Nutzungsdauer Computerspiele Ao

o Die durchschnittliche Spieldauer auf Konsole, Smartphone oder Tablet ist weiter leicht angestiegen und liegt etwas (iber einer Stunde!

Trend Trend Trend Trend Trend
Jugendliche insgesamt 2017 2015 2013 2011 2008
bis zu 30 Minuten _ 15 17 19 18 17 16
30 bis 60 Minuten _ 17 17 17 20 18 18
1 bis 3 Stunden _ 21 17 19 17 13 13*
mehr als 3 Stunden - 8 7 5 6 6 13*
41 Minuten @74Min  @72Min @70Min @ 69 Min
Spiele nur am Wochenende, in den Ferien - 13 14 14 13 18 15
Spiele Gberhaupt nicht _ 23 24 20 23 22 31
keine Angabe . 3 3 6 3 6 6

*Trend: mehr als 60 Minuten

Kommen wir zu Computerspielen! Bitte bei den ndchsten Fragen auch an Spiele auf Spielkonsolen, Handys, Smartphones und Tablets denken. Wie lange spielst du durchschnittlich Computer- oder
Konsolenspiele pro Tag?

Frage:
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Spielzeiten auf den Endgeraten

Basis: Jugendliche, die Computerspiele spielen

o “GROUP

o Das Handy / Smartphone wird fiir den taglichen Spiel-Einsatz immer interessanter!

Computer, Trend Handy/ Trend
Laptop 2017 Smartphone 2017
jeden Tag . 17 10 - 37 34
30% 23% 61% 54%

fast jeden Tag . 13 13 . 24 20

mehrmals pro woche . 15 19 . 21 19

einmal pro Woche . 13 13 I 7 8

seltener - 24 27 I 7 11
nie . 18 18 I 5 7

weil nicht, keine Angabe | 1 1 0 1

Frage:

market institut

Wie oft spielst du auf den einzelnen Geréaten Spiele?
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PSP, Trend Spielkonsolewie  Trend
Nintendo DS 2017 Playstation, Wii 2017

5 2 11 5

10% 9% 5% 22% 10%
I 4 3 11 5
I 6 7 12 15
I 8 7 14 8
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market institut

Spielzeiten auf den Endgeraten

Basis: Jugendliche, die Computerspiele spielen; im Trendverlauf

‘ GROUP

o Die Spielintensitat nimmt insgesamt zu!

jedenTag
fastjeden Tag
mehrmals pro woche
einmal pro Woche
seltener

nie

weil3 nicht, keine Angabe

2019 2017
jedenTag 5 2
fastjeden Tag 4 3
mehrmals pro woche 6 7
einmal pro Woche 8 7
seltener 31 24
nie 37 45
weiR nicht, keine Angabe 10 12
Frage: Wie oft spielst du auf den einzelnen Geraten Spiele?

2019

17
13
15
13
24
18

2017

10
13
19
13
27
18

2015

11
17
24
12
22
12

COMPUTER, LAPTOP

2013

19
18
19
17
18
8

PSP, NINTENDO DS

2015

5
3
9
13
29
37

2013

2
4
9
10

35

34

HANDY/SMARTPHONE

2019 2017 2015 2013

37 34 25 31
24 20 26 17
21 19 17 19
8 8 4

11 12 13

5 7 11 13
0 1 1 2

SPIELKONSOLE WIE
PLAYSTATION, WII

2019 2017 2015 2013

1 5 5 7
1 5 13 6
12 15 10 14
14 8 13 19
24 27 29 30
20 30 26 21
7 10 4 4
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Nutzung verschiedener Spiele

Basis: Jugendliche, die Computerspiele spielen

Ao

o Jungs spielen am liebsten Action- sowie Strategie-Spiele, wahrend Madchen eher Geschicklichkeits- und Denkspiele wahlen!

Jugendliche, die Computerspiele
spielen (74%=100%)

Action (Ego-Shooter, Ballerspiele) _ 38

Strategie / Aufbauspiele

Jumpand Run - (N 5/
simulationen (NN 31

Adventure

sportspicle (NN 2¢

Geschicklichkeitsspiele 25
Denkspicle (NS 23
Rollenspiele _ 22
Rennspicle (NN 22
Karten / Casino/ Gliicksspiele ([l 8
Sonstiges . 2
Keine Angabe . 3
Frage: Welche Arten von Computer- oder Konsolenspielen gefallen dir am besten?
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Nutzung von Lernprogrammen/LernApps

ﬂ GROUP

o Lernprogramme werden weiterhin liberwiegend zu Hause genutzt - aber auch die Nutzung in der Schule nimmt weiter zu!

ZuHause Bei Freunden In der Schule
Jugendliche insgesamt IS 36 @ 3 31
Trend 2017 IS 33 | 4 22
Trend 2015 NN 26 a2 24
Trend 2013 INNES 25 11 19
Trend 2011 S 21 @ 3 28
Trend 2008 NN 19 0 18
Junge IS 33 m 4 34
Mé&dchen IS 40 o 3 28
Kind zw. 11 und 14 Jahren - 42 o 3 35
ab 15 bis 18 Jahren IS 31 m 4 28
Geschwister: ja I 37 m 4 30
nein (S 31 o 3 37
Land IS 37 o 3 30
Klein-, Mittelstidte NN 37 m 4 31
Landeshauptstadt NS 30 m 4 32
Zugang zu Computer IS 38 02 32
Zugang zum Internet IS 38 1 31
Frage: Kommen wir zu Lernprogrammen bzw. LernApps: Wo verwendest du tiberwiegend Lernprogramme bzw. LernApps?
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Endgerate bei Lernprogramme/LernApp-Nutzung

Basis: Jugendliche, die Lernprogramme/LernApps verwenden

NG

o Fir Lernprogramme/LernApps verwenden Jugendliche weiterhin mehrheitlich den PC!

Jugendliche, die
Lernprogramme/LernApps
verwenden (70%=100%)

ComDUter’ - ptop _

Smartphone, Tablet

Beides gleich viel . 11

Nicht vorlesen: Weil nicht, keine Angabe 3

Frage: Und nutzt du Lernprogramme bzw. LernApps mehr am Computer oder mehr auf Smartphone bzw. Tablet?
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TOP-Themen unter den Lernprogrammen/LernApps N

Basis: Jugendliche, die Lernprogramme/LernApps verwenden

o Lernprogramme/LernApps werden vor allem fiir die Bereiche Englisch und Mathematik eingesetzt!

Jugendliche, die Trend Trend Trend Trend Trend
Lernprogramme/LernApps 2017 2015 2013 2011 2008
Englisch (. 55 58 57 58 59 46
Mathematik e 44 40 37 40 35 32
Deutsch (NN 27 23 33 30 23 30
10-Finger-System Uben, Schreibtrainer N 24 18 23 22 30 23
Geografie und Wirtschaftskunde N 14 10 8 13 21 16
Physik (D 14 10 8 9 12 6
Technik (S 13 7 9 5 10 44
Biologie I 12 12 7 14 19 11
andere Sprachen N 9 7 5 5 5 6
Chemie N 9 5 4 3 8 6
Spanisch (B 8 4 5 2 6 2
Lernspiele, z.B. Gestalten, Formen zuordnen, etc. [l 8 7 11 14 16 9
Musik S 7 6 5 3 9 11
Wirtschaft B 7 3 6 5 7 10
Franzésisch 6 8 7 6 7 8
Simulationen I 6 2 4 5 8 12
Italienisch I 5 3 2 3 3 9
Zeichnen @ 3 5 8 8 11 7
andere @8 4 6 6 4 5 5
keine Angabe @8 3 3 4 2 3 0
Frage: Aus welchen Bereichen verwendest du Lernprogramme bzw. LernApps? Auf dieser Liste siehst du verschiedene Bereiche - bitte nenne mir jene Bereiche, fiir die du Lernprogramme bzw. LernApps verwendest.
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Interesse an Lernprogrammen/LernApps Ao

Basis: Jugendliche, die Lernprogramme/LernApps verwenden

o Die Beliebtheit von Lernprogrammen/LernApps nimmt weiter zu - drei Viertel der 15- bis 18-J3hrigen verwenden diese gerne!

JUGENDLICHE -

Jugendliche, die Trend Trend Trend Trend Trend zwischen  ab 15 bis
Lernprogramme/LernApps 2017 2015 2013 2011 2008 11und 14 ). 18 Jahre
verwenden (70%=100%)
sehr gerne 22 14 13 10 8 8 23 20
nicht so gerne 25 26 31 30 34 29 27 23
gar nicht gerne l 4 5 0 6 5 20 5 4
keine Angabe | 1 1 3 2 3 3 1 1

Frage: So allesin allem: Wie gerne verwendest du Lernprogramme bzw. LernApps?

market institut Ergebnisse in Prozent - ZR2550/Basis: Jugendliche, die Lernprogramme/LernApps verwenden (70%=100%) COMPUTER



