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Computer - Verbreitung

o Drei Viertel der Kinder haben Zugang zu einem Computer.

NEIN, HABE weil3 nicht,

JA, HABE ZUGANG KEINEN ZUGANG keine Angabe
KINDER INSGESAMT T 75 Gl 20 5
2020 T 78 [ K] 4
2018 SN 75 G 22 3
2016 EEEENT 76 . 23 0]
2014 N 75 G 24 1
2012 EEEENNT 76 22 2
2010 EEEETTT 79 s 19 2
2007 EEEENT 73 G 25 2
Junge EHEEENT 73 [ i) 7
Midchen 77 G 21 2
6 bis 7 Jahre I 66 G 26 8
8 bis 10 Jahre T 81 |l 16 2
Geschwister: ja T 75 s 21 4
nein (N 74 s 19 7
Land BN 78 Gl 20 2
Klein-, Mittelstadte T 68 G 24 8
Landeshauptstadt 84 ;14 2

Frage: Kommen wir zum Thema Computer. Bitte bei den nachsten Fragen, immer wenn von Computern gesprochen wird, auch an Laptop und Tablets denken. Hast du Zugang zu einem Computer - egal ob in der Schule,

zu Hause oder bei Freunden?
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Aktivitaten am Computer

A GROUP

o Streaming-Dienste haben an Bedeutung gewonnen und werden von einem Drittel der Kinder taglich genutzt!

FAST % & I 9
JEDEN JEDEN o o o o o
TAG TAG s N« N N N
Streaming-Dienste zum Videos sehen (z.B. Netflix, YouTube, Amazon Prime) @ 12 19 31 24 6 13 *) *)
Aufgaben fiir die Schule erledigen @ 11 11 22 24 11 13 9 10
Musik horen @ 11 14 25 26 18 14 11 11
Internet surfen @ 9 13 22 25 15 14 13 13
Computerspielen (mit anderen) B 8 10 18 16 8 8 7 5
Messenger nutzen, z.B. WhatsApp, Telegram, Signal # 8 13 21 19 14 8 4 *)
Computerspielen (allein) B 7 14 21 19 19 17 13 13
E-Mails schreiben I 6 7 13 11 4 7 5 7
Lernprogramme/Lernsoftware benutzen I 6 10 16 19 7 6 6 5
mit dem Computer malen/Grafiken erstellen | 6 14 7 3 2 2 1
Texte schreiben I 6 8 14 8 4 3 5 4
Lesen | 6 10 16 13 11 6 3 *)
Streaming-Dienste zum Musik héren (z.B. Spotify, Soundcloud) | 6 9 15 13 %) *) *) *)
auf einer Karte etwas suchen I 6 8 14 6 3 *) *) *)
Im Internet recherchieren, Computer-Lexikon ansehen, etwas nachschlagen I 5 12 17 14 3 6 4 3
Musik/Videos downloaden | 4 11 15 9 5 3 ¥ *)
Coding (z.B. BeeBot, WeDo)** I 4 7 11 4 1 0 1 0]
Bilder/Filme bearbeiten/erstellen/vertffentlichen** | 3 8 11 7 3 2 3 3
Musik bearbeiten/schneiden/verdffentlichen I 3 8 11 6 1 0 *)
Online Communities nutzen (z.B. Facebook, Instagram, etc.) | 3 11 14 14 5 1 5 4
selbst Musik machen | 3 9 12 6 2 2 3 1
zu meinem Standort etwas suchen | 2 7 9 6 3 *) *) *)
Frage: Hier siehst du verschiedene Aktivitaten, die man mit dem Computer machen kann. Wie haufig benutzt du den Computer fiir folgende Dinge?
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*) wurde im Trend nicht abgefragt, **) wurde im Trend anders abgefragt
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Dauer der Spielzeit
o Altere Kinder spielen etwas hiufiger.
@ 2022: ca. 52 Minuten
@ 2020: ca. 50 Minuten
@2018:ca. 42 M!nuten SPIELE NUR AM %IIDBIIEIIQ-IEAU PT
2016: ca. 42 Minuten BIS ZU 30 30 BIS 60 1BIS 3 MEHR ALS 3  WOCHENENDE, NICHT weil nicht,
gggigz:g;m:xi: MINUTEN MINUTEN STUNDEN STUNDEN IN DEN FERIEN COMPUTER keine Angabe
- KINDER INSGESAMT @ 20 e 23 w16 1 w13 s 21 6
Vergleich Eltern @ 37 fmmm 18 s 15 2 w14 @ 10 4
2020 BN 23 20 w14 2 | 13 B 25 3
2018 BN 25 26 /e 9 1 e 15 s 19 6
2016 BN 24 23 m 8 1 e 16 s 23 5
2014 BN 26 19 m 6 0 s 17 . 28 4
2012 (N 22 16 B4 0 s 20 I 31 6
2010 W 22 e 19 mm 10 2 w14 I 27 7
2007 BN 24 16 03 2 w16 I 34 6
Junge BT 16 25 e 21 1 |mw 12 s 20 4
Méidchen @ 25 e 21 mm 10 w14 . 22 7
6bis7 Jahre B 16 e 23 me 11 1 w13 . 26 10
8 bis 10 Jahre @ 23 23 . 19 2 | 13 s 18 3
Geschwister: ja @ 21 22 w16 1 |mw 12 s 23 5
nein @ 16 25 w16 3 e 16 s 15 9
Land BN 25 D | m 8 1 w16 G 23 5
Klein-, Mittelstadte B 14 27 e 21 0 | 13 s 20 6
Landeshauptstadt @ 19 g 25 e 28 2 m 5 |l 16 5
Frage: Kommen wir zu Computerspielen! Bitte bei den nachsten Fragen auch an Spiele auf Spielkonsolen, Handys, Smartphones und Tablets denken. Wie lange spielst du durchschnittlich Computer-und
Konsolenspiele pro Tag?
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Spielhdufigkeit auf den einzelnen Geriaten o

o Fir tagliche Spiele wird am liebsten zu Handy/ Smartphone gegriffen; Spielkonsolen gewinnen an Bedeutung.

SPIEL-
KONSOLEN
S 2 S I HANDY 222 S % % T ese S 29 I WEPLAY- 2 38 I
COMPUTER, o o o o SMART- o o o o o o o o NINTENDO o o o o STATION, o o o o
LAPTOP N N« & PHONE N NN & TABLET N N~ o ps ETC. NoNoN S Wl ETC. NN NN
jedenTagI 7 9 4 8 7 16 20 13 14 13 11 9 10 8 3 | 4 5 6 6 3 8 6 2 3 3
20% 33% 24% 18% 24%
fastjedenTagI 13 11 9 911 17 17 20 13 9 13 17 15 5 3 14 9 5 7 12 16 14 7 7 10
mehrmalsprowochel 11 19 15 15 14 20 20 21 18 11 19 18 12 10 7 I 10 15 1517 18 22 19 15 12 13
einmalprowochel 13 18 14 20 24 13 14 8 6 8 18 15 8 5 4 I 13 12 10 14 19 15 1112 14 19
seltenerl 21 24 28 22 21 16 20 16 16 13 18 18 16 9 9 l 19 14 19 14 16 17 2024 20 22
nie . 32 19 28 22 20 16 9 20 29 42 20 22 30 51 65 . 36 41 35 32 27 21 29 33 33 27
k‘.Ne‘“”kht'l 4 1 3 43 |2 02 55 1 1 9 11 10 |4 41010 5 2 2 911 5
eine Angabe
Frage: Wie oft spielst du auf den einzelnen Geréaten Spiele?
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Verwendung von Lernprogrammen

o Lernprogramme sind weiter verbreitet als noch vor 2 Jahren! Vor allem Madchen nutzen diese.

VERWENDE NIE

BEI IN DER LERNPROGRAMME
ZU HAUSE FREUNDEN SCHULE ANDERES (INKL. KEINE ANGABE)
KINDER INSGESAMT I 58 m 5 s 15 I 1 22
2020 N 50 g3 e 18 I 1 28
2018 S 28 o 4 . 19 0 49
2016 W 31 @ 5 20 0 43
2014 N 33 2 e 18 0 47
2012 33 1 s 15 0 45
2010 W 35 0 . 17 0 48
2007 N 35 0 s 15 0 49
Junge BT 51 W 5 20 0 24
Madchen 66 o 4 s 9 2 19
6 bis 7 Jahre . 63 g 3 m 7 I 1 26
8 bis 10 Jahre T 54 W 5 20 I 1 19
Geschwister: ja I 59 | 6 s 14 I 1 21
nein T 54 I 1 19 0 25
Land ST 54 g 3 19 I 1 24
Klein-, Mittelstadte B 60 m 6 e 13 I 1 21
Landeshauptstadt @RS 63 o9 W 10 0 18
Frage: Kommen wir zu Lernprogrammen bzw. Lern-Apps: Wo verwendest du (iberwiegend Lernprogramme fiir Computer oder Lern-Apps auf Smartphone bzw. Tablet?
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Interesse an Lernprogrammen

o Der GroR3teil der Kinder verwendet die Lernprogramme gerne, die Begeisterung nimmt aber etwas ab!

OO KINDER INSGESAMT

sehr gerne - 17
nicht so gerne - 21

gar nicht gerne . 6

weil3 nicht, keine Angabe I 3

Frage: So allesin allem: Wie gerne verwendest du Lernprogramme bzw. Lern-Apps?
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