Dauer der Spielzeit

o \ GROUP

o Vor allem éaltere Kinder spielen intensiv!

@ 2020: ca. 50 Minuten
@ 2018: ca. 42 Minuten

©2016: ca. 42 Minuten SPIELE NUR AM DRERNAUPT
gggig;ﬁg:gm:zﬁiz BIS ZU 30 30 BIS 60 1 BIS 3 MEHR ALS 3  WOCHENENDE, NICHT
MINUTEN MINUTEN STUNDEN STUNDEN IN DEN FERIEN COMPUTER
KINDER INSGESAMT @ 23 s 20 o 14 2 /e 13 B 25
Vergleich Eltern @ 30 30 m 12 5 @m 15 85
2018 @ 25 g 26 m 9 1 w15 |l 19
2016 W 24 23 m 8 1 |mm 16 s 23
2014 @ 26 19 m 6 0 w17 s 28
2012 W 22 16 l 4 0 | 20 B 31
2010 @ 22 19 m 10 2 /e 14 s 27
2007 W 24 16 I 3 2 | 16 B 34
Junge @ 24 23 w17 4 /e 13 @l 18
Madchen W 22 g 18 m 11 0 m 13 S 32
6bis7Jahre B 21 w7 I 3 1 e 21 I 44 @
8bis10Jahre W 24 g 29 w22 3 W 8 | 12
Geschwister:ja B 25 o 20 @ 15 2 /| 13 s 22
nein @ 18 20 m 12 2 m 13 B 33
Land @ 23 20 m 12 1 |mm 16 Bl 24
Klein-, Mittelstadte W 21 g 24 |mm 16 2 m 9 Bl 25
Landehauptstadt @ 24 17 o 14 4 M 10 [

Frage:

market institut

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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weild nicht,
keine Angabe
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Spielhdufigkeit der einzelnen Gerate Basor

o 2020 werden wieder mehr Spielgerate zur Hand genommen; fiir tagliche Spiele greifen Kinder besonders gerne zum Handy / Smartphone!

SPIEL-
KONSOLEN
©® 9 5 HANDY/ ©® 3% 3 © 9 3 PSP/ ® 9 g WIE PLAY- ® 9 g
COMPUTER, o o o SMARTP o o o o o o NINTEND o o o STATION, o o o
LAPTOP NN HONE NN TABLET N N N O DS, ETC. NN N WII, ETC. N NN
jedenTag [ 9 a 87 [ 2 13 14 13 9 10 8 3 [5 6 6 3 6 2 3 3
20% 37% 25% 14% 20%
fastjedenTag ] 11 9 911 [ 17 20 13 9 17 5 5 3 [ 5 7 10 14 7 710
mehrmals pro woche . 19 15 15 14 . 20 21 18 11 18 12 10 7 . 15 15 17 13 19 15 12 13
einmal pro woche . 18 14 20 24 . 14 8 6 8 15 8 5 4 . 12 10 14 19 11 12 14 19
seltener . 24 28 22 21 . 20 16 16 13 18 16 9 9 . 14 19 14 22 20 24 20 22
nie . 19 28 22 20 . 9 20 29 42 22 30 51 65 - 41 3532 27 29 33 33 27
Weil nicht, | 1 343 0 2 5 5 1 9 11 10 |4 10 10 5 2 9 11 5
keine Angabe
Frage: Wie oft spielst du auf den einzelnen Geraten Spiele?
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Beliebte Computer- oder Konsolenspiele o

o Jump and Run Spiele sind bei allen Kindern beliebt - viele Spielarten werden aber erst mit steigendem Alter interessant!

IONOSgIIE,gADI\EIRI' JUNGE  MADCHEN ?ABA?QE BJf\IHsngo
Jumpand Run (D 39 40 38 38 39
Adventure, Abenteuerspiele _ 37 36 37 i 23 42
Rennspicle ([ 33 36 29 25 36
Denkspiele, Ratsel ([ 30 25 36 ! 19 35
Geschicklichkeitsspicle ([ NG 30 33 27 E 27 32
Lernspicle ([ 23 25 33 E 28 28
sportspicle (D 25 32 19 i 21 29
Strategie / Aufbauspiele ([ INGGN 25 30 18 14 29
Action (Ego-Shooter, Ballerspiele) (NG 22 31 10 9 27
Sonstiges [ 4 2 6 i 3 4
Weil} nicht, keine Angabe . 5 4 6 i 11 3
Frage: Welche Arten von Computer- oder Konsolenspielen gefallen dir am besten?
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Verwendung von Lernprogrammen |

\
‘ )

S CROUP

o Lern-Apps sind nun deutlich intensiver im Einsatz!

KINDER INSGESAMT

2018
2016
2014
2012
2010
2007

Junge
Madchen

6 bis 7 Jahre

8 bis 10 Jahre

Geschwister: ja

nein

Land

Klein-, Mittelstadte
Landehauptstadt

Frage:

market institut

Kommen wir zu Lernprogrammen bzw. Lern-Apps: Wo verwendest du (iberwiegend Lernprogramme fiir Computer oder Lern-Apps auf Smartphone bzw. Tablet?

Ergebnisse in Prozent - ZR2659/Basis:Oberosterreichische Kinder im Alter von 6 bis 10 Jahren

ZU HAUSE
G
[ 28
[ 31
[ 33
[ 33
[ 35
[ 35
Gl
[
Gl
[
[
[
G
[
Gl

50 Q)

48
51

48
51

51

46

43

55

48

BEI
FREUNDEN

o3

4
5

2

1

[ ] N
[ [ 8 _.
3 3 &

L N B
(S B0, ]

IN DER
SCHULE

e 18
19
20
e 18
. 15
17
. 15

e 18
e 18

o 7
25

e 18
19

. 16
24
e 11

ANDERES
I 1
0

[l el Ne Nl

__
[INGTY

VERWENDE NIE
LERNPROGRAMME
(INKL. KEINE
ANGABE)

28
49
43
47
45
48
49

28
28

42
19

27
29

26
29
35
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Verwendung von Lernprogrammen I

&
r ) GROUP

o Lern-Apps werden am liebsten zu Hause von den Kindern verwendet!

LERNPROGRAMME
BEI IN DER (INKL. KEINE
ZU HAUSE FREUNDEN SCHULE ANDERES ANGABE)

KINDER INSGESAMT B 50 o 3 e 18 1 28

2018 EEEN 28 W 4 . 19 0 49

2016 EEE 31 /M 5 . 20 0 43

2014 EEE 33 02 e 18 0 47

2012 HEEEN = 33 1 e 15 0 45

2010 EEEEN 35 0 . 17 0 48

2007 EEEEN 35 0 e 15 0 49

Linz ST 48 /5 e 11 n2 35

Mdahlviertel I 49 02 e 16 0 34

Innviertel 50 W 4 . 19 0 27

Traunviertel 51 W 4 . 21 0 24

Hausruckviertel I 51 o3 . 20 |3 24

Zugang zum Computer I 53 w4 . 20 0 23

Zugang zum Internet I 51 W 4 . 21 0 24
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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Benutzung von Lernprogrammen am Computer

‘ ) GROUP

o Lernprogramme werden iberwiegend am PC genutzt - die Verwendung von Tablet und Smartphones ist aber tendenziell steigend!

KINDER INSGESAMT
2018
2016

Junge
Madchen

6 bis 7 Jahre
8 bis 10 Jahre

Geschwister: ja
nein

Land
Klein-, Mittelstadte
Landehauptstadt

Linz

Mihlviertel
Innviertel
Traunviertel
Hausruckviertel

Zugang zum Computer
Zugang zum Internet

COMPUTER,
LAPTOP

S 47

R 60
————— 55

R 51
I 44

S 36
= 53

48
I 46

I 53
I 46
I 34

I 34
I 54
I 43
I 45

I 59

50
R 50

SMARTPHONE,

TABLET
e 37 1‘
e 31
20

34
e 39

42
34

T 36
e 39

T 36
e 32
e 51

Frage: Und nutzt du Lernprogramme bzw. Lern-Apps mehr am Computer oder mehr auf Smartphone bzw. Tablet?

market institut Ergebnisse in Prozent - ZR2659/Basis:Kinder, die Lernprogramme nutzen

BEIDES
GLEICH VIEL
9
6
6

5
14

weil nicht,
keine Angabe
7
3
19
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w o
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Die Lernprogramm-Inhalte -

o Lern-Apps werden liberwiegend in den Hauptfiachern Mathematik, Deutsch und Englisch eingesetzt; spiirbar mehr Bedeutung haben Lern-Apps im Sachunterricht!

KINDER, DIE
LERNPROGRAMME NUTZEN 2018 2016 2014 2012 2010 2007
Mathematik (NI 60 55 51 50 50 65 52
Deutsch NN 53 52 53 51 45 59 56
Englisch (IS 29 21 26 26 29 45 50
Sachunterricht IS 28 T 18 17 20 23 20 23
Lernspiele, z.B. Gestalten, Formen zuordnen, etc. (NN 22 23 27 29 39 29 22
Musik S 13 9 8 5 3 14 13
Geografie und Wirtschaftskunde S 12 4 6 5 5 5 5
Zeichnen D 12 8 12 12 12 21 22
10-Finger-System (iben, Schreibtrainer N 12 8 6 7 7 11 13
Biologie B 7 10 11 8 8 8 8
Chemie B 6 1 1 2 1 2 1
Physik @ 5 1 2 2 2 0 3
Italienisch B 2 2 1 2 1 0] 3
Franzésisch | 1 2 3 3 2 1 1
Spanisch I 1 3 1 1 0 1 0
andere Sprachen @8 4 1 1 2 2 1
anderes B 2 2 1 0 0 2 0
weil3 nicht, keine Angabe @8 5 3 2 1 3 3 2
Frage: Aus welchen Bereichen verwendest du Lernprogramme bzw. Lern-Apps? Hier siehst du verschiedene Bereiche - bitte nenne jene Bereiche, fur die du Lernprogramme bzw. Lern-Apps verwendest.
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Interesse an Lernprogrammen Nett:

o Der GroRteil der Kinder verwendet die Lernprogramme gerne!

OO KINDER INSGESAMT 2018 2016 2014 2012 2010 2007

sehr gerne - 24 1‘ 22 19 22 14 14 26

nicht so gerne . 12 23 22 18 21 32 26

gar nicht gerne . 4 3 1 2 3 5 3

weil3 nicht, keine Angabe I 2 1 1 1 1 2 0
Frage: So alles in allem: Wie gerne verwendest du Lernprogramme bzw. Lern-Apps?

market institut Ergebnissein Prozent - ZR2659/Basis:Kinder, die Lernprogramme nutzen COMPUTER 48



	Foliennummer 41
	Foliennummer 42
	Foliennummer 43
	Foliennummer 44
	Foliennummer 45
	Foliennummer 46
	Foliennummer 47
	Foliennummer 48

