziales Gegenlber.

Mit der zunehmenden Verankerung von KI im Alltag Jugendlicher
wird es umso wichtiger, neben den Mdglichkeiten weiterhin auch die Fehlbar-
keit und Grenzen von KI zu thematisieren. Die aktuellen Diskussionen um die
Sicherheit und Kontrollierbarkeit solcher Systeme unterstreichen diese Not-
wendigkeit. Bei zunehmender technischer Perfektion der Systeme und erwei-
terten Anwendungsmaoglichkeiten stellt sich die Frage, welche Kompetenzen
Jugendliche hier bendétigen und wie sie diese vermittelt bekommen. Beson-
dere Aufmerksamkeit verdient zudem die Nutzung von KI bei personlichen
Anliegen. Auch wenn dies bislang nur einen kleineren Teil der Jugendlichen
betrifft, vertrauen sich insbesondere altere Jugendliche bereits nennenswert
mit ihren Anliegen einer KI an. Hier gilt es zu vermitteln, dass KI bei ernst-
haften psychischen Problemen keine professionelle Unterstiitzung oder gar
eine notwendige Psychotherapie ersetzen kann. Zugleich sind Eltern, pada-
gogische Fachkrafte und andere erwachsene Bezugspersonen gefordert, fiir
Jugendliche ansprechbar zu bleiben und ihren Anliegen offen und vorurteils-
frei zu begegnen. Ein vertrauensvolles Gesprachsklima kann Hemmschwel-
len abbauen und es Jugendlichen erleichtern, sich auch mit unangenehmen
oder schambesetzten Themen einem anderen Menschen anzuvertrauen.
Dies ersetzt aber nicht die Notwendigkeit, gerade mit jungen Menschen liber
KI und die damit verbundenen Herausforderungen im Dialog zu bleiben.
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15 English Summary

The Medienpadagogischer Forschungsverbund Slidwest (mpfs) has been
studying young people’s media use in Germany since 1998. The mpfs is a
cooperation between the state media authorities of Baden-Wirttemberg and
Rhineland-Palatinate and Stidwestrundfunk (SWR). For the 2026 JIM Study,
1,200 young people were surveyed between May 27 and July 6, 2026, via
telephone (50%) and online (50%).

With an ownership rate of 94 percent, the smartphone is the most
important device for young people. 67 percent own a tablet, and 61 percent
own a computer or laptop. Within households themselves, video streaming
services are available in 92 percent of homes, and music streaming services
in 89 percent. Tablets continue to gain importance compared to previous
years, while computers are losing some ground.

Offline leisure activities remain important: 70 percent engage in
sports at least several times a week, 65 percent meet up with friends, and
37 percent regularly do things with their families. A broader look at the
activities that young people engage in at least once a month reveals that
crafts (56%), attending sporting events (48%), parties (41%), and making
music themselves (41%) are also important to some young people.

In everyday media use, messaging apps such as WhatsApp, music,
and social media play a particularly important role. 97 percent regularly use
messaging apps, and 93 percent listen to music at least several times a week.
80 percent use social media, 70 percent play digital games, and 63 percent
use Al applications at least several times a week. Comparisons across age
groups show that social media and Al applications become significantly more
relevant starting at age 14.

Printed books unrelated to school are read at least several times a
week by 31 percent (2025: 35%). The proportion of non-readers is 18 percent.
Regular reading has declined particularly among 12- to 13-year-olds (2025:
45%, 2026: 33%). E-books remain more of a niche phenomenon; 37 percent
use them in principle, but only one in ten does so regularly, with more boys
turning to e-books than in the previous year.

Overall, 77 percent listen to music daily; the average use of music
streaming services remains similar to the previous year at 133 minutes per
day (2025: 136 minutes), though this form of music consumption is more
prevalent among older age groups than among younger ones (ages 12-13:
95 minutes, ages 18-19: 174 minutes). Radio reaches 50 percent of young
people at least several times a week. Among those who listen to the radio at
all, more than half report having a favorite radio station. Podcasts and
audiobooks/audio dramas are among the regular leisure activities for about a
quarter of young people.

For most young people, the smartphone is the main gateway to
digital leisure activities. This is also reflected in average screen time on the
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device: among respondents who can check their screen time, the average
remains unchanged from the previous year at 231 minutes per day. It rises
from 170 minutes among 12- to 13-year-olds to 285 minutes among 18- to
19-year-olds. Across all age groups, one-quarter spend more than five hours
a day on their smartphones; among 18- to 19-year-olds, this proportion is
even higher than one-third.

Among the most widely used online services, WhatsApp, which is
used by almost all young people (95%), is followed at a considerable distance
by Instagram, with 62 percent using it regularly. Snapchat and TikTok each
reach around half of young people. Among regular Snapchat users, 34 percent
use the platform predominantly actively, compared with 28 percent for
Instagram and 24 percent for TikTok. A long-term comparison with the JIM
Study 2016 reveals a shift away from active participation through sharing,
posting and commenting towards increasingly passive consumption of other
people’s content. Ten years ago, predominantly active use accounted for
58 percent of Instagram users and as many as 76 percent of Snapchat users.
Snapchat’s “Streaks” (40%) and Instagram’s “Reels” (39%) lead the ranking
for daily use of specific social media features. Regular Snapchat users receive
an average of 50 Snaps per day and send around 30 themselves.

When it comes to video content, YouTube leads with 71 percent
regular usage, ahead of Netflix (54%) and linear television (52%). The use of
video streaming services has increased by ten minutes compared to the
previous year and now stands at 119 minutes. Linear television remains
relevant overall but tends to lose importance with age. Regardless of the
distribution channel, the most popular genres include (drama) series (28%),
comics/animation (21%), and crime/mystery (16%).

Wars and conflicts are the topic of interest most frequently
mentioned spontaneously, at 47 percent, followed by soccer/sports (21%)
and climate change (18%) in the 2026 World Cup year. Young people primarily
stay informed about current events through conversations with family (65%),
with friends (57%), at school or work (47%), and through TV and radio news
(44%). About one-third each regularly encounter news on Instagram, TikTok,
or through search engines. The importance of social media in keeping up with
current events is also evident in the fact that one-third follow influencers who
report on current events —the most popular being “Herr Anwalt,” the hosts of
the Tagesschau, and “Marcant.” For general research or information searches,
many young people regularly rely on search engines (68%), followed by
Al chatbots at 47 percent (+8 PP). Already, one-quarter rely exclusively on
the AI-generated answer displayed when using search engines. 49 percent
check other search results in addition to the AI answer.

A total of 70 percent play digital games at least several times a week,
with boys doing so significantly more often than girls. The estimated daily
gaming time on weekdays has increased from 88 minutes in 2025 to
96 minutes. Smartphones and tablets are the most common devices used for
gaming. Minecraft (22%) and Roblox (21%) are the most frequently named
favorite games. Among 12- to 13-year-olds, Roblox even ranks first. While
gaming, 39 percent chat mainly with friends, 2 percent mainly with strangers,
and 17 percent with both friends and strangers. Among gamers who chat with
strangers (n=210), just under one-third each report encountering extreme
political views or unwanted contact in the past month and about one-tenth
report sexual harassment.

In the month before their survey, 66 percent of young people report
having encountered fake news and insulting comments directed at others.
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A total of 52 percent report encountering extreme political views
(-7 percentage points), 43 percent report hate messages, and 42 percent
report conspiracy theories. Twenty percent had unintentional exposure to
pornographic content (-8 percentage points), and 19 percent report unwanted
contact from strangers. Only 18 percent report not having encountered
problematic online content in the past month. As age increases, reports of
exposure to problematic content become more frequent —whether this is due
to greater exposure or differing perceptions remains unclear. Overall,
29 percent of young people have personally experienced sexual harassment
online at least once, and 6 percent experience it at least every 14 days. Girls
report such experiences more often than boys.

Al is firmly established in young people’s everyday lives: 92 percent
use Al applications at least occasionally, 63 percent regularly, and 28 percent
daily. ChatGPT remains the leading platform, with 85 percent using it at least
occasionally and 49 percent regularly. Google Geminiis growing substantially:
55 percent use it at least occasionally (+23 percentage points), and
27 percent regularly (+15 percentage points). Among Al users, 76 percent
use this technology to search for information, and 75 percent use it for
homework and studying. Other areas of use include instructions,
entertainment, planning, and personal questions. Personal matters discussed
with AI include health issues (26%) and problems or stressors (15%). Older
age groups, in particular, use Al in this context. Young people predominantly
describe chatbots as an information tool similar to a search engine, but in
some cases also as an advisor or social counterpart.

As AI becomes increasingly embedded in young people’s everyday
lives, it becomes all the more important to continue addressing not only its
possibilities but also its fallibility and limitations. Current discussions
regarding the safety and controllability of such systems underscore this
necessity. As these systems become technically more sophisticated and their
potential applications expand, the question arises as to what skills young
people need in this area and how these skills can be taught to them. The use
of Al for personal matters also deserves special attention. Even though this
currently affects only a small proportion of young people, a substantial
proportion of older age groups in particular are already confiding their
concerns to AL It is important to convey that AI cannot replace professional
support—or even necessary psychotherapy—when it comes to serious
mental health issues. At the same time, parents, educators, and other adult
caregivers need to remain approachable and respond to young people’s
concerns openly and without judgment. A trusting atmosphere for
conversation can break down barriers and make it easier for young people to
confide in another person, even about uncomfortable topics or matters they
feel ashamed of. However, this does not replace the need to maintain an
ongoing dialogue, particularly with young people, about Al and the challenges
it presents.
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Medienpadagogischer Forschungsverbund Siidwest

Der Medienpadagogische Forschungsverbund Stidwest (mpfs) ist ein Koope-
rationsprojekt der Landesanstalt fir Kommunikation Baden-Wirttemberg,
der Medienanstalt Rheinland-Pfalz und des Siidwestrundfunks. Die Basisun-
tersuchungen JIM (Jugend, Information, Medien) und KIM (Kindheit, Internet,
Medien) bieten seit 1998 reprasentatives Datenmaterial zur Mediennutzung
von Kindern und Jugendlichen. Erganzt wurden die Studienreihen um Unter-
suchungen zur Mediennutzung von Kleinkindern und der alteren Generation.

Landesanstalt fiir Kommunikation Baden-Wiirttemberg

Die Landesanstalt fiir Kommunikation Baden-Wiirttemberg (LFK) mit Sitz in
Stuttgartist eine von 14 Landesmedienanstalten in Deutschland und sorgtim
Stdwesten fiir Medienvielfalt. Zu ihren Aufgaben zahlen u. a. die Zulassung
und Aufsicht der privaten Radio- und Fernsehveranstalter, die Férderung der
privaten Rundfunksender im Land, die Kontrolle des Jugendschutzes im
Rundfunk und im Internet, die Vermittlung von Medienkompetenz sowie
Medienforschung. Die LFK leitet die Geschaftsstelle des Medienpadago-
gischen Forschungsverbundes Stidwest (mpfs).

Medienanstalt Rheinland-Pfalz

Die Medienanstalt RLP ist die Landesmedienanstalt des Landes Rheinland-
Pfalz. Der Medienanstalt RLP obliegt weitgehend der gleiche Aufgaben-
bereich wie ihrer Schwesternanstalt LFK. Ein besonderer Schwerpunkt liegt
im Bereich der Medienkompetenz. Hier gibt es zahlreiche Projekte, Koopera-
tionen und Initiativen der Medienanstalt RLP auf Landes-, Bundes- und EU-
Ebene, um in den Bereichen Bildung, OK-TV und Medienvermittlung ein eng-
maschiges Netz an attraktiven Angeboten anzubieten und aufzubauen. Die
Medienanstalt RLP leitet die Geschaftsstelle der Stiftung MedienKompetenz
Forum Slidwest, die von Medienanstalt RLP, LFK und SWR getragen wird.

Stiidwestrundfunk

Der Stidwestrundfunk (SWR) ist die gemeinsame Landesrundfunkanstalt der
Lander Baden-Wirttemberg und Rheinland-Pfalz. Er ist die zweitgrofste
Rundfunkanstalt der ARD. Der SWR widmet sich sowohl inhaltlich als auch
technisch den relevanten Themen und Anspriichen der Zeit. Sein Programm
dient der Information, der Bildung, der Beratung und der Unterhaltung und
ist dem kulturellen Auftrag des 6ffentlich-rechtlichen Rundfunk verpflichtet.
Der SWR fordert — alleine und mit Partnern — in vielfaltiger Weise die Bildung
und Vermittlung von Medienkompetenz. Im Bereich Forschung fihrt die SWR
Medienforschung eine Reihe von Untersuchungen und Studien zum Wandel
des Medienangebots und des Medienkonsums durch.
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Mit der JIMplus 2026 legt der mpfs erganzend zur JIM-
Studienreihe eine Sonderstudie zum digitalen Wohl-
befinden von 14- bis 17-Jahrigen vor. Die Perspektive

PLUS der Jugendlichen wird dabei durch einen Mixed-

Methods-Ansatz (Mix aus qualitativen und quantitativen

2026 Methoden) erfasst. Die Ergebnisse zeigen, dass Jugend-

liche die digitale Welt und insbesondere Social Media
als ambivalenten Erfahrungsraum erleben, in dem
positive und negative Erfahrungen eng miteinander
verbunden sind.

SCANNEN UND DOWNLOADEN!

o0

© MEDIENPADAGOGISCHER FORSCHUNGSVERBUND SUDWEST


https://mpfs.de/studie/jimplus-2026/

HERAUSGEBER

Medienpadagogischer Forschungsverbund Stidwest
c/o Landesanstalt fir Kommunikation (LFK)
Reinsburgstr. 27 | 70178 Stuttgart

www.mpfs.de

LEITUNG
Thomas Rathgeb (LFK) & Stephan Glockler (Medienanstalt RLP)

® Die Medienanstalt fiir Medienanstalt
LFK ® Baden-Wiirttemberg Rheinland-Pfalz SWR >>


https://mpfs.de/studie/jimplus-2026/

	Inhaltsverzeichnis
	01 Einführung und Methode
	02 Medienausstattung 
	03 Freizeitaktivitäten
	04 Medienbeschäftigung  in der Freizeit
	05 Bücher und Lesen 
	06 Radio, Musik, Spotify & Co.
	07 Smartphone und Internet 
	08 WhatsApp  und Social Media
	09 TV, YouTube, Netflix & Co. 
	10 Information  und Nachrichten
	11 Gaming
	12 Desinformationen  und Beleidigungen im Netz
	13 Künstliche Intelligenz
	14 Zusammenfassung
	15 English Summary

