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Der veranderte Medienumgang Jugendlicher

Tendenzen aus 15 Jahren JIM-Studie

Daniel Hajok

Es war ein anspruchsvolles Vorhaben,
als der Medienpéddagogische Forschungs-
verbund Siidwest (MPFS) 1998 mit seiner
JIM-Studie startete, um von da an jéhrlich
einen Uberblick zum Medienumgang
Jugendlicher zu geben. Mittlerweile liegt
die 15. Ausgabe der Studie vor. Wie die
vorherigen Ausgaben ist sie auf der Web-
site des MPFS kostenfrei abrufbar und bie-
tet eine Fiille reprdsentativer Basisdaten
zur Mediennutzung der 12- bis 19-Jdh-
rigen in Deutschland. Unter dem Titel
»15 Jahre JIM-Studie« steht seit Anfang
Dezember 2013 auch eine Zusammenstel-
lung zum Download bereit, mit der
wesentliche Entwicklungen des Medien-
umgangs Jugendlicher nachgezeichnet
werden und so der besondere Wert der
Trendstudie in den Fokus geriickt wird.
Grundlage sind ausgewdhlte Daten aus
allen bislang durchgefiihrten JIM-Studi-
en. Sie zeigen eindrucksvoll, wie grundle-
gend sich der Medienumgang Jugendli-
cher hierzulande verdndert hat, sich trotz
der rasanten Entwicklungen in den letz-
ten Jahren aber auch einige Mediennut-
zungsweisen als verldssliche Konstanten
des Jugendalltags behauptet haben.

Musik horen, Freunde treffen,
Sport treiben und anderes mehr

Bereits in den 1980er-Jahren wurde der
Jugendalltag in besonderem Mafie auch
als ein Medienalltag gesehen. Fernsehen,
Radio, Kino, Biicher und Zeitschriften
hatten sich als beliebte Medien etabliert.
Das Horen von Musik war bereits seit
Herausbildung eigenstdndiger Jugend-
kulturen Alltagsroutine junger Menschen
und hatte in der solitiren Nutzung via
Walkman schon frith den festen Orten
der Mediennutzung entsagt. Wie die
Daten der JIM-Studien zeigen, ist Musik
horen eine der Konstanten im Alltag der
mit Abstand meisten Jugendlichen geblie-
ben und wird aktuell noch immer wich-
tiger eingeschdtzt als die Internet- oder
Handynutzung Ein Grund dafiir ist, dass
Musik wie das Radio, das als Alltagsbe-
gleiter Jugendlicher in den letzten 15 Jah-
ren nur unwesentlich an Stellenwert ver-
loren hat, dank Internet, Apps und multi-
funktionaler Endgerdte den Sprung in die
digitale Welt geschafft hat.

Eine weitere wichtige Konstante im
Leben Jugendlicher ist, dass die wichtigs-
ten non-medialen Freizeitbeschéftigun-

gen allen Unkenrufen zum Trotz mit den
Medienentwicklungen in den letzten Jah-
re kaum an Bedeutung verloren haben.
Ganz oben steht hier das Treffen von
Freunden oder anderen Leuten, das fiir
die grofle Mehrheit der Jugendlichen all-
tagsrelevant ist. In den JIM-Studien 1998
bis 2013 gaben zwischen 80 und 91 Pro-
zent der befragten 12- bis 19-Jahrigen an,
sich in der Freizeit tdglich oder mehrmals
pro Woche mit Freunden oder anderen
Leuten zu treffen. Den Hochstwert mar-
kierte hier das Jahre 2002, als es Facebook
und Youtube noch gar nicht gab.

Die zweithdufigste Freizeitbeschafti-
gung Jugendlicher abseits der Medien ist
Sport treiben, wobei Jungen hier etwas
aktiver sind als Mddchen und der Stellen-
wert von Sport in den letzten Jahren wei-
ter zugelegt hat. Gaben 1998 in der JIM-
Studie 65 Prozent der befragten Jugend-
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lichen an, tdglich oder mehrmals pro
Woche in der Freizeit Sport zu treiben,
sind es aktuell 73 Prozent. Analog dazu
haben Jugendliche in den letzten Jah-
ren auch hiufiger Sportveranstaltungen
besucht, Zugenommen haben zudem
gemeinsame Unternehmungen in der
Familie. Die Haufigkeit von Party- und
Discobesuchen hat demgegeniiber in den
letzten Jahren etwas abgenommen und
ist heute fiir die Jugendlichen mehr denn
je ein besonderes, nicht alltigliches Event.

Omniprésente Vielfalt von Computer
und Internetanwendungen

Die einschneidendsten Verdnderungen
beim Medienumgang Jugendlicher resul-
tieren aus den vielfdltigen Moglichkeiten,
die Computer und Internet den Menschen
bieten. Bis in die 2000er-Jahre hinein
waren die meisten 12- bis 19-Jdhrigen
noch auf die technischen Endgerdte und
Zugdnge anderer, insbes. ihrer Eltern
angewiesen, um die neuen Moglichkeiten
auch fir sich nutzen zu konnten. Seit
2003 haben die meisten einen eigenen
PC oder Laptop. Zu Beginn standen Com-
puterspiele bei der Nutzung im Mittel-
punkt. Daneben wurde der Computer u.a.
zum Texte schreiben, fiir die Schule arbei-

ten und zum Musik horen genutzt. Ab
2002 erfiillten PCs und Laptops im Leben
der Jugendlichen dann v.a. den Zweck,
ins Internet zu gehen.

Zu dieser Zeit waren bereits die meisten
Jugendlichen tédglich oder mehrmals pro
Woche online. Eine autonome Internet-
nutzung entlang der personlichen Inte-
ressen und Bedirfnisse war aber in aller
Regel erst mit den eigenen Internetzugédn-
gen selbstverstidndlich, und hier mussten
sich die 12- bis 19-Jdhrigen noch bis 2008
gedulden. Mit zunehmender Verbreitung
v.a. von Smartphones und Tablet-PCs,
die eine weitestgehend ortsungebundene
Internetnutzung ermdglichen, haben sich
die Zugidnge der jungen Generation ins
Internet in den letzten Jahren noch erwei-
tert. Gingen 2006 fast alle Jugendlichen
ausschlief}lich via PC oder Laptop ins
Internet, sind nach den Zahlen von 2013
bereits 73 Prozent der 12- bis 19-Jdhrigen
hiufiger mit einem Handy oder Smart-
phone online, 12 Prozent mit einem
Tablet-PC und immerhin 7 Prozent mit
einer Spielkonsole.

Entsprechend der breit geficherten
Interessen Jugendlicher, ihrer Neugierde
und Suche nach Orientierung, schitzten
die 12- bis 19-Jdhrigen Internetnutzer
bereits Ende der 1990er-Jahre das welt-
weite Netz v.a. wegen seiner Informati-
onsvielfalt und der Fiille an bereitgestell-
ten Daten und Anwendungen. Filme,
Musik, Spiele und andere Unterhaltungs-
angebote begannen erstin den folgenden
Jahren mit den schnelleren und preiswer-
teren Zugidngen eine groflere Rolle zu
spielen, ebenso die Kommunikationsan-
gebote im Spannungsfeld von Foren, Blogs
und Chatcommunities.

Wie die Daten fiir 2008 bis 2013 zeigen,
ist die grundsitzliche inhaltliche Ausrich-
tung der Internetnutzung Jugendlicher in
den letzten Jahren weitestgehend stabil
geblieben und kreist um die Bereiche
Information, Spiele, Unterhaltung und
allen voran Kommunikation, die fast die
Hélfte der Gesamtnutzung ausmacht.
Einen besonderen Stellenwert haben hier
die Onlinecommunities bzw. Sozialen
Netzwerkdienste. Bis 2010 war SchiilerVZ
das beliebteste Angebot, seit 2011 ist es
Facebook, den aktuell 80 Prozent der 12-
bis 19-Jahrigen zum Austausch nutzen.

Nicht nur bei der Nutzung der belieb-
ten Netzwerkdienste zeigt sich eindrucks-
voll, dass Jugendliche das Internet in den
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letzter Jahren zunehmend produktiv
genutzt haben, um sich mittels Medien
selbst auszudriicken und letztlich die
Medienwelt aktiv mitzugestalten, sei es
durch die Beitrdge im eigenen Netzwerk,
die bei Youtube hoch geladenen Videos
oder die Kommentierung und Bewertung
des bereits Vorhandenen.

Mobilkommunikation und eintauchen
in digitale Spielewelten

Handys haben die Lebenswelt der
Jugendlichen relativ spdt erobert. 1998
hatten lediglich 8 Prozent der 12- bis 19-
Jahrigen ein eigenes Handy, drei Jahre
spdter waren es bereits 74 Prozent. In die-
ser Zeit entwickelten sich die Mobilfunk-
gerdte auch zu multifunktionalen End-
gerdten, die den Jugendlichen neben dem
beliebten Austausch von Kurznachrich-
ten (SMS) auch ermoglichten, unterwegs
Musik und Radio zu héren, spédter dann
zu fotografieren und Videos zu drehen.
Seit 2013 haben die meisten Jugendli-
chen ein Smartphone und sind so jeder-
zeit online, um zeit- und ortsungebunden
ihre Kontakte bei Facebook zu pflegen,
sich via WhatsApp mit Freunden auszu-
tauschen und die vielféaltigen Moglichkei-
ten von Apps zur Information, Orientie-
rung und Unterhaltung zu nutzen.

Auch mit den Entwicklungen bei Com-
puterspielen hat sich der Medienumgang
Jugendlicher verdndert. Zwar spielt seit
Ende der 1990er-Jahre relativ konstant
knapp die Hélfte der 12- bis 19-Jahrigen
taglich oder mehrmals pro Woche Com-
puterspiele. Die Onlinespiele, die den
Markt mittlerweile fiir sich entschieden
haben, bieten aber den iiberwiegend
ménnlichen Spielern nicht nur immer
realistischere und lebendigere Spielhand-
lungen, sondern auch umfangreiche Mog-
lichkeiten der Vernetzung und des Aus-
tauschs. Die beliebtesten Spiele Jugendli-
cher waren zur Jahrtausendwende das
Action-Adventure Tomb Raider und Echt-
zeit-Strategiespiel Command & Conquer,
Mitte der 2000er-Jahre das Simulations-
spiel Die Sims und das Autorennspiel Need
for Speed und 2013 die Fufiballsimulation
FIFA und der Ego-Shooter Call of Duty,
der eigentlich erst ab 18 Jahre freigeben
ist.

Rasant an Bedeutung gewonnen haben
zuletzt die unzdhligen Spiele-Apps, mit
denen sich die Jugendlichen auf Handys
und Smartphones die Zeit vertreiben.
Aktuell macht jeder zweite 12- bis 19-
Jéahrige taglich oder mehrmals pro Woche
davon Gebrauch. Verglichen mit Compu-
ter-, Konsolen- und Onlinespielen wer-
den Handyspiele mittlerweile nicht nur
hédufiger genutzt, Madchen sind hier fast
ebenso aktiv wie die Jungen.

Fernsehen als Leitmedium abgeldst,
aber noch immer alltéglich

Seit tiber 40 Jahren ist das Fernsehen
aus dem Alltag der Familien nicht mehr
wegzudenken. Die Bedeutung fiir Jugend-
liche hatte in den 1990er-Jahren mit den
jugendaffinen Formaten (z.B. des Musik-
fernsehens) und der verbesserten Aus-
stattung noch weiter zugenommen. Bei
der ersten JIM-Studie 1998 hatten bereits
60 Prozent der 12- bis 19-Jdhrigen einen
eigenen Fernseher, aktuell liegt der
Anteil noch immer bei 58 Prozent. Mit
Internet, Smartphone und Tablet-PC
gibt es zwar Alternativen, die beliebten
Sendungen zu sehen, sie setzen sich bei
den Jugendlichen aber nur sehr langsam
durch.

Seinen besonderen Status als unange-
fochtene Nummer eins im Medienensem-
ble Jugendlicher hat das Fernsehen mit
dem Siegeszug von Computer und Inter-
net eingebiift. Seit 2006 ist es nicht mehr
das Medium, auf das Jugendliche am
wenigsten verzichten konnen, und hat in
den letzten Jahren weiter an Anziehungs-
kraft verloren. Die Nutzungshéufigkeit ist
allerdings nur geringfiigig gesunken und
noch immer auf einem hohen Niveau. So
gaben 1998 in der JIM-Studie 95 Prozent
der 12- bis 19-Jdhrigen an, taglich oder
mehrmals wochentlich fernzusehen, 2013
waren es noch immer 88 Prozent. Eine
Konstante ist dabei die Prédferenz fiir die
Programme der Privatsender geblieben,
wobei ProSieben als absoluter Favorit der
Jugendlichen den zweitplatzierten Sender
RTL in den letzten Jahren immer weiter
hinter sich gelassen hat.

Abgesehen von den grof3en Sportereig-
nissen gehorten in den letzten 15 Jahren
v.a. Serien und Comedysendungen zu
den beliebtesten Fernsehsendungen und
gaben den Jugendlichen reichlich Stoff
fiir die Anschlusskommunikation in den
Peer-groups. In den 2000er-Jahren ran-
gierten bei den Jungen Die Simpsons ganz
vorn, die Mddchen waren v.a. von Gute
Zeiten, schlechte Zeiten begeistert. Den
Entwicklungen in den Programmen der
Privatsender entsprechend waren die
Jugendlichen in den letzten Jahren auch
an den Formaten des Reality-TV interes-
siert, wobei sie ein besonderes Auge auf
die Castingshows und Coachingsendun-
gen hatten.

Nicht Biicher, gedruckte Zeitungen und
Zeitschriften sind die Verlierer

Entgegen aller Befiirchtungen haben
sich Biicher im Alltag Jugendlicher
behauptet. Insbesondere die weiblichen
Heranwachsenden greifen in ihrer Freizeit
gern auf das antiquiert erscheinende
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Medium zuriick. Seit 15 Jahren fast
unverdndert liest jede zweite 12- bis 19-
Jahrige tédglich oder mehrmals pro Woche
ein Buch, bei den minnlichen Gleich-
altrigen ist es nur jeder Vierte. E-Books
spielen weiterhin nur eine untergeord-
nete Rolle, werden aktuell lediglich von
4 Prozent regelmdflig gelesen. Von den
unzdhligen Titeln auf dem Buchmarkt
konnten in den letzten Jahren die popu-
laren Fantasy-Abenteuer (z.B. Herr der Rin-
ge, Harry Potter, Eragon) bei den Jugend-
lichen am meisten punkten, aber auch
Klassiker wie Das Parfiim und Die Welle
sowie aktuelle Bestseller werden gern zur
Hand genommen. In die Hitliste Jugend-
licher schafften es so auch kontrovers dis-
kutierte Romane wie Feuchtgebiete oder
die Titel der Erotik-Reihe Shades of Grey,
die 2013 mit Abstand am haufigsten gele-
sen wurden und v.a. bei den tiber 16-Jdh-
rigen auf Interesse stieflen.

Im Gegensatz zu Biichern mussten
gedruckte Zeitungen und Zeitschriften in
den letzten Jahren erhebliche Einbufien
hinnehmen. So hat sich der Anteil der-
jenigen, die diese TV-Magazine, Jugend-
oder Musikzeitschriften, Sportzeitschrif-
ten oder Computermagazine tédglich oder
mehrmals pro Woche lesen, in den letz-
ten 15 Jahren etwa halbiert. Die in der
JIM-Studie 2008 erstmals erfasste Nut-
zung der Onlineangebote von Zeitungen
und Zeitschriften zeigt allerdings, dass fiir
iber 10 Prozent der 12- bis 19-Jdhrige
auch die konvergenten Angebote im Inter-
net relevant sind.

Fazit

Als die JIM-Studie zum ersten Mal auf-
gelegt wurde, begann sich die Medien-
welt mit den Entwicklungen bei digitalen
und interaktiven Medien rasant zu wan-
deln. Mittlerweile hat sich das Internet als
universelle Informations-, Unterhaltungs-
und Kommunikationsplattform etabliert
und die Entwicklung bei mobilen End-
gerdten eine zeit- und ortsunabhéngige
Nutzung unterschiedlichster Inhalte und
Dienste ermoglicht, die auch von den
Jugendlichen dankbar angenommen wur-
de. In der Konsequenz konnen Heran-
wachsende in der Medienwelt immer
autonomer agieren und die Medien weit-
gehend unkontrolliert rezeptiv, interak-
tiv, kommunikativ und damit zuneh-
mend produktiv fiir die eigenen Interes-
sen nutzen.

Da sich klassische Medien wie Fernse-
hen und Biicher behauptet haben und
auch das Radio und die Zeitschriften
dank Internet nicht aus dem Jugendalltag
verschwunden sind, hat sich das Medien-
ensemble der Jugendlichen in den letzten
Jahren noch erweitert. *



