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9. 06. Kinder-Medien-Studie 2024 — Schwerpunkt: Online Spiele

Seit Uber einem Jahrzehnt fuhrt die Education Group im Auftrag des Landes
Oberdsterreich eine in Osterreich einzigartige Medienstudie durch. Die Kinder-Medien-
Studie erscheint alternierend alle zwei Jahre mit der Jugend-Medien-Studie und
beleuchtet das Medienverhalten von Kindern bzw. Jugendlichen. Die Studie, die vom
market Institut im Auftrag der Education Group durchgefuhrt wird, dient als wertvolle
Grundlage fur die Planung von Medienangeboten sowie medienpadagogischen
Projekten und MalRnahmen. Die Ergebnisse werden Osterreichweit von Ministerien,
Bildungseinrichtungen und Unternehmen genutzt, unter anderem bauen

weiterfuhrende Forschungsprojekte darauf auf.

Die aktuelle Studie untersucht das Medienverhalten von Kindern in Oberdsterreich von
6 bis 10 Jahren. Berlcksichtigt wurden weiters Erziehungsberechtigte von Kindern im
Alter von 3 bis 10 Jahren sowie Padagoginnen und Padagogen in Kindergarten und

Volksschulen. 2024 lag der Schwerpunkt auf dem Thema ,Online Spiele®.

,Die 9. Oberosterreichische Kinder-Medien-Studie zeigt deutlich, dass Online-Spiele
in der Lebenswelt unserer Kinder eine zunehmend wichtige Rolle spielen. Es ist
entscheidend, dass wir diese Entwicklung im Blick behalten und dabei sowohl die
Chancen als auch die Herausforderungen erkennen, die mit der Nutzung digitaler
Spiele verbunden sind. Als Bildungsreferentin ist daher fiir mich klar, dass Kinder in
Oberosterreich einen verantwortungsvollen und reflektierten Umgang mit Medien
erlernen mdissen, um gut vorbereitet in die digitale Zukunft zu gehen®, so

Bildungsreferentin LH-Stellvertreterin Mag.? Christine Haberlander.

,Die gesamtgesellschaftliche Durchdringung des Einflusses digitaler Medien schreitet
unaufhaltsam voran. Ableitungen (ber Wirkungsweisen, Einfliisse auf persénliche
sowie institutionelle Entwicklungsweisen bedingen valide Werkzeuge zur Analyse, um
in der Folge einen offenen Diskurs lber fundierte Handlungsempfehlungen ableiten zu
kénnen. Education Group leistet mit der aktuellen Studie dieser &sterreichweit
umfangreichsten Langzeiterhebung zum Medienverhalten unserer Kinder einen
wirksamen Beitrag, wissenschaftlich fundierte Erkenntnisse in zukiinftige
medienrelevante Erziehungsprozesse einflieBen zu lassen®, sagt Peter Eiselmair,

Geschaftsfuhrer der Education Group.
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Zwischen Gaming und Lesen: Medienwelten der 3- bis 10-Jahrigen im Fokus —
Trends und Insights 2024

2024 setzt die Education Group den Themenschwerpunkt ,Online Spiele®. Die Kinder-
Medien-Studie zeigt eindrucksvoll, dass Online-Spiele fur Kinder mittlerweile eine
zentrale Rolle in der Freizeitgestaltung einnehmen. Drei Viertel der Kinder haben
Zugang zu einem Computer. 21 % nutzen diesen regelmalig fur Online-Games zum
Spielen alleine, 18 % zum Spielen mit anderen. In der Studie werden sowohl die
Spielintensitat als auch die Beliebtheit bestimmter Spiele und Genres detailliert
analysiert. Zudem beschaftigt sich die Studie mit Themen wie Kostenfaktoren,
Spielpartner in der Online-Welt und beleuchtet ebenso die Geflhlslage der Kinder

nach Online-Spielen.

Online- vs. Offline-Spiele — SpaRfaktor online hoher

Klassische Spiele wie Brettspiele, Kartenspiele und Puzzles liegen nach wie vor im
Trend und werden mit durchschnittlich 67 Minuten pro Tag etwas langer gespielt als
Online-Spiele. Diese kommen aber auch bereits auf durchschnittlich 45 Minuten pro
Tag und Ubertreffen dabei die klassischen Spiele hinsichtlich Unterhaltungswert und
Spalfaktor als wirksames Mittel gegen Langeweile. Auch die Eltern bestatigen dieses
Stimmungsbild: Die Kinder (vor allem ab 6 Jahren) zeigen mehr Begeisterung bei

Online-Spielen. Das Online-Spielgerat Nummer 1 ist das Handy/Smartphone.

Spielintensitat Online- vs. Offline-Spiele -

| o Die Kinder schatzen die ,Offline-Spielzeit* deutlich langer ein als die Zeit fur Online-Spiele.

ONLINE-SPIELE “Eltern OFFLINE-SPIELE " Eltcrn

Bis zu 30 Minuten _ 28 29 21 26

sobis cominuten ([N 2 20 17 2

1bis 3 Stunden . 8 12 16 1

Mehr als 3 Stunden l 3 2 8 1

Spiele nur am Wochenende, in den Ferien - 7 10 11 11

Spiele iberhaupt nicht Computer _ 24 22 14 12
-ﬁ-C-DA;S’;\AV]NUTEN V’;Z;‘A‘éjh;llvr;UTEN u-g;;;«;murm ”;JS;L;EHVNUTEN

WeiB nicht, keine Angabe - 13 6 13 6

Frage: Wie viel Zeit verbringst du durchschnittiich pro Tag mit Online-Spielen (1), also digitalen len, die du auf elektronischen Geraten wie PC. Tablet. Smartphones oder Spielekonsolen spielen kannst, und wie viel

Zeit mit Offline-Spielen, also klassischen ettspiele, Kar und P

MARKETINSTITUT
LET'S RAISEYOURMARKET:  Ergebnisse in Prozent - ZR2923/Basis:Oberosterreichische COMPUTER & COMPUTERSPIELE 52
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Vielfdltige Genres — Lernapps Sieger in der Nutzungshaufigkeit

Die Studie zeigt, dass Kinder eine breite Auswahl an Online-Spielgenres bevorzugen.
Top im Ranking sind Simulations-, Bau-, Jump and Run-, Renn- sowie Puzzle- und
Ratselspiele. Mit 59 % erzielen jedoch die Lernapps die grofite Wochenreichweite und
liegen damit unangefochten auf Platz 1. Sie werden von jedem zweiten Kind zu Hause
genutzt. Die wichtigsten Spielpartner in der Online-Welt stellt (fast) durchwegs die

Familie.

)

Spielhaufigkeit bei Online-Spielen
Basis: Kinder, die online spielen

Q Do LernApps ersielen die grofite Wochens eichrweite bei Kindern
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Frage

MARKETINSTITUY
LIPS st vove st ety Prozent « ZRIVIVBashsIinder. due 0rbr speie

Zwischen Euphorie und Frust — die Emotionen der Kinder nach dem Online-Spiel

Online-Spiele sorgen fur gute Laune und Bewegungsdrang. Die Studie verdeutlicht,
dass Online-Spiele bei den meisten Kindern positive Emotionen hervorrufen. Nach
dem Spielen fuhlen sich die Kinder Uberwiegend frohlich und gut gelaunt (31 %).
Besonders betont wird der Wunsch nach Bewegung und Aktivitat, den 28 % der Kinder
nach dem Spielen verspuren. 23 % konnen gut abschalten beim Spielen, 20 % fuhlen

sich danach voller Energie.
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Dennoch fuhlt sich ein Funftel der Kinder im Anschluss an Online-Spiele unwohl. 12 %
fuhlen sich mide und erschopft, 10 % reagieren verargert. Dieses Gefuhl der
Unzufriedenheit kann auf verschiedene Faktoren, wie Frustration durch das
Spielgeschehen, Gruppen- und Leistungsdruck oder die Intensitat der Spielerfahrung,
zuruckgefuhrt werden.

25 % geben an, manchmal auch nachts zu spielen, 27 % haben sich bei Online-Spielen
schon gefurchtet, laut 25 % findet man in Online-Spielen leichter Freund:innen als in

der Schule.

. o . -
Gefiihlslage nach Online-Spielen
Basis: Kinder, die online spielen; maximal 3 Nennungen
| o Online-Spiele sorgen fiir gute Laune und fiir Bewegungsdrang! I
NDER, DIE ONLINE Vergicich
SPIELEN torn
Ich binfrohlich, gut gelaunt (NG 31 37
Ich freue mich auf Bewegung, Sport (NN 28 29
Ich binentspannt, kann damit gut abschalten (D 23 17
Ich filhle mich positiv, freue mich auf den Rest des Tages (N 21 25
Ich fithle mich energiegeladen, voller Energic [N 20 18
Ichkann Arger, den ich in der Schule oder mit Freundinnen / Freunden hatte, gut vergessen [N 14 15
Ich fishle mich miide, erschopft (N 12 12
Ichbinverargert ([l 10 12
Ich habe ein schlechtes Gewissen [l 6 4
Ichbintraurig schlecht gelaunt [l 6 6
Ich fuhle mich nicht so wohl, mache mir Gedanken, was der nachste Tag so bringenwird | 2 5
Ichhabe Angst | 1 6
Anderes | 1 13
WeiB nicht, keine Angabe [ 15 12
Frage: Und wie fuhlst du dich ublicherweise, nachdem du am Computer, Tablet, Smartphone oder Spielkonsole gespielt hast?
MARKETINSTITUT
LET'S RAISE YOUR MARKET: Prozent - ZR29: - Kinder, die online spiel COMPUTER & COMPUTERSPIELE 57
Aussagen zu Online-Spielen .
Basis: Kinder, die online spielen
| o Online-Spiele machen SpaR und sind ein gutes Mittel gegen Langeweile! |
STIMME VOLL  STIMME Vergkich  STIMME STIMME GAR Vergleich
UND GANZ ZU EHER ZU 3 Eltern WENIGER ZU NICHT Zu 3 Eltcrn
Ich spiele oft aus Langeweile [N 35 38 73 70 [ U ®s 27 31
Mir machen Online-Spiele einfachSpa [l 23 43 66 79 | 20 | 3 33 21
Manche Spiele muss man einfach spielen, um mitredenzukonnen [ 19 34 53 55 |l 26 -l 2 47 45
Wenn ich spiele, motiviert mich z.B. ins nachste Level zukommen [l 19 37 56 68 |l 22 BB s 45 32
Online-Spiele sind fur mich eine Belohnung [ 12 ] 32 44 59 e i I > 56 42
Mir ist wichtig, dass ich bei Online-Spielenrichtiggut bin [l 11 ] 32 43 50 N 2 EE >» 57 50
Wenn meine Eltern wiissten, wie viel ich wirklich spiele, gabe es Arger Il 11 14 25 23 N ;1 . 4 75 78
Wennich ein paar Tage keine Online-Spiele spielen kann, fehlt mir diesrichtig 8 9 | 27 36 44 e v 20 65 55
Bei Online-Spielen kann ich Probleme lasen, kreativsein 8 9 30 39 57 |l 25 . 35 60 43
Ich spiele manchmal auch nachts, wenn ich eigentlich schlafen sollte @ 8 m 17 25 19 /| 2 T 5: 5 81
Ich habe Angst, dass bei Online-Spielen unerwartete Kostenentstehen [ 8 26 34 39 |l 25 . 66 61
Ich habe manchmal das Gefuihl, dass ich gar nicht aufhérenkannzuspielen @ 8 25 33 38 e 3 e 34 67 61
Ich habe mich bei Online-Spielen in bestimmten Situationen bereits gefurchtet @ 8 19 27 28 |l 2> . sz 73 72
Wenn meine Eltern wiissten, mit wem ich wirklich spiele, gsbe es Arger 7 14 21 20 |l 26 . 5z 79 80
In Online-Spielen findet man leichter Freund:innen alsinder Schule § 5 20 25 28 |l 2 B 50 5 72
Frage: Wie sehr stimmst du den folgenden Aussagen rund um Online-Spisle u?
MARKETINSTITUT
LET'S RAISEYOURMARKEY!  Ergebnissein Prozent - ZR2923/Basls: Kinder, die online spielen COMPUTER & COMPUTERSPIELE 60
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Online Games: SpaR mit Preis

Ein Drittel der bei Online-Spielen aktiven Kinder spielt auch kostenpflichtige Spiele.
Der geschatzte Durchschnittsbetrag liegt bei etwa 17 Euro monatlich, wobei 4 von 10

Kindern angeben, weniger als 10 Euro pro Monat auszugeben.

Lesebegeisterung ungebrochen hoch — trotz der digitalen Ablenkung

Die Lesebegeisterung der Kinder bleibt trotz der digitalen Ablenkung ungebrochen
hoch. Knapp zwei Drittel greifen gerne zu einem Buch. Gedruckte Bucher sind
weiterhin das bevorzugte Lese-Medium und werden klar den eBooks vorgezogen.
Dennoch wird der Einsatz von digitalen Schulblichern von rund einem Drittel der
Kinder, besonders von den 8- bis 10-Jahrigen, als wichtig eingestuft, ebenso von 50
% der Eltern.

Auch fur die Eltern bleibt Lesen ein zentrales Thema, die Zustimmung ist allerdings im

Trendvergleich rucklaufig.

Die 10 zentralen Erkenntnisse der 00. Kinder-Medien-Studie 2024 im
Shortcut

1. Online-Spiele vs. Offline-Spiele.

. Die durchschnittliche Spielzeit bei klassischen Offline-Spielen betragt 67
Minuten/Tag.

. Online-Spiele bieten hoheren Spal¥faktor, die durchschnittliche Spielzeit liegt
bei 45 Minuten/Tag.

. Mit 59 % Wochenreichweite sind Lernapps die Nummer 1 unter den vielfaltigen
Spielgenres und werden von jedem 2. Kind genutzt.

. Online-Spiele sorgen vorwiegend fur gute Laune und Bewegungsdrang. Ein
Funftel der Kinder fuhlt sich im Anschluss an Online-Spiele unwohl.

. Geschatzter Durchschnittsbetrag bei  kostenpflichtigen  Spielen  17,--

Euro/Monat.

Seite 6



2. Lesebegeisterung ungebrochen hoch.

Die Lesebegeisterung bei Kindern bleibt hoch, knapp zwei Drittel greifen gerne
zum Buch.

Gedruckte Bucher werden den eBooks klar bevorzugt.

Digitale Schulblcher werden von rund einem Drittel der Kinder, besonders von

den 8- bis 10-Jahrigen, als wichtig eingestuft, ebenso von 50 % der Eltern.

3. Freizeitverhalten der Kinder.

An der Rankingspitze: draullen spielen und Zeit mit der Familie und
Freund:innen verbringen.

Die ,TV“Nutzung (inkl. Streaming-Dienste und Kurzvideos) liegt weiter klar
Uber dem Vor-Pandemie-Niveau. Kinder berichten mit durchschnittlich 105
Minuten von einer etwas kurzeren Fernsehzeit als 2022, liegen jedoch deutlich
uber dem Wert von durchschnittlich 88 Minuten vor der Pandemie.

Nach dem Konsum von Fernsehen, Streaming und Kurzvideos fuhlen sich

Kinder Uberwiegend gut gelaunt und freuen sich auf Bewegung.

4. Technische Ausstattung.

a

Smartphone, Fernseher und Internetzugang zahlen zur Grundausstattung im
Haushalt.

Drei Viertel der Kinder besitzen selbst elektronische Gerate, vor allem
Smartphones stehen hoch im Kurs und sind bei alteren Kindern weit verbreitet.
Der Fernseher bleibt flr Kinder ein zentrales Medium und ist bei zwei Drittel der
Kinder (fast) taglich im Einsatz.

Die Mehrheit der Eltern legt Wert darauf, dass Kinder im Umgang mit

technischen Geraten vertraut sind.

. Social Media & Influencer.

WhatsApp und YouTube sind schon bei Kindern im Einsatz. Die
durchschnittliche Nutzungsdauer betragt eine knappe Viertelstunde je Angebot.
Digitaler Austausch kann mit personlichen Treffen nicht mithalten. Nur jedes 5.
Kind stuft digitale Kommunikation als sehr wichtig fur gute Freundschaften ein.
Mobbingerfahrung in sozialen Netzwerken hat, nach Einschatzung der Eltern,

bereits jedes zehnte Kind gemacht.
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Bedeutung der Influencer ist Eltern sowie Padagog:innen durchwegs bewusst.

6. Sprachassistenten & Co.

Drei Viertel der Kinder kennen Sprachassistenten.
Kinder haben Spal} an der Benutzung.
Lehr- & Losungskompetenz von Sprachassistenten wird von Eltern zwiespaltig

betrachtet. Eine Halfte sieht Hilfestellung, die andere Halfte ist eher kritisch.

7. Internet & Smartphone.

Vor allem altere Kinder verfugen uber Internetzugang. Die Mehrheit der 6- bis
7-Jahrigen kann bereits im eigenen Zimmer auf das Internet zugreifen.
Internet steht fur YouTube & Unterhaltung. Die Internetnutzung liegt weiterhin
bei durchschnittlich 40 Minuten/Tag, in denen die Kinder Uberwiegend YouTube
nutzen.

Knapp die Halfte der Eltern surft regelmallig mit den Kindern gemeinsam im
Internet.

Die unbeaufsichtigte Internetnutzung nimmt zu.

Die Verbreitung der Smartphones bei den Kindern wird von Padagog:innen
weiterhin kritisch betrachtet. In den Schulen werden klare Regeln zum Umgang

mit Handy und Smartphone vereinbart.

8. Digitalisierung bleibt wichtiges Thema.

Zwei Drittel der Eltern sehen die frihzeitige Vorbereitung der Kinder auf die
Digitalisierung als wichtig an.

Die Eltern empfinden es als wesentlich, dass Kinder Chancen und Nutzen
erkennen konnen und verantwortungsvollen Umgang mit Programmen und
Apps lernen.

Die Eltern winschen sich vor allem von Schulen und Kindergarten

Informationen rund um die Digitalisierung.

9. Computer, Internet & KI.

Padagog:innen sind davon uberzeugt, dass Kinder nur mit Filterprogrammen

surfen sollten.
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. Nach der Internetnutzung nimmt die Halfte der Padagog:innen Vorfreude der
Kinder auf Bewegung und Sport wahr. Die Kinder sind gut gelaunt und positiv
gestimmt.

. Klnstliche Intelligenz wird als Unterstitzung im Alltag gesehen. Ein Viertel der
Volksschulpadagog:innen findet Kl hilfreich und eine gute Mdoglichkeit, sich

einen Uberblick Uiber ein Thema zu verschaffen.

10. Medienkompetenz.

. Blcher bleiben das zentrale Unterrichtsmedium.

. In Volksschulen wird auch Internet und Tablet verstarkt eingesetzt. Volksschul-
Padagog:innen verlassen sich auf Medien der Education Group und der
Schulbibliotheken.

. Fur drei Viertel der Padagog:innen ist es sehr wichtig, dass Kinder
Medienangebote kritisch hinterfragen.

. Projekte zum veantwortungsbewussten Medieneinsatz haben an Bedeutung
gewonnen, z. B. Medienfit in der Volksschule der Education Group.

. Seminare bleiben klar die bevorzugte Form der Information zur Férderung der
Medienkompetenz.

. Die Mehrheit der Padagog:innen legt Wert darauf, dass Kinder mdglichst frih
an Coding-Aktivitdten herangefihrt werden, bendtigt aber zusatzliche

Informationen zur entsprechenden Umsetzung.

Dokumentation der Studie

Die Kinder-Medien-Studie wird alle zwei Jahre abwechselnd mit der Jugend-Medien-
Studie durchgefuhrt und ist Osterreichweit einzigartig. Mittlerweile zeigt sich eine
Trendreihe von Uber einem Jahrzehnt — die erste Kinder-Medien-Studie besteht seit
2007. Die Umsetzung erfolgt durch das market Institut im Auftrag der Education Group.
Die Daten konnen als Richtwert fiir Osterreich herangezogen werden. Die Ergebnisse
dienen als Basis fur die Ausrichtung und Planung von Medienangeboten,
medienpadagogischen Projekten und Malihahmen. Sie werden &sterreichweit von
Ministerien, Universitaten, Fachhochschulen und Unternehmen verwendet, unter

anderem bauen weiterfuhrende Forschungsprojekte darauf auf.
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Zielsetzung des gegenstandlichen Forschungsprojektes war die Auslotung des
Medienverhaltens von Kindern zwischen drei und zehn Jahren im Trend und deren
Medienumgang. Aus inhaltlicher Sicht wurde die Bedeutung der Medien analysiert und

2024 der Fokus auf das Schwerpunktthema ,Online Spiele” gelegt.

Das Medienverhalten wurde aus drei verschiedenen Blickwinkeln betrachtet:

. Kinder zwischen sechs und zehn Jahren, Befragungsart: personliche face-to-
face-Interviews, Erhebungszeitraum: 9. April — 21. Mai 2024

. Erziehungsberechtigte mit Kindern im Alter von drei bis zehn Jahren,
Befragungsart: Hybrid Ansatz — personliche face-to-face-Interviews bzw.
Online-Interviews, Erhebungszeitraum: 9. April — 21. Mai 2024

. Padagoginnen und Padagogen aus Kindergarten und Volksschulen,
Befragungsart: telefonische CATI-Interviews, Erhebungszeitraum: 16. April —
15. Mai 2024

Alle Details und Ergebnisse der aktuellen sowie bisher durchgeflhrten Studien stehen

zum kostenlosen Download auf www.edugroup.at/innovation zur Verfugung. Die

Verwendung der Daten ist unter Nennung der Education Group GmbH als

Rechteinhaberin erlaubt.

Die Education Group

Die Education Group ist die Bildungs- und Serviceagentur des Landes OO und das
fuhrende Projektzentrum am &sterreichischen Bildungssektor. Als solches schafft es
Ldsungen fur gesellschaftliche und padagogische Anforderungen. An der Schnittstelle
von Padagogik — Technik — Medien spurt die Education Group Trends auf und fungiert
als Innovationstreiber. Als zentraler Anbieter von Internetdienstleistungen und
Unterrichtsmedien setzt sie fur die oberdsterreichische Bildungslandschaft

zukunftsweisende Projekte um.
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Der Education Group sind die Bedurfnisse der Padagoginnen und Padagogen ein

wesentliches Anliegen und stellt ihnen und den Eltern folgende Angebote zur

Verfugung:
. Plattform www.edugroup.at
. Bildungsplattform www.schule.at inkl. Materialien und Unterlagen fur alle

Unterrichtsstufen und Gegenstande

. Media on Demand: Unterrichtsmedien online Uber www.edugroup.at/medien

und uber die Medien-App ed:on (education online).
. Fort- und Weiterbildungsprogramme fir Elementarpadagoginnen und

Lehrkrafte www.edugroup.at/bildung/seminare

. Workshops zur kreativen Medienarbeit: Erstellen von Fotogrammen, Arbeiten
mit der Lochkamera, Geocaching
. Jahrliches Multiplikatorinnen-Treffen Gewalt-Schule-Medien www.gewalt-

schule-medien.edugroup.at

. Tools  fur den Unterricht wie  www.klassenpinnwand.at und

www.edugenerator.at

. Securityldsungen speziell far oberdsterreichische Pflichtschulen

www.edugroup.at/produkte

. Kostenlose Beratung und Information des Helpdesk Teams (E-Mail:
helpdesk@edugroup.at)
. Kostenloser Download aller O6. Kinder- und Jugend-Medien-Studien unter

www.edugroup.at/innovation
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