Kritik an der Stellungnahme der KJPP zur Nutzung digitaler Medien und
psychische Gesundheit von Kindern und Jugendlichen

KJPP = Wissenschaftliche Fachgesellschaften und Verbanden der Kinder- und
Jugendpsychiatrie, Psychosomatik und Psychotherapie

Vorbemerkung

Es ist ein weiteres sinnvolles Statement derjenigen Berufsgruppen, die mit den
schlimmsten Folgen der Digitalisierung im Kindes- und Jugendalter konfrontiert sind.
Umfangreiche Empfehlungen, Forderungen und Literatur wurden zusammengestellt,
leider wurde vieles unkritisch Ubernommen.

Das grof3te Problem der Stellungnahme ist, dass digitale Bildschirmmedien und vor
allem die Netzdienste der sozial nur genannten Applikationen als selbstverstandlich
vorausgesetzt werden. Das Zeug gibt es, also mussen Kinder Zugriff haben (digitale
Teilhabe)? Alkohol und Drogen gibt es auch und es ist gesetzlich verboten, es (sogar
den eigenen) Kindern zu verabreichen, von Teilhabe schreibt niemand. Die einzigen, die
von dem Ruf nach Teilhabe Nutzen haben, sind die Hersteller. Warum kénnen
Kinderschutzer nicht einfach sagen: Brauchen wir nicht oder erst im Beruf? Den
Umgang mit Medien kann man als junger Erwachsener Lernen. Laut Lanier gibt es zehn
Grunde, warum Menschen ihren Social Media Account sofort I6schen mussen, warum
wird dieses Buch in der Literatur nicht zitiert, auch wenn man anderer Meinung ist. Ist
die Zusammenstellung der Verbande damit tendenzi6s? Weiterhin fehlen: Risiko von
Autismus und Entwicklungsstérungen. Zitierweise: Kamp-Becker I, Poustka L: Media
consumption by preschool children: The risk of autism and developmental disorders.
Dtsch Arztebl Int 2025; 122: 433-8. DOI: 10.3238/arztebl.m2025.0087 Thiagarajan, T. C.,
Newson, J. J., & Swaminathan, S. (2025). Protecting the Developing Mind in a Digital Age:
A Global Policy Imperative. Journal of Human Development and Capabilities, 1-12.
https://doi.org/10.1080/19452829.2025.2518313

Kritisch anzumerken ware auch: Wem nutzt die digitale Transformation, die Verdatung
menschlichen Verhaltens? Digitaltechnik ist die Infrastruktur, frihe Mediennutzung das
Konditionierungsprogramm fur Untertanen und Konsumaffchen, im Hintergrund
warten die Autokraten und Tech-Monarchen und lachen sich ins Faustchen, weil sie
nicht nur die Daten und Profile, sondern auch Bildschirmsuchtige bekommen, die man
mit Avataren und Bots steuern kann.

Durch Digitalisierung wurde Kinder- und Jugendgesundheit gemindert. und falls wir
Apps brauchen, nutzen wir nur solche unter eigener Kontrolle, nichtkommerzielle,
Open Source, nach DSGVO usw. Medienkompetenz heil3t doch in erster Linie dartber
zu reflektieren, ob ich etwas brauche und wenn, es nach eigenen Parametern zu
organisieren. Technisch ist das alles moéglich (https://civi.digitalcourage.de/recht-auf-
leben-ohne-digitalzwang, https://digitalcourage.de/digitale-selbstverteidigung.

Es muss Kindergesundheit durch Zugangsbeschrankungen zu Smartphones und
Netzdiensten gestarkt werden. Eine Studie von Forscherinnen und Forschern des
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Sapien Labs zur psychischen Gesundheit von Kindern und Jugendlichen zeigt, dass der
Besitz eines Smartphones vor dem 13. Lebensjahr zu schlechterer psychischer
Gesundheit und schlechterem Wohlbefinden im jungen Erwachsenenalter fuhrt. Wir
haben die Pflicht, den sich entwickelnden Geistes im digitalen Zeitalter zu schutzen!

Ausgangspunkt

Der erste Absatz fuhrt in ein Missverstandnis: Die Digitalisierung bietet viele
Méglichkeiten (Dieser Satz gehdrt an das Ende, beginnen kdnnte er mit: Bei aller Kritik
sehen die Autoren: ). Vorrangig kommerziell motivierte digitale Angebote (es gibt nur
kommerziell motivierte digitale Angebote) bergen (sie bergen keine bedeutsamen
Risiken, sie sind nach Stand der internationalen Literatur fur Entwicklung, Gesundheit,
Schutz vor Gewalt und Missbrauch, Privatsphare, (valide) Informationen Kinder und
Jugendliche gefahrlich) jedoch bedeutsame Risiken flr Kinder und Jugendliche. Nach
der UN-Kinderschutzrechtskonvention (eine UN-Kinderschutzrechtskonvention gibt es
nicht, es ist die UN-Kinderschutzkonvention!) haben Minderjahrige u.a. ein Recht auf
Entwicklung, Gesundheit, Schutz vor Gewalt und Missbrauch, Privatsphare, (valide)
Informationen und (balancierte) Teilhabe. Neben MalRnahmen zur Teilhabe und
Befahigung sollte dieser Schutzgedanke bei allen aktuellen Debatten berucksichtigt
werden.

Empfehlungen

Im Alter von 0 bis 3 Jahren:

@ keine digitalen Medien

@ Aufkleber auf digitalen Geraten: “Nicht geeignet fur Kinder von 0 - 3 Jahren!”
@ medienfreie 6ffentliche Zonen

Im Alter von 4 bis 5 Jahren:

@ maximal 30 Minuten tagliche Medienzeit Uber alle Lebensbereiche

@ Nutzung digitaler Medien klar begrenzt, strukturiert und gemeinsam im gesamten
Altersbereich von 0 bis 5 Jahren:

@ Erfassung der Mediennutzung in allen Vorsorgeuntersuchungen inklusive
geschulter Kurzberatung Sofern mit Vorsorgeuntersuchungen die Fruherkennung von
Krankheiten bei Kindern gemeint ist, so ist der GBA gefordert und die ,gelben Hefte"
mussten redaktionell Uberarbeitet werden. Der Begriff ,geschulte Kurzberatung”
definiert weder die Dauer noch die Inhalte, die Kinder- und Jugendarzte Uberwiegend
aus den Beitragen aus Funk und Fernsehen beziehen. ,Geschulte Kurzberatung” ist je



nach Ergebnis der Erfassung primar praventiv, also musste der Passus
.Medienberatung” im gelben Heft auf alle U's ausgedehnt und praziser definiert
werden.

@ frUhpadagogische Qualitatsstandards, verbindliche Medienkonzepte und
Evaluationspflicht in Kitas (klingt gut, nur wer definiert? - Die KJPP?)

Im Alter von 6 bis 18 Jahren:

@ schul- und bundeslandubergreifend standardisierte
Medienkompetenzunterrichtsangebote ab der Grundschule (Also eigentlich ab KiTa. In
der Forderung nach standardisierten Medienkompetenz-unterrichtsangeboten liegt
eine Gefahr, mit der wir uns seit 15 Jahren herumplagen. Die Forderung fuhrt dazu,
dass TechGiganten ohne Rucksicht auf Verluste weiter ihr Geschaftsmodel betreiben
und auf standardisierte Medienkompetenzunterrichtsangebote wird weiter gewartet.)

@ konsequente Umsetzung des Kinder- und Jugendschutzes durch die Anbieter
digitaler Medien entsprechend des Digital Services Act (DSA) (Der Begriff ,digitale
Medien” zeigt eine weitere sprachliche Unzulanglichkeit, es sind digitale
Bildschirmmedien, denn auch mein Radiowecker ist ein , digitales Medium".)

@ Begrenzung digitaler Spiele gemal3 USK einschliel3lich wirksamer Altersverifikation
inklusive Einrichtung einer unabhangigen staatlichen Bewertungsstelle (Die Autoren
sind offensichtlich von der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle Uberzeugt, der
Begriff ,Selbstkontrolle” zeigt, die Industrie kontrolliert sich selbst! So ist Google noch
immer ab 0 Jahren! Dr. Busching war Teilnehmer eines zweitdgigen Symposiums der
BzKJ zu den Themen FSK und USK, von den Autoren hat er dort niemanden gesehen.
Der Passus unabhangige Beratungsstellen ist eine Provokation, solange dort keine
Fachkompetenz fur die Entwicklung von Kindern und Jugendlichen vertreten ist.)

@ Altersgrenzen fur Smartphones und bild- und videoorientierte, auf Algorithmen
basierende Soziale Medien, Messenger, Online-Videospiele und Videoportale mit
externer Kontaktmaoglichkeit und nicht-supervidierte Generative-KI-Chatbots inklusive
wirksamer Altersverifikation (keine Nutzung vor 14, beschrankte Nutzung vor 16,
danach freie Nutzung)

@ Verbot manipulativer Designmechaniken in Angeboten fur Kinder und Jugendliche

@ Elternbildung in digitaler Erziehung und Selbstwirksamkeitserleben (Empowerment)
(Hier gilt das Gleiche wie zu standardisierten Medienkompetenzunterrichtsangeboten,
wobei ,Elternunterricht” noch nicht einmal verpflichtend ist.)

@ Ubergeordnete Starkung der Fruherkennung psychischer Belastungen und
Stérungen (Der Text steht bei 6- 18- jahrigen) (Wer soll frih erkennen? Lehrer*innen
oder Primararzte bei U10 und U11? Dann mussten Primararzte geschult werden -
psychosomatische Grundversorgung - und die Friherkennungsuntersuchungen
mussten erweitert werden, ein Finanzierungsproblem. Noch sind U10 und U11 keine
Regelleistung, sondern Satzungsleistungen der einzelnen gesetzlichen Krankenkassen.)



@ schul- und bundeslandubergreifend standardisierte
Medienkompetenzunterrichtsangebote ab der Grundschule

@ gezielte Nutzung digitaler Medien zu akademischen Zwecken bei gleichzeitigem
Verbot privater Smartphones in der Schule

@ Training von Selbstregulation und Sozialkompetenz als Resilienzfaktoren
@ Breite Forderung der analogen Freizeitgestaltung fur Kinder
@ Forschungsforderung und Starkung evidenzbasierter praventiver Mal3nahmen

@ Begleitforschung zu regulatorischen Mal3nahmen, damit diese bei Bedarf angepasst
werden kdnnen

Zur detaillierten Begrundung der Empfehlungen vgl. die Grundlage der Stellungnahme:
Wissenschaftliche Ausarbeitung durch die Ad-hoc-Arbeitsgruppe Mediennutzung und
psychische Gesundheit: Nutzung digitaler Medien und psychische Gesundheit von
Kindern und Jugendlichen

Grundlage der Stellungnahme: Wissenschaftliche Ausarbeitung durch die Ad-hoc-
Arbeitsgruppe Mediennutzung und psychische Gesundheit

Nutzung digitaler Medien und psychische Gesundheit von Kindern und Jugendlichen
Mitglieder der Arbeitsgruppe:

Isabel Brandhorst*, Katajun Lindenberg*, Kerstin Paschke*, Frank W. Paulus*, Andrea
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1 Allgemeine Einfihrung

Digitale Medien sind ein integraler Bestandteil der Lebenswelt von Kindern und
Jugendlichen geworden. (Die Politik, die Medienanstalten, die Gesellschaft haben trotz
vorhandener Warnungen in der Literatur vor den negativen Folgen digitaler
Bildschirmmedien und bei fehlendem Nachweis von positiven Wirkungen digitaler
Bildschirmmedien aus unabhangiger Forschung zugelassen, dass ..). Wem nutzt es,
dass Netzdienste heutzutage als integraler Bestandteil der Lebenswelt von Kindern und
Jugendlichen gelten?

Innerhalb von nicht einmal zwanzig Jahren hat sich seit Einfuhrung des ersten
Smartphones durch Apple im Jahr 2007 die tagliche Internetnutzung den JIM-Studien
zufolge bei den 12- bis 19-Jahrigen auf nahezu vier Stunden mehr als verdoppelt
(Medienpadagogischer Forschungsverbund Studwest (MPFS, 2024a)). Parallel dazu
nimmt auch die Mediennutzung im Vorschul- und Grundschulalter deutlich zu und liegt
Uber den gesamten Altersbereich von 0 bis 18 Jahren hinweg signifikant Uber den
Empfehlungen internationaler Expert:innengruppen (MPFS, 2024b; MPFS, 2025b). Die
COVID-19-Pandemie hat sich zudem als Katalysator einer intensivierten Mediennutzung
junger Menschen, v.a. im Bereich der sozialen Medien, herausgestellt (Wiedemann et
al., 2025a). Parallel nimmt das Einstiegsalter in einen regelmalBigen Gebrauch digitaler
Medien ab: Von 2022 bis 2024 verdoppelte sich bei den 8- bis 9-jahrigen Kindern der
Anteil derer mit taglicher Internetnutzung auf 40 %. Besonders beliebt in dieser



Altersgruppe sind digitale Spiele und Online-Videos (Wiedemann et al., 2025a). Fast die
Halfte der Kinder besitzt bereits ein eigenes Smartphone und hat damit potenziell
immer und uberall Zugang zu digitalen Anwendungen. Mit 12 Jahren macht ihr Anteil
dann ca. 95 % aus. WhatsApp, Instagram, Snapchat, TikTok und YouTube stellen dabei
die beliebtesten Apps dar (MPFS, 2025b).

Zunehmend ist auBerdem ein Gebrauch von Generative-Kunstliche-Intelligenz (gKI)-
Chatbots (insbesondere ChatGPT) bei Jugendlichen zu beobachten (MPFS, 2025a).
Chancen und Risiken digitaler Medien sind stets altersbezogen zu betrachten und
hangen -insbesondere auch in Hinblick auf Teilhaberechte von Kindern und
Jugendlichen - vom Entwicklungsstand der jeweiligen Nutzerinnen und Nutzer ab
(Sauglinge, Klein- und Vorschulkinder, Grundschulkinder sowie Kinder und Jugendliche
in weiterfiuhrenden Schulen und in der Ausbildung).

1.1 Chancen digitaler Medien

Digitale Medien gehen mit vielfaltigen Chancen fur die Entwicklung von Kindern und
Jugendlichen einher: Uber den Austausch und die Vernetzung mit Peers und Gruppen
mit vergleichbaren personlichen, aber auch gesellschaftlichen Interessen und die
barrierearme Informationsgewinnung kann die Bewaltigung von
Entwicklungsaufgaben z.B. im Rahmen der Identitats-, Werte- und
Autonomieentwicklung flexibel unterstitzt werden. Dariber hinaus kdnnen sie
akademische Prozesse fordern und die Freizeit gestalten. Im medizinischen und
therapeutischen Sektor bieten digitale Anwendungen die Chance neuer barrierearmer
Praventions- und Unterstutzungsangebote (Paschke & Thomasius, 2024; Fegert et al.,
2026). Gemal3 8 17 der UN-Kinderrechtskonvention haben Kinder und Jugendliche ein
Recht auf digitale Teilhabe, altersgerechte Inhalte von sozialem und kulturellem Nutzen
sowie digitale Befahigung. (Die Kinderrechtskonvention wurde 1989 von der UN
verabschiedet. Der Text bezieht sich auf Artikel 17, nicht Paragraph, dort wird die
wichtige Rolle der Massenmedien und der Zugang zu diesen thematisiert. Die
schriftliche Stellungnahme der KJPP hatte die Allgemeinen Bemerkungen 25 der
Kinderrechtskommission der UN von 2021 zitieren mussen. Dabei muss aber beachtet
werden, dass diese allgemeinen Bemerkungen 25 sehr von den TechGiganten
beeinflusst wurden.)

Gleichzeitig enthalt dieser Paragraph einen Schutzauftrag vor Informationen, Material
und Kontakten, die das Wohlergehen beeintrachtigen kdnnen.

1.2 Risiken digitaler Medien

Dem CO:RE-Modell (Children Online: Research and Evidence) zufolge lassen sich Online-
Risiken fur Kinder und Jugendliche in vier Kategorien klassifizieren (Livingstone &
Stoilova, 2021):

@ Content (unangemessene und potenziell schadliche Inhalte, wie Gewalt, Pornografie,
extremistische oder Selbstgefahrdungsdarstellungen sowie Fake News und KI-
generierte Deep Fakes zur gezielten Desinformation)



@ Contact (gefahrdende Personen(-gruppen), z.B. durch Cybergrooming,
Belastigungen, selbstschadigende ,,Normen")

@ Conduct (riskante Nutzungsmuster, z.B. durch Cybermobbing, Hate Speech,

Doomscrolling (bei dem man sich in einer Spirale negativer Inhalte verliert), Teilen
inadaquater Inhalte, suchtassoziierte Nutzungsmuster)

@ Contract (rechtliche Risiken, z.B. Datenschutzverletzungen, digitaler FuBabdruck,
Werbeexposition und Marketingstrategien, Datenmissbrauch, Manipulation von
Nutzungsentscheidungen)

In Bezug auf die psychische Gesundheit von Kindern und Jugendlichen stehen vor allem
Soziale Medien in der Kritik. Generell steht der Vorteil der digitalen (Bildschirm-) medien
unnotigerweise vor den Nachteilen, dann: Eine aktuelle Stellungnahme der Leopoldina,
auf die an dieser Stelle verwiesen wird (Brailovskaia et al., 2025), (Bei den Vorteilen der
digitalen Bildschirmmedien wird nicht auf die nachteiligen Folgen verwiesen, ) fasst die
wesentlichen Risiken zusammen. Relevante Risiken in der Stellungnahme der
Leopoldina sind z.B. verschlechtertes psychisches Wohlbefinden, Stresserleben,
Schlafprobleme, Aufmerksamkeitsstorungen, Sucht, Kérperunzufriedenheit,
Cyberbullying, Hasskommentare, Falschinformation, Leistungsabfall. (An vielen Stellen
ist die Stellungnahme umfangreich bis ausufernd, hier wird ohne Not extrem verkurzt.
Sinnvoll ware es mit einem direkten Zitat der Leopoldine-Forderungen.)

Im Gefahrdungsatlas werden unter anderem folgende Probleme aufgefuhrt:
algorithmische Empfehlungssysteme von Online-Inhalten, Bewerbung und Verbreitung
gesundheitsgefahrdende Substanzen am Beispiel Legal-Highs, Cybergrooming,
Cybermobbing (auch Cyberbullying), Cybersex, Cyberstalking, extremistische Inhalte,
exzessive Selbstdarstellung, Fake-Profile bzw. Fake-Accounts, Fear Of Missing Out,
gesundheitsgefahrdende Challenges, gewalthaltige Computer-/Konsolenspiele und
Spiele-Apps, Hate Speech, Identitatsdiebstahl/,gehackt werden”, immersives Erleben
durch Virtual Reality, Influencer, Internetsucht und exzessive Nutzung, Kettenbriefe,
Kontakt- und Dating-Apps, Kostenfallen, Online-Werbung und Werbeverstoie,
Pornografie und Posendarstellungen, Pro-Ana-/Pro-Mia-Foren, Profilbildung und -
auswertung, Propaganda (inkl. Fake News), Remix- und Sharing-Kultur
(Urheberrechtsverletzungen), Selbstverletzendes Verhalten, Self-Tracking, Sexting,
Smart Speaker und vernetztes Spielzeug, Suizidforen, Streaming/non-linearer Zugang
zu Bewegtbildern und Audiodateien, Tasteless-Angebote, uberzeichnete
Geschlechterrollen, Viren und Schadprogramme.

Weitere Gefahren, die in den genannten Ubersichtsarbeiten nicht oder nicht
ausreichend beschrieben werden, entstehen durch KI-Chatbots und die Stérung
sozialer Interaktionen durch Technoference bzw. Phubbing. gKI-Chatbots. Risiken, die
mit dem Gebrauch von gKI-Chatbot durch Kinder und Jugendliche in Verbindung
gebracht werden, sind (Robb & Mann, 2025; BBC & Ipsos, 2025):



- Emotionale Manipulation und Aufbau einer parasozialen Beziehung, die an die Stelle
von real-life sozialen Beziehungen treten kdnnen (Ebner & Szczuka, 2025; Jensen &
Serensen, 2025)

- Veraltete Informationen sowie Informationen, die von Vorurteilen und Stereotypen
gepragt sind

- Unangemessene Inhalte (z.B. sexualisiertes Material, rassistische Aussagen,
gefahrliche Ratschldge und Handlungsaufforderungen)

- ein signifikanter Anteil von Falschinformationen und sog. “Halluzinationen”
- Speicherung sensibler Daten und Datenmissbrauch

Technoference und Phubbing: Technoference bezeichnet technologiebedingte
Stérungen im Alltag. Phubbing, eine Wortkombination aus phone (= Telefon) und
snubbing (= Zuruckweisung), stellt eine prominente Unterform der Technoference dar
und bezeichnet die unangemessene Nutzung des Smartphones in sozialen
Interaktionen, in der die Aufmerksamkeit auf das Smartphone statt auf das Gegenuber
gerichtet wird (Chotpitayasunondh & Douglas, 2016). Studien zu elterlichem Phubbing
zeigen (bidirektionale) Zusammenhange mit schlechterer sozio-emotionaler
Anpassung, vermehrten internalisierenden und externalisierenden Problemen sowie
reduzierter elterlicher Sensitivitat und Responsivitat in der Interaktion von und mit
jungen Kindern auf (McDaniel & Radesky, 2018; Zhang et al., 2023). Mehr als 1/3 der 10-
bis 17-Jahrigen in Deutschland kennen das Gefuhl des Phubbings mindestens
manchmal; hdufigere Phubbing- Erfahrungen sind mit mehr Einsamkeits- und
Stresserleben sowie Depressions- und Angstsymptomen assoziiert (Wiedemann et al.,
2025a). Bei Schulkindern und Jugendlichen geht elterliches Phubbing zudem mit
reduzierter schulisch-leistungsbezogener Stresstoleranz, einem héheren Risiko fur
problematischen Medienkonsum und reduziertem prosozialen Verhalten der jungen
Menschen einher (Jiang et al., 2023; Zhang et al., 2021).

Meta-Analysen bestatigen moderate Effekte auf sozio-emotionale und
verhaltensbezogene Probleme (Zhang et al., 2023; Dixon et al., 2023). Phubbing durch
Peers ist ebenfalls mit hoherer psychischer Belastung und der Gefahr eines
problematischen Medienkonsums assoziiert (Xu et al., 2022; Chu et al., 2021).

1.3 Manipulative Design-Mechanismen

Im Rahmen maximierter User Experience werden Nutzungsbindung und damit
Nutzungszeiten Uber optimierten Service (Abbau struktureller Barrieren, intuitive
Bedienung, hohe Flexibilitat) sowie emotionales und persuasives Design gezielt erhoht.
Mit der rasanten Entwicklung kunstlicher Intelligenz werden Algorithmen fur
individualisierte Angebote stetig ausgebaut und verfeinert. Es besteht ein strukturelles
Ungleichgewicht zwischen der psychischen Vulnerabilitat sowie Beeinflussbarkeit von
Kindern und Jugendlichen auf der einen Seite und der 6konomisch motivierten
Gestaltung der digitalen Angebote (v.a. Soziale Medien, Online-Video-Plattformen,
digitale Spiele und gKI-Chatbots) auf der anderen Seite. Manipulative Designpraktiken,



die darauf abzielen, die Nutzungsdauer zu maximieren, um gegen den eigentlichen
Willen der Nutzenden Handlungsentscheidungen zu beeinflussen und
Mikrotransaktionen zu férdern, werden als ,Dark Patterns” bezeichnet (Wiedemann et
al., 2025b). Sie bestehen beispielsweise aus variablen Belohnungssystemen mit
Gllcksspielcharakter (z.B. Lootboxen), kunstlichem Zeitdruck, virtuellen Wahrungen, die
reale Kosten verschleiern, sozialem Druck und Vergleichen (z.B. durch Rankings, Daily
Quests, Gruppendruck), Belohnungsentzug bei Inaktivitat, Endlosmechaniken (Infinity
Scroll), voreingestellte Zustimmungen (opt-out statt opt-in) bei Kaufoptionen oder Abos,
erschwerten Kundigungsprozessen, Vermischung von Spiel- und Konsumhandlungen
(z.B. Kauf von kosmetischen Items in digitalen Spielen), algorithmischer Ausnutzung
individueller Schwachen sowie hervorgehobenen Kaufbuttons oder 1-click-Kaufen.

Im Folgenden wird eine unvollstandige Auswahl manipulativer Designmerkmale naher
beschrieben:

Lootboxen - Glucksspiel und Kaufe in digitalen Spielen. Lootboxen sind digitale
Container mit zufallsbasierten Inhalten, die gegen reale oder virtuelle Wahrung
erworben werden kénnen. So enthalt beispielsweise das ,,Premium-Gold-Pack” in EA
Sports FC (ehemals FIFA) eine zufallige Auswahl an Spielern unterschiedlicher
Spielstarke oder anderen Items fur spielmechanische Vorteile und kann mit virtuellen
Wahrungen erworben werden, die gegenechtes Geld gekauft werden. Lootboxen
weisen deutliche strukturelle Parallelen zu Glucksspielen auf, weshalb Verbote und ihre
Einordnung als glucksspiel- bzw. jugendschutzrelevant international diskutiert und
teilweise regulatorisch umgesetzt wurden.

Mikrotransaktionen. Mikrotransaktionen und In-App Kaufe sind eine zentrale
Monetarisierungsstrategie in digitalen Spielen, die haufig zunachst kostenfrei
angeboten werden (free-to-play), aber fur einen erfolgreichen Spieleverlauf den Einsatz
von realen Geldbetragen erfordern (pay-to-win). Dabei werden reale Geldbetrage in
scheinbar unbedeutenden Einheiten flr virtuelle Guter, kosmetische Items,
spielrelevante Vorteile oder den Zugang zu zeitlich begrenzten Inhalten eingesetzt,
wahrend langfristige Kosten verschleiert werden.

Virtuelle Wahrungen. Virtuelle Wahrungen (z. B. V-Bucks, Robux, Coins) sind eine
zentrale Monetarisierungsstrategie in digitalen Spielen und Plattformen wie Fortnite,
Roblox oder EA Sports FC. Problematisch ist dabei nicht nur die erschwerte
Umrechnung in reales Geld (z.B. Pakete mit ,Bonuswahrung"), wodurch die Kosten
verschleiert werden, sondern auch die gezielte Kombination mit anderen Dark Patterns
(zeitlich limitierten Angeboten, Lootboxen, sozialen Vergleichsmechanismen oder
kosmetischen Statussymbolen).

Kaufe in Sozialen Medien. Kommerzielles Shopping in Sozialen Medien ist seit 2025 in
Deutschland tber den TikTok Shop mdéglich. Dadurch werden Soziale Medien zu
Handelsumgebungen, in denen Produkte direkt in Videos, Livestreams oder Influencer-
Formaten prasentiert und ohne den Wechsel auf eine andere Plattform gekauft werden
kénnen. Die algorithmische Personalisierung verstarkt diese Effekte.



Soziale Verstarker. Soziale Verstarker wie z.B. Likes, positive Kommentare und die
Zugehorigkeit zu einer Gruppe werden gezielt eingesetzt, um Uber Motive der sozialen
Zugehorigkeit bzw. der Angst vor Zurtuckweisung und des sozialen Vergleichs
emotionale Bindung zu fordern. Die Angst, Wichtiges zu verpassen, wird als Fear Of
Missing Out (FOMO) bezeichnet. So werden das Teilen persdnlicher Informationen und
Nutzungszeiten maximiert. Sozialer Druck wird auch genutzt, um die tagliche Nutzung
Sozialer Medien zu férdern. So gehen gesammelte Punkte verloren, wenn sich zwei
Personen mehr als 24 Stunden keine Fotos oder Kurzvideos zusenden. KI-Chatbots sind
so trainiert, dass sie menschlich-validierende Kommunikation imitieren und damit
parasoziale Beziehungen mit einer Pseudo-Reziprozitat begunstigen kénnen (Zhang, Xi
et al., 2025).

Psychologische Mechanismen. Aus der Werbe-, Wahrnehmungs-, Lern- und
Kognitionspsychologie bekannte Design-Mechanismen werden in Anwendungen
integriert, um Uber standig neue und saliente Reize Aufmerksamkeiten zu steuern,
Verhaltensweisen Uber Reiz-Reaktionskopplung sowie Bestrafung und Verstarkung zu
konditionieren und schnelle Entscheidungen uber die Nutzung kognitiver Verzerrungen
zu fordern, die zu einer intensivierten Nutzung fuhren.

Algorithmen basierte Personalisierung. Bei langen Nutzungszeiten kénnen viele
Informationen uber Verhalten, Einstellungen und Vorlieben der Nutzenden gewonnen
werden, die gezielt fir die Prasentation neuer Inhalte, aber auch gezielter
Produktplatzierungen eingesetzt werden. Zudem werden Vorlieben gepragt, die u.a. die
Bereitschaft, z.B. kostenpflichte Abonnements abzuschlieRBen, erhéhen.

Neurobiologische Effekte. Bildgebende Studien geben Hinweise darauf, wie
manipulative Designmechanismen auf das Belohnungssystem im Gehirn wirken
kénnen (De et al., 2025). Bei Kindern und Jugendlichen kommt es im Rahmen
komplexer neurobiologischer Umbauprozesse zu einem Ungleichgewicht in der Reifung
von Arealen des mesolimbischen Belohnungssystems und frontaler
Steuerungsregionen mit einer erhdhten Responsivitat auf (kurzfristige)
Belohnungsreize. Zwischen 13 und 17 Jahren besteht eine maximale Schere zwischen
voll ausgebildetem Belohnungssystem und noch unreifem kognitiven Kontrollsystem
(Casey et al., 2008). Dieses Ungleichgewicht scheint bei Adoleszenten mit
problematischem Gaming vergroBert (Schettler et al., 2022). Auf Verhaltensebene
zeigen sich eine erhdhte Risikobereitschaft und vermindere Regulationsfahigkeiten
(Casey et al., 2008).

1.4 Private Smartphone-Nutzung in Schulen

77 % der Kinder im Alter von 6 bis 13 Jahren nehmen ihre privaten Smartphones mit in
die Schule, wobei in Grundschulen restriktivere Regelungen gelten als in
weiterfiuhrenden Schulen (MPFS, 2025b). Dabei kann es zu Ablenkungen im Unterricht,
Abfall der akademischen Leistungen und Konflikten mit Peers und Lehrkraften kommen
(McCoy, 2020; OECD, 2024). Zwar gibt es in den meisten Schulen bereits Regelungen zur
Smartphone-Nutzung, diese werden aber von 29 % der Schuler regelmaRig



Ubergangen (MPFS, 2025b; OECD, 2024). Smartphone-Verbote in Schulen fihrten in
manchen Schulergruppen zu verbesserten Leistungen, namlich Kindern und
Jugendlichen mit bisher schlechteren Leistungen und hohem Ablenkungspotential
(Campbell et al., 2024). Lehrkrafte stehen dem privaten Smartphone in der Schule
ambivalent gegenuber, sehen einerseits die Chancen fur die akademischen Leistungen
(z.B. Onlinerecherche, interaktive Fragen, fur Arbeitsgruppen; Petrucco & Foschi, 2024)
aber auch die Risiken fur das Lernen und die Sicherheit der Schuiler (Gath et al., 2024).
Wahrend europaische Lander wie Spanien, Frankreich und die Niederlande die
Smartphonenutzung in Schulen durch gesetzliche Regelungen unterbinden, zeigt sich
in Deutschland ein heterogenes Bild: Die einzelnen Bundeslander regeln die
Verwendung privater Mobilgerate in Schulen nach unterschiedlichen Mal3staben - mit
teils restriktiven Vorgaben wie einem generellen Verbot privater Smartphonenutzung in
Hessen, teils schulischer Autonomie wie in Hamburg (Brailovskaia et al., 2025).

Die empirische Grundlage fur die Bewertung von Smartphone-Restriktionen in Schulen
bleibt bislang fragmentarisch. Zwar lasst sich dem vorliegenden Forschungsstand
entnehmen, dass prohibitive MaBnahmen Aufmerksamkeit und soziale Interaktionen
marginal verbessern (Bottger & Zierer, 2024), jedoch gibt es noch keine konsistente
Evidenzbasis fur deren Wirkung auf schulische Leistung und psychisches Wohlbefinden
von Schulerinnen und Schulern (Campbell et al., 2024) (Wenn wir es nichtgenau wissen,
sollten wir es lassen, es geht um Kinder! Dazu auch Jonathan Haidt ,Generation Angst”,
Teil IV Gemeinsam fur eine gesundere Kindheit und Vorschldge, was die Regierungen,
die Techunternehmen (5.275f), die Schulen (S. 306f) und Eltern (S. 330f) tun konnen.)

). Die Forschungslage wird dabei durch mehrere Limitationen gepragt: Die Anzahl
verfugbarer Studien ist begrenzt, ihre Generalisierbarkeit auf unterschiedliche
kulturelle Settings ist fraglich und viele Arbeiten sind methodisch von minderer Qualitat
(Campbell et al., 2024). Besonders fur sozio6konomisch benachteiligte Schulergruppen
kénnten Smartphone-Verbote jedoch eine Chancengleichheit fordern (Campbell et al.,
2024).

Auf neuropsychologischer Ebene deuten Untersuchungen mit Erwachsenen darauf hin,
dass bereits die blo3e physische Prasenz eines aktivierten oder auch
stummgeschalteten Smartphones kognitive Ressourcen bindet und damit
Arbeitsgedachtnis- und Konzentrationsleistungen messbar beeintrachtigt (Skowronek
et al., 2023; Ward et al., 2017). Dieses sogenannte Brain-Drain-Phanomen lasst sich
theoretisch Uber die Cognitive Load Theory erklaren (Sweller, 1988): Da die Kapazitat
des Arbeitsgedachtnisses biologisch limitiert ist (Cowan, 2014), konkurrieren
aufgabenirrelevante externe Stimuli mit kognitiven Prozessen um begrenzte mentale
Ressourcen und beeinflussen somit Aufmerksamkeit, Konzentration und Lernfahigkeit.
In zwei Studien der TU Braunschweig zur Kurzvideonutzung wird gezeigt, bei Nutzung
verringert sich der Lernerfolg, es wurde der Lerneffekt kurzer Erklarvideos getestet. Die
Ergebnisse sind so erwartbar wie ernidchternd. Visuelle Informationssnacks forderten
eine oberflachliche Lernstrategie, tiefergehendes Nachdenken und nachhaltig
verankertes Wissen erzeuge der Videokonsum hingegen nicht. Should educators be



concerned? The impact of short videos on rational thinking and learning
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131525000983?via%3Dihub

Kritisches Denken nimmt durch den Einsatz von KI ab. Eine Studie von Michael Gerlich
(Swiss Business School) mit 666 Teilnehmern kommt zu dem Ergebnis, dass der haufige
Einsatz von KI-Tools die Fahigkeit zu kritischem Denken reduziert. Je haufiger Menschen
diese Tools nutzen, desto schlechter schneiden sie beim Test ab. Gerlich, M. (2025). AI
Tools in Society: Impacts on Cognitive Offloading and the Future of Critical Thinking.
Societies, 15(1), 6. https://doi.org/10.3390/s0c15010006 Link und Download (PDF):
https://www.mdpi.com/2075-4698/15/1/6

Bildschirmzeiten und Entwicklungsverzégerungen von Kindern. Eine im August 2023 im
Fachblatt JAMA Pediatrics veroffentlichte Studie belegt den Dosis-Wirkungs-
Zusammenhang zwischen Bildschirmnutzungszeiten von Kindern im Alter von einem
Jahr und Entwicklungsverzégerungen im Alter von zwei und vier Jahren in den
Bereichen Problemlésung und Kommunikation. Takahashi I, Obara T, Ishikuro M, et al.:
Screen Time at Age 1 Year and Communication and Problem-Solving Developmental
Delay at 2 and 4 Years. JAMA Pediatr. Published online August 21, 2023.
doi:10.1001/jamapediatrics.2023.3057

Soziale Medien und psychische Gesundheit von Jugendlichen. Ein Gutachten des U.S.
Surgeon General (so etwas wie die oberste Gesundheitsbehdrde in den USA, Zitat: U.S.
Surgeon General is the Nation’s Doctor) hat eine Studie zur psychischen Gesundheit von
Kindern und Jugendlichen herausgegeben und verdeutlicht, wie stark junge Menschen
von diesen Medien beeinflusst werden. Die Zusammenfassung des Gutachten des U.S.
Surgeon General (engl.): https://www.hhs.gov/surgeongeneral/priorities/youth-mental-
health/social-media/index.html

Die Ubersetzung: Gutachten U.S. Surgeon General zu Mental Health (deutsch).:
https://die-padagogische-wende.de/wp-content/uploads/2023/07/gutachten_us_surgeo
n_general_zu_mental_health_dt.pdf

Kinder an Tablets spielen weniger kreativ. Eine Studie von Forschern der Universitat
Uppsala und dem Institute of Education am Vorschulkinder, die mit Tablets spielen, sind
weniger kreativ und fantasievoll als Kinder, die mit physischem Spielzeug spielen. Dies
zeigt eine neue Studie der Universitat Uppsala - und der Unterschied ist betrachtlich.

Samuelsson, R., Price, S., & Jewitt, C. (2022) How pedagogical relations in early years
settings are reconfigured by interactive touchscreens. British Journal of Educational
Technology, 53:1, 58- 76. https://doi.org/10.1111/bjet.13152

Sinkende Leistungen in Mathe und Deutsch in der Grundschule. IQB-Bildungstrends
2022: Viertklasslern lesen, rechnen und schreiben signifikant schlechter als ihre
Altersgenossen vor zehn Jahren. QB-Bildungstrends: Nationales Bildungsmonitoring
auf Basis der Bildungsstandards der KMK


https://doi.org/10.3390/soc15010006
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131525000983?via%3Dihub

Ergebnisse des IQB-Bildungstrends 2021 (Kurzbericht):
https://box.hu-berlin.de/f/18d18eab6ac24fb6acc0/?dI=1

Diese grundlegenden Erkenntnisse der Kognitionspsychologie bilden auch die
Rationale fur schulische Smartphone-Regelungen. Der UNESCO Global Education
Monitoring Report dokumentiert, dass rund 40 % der weltweiten Bildungssysteme
Smartphone-Restriktionen implementiert haben - sowohl basierend auf kognitiven
Befunden als auch aufgrund von Schutzbedenken bezuglich Online-Risiken (UNESCO,
2023a). Die UNESCO-Position differenziert dabei: Private Smartphones sollten in
Schulen grundsatzlich nicht zugelassen werden, es sei denn, ihnen kommt
nachgewiesenermalen eine padagogische Funktion zu (UNESCO, 2023b). Im Zentrum
steht nicht die grundsatzliche Frage nach Technikverboten, sondern die Frage nach den
Bedingungen, unter denen Technologie lernférderlich eingesetzt werden kann. Hier
sollte der Text Bezug auf padagogische Erkenntnisse legen, z.B. John Hattie: Visible
Learning. Wenn ich das hier alles ausfuihrlich darstellen wirde, dann wird es ein Buch).

1.5 Bisherige wissenschaftliche Empfehlungen und Leitlinien

Wissenschaftliche Organisationen haben bereits einige Empfehlungen vorgelegt, um
den aktuellen Wissensstand zusammenzutragen und Kinder und Jugendliche im
digitalen Raum besser zu schutzen (Reihenfolge nach Erscheinungszeitpunkt):

@ Positionspapier zu medienbezogenen Stérungen im Kindes- und Jugendalter
vorgelegt durch die Gemeinsame Suchtkommission der kinder- und
jugendpsychiatrischen und psychotherapeutischen Fachgesellschaft und Verbande
(DGK]JP, BKJPP, BAG KJPP, Paschke, Holtmann et al., 2020)

@ S2k AWMF-Leitlinie zur Pravention dysregulierten Bildschirmmediengebrauchs in
Kindheit und Jugend, federfuhrend durch die Deutsche Gesellschaft fur Kinder- und
Jugendmedizin e.V. (DGK]) (Schwarz, Krafft, Gaiser & Martin, 2023)

@ S1-Leitlinie zur Diagnostik und Therapie von Internetnutzungsstérungen,
federfihrend durch die Deutsche Gesellschaft fur Suchtforschung und Suchttherapie
e.V. (DG-Sucht) (Verfugbar unter https://registerawmf.org/de/leitlinien/detail/076-011;
zu Fruhintervention siehe Lindenberg, Petersen et al., 2025)

@ Stellungnahme der Nationalen Akademie der Wissenschaften Leopoldina
(Brailovskaia et al., 2025)

@ “Gefahrdungsatlas. Digitales Aufwachsen. Vom Kind aus denken. Zukunftssicher
handeln.” der Bundesprufstelle fir jugendgefahrdende Medien.

Aus kinder- und jugendpsychiatrischer/psychotherapeutischer Perspektive méchten wir
auf diesen wichtigen Empfehlungen aufbauen und sie erganzen. Die vorliegende
Stellungnahme unterstreicht den entwicklungspsychologischen Aspekt und beschaftigt
sich daher mit drei Altersgruppen und den jeweiligen besonderen Bedurfnissen von 0 -
5 Jahren, von 6 - 13 Jahren und von 14 - 18 Jahren. Sie fokussiert dabei die psychische



Gesundheit von Kindern und Jugendlichen und erkennt auch die Chancen und
Méglichkeiten digitaler Medien an.

2 Altersgruppe 0 - 5 Jahre: Vorschulalter
2.1 Wo stehen wir?

Heutzutage wachsen bereits Vorschulkinder (0 - 5 Jahre) in Haushalten mit
umfassender Medienausstattung auf. Bildschirmmedien sind fester Bestandteil des
Familienalltags. Mit dem technischen Fortschritt (Mdglichkeit der Bedienung der Gerate
Uber beruhrungssensiblen Touchscreen, Sprach- oder Gestensteuerung) hat sich in den
letzten Jahren das ,Einstiegsalter” bei digitalen Medien abgesenkt ins Kleinkind- und
Sauglingsalter. Das Elternhaus und zunehmend auch der Kindergarten sind zentrale
Orte fur die fruhe Mediensozialisation.

Eine Studie mit 3035 Kindern im Alter von 0 bis 3;11 Jahren in Deutschland ergab, dass
52 % der Kinder elektronische Medien fur durchschnittlich 39.8 Minuten am Tag
nutzten, davon wurden 20.6 Minuten an Bildschirmen verbracht. Eine Nutzung fand
sich bei 18 % der Einjahrigen, 61 % der Zweijahrigen, 91 % der Dreijahrigen und 97 %
der Vierjahrigen. Die Mediennutzung durch die jungen Kinder erfolgt in 6 % zu den
Mahlzeiten, in 28 % vor dem Schlafengehen, in 37,6 % um das Kind zu beschaftigen und
zu beruhigen und in 44,7 %, wenn die Eltern keine Zeit haben (Paulus et al., 2024). Auch
andere reprasentative Studien belegen national und international fir das Vorschulalter
eine umfassende Medienausstattung, hohe Medienverfugbarkeit und
besorgniserregende Nutzungszeiten (Paulus et al., 2021) mit deutlichen Steigerungen
in den letzten Jahren (MPFS, 2024b).

Die frihe Kindheit (0 - 5 Jahre) ist eine Phase hoher neuronaler Plastizitat, in der
Umwelt- und Erfahrungseinflisse die Reifung von Hirnstruktur und -funktion stark
pragen. Neurobiologische Studien zeigen konsistent, dass hdhere, fruh einsetzende
und Uberwiegend passive Bildschirmnutzung mit messbaren Unterschieden in EEG-
Reifungsmarkern, der Integritat weiler Substanz sowie kortikalen Strukturmal3en
assoziiert ist und zugleich mit ungunstigeren Sprach- und kognitiven
Entwicklungsverlaufen einhergeht (Hutton et al., 2020, 2022; Law et al., 2023; Madigan
et al., 2020; Mallawaarachchi et al., 2024).

Die Digitalisierung der frihen Kindheit birgt Risiken (schadet der Entwicklung). Die
Nutzung digitaler Gerate kann (wohl zeitabhangig, siehe Schau hin: beeintrachtigt!
ohne kann) die weitere bio-psycho-soziale Entwicklung des Kindes beeintrachtigen, so
dass der Erwerb entwicklungs- phasentypischer Kompetenzen des Kindes (z.B. Schlafen,
Essen, Sprache, Aufmerksamkeit und exekutive Funktionen, Impulsivitat) nicht oder nur
verzogert erworben werden kann. (das ,kann” ist falsch, die Beeintrachtigung der bio-
psycho-soziale Entwicklung des Kindes ist abhangig von der Dauer der Nutzung
bezogen auf das Entwicklungsalter des Kindes, siehe Empfehlungen bei Schau hin.)

Zentraler Faktor: Elterliche Mediennutzung: Elterliche Bildschirmnutzung ist im Alter 0 -
3 Jahre einer der starksten Pradiktoren fur frihe Mediennutzung des Kindes; die



gemeinsame Bildschirmnutzung von Eltern und Kind und die bewusste elterliche
Begleitung kdnnen als Schutzfaktor wirken. Dieser Zusammenhang bleibt im
Vorschulalter stabil. Klare Regeln, zeitliche Strukturierung und inhaltliche Auswahl
reduzieren die negative Wirkung hoher elterlicher Nutzung (Madigan et al., 2020; Birch
et al., 2021).

Schlaf: Im Alter 0 - 3 Jahre gibt es konsistente Zusammenhange zwischen héherer
Bildschirmzeit und spaterem Einschlafen sowie verkurzter Gesamtschlafdauer;
besonders relevant ist die abendliche Nutzung. (Es mussen bei dieser Darstellung die
Nutzungszeiten geschrieben werden). Die Effekte bleiben im Alter von 4 - 5 Jahren
stabil und sind moderat ausgepragt. Mit Blick auf verschiedene Entwicklungsbereiche
gibt es fur die Beeintrachtigung von Schlaf durch eine frihe Bildschirmnutzung die
starkste Evidenz (Carter et al., 2016; Madigan et al., 2020).

Essen: Befunde weisen darauf hin, dass die Bildschirmnutzung wahrend Mahlzeiten das
responsive Futtern im Alter 0 - 3 Jahre und die Selbstregulation des Essverhaltens
reduziert. Es gibt aber keine belegten direkten Zusammenhange mit klinischen
Fatterstorungen und Bildschirmnutzung. Bei Vorschulkindern ist die Bildschirmnutzung
wahrend Mahlzeiten mit externalisiertem Essverhalten (nicht durch Hunger, Sattigung
oder Appetit gesteuert, sondern durch den aktivierten Bildschirm), mit geringerer
Sattigungswahrnehmung und ungunstigeren Erndhrungsgewohnheiten verbunden
(Russell & Russell, 2020; Madigan et al., 2020; Pearson et al., 2018; Tabares-Tabares et
al., 2022).

Sprache: Im Alter 0 - 3 Jahre gibt es konsistente Zusammenhange zwischen héherer
Bildschirmzeit und verzdgerter Sprachentwicklung, insbesondere bei geringer Eltern-
Kind- Interaktion, primar erklérbar durch reduzierte sprachliche Stimulation. Im
Vorschulalter bleiben die Zusammenhange kleiner, aber nachweisbar (Madigan et al.,
2020; Dynia et al., 2021).

Aufmerksamkeit: Im Alter 0 - 3 Jahre gibt es potenzielle Einschrankungen bei sehr
hoher Nutzung, jedoch ohne konsistente kausale Belege. Im Vorschulalter gibt es
kleine, konsistente Assoziationen zwischen hoher Bildschirmzeit und
Aufmerksamkeitsproblemen. Diese Effekte werden durch Medieninhalt und elterliche
Begleitung deutlich moderiert (Madigan et al., 2020; Fitzpatrick et al., 2022) (Wieder
fehlt der Zeitfaktor)

Impulsivitat: Im Alter 0 - 3 Jahre gibt es keine konsistente direkte Beziehung zwischen
Bildschirmnutzung und erhéhter Impulsivitat oder eingeschrankter Selbstkontrolle.
Hinweise auf Risiken ergeben sich indirekt Uber verkurzten Schlaf und reduzierte Eltern-
Kind- Interaktion. Im Vorschulalter sind héhere Bildschirmzeiten mit kleinen, aber
konsistenten negativen Effekten auf Selbstkontrolle und exekutive Funktionen
assoziiert, Langsschnittliche Befunde deuten darauf hin, dass diese Effekte durch Dauer,
Inhalt und fehlende elterliche Begleitung moderiert werden (Madigan et al., 2020;
Fitzpatrick et al., 2022). Einige Autoren fanden keine signifikanten Effekte auf exekutive
Funktionen (Bustamante et al., 2023.).



Motorik: Im Alter 0 - 3 Jahre gibt es keine direkten Effekte auf grob- oder
feinmotorische Entwicklungen; indirekt kann eine hohe passive Bildschirmnutzung zu
geringerer korperlicher Aktivitat beitragen. Im Vorschulalter bleiben direkte motorische
Effekte schwach, bewegungsarme Mediennutzung kann jedoch korperliche Aktivitat
verdrangen (LeBlanc et al., 2012).

Bindung und Interaktion: Im Alter O - 3 Jahre gibt es keine robusten direkten Effekte
von Bildschirmnutzung auf die Bindungsorganisation. Allerdings ist hohe elterliche
Bildschirmnutzung konsistent mit risikobehafteter Interaktion (reduzierter Sensitivitat
und Responsivitat) verbunden. Auch im Vorschulalter bleiben direkte Zusammenhange
mit der Bindung schwach. Indirekte Effekte Uber verminderte Interaktionsqualitat sind
hingegen moderat belegt (Hill et al., 2016; McDaniel & Radesky, 2018; Madigan et al.,
2020). Damit ist die zentrale Bedeutung der elterlichen Mediennutzung hervorzuheben.

2.2 Wo wollen wir hin?

Ziel: Verbindliche gesundheitspolitische Leitlinien und Medienregulation. Aufgrund der
beschriebenen Befunde gibt es einen wissenschaftlich begriindeten Anlass zur
Besorgnis (Anlass zur staatlichen Regulierung). Die synoptisch zusammengefassten
schadlichen Folgen im Vorschulalter 0 - 5 Jahre rechtfertigen gemal dem
Vorsorgeprinzip die Regulierung, auch wenn die kausalen Zusammenhange noch nicht
vollumfanglich geklart sind. Winschenswert sind nationale altersdifferenzierte
Empfehlungen fur den Gebrauch digitaler Medien:

0 - 3 Jahre: keine Bildschirme (z.B. keine Nutzung von Bewegtbildangeboten, digitalen
Spielen, digitalen Buchern, sozialen Medien; nicht gemeint sind digitale Bilderrahmen,
Videokontakte mit Verwandten, Kinder-Digitalkameras)

4 - 5 Jahre: Bildschirmzeiten klar begrenzen und strukturieren. Fir 4 - 5-jahrige Kinder
sollte die gesamte tagliche Bildschirmzeit Uber alle Lebensbereiche hinweg in der Regel
30 Minuten nicht Uberschreiten. Tagliche Routinen ohne Bildschirm sichern, Co-Viewing
bevorzugen, Inhalte gemeinsam besprechen und einordnen, keine Bildschirmnutzung
wahrend Mahlzeiten und vor dem Schlafengehen. Auf Ausgleich durch Bewegung,
freies Spiel und soziale Interaktion achten. Medien nicht als Regulationsinstrument
(Belohnung, Beruhigung, Bestrafung) einsetzen.

2.3 Was sollte die Politik tun?
@ Rechtliche Regulierung zum Kinderschutz auf EU-Ebene

@ Integration in alle padiatrischen Vorsorge- (U-) und Einschulungsuntersuchungen:
kurze, standardisierte Bildschirm-Anamnese mit fachlicher Kurzberatung fur Eltern

@ Umfassende Fortbildungsangebote fur Fachkrafte (z.B. Padiaterinnen und Padiater,
Hebammen, Erzieherinnen und Erzieher, Medienpadagoginnen und -padagogen) zu
Medienauswirkungen 0 - 5 Jahre (wer soll das bezahlen, woher kommen die Ausbilder?)
Vor allem: Medienpadagogen sollten nicht auf Bildschirmmedien verkurzen.
Medienpadagogik muss auch hei3en: Lesen (Bucher sind Medien, Zeichnen (Bilder sind



Medien), selbst Text schreiben (Text ist das zentrale Medium der medialisierten
Kommunikation usw.

@ Elternbildung neu denken: Weg von Belehrung, hin zu Empowerment. Kostenlos
angebotene Elternkurse zur frihen Entwicklung, Flyer zu fordernden und schadigenden
Faktoren. Nicht Eltern regulieren, sondern Strukturen schaffen, die gesunde
Entwicklung erleichtern.

@ Fruhpadagogische Qualitatsstandards und verbindliche Medienkonzepte fur Kitas:

- 0 - 3 Jahre: keine Bildschirmmedien

-4 -5 Jahre: nur begleitete, reflektierte Nutzung

- Erzieherinnen im Gebrauch des eigenen Smartphones vor den Kindern sensibilisieren

- Bundesweite Fachkraft-Fortbildung (Neuroentwicklung, Selbstregulation,
Bildschirmwirkungen) (Erzieherinnen haben 2 Arbeitstage pro Jahr fur Fortbildung zur
Verfiigung)

- Qualitat vor Quantitat bei digitaler Ausstattung (Es gibt sehr viel Vordenken zum
Thema Digitalisierung der Kitas = ECHT DABEI, dort hatte man sich vielleicht
informieren sollen anstatt nur Allgemeinplatze zu formulieren) Mindestens ebenso
wichtig: Digitalcourage , Open Source-Alternativen / konkrete Anleitungen zur
Selbsthilfe mit alternativen Open Source-Tools. Digital Courage 2026/Petition:
https://civi.digitalcourage.de/recht-auf-leben-ohne-digitalzwang und Anleitung zur
Selbsthilfe: https://digitalcourage.de/digitale-selbstverteidigung

@ Alle Bildschirmgerate wie Smartphones und Tablets sind mit einem Aufkleber zu
versehen: ,Nicht geeignet fur Kinder von 0 - 3 Jahren“ und ,Die
Bundesgesundheitsministerin empfiehlt: Dieser Bildschirm schadet der Entwicklung
Ihres Sauglings und Kleinkindes" (vergleichbar mit Nikotin- und Alkoholregulation).

@ Verbot von ,Baby-Targeting”: keine Werbung fur Apps, Streams oder Gerate ,.ab
Geburt” (z.B. auch Tablet Halterungen fur Kinderwagen, I-Potty)

@ Verbot manipulativer Designmechaniken in digitalen Angeboten fir Kinder

@ Bundesprogramm ,Analoge fruhe Kindheit”: Investitionen in Spielplatze, Eltern-Kind-
Treffs, Familienzentren, kostenlose Angebote besonders in sozial belasteten Quartieren
(Diese Forderungen bestanden auch schon zu Zeiten, als Bildschirmmedien kein Thema
waren)

@ Medienfreie 6ffentliche Zonen zum Beispiel in Wartezimmern, Familienzentren,
Krippen und auf Spielplatzen

@ .Recht auf eine bildschirmfreie frihe Kindheit”
@ Forschung und Monitoring als Grundlage fur nachhaltige, zukunftsorientierte Politik:

- Jahrliches, sozial differenziertes nationales Monitoring zur Bildschirmnutzung 0 - 5


https://digitalcourage.de/digitale-selbstverteidigung
https://civi.digitalcourage.de/recht-auf-leben-ohne-digitalzwang

- Forderung interdisziplinarer Forschung (Bindung, Stress, Traumaubertragung)

- Evaluationspflicht fur digitale Bildungsprogramme (insb. in Kitas) 3 Altersgruppe 6 -
13 Jahre: Grundschulalter bis frihe weiterfiihrende Schule

3.1 Wo stehen wir?

Zunehmender Geratebesitz im Kindesalter: Kinder zwischen 6 und 13 Jahren erhalten in
Deutschland immer fruher Zugang zu eigenen digitalen Geraten (MPFS, 2025b).
Ungefahr ein Drittel der Kinder hat einen eigenen Fernseher im Kinderzimmer, ein
Viertel eine eigene tragbare Spielekonsole. Das Smartphone ist mit 46 % das haufigste
eigene digitale Gerat, das im Vergleich zu Vorjahren immer fraher verfugbar ist (aktuell
mit durchschnittlich 8,5 Jahren). Die steigende Verfugbarkeit mit zunehmendem Alter
zeigt sich am deutlichsten beim Smartphone: 6 - 7 Jahre: 11 %, 8 - 9 Jahre: 33 %, 10 - 11
Jahre: 63 %, 12 - 13 Jahre: 79 % (MPFS, 2025b). Einflisse auf einen friheren
Smartphone-Erwerb sind sozialer Druck durch Gleichaltrige, Angst vor sozialem
Ausschluss, Familiencharakteristika (z.B. Geschwister, Trennung der Eltern, elterliche
Bildung) und elterliche Sorge tber Sicherheit und Aufenthaltsort des Kindes (Albacete-
Maza et al., 2025). Mit dem Smartphone geht in der Regel auch Internetzugang einher,
der optimalerweise von Eltern moderiert, begleitet oder auch altersentsprechend
technisch eingeschrankt wird. Dennoch berichten 8 % der Kinder, auf Inhalte zu stol3en,
far die sie sich zu jung fuhlen (primar Erotik-/Sex-/Pornoseiten), 5 % der Kinder stol3en
auf Inhalte, die ihnen Angst machen (primar Horror-/Monster-/ Geistervideos) (MPFS,
2025b).

Eine retrospektive Analyse mit Uber 100.000 Teilnehmenden aus dem Global
Mind Project belegt einen linearen negativen Zusammenhang zwischen frihem
Smartphone-Besitz und psychischen Problemen im jungen Erwachsenalter (18 -
24 Jahre), wie etwa suizidalen Gedanken, Realitatsverlust, eingeschrankter
Emotionsregulationskompetenz und vermindertem Selbstwertgefunhl
(Thiagarajan et al., 2025). Dabei wird dieser Effekt hauptsachlich durch die
Nutzung Sozialer Medien erklart, die haufig mit dem Smartphone-Besitz
einhergeht. . (Warum nicht Depression und vollzogene Suizide, warum nicht
Generation Angst von Jonathan Haidt? Auch muss die aktuelle Studie Uber
Angste: Deutsches Schulbarometer Schuler:innen: 25 Prozent der Kinder und
Jugendlichen psychisch belastet - Mentale Gesundheit, Mobbing und
Mitbestimmung: Die wichtigsten Ergebnisse des Deutschen Schulbarometers

Ab einem Alter von 12 - 14 Jahren scheint der negative Einfluss weniger stark
ausgepragt zu sein als zuvor. Die Erstautorin Tara Thiagarajan erklarte in einem
Interview mit ABC News (28.07.2025): "Ideally, children should not have a smartphone
until age 14, and when they do get a smartphone, parents should take the time to
discuss with their children how to interact on the Internet and explain the
consequences of doing various things." ." (Der Staat macht s9ich einen schlanken Ful3
und immer wieder sollen Eltern sich um den Umgang Ihrer (Kinder) Jugendlichen
kimmern, in der mittleren Pase der Pubertat. Den Eltern gleichsam die Schuld

zuweisen, wahrend Staat unbekimmert weiter von den Vorteilen der Digitalisierung



Uberzeugt ist und Digitalisierung gegen alle Widerstande durchsetzen will ist der
allerorts zu hérende Hilferuf von ,Fachleuten”, die von Jugendlichen keine Ahnung
haben und die sich mit dem Staat, der sein Verpflichtungen nicht ernst nimmt, nicht
anlegen wollen. Kein Wort zu ,,Handyvertragen”, die den Umgang verschriftlichen, von
Eltern wie Kinder/ Jugendlichen unterschrieben werden, bevor ein Smartphone mit
Vertrag gekauft wird, siehe Klick safe oder Schau hin. Kein Wort wird geschrieben,
warum nur Pre-Paid Vertrag empfohlen ist!)

Barzilay et al. (2026) konnten auf Basis von Daten von 10.588 Kindern und Jugendlichen
(mittleres Alter von 14 Jahren) aus der Adolescent Brain Cognitive Development (ABCD)-
Studie zeigen, dass Smartphone-Besitz vs. kein Besitz im Alter von 12 Jahren mit
héheren Chancen (Odds) fur Depression, Adipositas und unzureichenden Schlaf
assoziiert war. Das Vergleichsalter von 12 Jahren wurde hierbei aus statistischen bzw.
stichprobenbedingten Grunden gewahlt. Es zeigten sich kumulative Effekte: Pro Jahr
friheren Smartphonebesitz ergaben sich fir die Gesamtstichprobe erhéhte Odds
Ratios (OR) fur Adipositas (1,09) und unzureichenden Schlaf (1,08). Langsschnittlich
betrachtet hatten Kinder, die mit 12 Jahren erstmals ein Smartphone erhielten, 57 %
héhere Odds fur klinisch-relevante psychiatrische Symptome und 50 % héhere Odds fur
unzureichenden Schlaf im Vergleich zu der Gruppe, die im gleichen Alter kein
Smartphone erhalten hatte.

Nutzung Sozialer Medien: In Deutschland haben Kinder immer friher Zugang zu bild-
und videoorientierten Algorithmus-gesteuerten Sozialen Medien. Auch wenn diese
Angebote gemal3 den Nutzungsbedingungen der Anbieter erst ab einem Alter von 13
Jahren (bzw. 16 oder 18 Jahren ohne Elternzustimmung) zuganglich sein sollten, so
nutzen bereits 10 % der 6- bis 7-Jahrigen in Deutschland beispielsweise regelmaRig
TikTok - 5 % mehr als 2 Jahre zuvor (8 - 9 Jahre: 17 %, 10 - 11 Jahre: 46 %; 12 - 13 Jahre:
71% MPFS, 2025b). Die Folgen der Konfrontation mit den bereits skizzierten Risiken
kénnen schwerwiegend sein - besonders fur die psychische Gesundheit von Kindern
und Jugendlichen. Wahrend es bereits eine Vielzahl von metaanalytischen Befunden
gibt, die einen Zusammenhang zwischen psychischen Problemen und der Nutzung
sozialer Netzwerke bei Jugendlichen herstellen, so sind Forschungserkenntnisse fur
Kinder unter 14 Jahren rar. Dennoch zeigen Studien auch im Kindesalter
Zusammenhange zwischen einer gesteigerten Nutzung Sozialer Medien und mehr
Depressionen, Schlafproblemen, psychologischem Stress und geringerer
Lebenszufriedenheit und Wohlbefinden (Bozzola et al., 2022).

Cybermobbing: Mit 18 % ist die Pravalenz von erlebtem Cybermobbing unter 9- bis 16-
Jahrigen in Deutschland sehr hoch (Bruggen et al., 2019) (Es gibt aktuellere Zahlen:
https://www.sinus-institut.de/media-center/studien/barmer-jugendstudie-2024-25).
Betroffene erleben emotionale und korperliche Belastungen, Scham, sozialen Ruckzug,
Hilf- und Hoffnungslosigkeit, Verzweiflung bis hin zu Depression, Selbstwertprobleme
und teilweise Suizidgedanken. Intensiviert wird die negative Erfahrung des
Cybermobbing durch die Demutigung vor einem grof3en und potenziell unbestimmten



Publikum, die schnelle Verbreitung im Internet und der damit einhergehende Mangel
an Kontrolle.

Messenger: Die beliebteste Funktion von Smartphones sind Messenger-Apps. Sie gelten
als unverzichtbar in der heutigen Kommunikation - auch fur Kinder und Jugendliche.
Trotz der auch hier geltenden Altersgrenze der Anbieter von 13 Jahren (bzw. 16 Jahren
ohne Elternzustimmung) nutzen 32 % der 6- bis 7-Jahrigen, 64 % der 8- bis 9-Jahrigen,
81 % der 10- bis 11-Jahrigen und 89 % der 12- bis 13-Jahrigen WhatsApp. Vier von funf
Kindern sind dabei in mindestens einer, durchschnittlich in drei WhatsApp-Gruppen
(Klassen-, Freundes-, Familiengruppen). In Klassengruppen sind allerdings nicht alle
Schulerinnen und Schuler beteiligt, da sie entweder kein Smartphone oder kein
Interesse haben oder weil es sich um ,,unbeliebte Aul3enseiter” handelt (MPFS, 2025b).
Internationale Studien zeigen, dass Kinder neben den Vorteilen der Kommunikation mit
Freunden und der sozialen Verbundenheit durch WhatsApp-Gruppen mehrheitlich auch
Beleidigungen, erzwungene Entfernungen aus einer Gruppe und Veroffentlichung
beleidigender Fotos erleben - entweder als Tater, Opfer oder Beobachtende (Aizenkot,
2018). Des Weiteren kann digitaler Stress entstehen, beispielsweise durch eine grol3e
Anzahl von Nachrichten oder durch Nachrichten zu unpassenden Zeiten (wahrend
Schule, Lernen, Schlaf). Die Halfte einer amerikanischen Schulerstichprobe (11 - 17
Jahre) erhielt an einem durchschnittlichen Tag 237 Push- Nachrichten, 23 % davon
wahrend der Schulzeit (Radesky et al., 2023). Fur Deutschland liegen keine
vergleichbaren Zahlen vor. Uber WhatsApp werden auRerdem neben
unproblematischen auch betrigerischen und bedrohlichen Kettenbriefen verbreitet
(z.B. ,Momo-Kettenbriefe”), die als besonders beangstigend erlebt werden, da sie
unmittelbar in den privaten Raum eindringen (Bruggen et al., 2019).

Nutzung digitaler Spiele: 64 % der Kinder spielen mindestens wochentlich digitale
Spiele, 28 % sogar taglich. Auch hier zeigt sich eine Steigerung mit dem Alter: 55 % der
6- bis 7- Jahrigen und 91 % der 12- bis 13-Jahrigen spielen digitale Spiele. Neben den
bereits erwahnten manipulativen Designs und glucksspielahnlichen
Monetarisierungsstrategien, die zu langeren Nutzungszeiten und Geldausgaben
anregen (siehe Kapitel 1) bestehen Risiken durch Kontakte im Spiel zu Fremden. Auch
wenn Cybergrooming (= internetbasierte systematische Anbahnung von on- oder
offline stattfindenden sexuellen Ubergriffen) primar in sozialen Netzwerken zu finden
ist, so finden dennoch 13 % der Kontakte in digitalen Spielen statt (Landesanstalt far
Medien NRW, 2025). In vielen digitalen Spielen stellt auRerdem Gewalt ein zentrales
Handlungsmittel im Spielverlauf dar (Briggen et al., 2019). Dabei zeigen Metaanalysen,
dass die Konfrontation mit Gewalt in digitalen Spielen negativen Einfluss auf die
kognitive, emotionale und verhaltensbezogene Entwicklung von Kindern und
Jugendlichen nehmen kann, z.B. reduziertes Wohlbefinden, Angste, Minderung der
Empathiefahigkeit (Briggen et al., 2019; Prescott et al., 2018).

Um der Sorge entgegenzuwirken, dass nicht altersgerechte Inhalte Kinder uberfordern
oder angstigen, pruft die industriell finanzierte Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle
(USK)die meisten Spiele vor deren Veroffentlichung nach kinder- und



jugendgefahrdenden Inhalten. Diese Prufung ist jedoch nicht gesetzlich verpflichtend
und daher nicht flachendeckend vorhanden. (Zudem fehlen in den beurteilenden
Gremien padiatrisch-psychologische Fachleute) Sie berucksichtigt aul3erdem nicht
ausreichend suchtférdernde Design- Mechanismen. Die Kennzeichnung ist aulerdem
nicht ausreichend wirksam: Die Halfte der Kinder im Alter von 6 bis 13 Jahren, die die
USK-Einstufung kennen, haben bereits Spiele gespielt, die nicht fur ihr Alter
freigegeben waren (MPFS, 2025b). Zusatzlich stufen medienpadagogische Expertinnen
und Experten Spiele nach padagogischen Kriterien ein - meist mit einer hoheren
Altersfreigabe als die USK. Diese padagogische Einordnung findet sich aber nicht als
Label auf den Spielen wieder und kann nur wirksam werden, wenn sich Eltern
selbstandig und aktiv auf entsprechenden Internetseiten informieren (z.B.
www.spieleratgeber-nrw.de, www.internet-abc.de).

Ruckgang analoger & Zuwachs digitaler Freizeitaktivitaten: Wahrend analoge
Freizeitaktivitaten wie Spielen drinnen oder draul3en und das Lesen unter Kindern
zwischen 6 und 13 Jahren in den letzten Jahren in Deutschland rucklaufig sind, ist ein
Zuwachs der regelmalBigen Nutzung digitaler Medien zu verzeichnen. Die haufigsten
taglichen Freizeitaktivitaten (analog oder digital) von Kindern sind 1. Fernsehen, 2.
Hausaufgaben/ Lernen, 3. Handy/ Smartphone nutzen, 4. drinnen spielen, 5. Internet
nutzen, 6. DrauBen spielen. Das Treffen von Freunden steht - wenn auch nicht taglich -
dennoch auf Platz 1 der beliebtesten Freizeitaktivitaten (Dieser Satz ist
missverstandlich: Wieso sind Hausaufgaben Freizeitaktivitaten. Was denn nun auf Platz
ein: Fernsehen oder Freunde treffen?). Jungere Kinder beschaftigen sich haufiger
analog, mit dem Alter ruckt die intensivere Nutzung digitaler Medien in den
Vordergrund. Lange Nutzungszeiten digitaler Medien kdnnen dazu fuhren, dass
analoge und fur die Entwicklung wesentliche Lebensbereiche vernachlassigt werden (s.
Kapitel 2, 0 - 5 Jahre). Gefahr von Verhaltenssuchten: Eine jahrlich deutschlandweit
durchgeflihrte reprasentative Studie findet Hinweise fur eine Verhaltenssucht im
Zusammenhang mit der Nutzung von digitalen Spielen (Computerspielstérung) bei 3,7
%, mit der aktiven Nutzung (Erstellen, Teilen und Kommentieren von Inhalten sowie die
direkte Interaktion mit anderen) von Sozialen Medien bei 4 % und der rein rezeptiven
Nutzung von Online-Videos bei 2,1 % der 10- bis 13-Jdhrigen (Wiedemann et al., 2025a).
Diese gehen potenziell mit schwerwiegenden Folgen fur die psychosoziale und
akademische Entwicklung einher (siehe auch Kapitel 4.1).

Elterliche Medienerziehung: Das Interesse an der Medienerziehung ist bei der Halfte
der Eltern in Deutschland grol3, unabhangig von Bildungsstand oder Alter.
Medienerziehung wird als Aufgabe der Familie betrachtet, aber auch als Aufgabe der
Schule (MPFS, 2025b). Dabei fuhlen sich nur 18 % der Eltern in ihrer Medienerziehung
gut unterstutzt, 33 % fuhlen sich Uberfordert; 66 % glauben, dass sie mit ihrer digitalen
Erziehung allein zurechtkommen mussen (Brandhorst et al., 2025). 59 % der Familien
stellen Regeln zur Dauer der Nutzung digitaler Spiele auf, 47 % reglementieren die
Dauer der Social-Media-Nutzung (MPFS, 2025b). Dabei sind zeitliche Begrenzungen
sinnvoll, um Nutzungszeiten zu reduzieren, sie sind aber wenig effektiv zur Pravention
von Conduct- und Content-Risiken (siehe CO:RE-Modell, Kapitel 1). Neben zeitlichen



Restriktionen kénnen Eltern vor allem auch durch ihre eigene Mediennutzung, eine
empathische Eltern-Kind-Kommunikation und durch eine gute Beziehungsqualitat
Einfluss nehmen auf das Mediennutzungsverhalten der Kinder (Brandhorst, Renner &
Barth, 2021; Hefner et al., 2019) (Wie soll denn die eigene Mediennutzung aussehen?).
Als wirksamster Pradiktor vor problematischer Nutzung digitaler Spiele und sozialer
Medien ihrer Kinder konnte die digitale erzieherische Selbstwirksamkeit der Eltern
herausgestellt werden (Philippi et al., 2024). Die digitale erzieherische
Selbstwirksamkeit beschreibt die subjektive Einschatzung von Eltern, wie gut sie sich in
der Lage fuhlen, ihre Kinder im Umgang mit digitalen Medien wirksam, sicher und
konsequent anzuleiten (Dohms et al., 2026). 85 % der Eltern von 10- bis 17-Jahrigen in
Deutschland sehen das sichere Aufwachsen von Kindern und Jugendlichen in der
digitalen Welt als gesamtgesellschaftliche Aufgabe. 2/3 von ihnen winscht sich mehr
staatliche Regulation und schulisch vermittelte Medienkompetenz zum Schutz der
Kinder und Jugendlichen (Wiedemann et al., 2025a).

3.2 Wo wollen wir hin?

Die im Folgenden genannten Altersgrenzen basieren auf der Geschaftsfahigkeit nach §8§
104 ff. BGB, der Einsichtsfahigkeit im Zivilrecht (8 828 BGB) sowie der Einsichts- und
Steuerungsfahigkeit im Jugend- und Strafrecht (JGG, 8§ 19-21 StGB), den
datenschutzrechtlichen Vorgaben der Datenschutz-Grundverordnung (insb. Art. 8
DSGVO) (hier wird es Anderungen geben: Omnibus-Gesetz der EU ist als Erstversion im
November veroffentlicht), sowie an dem im Medizinrecht entwickelten Konzept der
Einwilligungsfahigkeit (8 630d BGB) als Orientierungsmal3stab fur Reife und
Entscheidungsfahigkeit. Hieran orientiert sich ein altersabhangig zunehmendes Mal3 an
individueller Verantwortungsubernahme, unter anderem fur Handlungs- und
Kaufentscheidungen, den Umgang mit personenbezogenen Daten sowie die
strafrechtliche Verantwortlichkeit fur rechtswidriges Verhalten im digitalen Raum.
GrolRe nationale und internationale Organisationen befurworten diese Altersgrenzen so
u.a. Smartphone free childhood (UK, USA, Irland, Osterreich, Kanada, Brasilien, UAE,
Sudafrika), Wait until 8th (USA), Delay Smartphones (Schottland) und Smarter Start ab
14 (Deutschland). Hinzu kommt, dass sich die Halfte aller psychischen Stérungen mit 14
Jahren erstmanifestiert hat (Solmi et al., 2022). Dies spricht fur die Notwendigkeit eines
besonderen Schutzes von Kindern vor potenziell schadlichen Einwirkungen nach dem
Vorsorgeprinzip.

® Moderne Kommunikation und Recht auf Teilhabe an altersgerechten Inhalten
digitaler Medien bei gleichzeitigem Schutz vor potenziell schadlichen Inhalten und
Kontakten (Kinderschutz) (Wieder fehlen die Allgemeinen Bemerkungen 25 der
Kinderrechtskommission der UN)

o Kein eigenverantwortlicher Besitz und unregulierter Gebrauch internetfahiger
Smartphones fur Kinder vor 14 Jahren. Stattdessen gezielte, erzieherisch und
padagogisch begleitete Internetnutzung in der Schule und zu Hause.



o Keine Nutzung von kommerziellen bild- und videofokussierten, Algorithmus-
basierten Sozialen Medien vor 14 Jahren.

o Keine private und selbstverantwortliche Nutzung von gKI-Chatbots vor 14 Jahren.
Stattdessen begleitete, datenschutzkonforme und kompetenzerweiternde Nutzung von
KIin der Schule.

o Keine uneingeschrankte Messenger-Nutzung, besonders keine grol3en und
unmoderierten Messenger-Gruppen. Alternativ: Nutzung von nicht-internetfahigen
Handys bzw. funktionsbeschrankten Smartwatches fur Kurznachrichten & Telefonie
(Diese ,Handys" fur Jugendliche unter 14 mussen gesetzlich vorgeschrieben sein, damit
die Industrie gezwungen ist, diese am Markt anzubieten). Vorschlag a) Dump Phones
(nur Telefonie und SMS)

b) ab 14 (besser 16) eigene Messenger-Gruppen (Mastodon mit eigenem Admin und
klaren Regeln und ggf. Sanktionen); oder generell fir Minderjahrige: digitale Raume
nur unter eigener Kontrolle und definierten Regeln!

o Nutzung altersadaquater digitaler Spiele: Wirksamer Schutz vor kinder- und
jugendgefahrdenden digitalen Spielen unter Berucksichtigung suchtférdernder Design-
Mechanismen (Freigabe nur durch unabhangige padiatrisch- psychologische
Fachleute).

o Keine Nutzung von digitalen Spielen, die Funktionen sozialer Medien integrieren und
damit das Teilen persoénlicher Informationen und die Kontaktaufnahme durch Fremde
ermoglichen, vor 14 Jahren. Stattdessen Nutzung digitaler Spiele ohne
Kontaktmoglichkeit (Wieso vor 14 und nicht vor 18 Jahren? In Spielen werden die
gleichen manipulativen Techniken eingesetzt wie in Social Media: Ingame-Verkaufe,
Belohnungen, Gruppenbildung etc..-)

o Nutzung altersadaquater Bewegtbildangebote: Wirksamer Schutz vor kinder- und
jugendgefahrdenden Filmen/ Serien/ Streaming-Inhalte.

@ Mehr analoge Freizeit fur Kinder

o Begrenzung von Bildschirmzeiten (gesammelt fur schulische und private Nutzung)
durch Eltern (z.B. orientierend: maximal 10 Minuten pro Lebensjahr pro Tag oder
maximal 1 Stunde pro Lebensjahr pro Woche) (Warum fehlt der Hinweis, dass dies die
Empfehlung von Schau hin ist? Warum fehlt der Hinweis, dass dies eine
wissenschaftlich nicht belegte Empfehlung ist?).

o Keine eigenen Bildschirmgerate im Kinderzimmer vor 14 Jahren.
@ Resiliente und medienkompetente Kinder
o Analoges Lernen fordern unter gezielter Erganzung digitalen Lernens in der Schule.

o Resiliente Kinder mit guter Sozial- und Selbstregulationskompetenz.



o Medienkompetente Kinder, die im Rahmen ihrer Entwicklung Gefahren erkennen und
abwenden und digitale Medien kreativ und lehrreich nutzen kdnnen.

o Reduktion von sozialem Druck zu frihem privatem Smartphone-Besitz (Das AADDA-
Syndrom = Alle Andere Durfen Das Aber).

@ Medienkompetente Eltern (s. 0.)
o Eltern mit gutem Vorbildverhalten.

o Eltern, die Medienkompetenz an ihre Kinder weitergeben (z.B. Aufklarung tber
Gefahren, Vermittlung von Chancen der Mediennutzung beispielsweise fur
Informationsgewinnung und Alltagsorganisation). Férderung der erzieherischen
digitalen Selbstwirksamkeit.

o Reduziertes Konfliktpotential in Familien Uber Medienthemen (Grol3e Unkenntnis der
normalen pubertaren Entwicklung).

3.3 Was sollte die Politik tun?

@ Kostenfreie, niederschwellige, wirksame und kontinuierliche (mitwachsende)
Informations- und Beratungsangebote fur Eltern (z.B. ISES! Kids; Brandhorst et al.,2025)
(das ist wie Kirche, es kommen nur die, die es nicht nétig haben! Hier mussen
requlatorische Mechanismen greifen. Vorschlag: Nachweis der Elternschulung Uber 5
Jahre) bei Kaufvertrag - Unterschrift fir Smartphone fur ein Kind) zur gezielten
Férderung der digitalen erzieherischen Selbstwirksamkeit & interaktive Elternabende
zur Medienerziehung in der Schule ab Klasse 1.

@ Altersverifikation fur Soziale Medien, Messenger, digitale Spiele und Serien/ Filme/
Streaming-Inhalte (gemal USK- und FSK-Label z.B. ,kinder- und jungendgefahrdend
unter 6“) (Wie in Australien: die Anbieter mussen Verfahren entwickeln, wie sie
Altersangaben zuverlassig kontrollieren. Gilt in Deutschland fur jede Kneipe, jedes Kino:
Eingangskontrollen, Ausschankkontrollen, Hersteller-/Anbieterhaftung - nur bei
digitalen Medien nicht &

@ Zusatzliches Label fur digitale Spiele und Serien/ Filme/ Streaming-Inhalte fur
padagogische Einordnung (siehe Spieleratgeber NRW, Internet ABC, Flimmo, z.B.
~empfohlen ab 10"). Zur Beurteilung wird die Installation einer unabhangigen
staatlichen Stelle empfohlen (eine unabhangige staatliche Stelle gibt es nicht!).

@ Forderung von (Verpflichtung zu) mehr Kinderschutz an die (der) Anbieter digitaler
Medien bzw. verstarkte Umsetzung bereits im Digital Services Act (DSA) formulierten
Gesetze durch die EU.

@ Begrenzungsauflagen an die Anbieter, z.B. keine manipulativen Designelemente, die
zu langeren Nutzungszeiten oder zur Bindung verfuhren.

@ Schuleigene administrierte digitale Gerate in der Schule als gezielte Ergdanzung zum
analogen Lernen (Open source, nur Lan- Verbindungen zum Zentralserver der Schule).



@ Schul- und bundeslandibergreifend einheitliche und wirksamkeitsiberprufte
Medienkompetenz-unterrichtsangebote ab der Grundschule, die Pravention beinhalten
(z.B. Suchtpravention, Vermeidung von Cybermobbing, Umgang mit Cybergrooming,
Férderung von Selbstkontrolle, Uberpriifung von Informationsquellen, Selbst- und
Emotionsregulation ohne Bildschirmmedien, Einordnung potentiell manipulierender
oder schadlicher Inhalte fir Demokratie, Erkennen von Werbestrategien, psychische
Gesundheit, Personlichkeitsentwicklung) (NEIN: keine Angebote, sondern
Verpflichtung. Medienkompetenzunterrichtsangebote sind doch keine freiwilligen
Schulangebote wie Rechtskundeunterricht oder freies Werken. Es muss geklart sein, ob
Medienkompetenz oder Medienmundigkeit erreicht werden soll. Wer definiert die
Curricula der Bildschirmmedienbildung?)

@ Ausbau und Entwicklung von Konzepten fur Angebote, die Kinder analog und in
Prasenz erreichen, wie z.B. kostenfreie Freizeitangebote fur Kinder und 6ffentlich
zuganglichen flexiblen Betreuungsangeboten (dhnlich zu offenen Jugendzentren).

@ Ausbau von Computerspielschulen fir einen gemeinsamen und begrenzten Zugang
zu altersadaquaten digitalen Spielen und Vermittlung von Medienkompetenz.

@ Training der Selbstregulation und Sozialkompetenz als Resilienzfaktoren gegenuber
problematischem Mediengebrauch als Ubergreifendes Thema.

4 Altersgruppe 14 - 18 Jahre: Weiterfihrende Schule
4.1 Wo stehen wir?

Die fortschreitende Digitalisierung leistet einen wesentlichen Beitrag (Wieso
wesentlich? Ist diese Aussage in Bezug auf gesellschaftlichen Fortschritt oder ist hier
der marktwirtschaftliche Fortschritt gemeint?) zum gesellschaftlichen Fortschritt und
er6ffnet Jugendlichen neue Mdglichkeiten der Teilhabe, Information und sozialen
Interaktion (kein Wort zu fake news). Zugleich mehren sich empirische Hinweise darauf,
dass bestimmte Formen und Gestaltungsweisen digitaler Angebote mit erheblichen
Risiken fur die psychische Gesundheit und Entwicklung dieser Altersgruppe verbunden
sind. Daruber hinaus ist der Schutz von Minderjahrigen vor kommerzieller Ausbeutung
und Missbrauch im digitalen Raum unzureichend geregelt. In Deutschland setzen ca. 25
- 50 % der Eltern von 13- bis 15-Jdhrigen keine und kaum inhaltliche und zeitliche
Regeln bei der Mediennutzung, bei den 16- bis 17-Jahrigen ca. 50 - 70 % (Wiedemann et
al., 2025a). Uber alle Altersgruppen informiert sich nur ca. die Halfte der Eltern (iber
maogliche Online-Risiken fur ihre Kinder und deren Vorbeugung. Eine Unterstutzung
durch regulatorische Mal3nahmen erscheint daher dringend geboten.
Beeintrachtigungen der psychischen Gesundheit Jugendlicher im digitalen Raum
Spezifische negative Zusammenhange digitaler Umgebungen auf die psychische
Gesundheit von Jugendlichen zeigen sich unter anderem in folgenden Bereichen:

Stérungen durch Verhaltenssuchte. Die Evidenzlage ist inzwischen umfangreich und
konsistent dahingehend, dass eine problematische Internetnutzung zur Entwicklung
von Storungen durch Verhaltenssuchte beitragen kann (beitragt, diese ,Weichmacher”



sind Wasser auf die Muhlen der TechGiganten), die in den meisten Fallen ab dem
Jugendalter erstmalig auftreten. Zu diesen zahlen unter anderem die
Computerspielstérung, Glucksspielstérung, Soziale-Netzwerke-Nutzungsstérung, Kauf-
Shopping-Stérung und Pornografienutzungsstérung. Diese Stérungsbilder sind durch
Kontrollverlust, Priorisierung des Verhaltens gegenliber anderen Lebensbereichen
sowie anhaltender Nutzung trotz negativer Konsequenzen gekennzeichnet und finden
zunehmend Berucksichtigung in internationalen Klassifikationssystemen (Lindenberg,
2023; Lindenberg & Sonnenschein, 2024; Lindenberg, Muller & Stark, 2025).
Verhaltensstchte gehen mit erheblichen anhaltenden psychosozialen
Beeintrachtigungen einher. Sie betreffen 3,1 % (Gaming), 5,4 % (Nutzung sozialer
Medien) und 3,1 % (passives Online-Video-Schauen) der 14- bis 17- Jahrigen in
Deutschland (Wiedemann et al., 2025a).

Depressive Storungen, Angst und Stress. Stérungen durch Verhaltenssuchte sind eng
mit einem erhdhten Risiko fur depressive Symptome, Angststérungen und
Stressbelastung verbunden (Leo, Arnold, Kewitz & Lindenberg, 2023, Jonathan Haidt
2023). Auch uber formale Suchtdiagnosen hinaus tragt eine problematische
Internetnutzung zur Entstehung oder Verstarkung von depressiven Stérungen, Angst
und Stress bei (Boer, Stevens, Finkenauer, Looze & van den Eijnden, 2021; Braghieri,
Levy & Makarin, 2022; Shannon, Bush, Villeneuve, Hellemans & Guimond, 2022).
Weitere Studien zeigen Zusammenhange mit negativem Korperbild,
Beeintrachtigungen des Selbstwertgefuhls, vermehrtem selbstverletzendem Verhalten
sowie ungesunden Ernahrungsweisen, insbesondere im Kontext sozialer
Vergleichsprozesse und leistungsbezogener Selbstdarstellung (Kennard et al., 2025; Liu
et al., 2022; Riehm et al., 2019). Ldngsschnittdaten aus der Post-COVID-19-Phase legen
nahe, dass diese Effekte Uber mehrere Jahre hinweg stabil sein kdnnen (Shoshani, Kor
& Bar, 2024).

Gesundheitsschadliches Verhalten. Uber die psychische Symptomatik hinaus geht eine
UbermalRige und problematische Internetnutzung mit einer Reihe
gesundheitsschadlicher Verhaltensweisen einher. Dazu zahlen insbesondere gestorter
Schlaf, unregelmaRliges oder dysfunktionales Essverhalten sowie verminderte
korperliche Aktivitat (Kewitz, Leo, Rehbein & Lindenberg, 2023). Zudem finden sich
Zusammenhange mit riskantem Verhalten im StralBenverkehr, auch bei
FuBgangerinnen und Ful3gangern und Radfahrenden, sowie mit einer reduzierten
Konzentrations- und Leistungsfahigkeit. Jugendliche sind besonders anfallig fur
Ansteckungseffekte durch Peers (Reiter et al., 2019; Reiter et al., 2021). Ein gefahrliches
Beispiel sind sog. Challenges, etwa ,Blackout-Challenges” auf TikTok, die mit mehreren
Todesopfern in Zusammenhang gebracht wurden. (Eine gute Ubersicht zu den
gesundheitlichen Stérungen ist beim Schweitzer Gesundheitsobservatorium
beschrieben:
https://www.gesundheitsbericht.ch/de/zusammenfassung/gesundheitsverhalten-und-
digitale-medien.html https://www.gesundheitsbericht2025.ch/chapter/7)



Verminderte akademische Leistungen. Mehrere Studien zeigen, dass intensive und
insbesondere problematische Nutzung sozialer Medien und digitaler Spiele mit
verminderten schulischen und akademischen Leistungen assoziiert sind (Sampasa-
Kanyinga, Chaput & Hamilton, 2019). Gleichzeitig weisen langsschnittliche Befunde
darauf hin, dass Jugendliche mit schlechteren schulischen Leistungen und héherer
Prokrastination ein erhdhtes Risiko haben, digitale Medien dysreguliert zu nutzen
(Kindt, Szasz-Janocha, Rehbein & Lindenberg, 2019; Lardinoix, Neumann, Wartberg &
Lindenberg, 2023). Diese bidirektionalen Zusammenhdange kdnnen dazu beitragen,
bestehende psychosoziale Problemlagen weiter zu verstarken und einen negativen
Entwicklungsverlauf zu stabilisieren.

Beziehungskonflikte und Lebensqualitat. Problematisches Gaming und andere Formen
dysregulierter Mediennutzung fuhren zu erheblichen Belastungen im familiaren und
sozialen Umfeld. Eltern und andere Bezugspersonen berichten Uber emotionale, soziale
und finanzielle Beeintrachtigungen sowie einen hohen Unterstitzungs- und Hilfebedarf
(Szasz-Janocha et al., 2023). Problematische Internetnutzung kann dartber hinaus
Peerbeziehungsprobleme verstarken (Lindenberg & Wartberg, 2022). Auf individueller
Ebene ist problematische Mediennutzung konsistent mit einer reduzierten
Lebensqualitat in mehreren Lebensbereichen assoziiert, darunter psychisches
Wohlbefinden, soziale Beziehungen und schulische bzw. berufliche Funktionsfahigkeit
(Wartberg et al., 2021).

(Es fehlt die Darstellung der Auswirkungen elterlichen Fehlverhaltens mit digitalen
Bildschirmmedien auf die Gesundheit von Kindern und Jugendlichen).

Missbrauch von Minderjahrigen im digitalen Raum, Sexualisierte Gewalt. Minderjahrige
werden im digitalen Raum regelmafig Opfer von Online-Grooming, ungewollter
sexueller Ansprache und Belastigung, sexueller Erpressung oder sexualisierter
Ausbeutung (Dekker, Koops & Briken, 2016; Landesanstalt fur Medien NRW, 2025;
Neuntze, Schuhmann, Petry, Osterheider & Skkenarova, 2018).

Psychische Gewalt. Jugendliche mit problematischer Nutzung sozialer Medien werden
haufiger Opfer von Cybermobbing und Hasskommentaren (Kim, Garthe, Hsieh & Hong,
2024; Obermaier & Schmuck, 2022). Sie erleiden wiederholte Beleidigungen,
Demdutigungen, sozialen Ausschluss, Bedrohungen oder BloRstellungen Uber Soziale
Medien, Messenger oder Gaming-Plattformen. Daruber hinaus sind Minderjahrige
wenig geschutzt vor Ausnutzung und emotionaler Manipulation durch unbekannte
Personen. Sie empfangen Hassreden und diskriminierende Inhalte wie rassistische,
sexistische, homophobe oder anderweitig menschenfeindliche Angriffe und sind
selbstschadigenden Inhalten mit problematischen Verhalten ausgesetzt, die zu
Ansteckungseffekten fuhren kénnen.

4.2 Wo wollen wir hin?

Wir fordern einen altersangemessenen, wissenschaftlich fundierten
Kinderschutzrahmen (zur Erinnerung: der Text betrifft Jugendliche im Alter von 14 - 18



Jahren, warum also nicht wissenschaftlich fundierten Jugendschutz) im digitalen Raum
mit Schutz (zur Pravention)

1) der psychischen Gesundheit (der psychischen Krankheit)
2) vor kommerzieller Ausbeutung und
3) vor Missbrauch von Jugendlichen im digitalen Raum.

Erganzend sollen Befahigungsprinzipien flachendeckend umgesetzt werden, so dass
die digitale Teilhabe Minderjahriger schrittweise eingefuhrt werden kann. Zentrale
Leitprinzipien sind Verhaltnis- und Verhaltenspravention.

Verhaltnispravention. Kinder und Jugendliche mussen vor bekannten und
vermeidbaren digitalen Gesundheitsrisiken geschiitzt werden - in Ubereinstimmung
mit der UN- Kinderrechtskonvention. Dieser Schutz ist in virtuellen Umgebungen
analog zu physischen Lebenswelten umzusetzen (z.B. Aufsichtspflichten,
Gefahrenabwehr, Jugendschutz). Erforderlich ist eine sorgfaltige GlUterabwagung
zwischen Schutz, altersadaquater Befahigung und altersadaquater Teilhabe.
Reqgulatorische MalRnahmen sollen wissenschaftlich begleitet, evaluiert und bei Bedarf
angepasst werden. Zur Férderung der Awareness und der Akzeptanz der
RegulationsmalBnahmen in der Gesellschaft soll eine gute
Wissenschaftskommunikation stattfinden und die Jugendlichen in
Entscheidungsprozesse einbezogen werden (wieder fehlt die Kommentierung der
allgemeinen Bemerkungen 25).

Verhaltenspravention. Jugendlichen sollen auf Verhaltensebene befahigt werden, einen
reflektierten und gesundheitsférderlichen Umgang mit digitalen Medien zu entwickeln.
Die Nutzung soll weder die eigene psychische Gesundheit gefahrden noch die
psychische Gesundheit anderer Personen. Eine Forderung der psychischen Resilienz
sollte (muss) angestrebt werden. Zudem sollen (mussen) Jugendliche befahigt werden,
Manipulation und Falschinformation im Rahmen der Medienkompetenzvermittlung zu
erkennen. Erziehungsberechtigte und Lehrkrafte sollen (mussen) befahigt werden,
Jugendliche zu unterstutzen.

4.3 Was sollte die Politik tun?

Verhaltnispravention: Der Schutz von Kindern und Jugendlichen in digitalen
Umgebungen soll (muss) analog zu bewahrten Schutzmechanismen in Bereichen wie
Stral3enverkehr, Alkohol, Tabak, Glucksspiel oder Wahlrecht ausgestaltet werden.
Minderjahrige in Gruppeninteraktionen im digitalen Raum sollen ebenso wie im
analogen Bereich altersadaquat durch Erwachsene beaufsichtigt werden.

@ Altersgrenze fur Geratebesitz (Altersgrenzen haben wir schon, Altersgrenzen mussen
von den Anbietern eineindeutig verifiziert werden, siehe Australien)

o Internetfahiges Smartphone ab 14 Jahre mit elterlicher Kontrolle, klaren
Einschrankungen und Regeln fur Apps und Nutzungszeiten



o Internetfahiges Smartphone mit vollem Funktionsumfang ab 16 Jahre
@ Altersgrenze fur Messenger-Dienste

o Messenger (eingeschrankte Funktionen) ab 14 Jahre (Gruppenchat mit z.B. maximal 5
Mitgliedern, kein Versand von Fotos oder Videos, begrenzte Nutzungszeiten)

o Messenger (mit transparenten Algorithmen) ab 16 Jahre, Moglichkeit des
Ausschaltens personalisierter Angebote

@ Altersgrenze fur Soziale Medien

o Soziale Medien (eingeschrankte Funktionen, ohne Algorithmen, ohne Werbung, ohne
Kontaktaufnahmemaoglichkeit von Fremden, kein Veréffentlichen von Fotos oder
Videos, keine Mdglichkeit, 6ffentliche Kommentare zu hinterlassen oder zu erhalten,
begrenzte Nutzungszeiten) ab 14 Jahre

o Soziale Medien (offene Nutzung) ab 16 Jahre
@ Altersgrenzen fur Videospiele

o Online-Spiele mit eigenem Account (kein Versand von Fotos oder Videos, keine
Kontaktaufnahme durch Fremde, keine Mdglichkeit, 6ffentliche Kommentare zu
hinterlassen oder zu erhalten, begrenzte Nutzungszeiten) ab 14 Jahre

o Online-Spiele mit eigenem Account (offene Nutzung, Kontakt zu Fremden,
Mdéglichkeit Bildmaterial zu teilen) ab 16 Jahre

@ Altersgrenzen fur gKI-Chatbots

o Nutzung von universellen gKI-Chatbots unter Wahrung des Jugendschutzes zur
Informationsgewinnung unter Schutz vor personlicher Datenweitergabe ab 14 Jahre

o Nutzung von gKI-Chatbots mit parasozialer Beziehungsgestaltung ab 16 Jahre

@ Altersgrenzen flur Kaufe in Videospielen (Mikrotransaktionen, In-App Kaufe, Battle-
Passes fur Lootboxen, Skins, Coins, Extra-Levels) (grundsatzlich verbieten)

o Lootboxen analog zu Glucksspiel (ab 18 Jahre)

o In-App Kaufe und Mikrotransaktionen ab 16 Jahre; In der Altersspanne 16 - 18 nur
unter Einhaltung des nach 8 110 BGB (Taschengeldparagraph) grundsatzlich verbieten)

o Verkauf von und Einsatzmaoglichkeiten von virtuellen Wahrungen fir Jugendliche ab
16 Jahre

@ Altersgrenzen fur Shoppingportale

o Online-Shopping (incl. In-App Kaufe und Mikrotransaktionen): eingeschrankte
Nutzung ab 16 nach 8 110 BGB (Taschengeldparagraph)

o Online-Shopping (offene Nutzung) ab 18 Jahre

@ Regelungen zur Nutzung digitaler Gerate in der Schule



o generell keine privaten Smartphones in der Schule; Einsatz von abschlie3baren
Smartphonetaschen (z.B. Yondr-Pouches, die weltweit eingesetzt werden)

o Einsatz padagogisch-administrierter Gerate im gesicherten WLAN-Netzwerk der
Schule (Es gibt gentgend wissenschaftliche Nachweise der Schadlichkeit der Strahlung
bei Nutzung von WLAN, deshalb kein WLAN! Stattdessen kabelgebunden bzw Lichtleiter
und lokale Router (z.B.) Wissenschaftliche Studie zu Kindern und Handystrahlung.
diagnose:funk veréffentlicht als Brennpunkt die Ubersetzung des Reviews Uber
Mobilfunk und die Gesundheit von Kindern. Davis D, Birnbaum L, Ben-Ishai P, Taylor H,
Sears M, Butler T, Scarato T.Wireless technologies, non-ionizing electromagnetic fields
and children: Identifying and reducing health risks. Curr Probl Pediatr Adolesc Health
Care 2023; 53 (2): 101374. pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/36935315/)

@ Content- und Designregulierung

o Begrenzung des Zugangs zu schadlichen Inhalten und Gewalt, wirksame
Filtermechanismen

o Verbot manipulativer Design- und Interaktionsmechanismen fur Anwendungen von
Jugendlichen unter 16 Jahren

o Schutz vor kommerzieller Ausbeutung Minderjahriger, insbesondere durch
personalisierte Werbung, Influencer-Marketing und algorithmische Verstarkung

@ Wirksame Umsetzung der rechtlichen Regularien (DSA) unter klaren Umsetzungen
moglicher Konsequenzen, Verantwortlichkeit der Plattformbetreiber definieren

@ Forderung von psychiatrischer und psychotherapeutischer Friherkennung (Wer?
Wo? wie finanziert? Wie ware es mit Hardware- Steuer?)

@ Wissenschaftskommunikation zur Férderung der Akzeptanz der regulatorischen
MalRnahmen in der Gesellschaft

Verhaltenspravention

@ Schaffung von Strukturen, damit evidenzbasierte Praventionsprogramme fur
weiterfUhrende Schulen wie z.B. das PROTECT Programm (Lindenberg, Kindt & Szasz-
Janocha, 2020, 2022) durch geeignete Fachkrafte stattfinden kdnnen und finanziert
werden (Klarung der Verantwortungsdiffusion Uber die Kostenfrage in der
schulbasierten Pravention) (was sind geeignete Fachkrafte? Was bedeutet
schulbasierten Pravention?)

@ Forschungsférderung und Starkung der Evidenzbasierung von praventiven
MalRnahmen

o Pravention von Online-Verhaltenssuchten und anderen psychischen Stérungen, die
durch Medienkonsum (Bildschirmmedienkonsum) ausgeldst, verstarkt oder
aufrechterhalten werden



o Media Literacy mit Fokus auf Férderung auf Pravention algorithmischer und
kommerzieller Verhaltensbeeinflussung

@ Verstarkter Dialog zwischen Schule und Elternhaus (Ohne Verpflichtung und ohne
Konsequenzen ein zahnloser Tiger)
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