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forsa.

Vorbemerkung

Im Auftrag der DAK-Gesundheit hat forsa Politik- und Sozialforschung GmbH eine
reprasentative Befragung zum Thema ,Computerspielverhalten* durchgefiihrt.

Im Rahmen der Untersuchung wurden insgesamt 1.000 Kinder und Jugendliche im
Alter von 12 bis 17 Jahren in der Bundesrepublik Deutschland befragt. Die Ermitt-
lung der Gruppe der Kinder und Jugendlichen erfolgte {iber ein Screening im Rah-
men der werktiglichen bevolkerungsreprisentativen Mehrthemenumfrage for-
sa.omniTel®.'

Die Erhebung wurde vom 1. bis 26. Oktober 2018 mit Hilfe computergestiitzter Tele-
foninterviews durchgefiihrt.

Die Untersuchungsbefunde werden im nachfolgenden Ergebnisbericht vorgestellt.
Die ermittelten Ergebnisse konnen lediglich mit den bei allen Stichprobenerhebun-

gen moglichen Fehlertoleranzen auf die Gesamtheit der 12- bis 17-Jdhrigen iiber-
tragen werden.

! forsa.omniTel® ist eine bevolkerungsreprisentative Mehrthemenumfrage. Die Erhebung
erfolgt anhand von computergestiitzten Telefoninterviews. Die Auswahl der zu befragenden
Personen erfolgt mittels einer mehrstufigen systematischen Zufallsauswahl auf Basis des
ADM-Telefon-Mastersamples im Dual-Frame-Verfahren.
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1. Computerspiele — Hiaufigkeit und Lieblingsspiele
1.1 Hiufigkeit des Spielens

Die Kinder und Jugendlichen wurden zu ihrer Nutzungsintensitit von Spielen am
Computer, Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone befragt, wobei sie gebeten
wurden, ihre Angaben immer auf die letzten zwolf Monate zu beziehen.

22 Prozent der befragten Kinder und Jugendlichen geben an, normalerweise gar
keine Spiele am Computer, Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone - offline
und online — zu spielen. 6 Prozent spielen seltener als einmal pro Woche.

17 Prozent spielen an ein bis zwei Tagen, 18 Prozent an drei bis vier Tagen und
13 Prozent an fiinf bis sechs Tagen pro Woche am Computer, Tablet, der Spielekon-

sole oder am Smartphone. 23 Prozent der Befragten spielen jeden Tag.

Im Durchschnitt spielen die Kinder und Jugendlichen an 3,2 Tagen pro Woche Spie-
le.

Jungen spielen dabei hdufiger als Mddchen. Bei beiden Geschlechtern spielen die
jeweils Jiingeren noch haufiger als die Alteren.

Haufigkeit der Nutzung von Computerspielen (1)

Es spielen in der Woche normalerweise Spiele am Computer,
Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone

It | .
Seein%naelrpe:'oS Mittel-
Woche an 1 bis an 3 bis an 5 bis Wert
gar nicht 2 Tagen 4 Tagen 6 Tagen an 7 Tagen [Tage]
insgesamt [ 17 ] 18] 3,2
Jungen
- insgesamt BElT 5 21 ] 4,3
- 12- und 13-Jahrige [ 12 ] 19 | 4,7
- 14- und 15-J&hrige 16 ] 19 \ 4,5
- 16- und 17-Jahrige [ 16 | 27 | 3,7
Madchen
- insgesamt \ 19 [ 14 ] 2,1
- 12- und 13-Jahrige [ 21 [ 18 | 2,7
- 14- und 15-J&hrige \ 18 [ 12 | 1,9
- 16- und 17-J&hrige \ 18 [ 14 ] 1,8
[ weiB nicht

Angaben in Prozent
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Keine auffilligen Unterschiede zeigen sich bei der Aufschliisselung der Ergebnisse
nach dem voraussichtlichen bzw. bereits vorhandenen Schulabschluss.

Haufigkeit der Nutzung von Computerspielen (2)

Es spielen in der Woche normalerweise Spiele am Computer,
Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone

seltener als :

einmalrpro Mittel-

Woche an 1 bis an 3 bis an 5 bis Wert

gar nicht 2 Tagen 4 Tagen 6 Tagen an 7 Tagen [Tage]
insgesamt [ 17 [ 18 I 23 | 3,2
max. mittlerer Abschluss [ 16 ] 20 | 3,5
Abitur [ 17 ] 18 ] 31

[ weiB nicht

Angaben in Prozent




forsa.

Gegendtiber der letzten Erhebung aus dem Jahr 2017 hat sich an der Nutzungsinten-
sitit von Computerspielen nichts verdndert.

Haufigkeit der Nutzung von Computerspielen (3)

Es spielen in der Woche normalerweise Spiele am Computer,
Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone

seltener als :
einmalrpro Mittel-
Woche an 1 bis an 3 bis an 5 bis Wert
gar nicht 2 Tagen 4 Tagen 6 Tagen an 7 Tagen [Tage]
insgesamt 2018 [ 17 [ 18 I 23 ] 3,2
2017 \ 19 [ 16 | 3,2
O weiB nicht

Angaben in Prozent
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1.2 Spielzeit unter der Woche

Von denjenigen, die mindestens einmal wochentlich am Computer, Tablet, der
Spielekonsole oder am Smartphone Spiele nutzen, spielen 17 Prozent an einem
durchschnittlichen Spieltag in der Woche - auBerhalb von Ferien und Urlauben -
weniger als eine Stunde. 31 Prozent spielen ungefihr ein bis unter zwei Stunden,
22 Prozent zwei bis unter drei Stunden und 13 Prozent drei bis unter vier Stunden.
6 Prozent spielen an einem durchschnittlichen Spieltag unter der Woche vier bis
unter fiinf und 10 Prozent sogar fiinf Stunden oder linger Computerspiele.

Im Durchschnitt verbringen die Nutzer von Computerspielen an einem durchschnitt-
lichen Spieltag unter der Woche 137,3 Minuten mit Spielen.

Jungen verbringen mehr Zeit mit Spielen als Mddchen. Besonders die iiber 14- jidh-
rigen Jungen verbringen mehr Zeit pro Tag mit Computerspielen als die unter 14-
Jéahrigen.

Nutzungsdauer Computerspiele - unterhalb
der Woche (1)

Es verbringen an einem durchschnittlichen Spieltag in der Woche -
alles zusammengerechnet - durchschnittlich pro Tag mit Spielen
am Computer, Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone

2 bis unter 3 bis unter 4 bis unter 5 oder Mittel-
unter 1 bis unter 3 StuTen 4 Stu\nden 5 Stunden mehr wert
1 Stunde 2 Stunden ~— T~ Stunden [Minuten]
insgesamt \ 22 [ 13 ] 137,3
Jungen
- insgesamt [ 22 [ 15 ] 148,5
- 12- und 13-Jshrige | 22 [ 9 1 Il 1318
- 14- und 15-Jshrige [ 20 [ 18 \ 157,6
- 16- und 17-J4hrige [ 24 [ 17 1 Bl 552
Madchen
- insgesamt [ 21 [0 TENEE 1173
- 12- und 13-J&hrige [ 23 [6 I M| 107,7
- 14- und 15-Jahrige * [ 11 [ 10 | 129,0
- 16- und 17-Jshrige *) 28 [ 12 ] 118,2
[J weiB nicht
*) nur Tendenzangaben aufgrund geringer Fallzahlen
Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen Angaben in Prozent
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Unterschiede in der tiglichen Nutzungsdauer der computerspielenden Kinder und
Jugendlichen zeigen sich auch bei der Aufschliisselung nach dem voraussichtlichen
oder erreichten Schulabschluss. So liegt die tigliche Nutzungsdauer der jugendli-
chen Spieler mit maximal mittlerem Abschluss mit durchschnittlich 159,7 Minuten
deutlich {iber der von computerspielenden Kindern und Jugendlichen, die Abitur
anstreben (128,6 Minuten).

Nutzungsdauer Computerspiele - unterhalb
der Woche (2)

Es verbringen an einem durchschnittlichen Spieltag in der Woche -
alles zusammengerechnet - durchschnittlich pro Tag mit Spielen
am Computer, Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone

Mittel-

2 bis unter 3 bis unter 4 bis unter

5 oder

unter 1 bis unter 3 Stunden 4 Stu\nden 5 Stunden mehr wert

1 Stunde 2 Stunden T \ Stunden [Minuten]
insgesamt \ 22 [ 13 ] 137,3
max. mittlerer Abschluss 22 [ 17 \ 159,7
Abitur [ 22 (11 T 1286

[J weiB nicht

Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen Angaben in Prozent
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1.3 Spielzeit am Wochenende

Am Wochenende oder in den Ferien verbringen diejenigen Kinder und Jugendli-
chen, die mindestens einmal in der Woche Computerspiele spielen, durchschnittlich
deutlich mehr Zeit damit als unter der Woche (212,8 Minuten zu 137,3 Minuten).

Auch am Wochenende oder in den Ferien verbringen die Jungen mehr Zeit mit
Spielen als Madchen. Besonders wiederum die tiber 14-jdhrigen Jungen verbringen
deutlich mehr Zeit mit Spielen als die unter 14-Jédhrigen.

Nutzungsdauer Computerspiele - am Wochenende
oder in den Ferien (1)

Es verbringen an einem durchschnittlichen Spieltag am Wochenende/in den
Ferien - alles zusammengerechnet - durchschnittlich pro Tag mit Spielen am
Computer, Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone

Mittel-
unter 1 bis unter 2 bis unter 3 bis unter 4 bis unter 5 oder mehr wert
1 Stunde 2 Stunden 3 Stunden 4 Stunden 5 Stunden Stunden  [Minuten]
insgesamt [ 18 [ 16 ] 212,8
Jungen
- insgesamt 20 [ 16 | 228,8
- 12- und 13-Jéhrige I [ 22 [ 14 ] VA | 1735
- 14- und 15-J4hrige [ 20 [ 18 | 257,2
- 16- und 17-Jahrige [ 18 [ 15 ] 247,4
Méadchen
- insgesamt [ 14 16 \ 18 [] 184,4
- 12- und 13-Jahrige [ 19 ] 19 | 181,2
- 14- und 15-J&hrige *) [ 71 14 ] 180,0
- 16- und 17-J4hrige *) [ 16 [ 15 | 192,7
[0 weiB nicht
*) nur Tendenzangaben aufgrund geringer Fallzahlen
Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen Angaben in Prozent
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Auch bei der Aufschliisselung nach dem voraussichtlichen bzw. bereits vorhande-
nen Schulabschluss zeigt sich wieder, dass Nutzer von Computerspielen mit maxi-
mal mittlerem Abschluss im Schnitt auch deutlich ldnger am Wochenende oder in
den Ferien Computerspiele spielen als solche, die Abitur anstreben.

Nutzungsdauer Computerspiele - am Wochenende
oder in den Ferien (2)

Es verbringen an einem durchschnittlichen Spieltag am Wochenende/in den
Ferien - alles zusammengerechnet - durchschnittlich pro Tag mit Spielen am
Computer, Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone

Mittel-
unter 1 bis unter 2 bis unter 3 bis unter 4 bis unter 5 oder mehr wert
1 Stunde 2 Stunden 3 Stunden 4 Stunden 5 Stunden Stunden  [Minuten]
insgesamt [ 18 1 16 ] 212,8
max. mittlerer Abschiuss [IENEE [ 15 T 16 | 259,7
Abitur [ 19 [ 16 \ 19 | 192,4
Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen Angaben in Prozent
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1.4 Die Lieblingsspiele der Jugendlichen

Die Kinder und Jugendlichen, die einmal in der Woche oder hiufiger Computerspie-
le nutzen, wurden offen und ohne Vorgaben gefragt, welche drei Computerspiele sie
zurzeit am liebsten spielen.

Bei dieser Frage wird eine ganze Bandbreite von Spielen genannt. Auf Platz 1 ran-
giert das Spiel ,Fortnite* (25 %), gefolgt von ,FIFA* (15 %) und ,Minecraft” (12 %).
»Die Sims* wird von 7 Prozent und ,,Call of Duty” von 6 Prozent als Lieblingsspiel
genannt.

Die Lieblingsspiele der Jugendlichen
- Top 10

Es spielen zurzeit am liebsten:

Fortnite I
FIFA [ BB
Minecraft - 12

Die Sims - 7

Call of Duty (CoD) | 8

Grand Theft Auto (GTA) | E

Overwatch . 4

Tom Clancy's Rainbow Six: Siege . 4

League of Legends . 4

Counter Strike (CS) [ B

habe kein Lieblingsspiel |:| 16

Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen Angaben in Prozent

10
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Deutliche Unterschiede zeigen sich bei der Aufschliisselung nach Madchen und

Jungen.

~Fortnite* steht vor allem bei den Jungen, insbesondere bei den 12- bis 13-

Jéahrigen, hoch im Kurs.

Die Lieblingsspiele der Jungen

- Top 10

Es spielen zurzeit am liebsten:

Fortnite

FIFA

Minecraft

Call of Duty (CoD)

Grand Theft Auto (GTA)

Tom Clancy's Rainbow Six: Siege
Overwatch

League of Legends

Counter Strike (CS)

Rocket League

habe kein Lieblingsspiel

Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen

Il Jungen insgesamt
=¢— 12- und 13-Jahrige

=8— 14- und 15-Jahrige
16- und 17-Jahrige

Angaben in Prozent

11
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Die Madchen nennen am hiufigsten ,Die Sims* als Lieblingsspiel. Der Anteil derje-
nigen, die kein Lieblingsspiel haben, ist bei den Madchen deutlich hoher als bei den

Jungen.

Die Lieblingsspiele der Madchen

- Top 10

Es spielen zurzeit am liebsten:

Die Sims
Minecraft

Fortnite B

Hay Day

Harry Potter

Candy Crush Saga
The Legend of Zelda
League of Legends

FIFA L

*) nur Tendenzangaben aufgrund geringer Fallzahlen
Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen

4
i3
» 3
3
i\ 3
QB
Overwatch ‘2\
habe kein Lieblingsspiel 26 \

Il Madchen insgesamt
=—4— 12- und 13-J&hrige

—8=— 14- und 15-Jshrige ®

16- und 17-Jahrige ®

Angaben in Prozent

12
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AnschlieBend wurden diejenigen, die mindestens ein Lieblingsspiel angegeben ha-
ben, danach gefragt, welches dieser Computerspiele sie zurzeit am meisten spielen.

Auch bei dieser Frage wird wieder eine ganze Bandbreite von Spielen genannt. Mit

Abstand am hiufigsten wird hier das Spiel ,Fortnite“ (19 %) genannt, gefolgt von
~FIFA* (9 %), ,Minecraft* und ,Die Sims* (jeweils 5 %).

Am meisten gespielte Computerspiele

Es spielen zurzeit am meisten *):

Fortnite _ 19
FIFA I -
Minecraft - 5

Die Sims | B
Tom Clancy's Rainbow Six: Siege [l 3
Overwatch | P
League of Legends . 2

Call of Duty (CoD) H:

Grand Theft Auto (GTA) H:

Super Mario-Spiele . 2
Counter Strike (CS) H:

*) aufgefiihrt sind alle Nennungen ab 2 Prozent
Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen und mindestens ein Lieblingsspiel haben Angaben in Prozent

13
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Betrachtet man die Reihenfolge der Spiele, die zurzeit am meisten von den Jungen
gespielt werden, so wird weiterhin ,,Fortnite” mit Abstand am héufigsten (25 %)
genannt, gefolgt von ,,FIFA“ (13 %) und ,Minecraft* (6 %). ,Fortnite* wird insbe-
sondere von den unter 14-jahrigen Jungen als das Spiel genannt, das sie zurzeit am
meisten spielen.

Am meisten gespielte Computerspiele der Jungen

Es spielen zurzeit am meisten *):

Fortnite

FIFA

Minecraft

Tom Clancy's Rainbow Six: Siege
League of Legends

Call of Duty (CoD)

Overwatch

Grand Theft Auto (GTA)

Counter Strike (CS)

Forza Horizon

Rocket League

Il Jungen insgesamt
=—&— 12- und 13-Jahrige

=8= 14- und 15-Jahrige

16- und 17-Jahrige

*) aufgefiihrt sind alle Nennungen ab 2 Prozent
Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen und mindestens ein Lieblingsspiel haben Angaben in Prozent

14
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Die Reihenfolge der Spiele, die sie zurzeit am meisten spielen, sieht bei den Mad-
chen wieder etwas anders aus als bei den Jungen: Hier werden mit Abstand am
haufigsten ,Die Sims“ (16 %) genannt, gefolgt von ,Fortnite“ (7 %), ,Minecraft“

(4 %), ,Harry Potter”, ,Candy Crush Saga“, ,Super Mario-Spiele“ bzw. ,Helix Jump*
(jeweils 3 %). ,Die Sims* werden insbesondere von den 16- bis 17-jahrigen Mid-
chen als das Spiel genannt, das sie aktuell am meisten spielen. Von den 14- bis 15-
jahrigen Madchen wird zudem ,Fortnite* am hiufigsten genannt.

Am meisten gespielte Computerspiele der Madchen

Es spielen zurzeit am meisten *):

Die Sims
Fortnite

Minecraft

Harry Potter
Candy Crush Saga >3
Super Mario-Spiele >3

Helix Jump .’? 3
FIFA 2
Overwatch n

2
Clash Royale ") 2
Hay Day g 2
The Legend of Zelda L2
Pixel Art K 2 B Méadchen insgesamt
Subway Surfers | —e— 12- und 13-Jahrige **)
Star Stable /_‘\ 2 =8=— 14- und 15-Jshrige **

16- und 17-Jahrige **

*) aufgefthrt sind alle Nennungen ab 2 Prozent / **) nur Tendenzangaben aufgrund geringer Fallzahlen
Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen und mindestens ein Lieblingsspiel haben Angaben in Prozent

15
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2. Computerspiele - Griinde und Auswirkungen
2.1 Griinde fiir das Lieblingsspiel

Diejenigen Befragten, die mindestens ein Lieblings-Computerspiel haben, wurden
nach den Griinden dafiir gefragt, wieso sie dieses Spiel spielen.

Mit Abstand am haufigsten (98 %) geben die befragten Jugendlichen an, dass sie
das Computerspiel spielen, weil es Spal} bringt.

Jeweils etwa drei Viertel sagen, dass sie dieses Spiel spielen, weil sie dabei gut ab-
schalten kénnen (75 %) bzw. weil sie sich einfach die Zeit vertreiben mochten

(71 %). Dass sie dieses Spiel spielen, weil sie im Spiel einfach immer besser werden
wollen (68 %) bzw. weil sie immer wieder neue spannende Aufgaben l6sen wollen
(63 %), geben jeweils etwa zwei Drittel der Jugendlichen als Grund an.

Jeweils mehr als die Hélfte der befragten Jugendlichen spielt dieses Computerspiel,
weil sie es toll finden, Teil eines Teams zu sein (57 %), weil ihre Freunde auch spie-
len (55 %) bzw. weil sie die Spielfiguren mégen (54 %). 49 Prozent nennen als
Grund, wieso sie dieses Spiel spielen, dass sie gerne mit schonen Dingen zu tun
haben.

Jeweils etwa ein Drittel nennt als Grund, wieso sie dieses Computerspiel spielen,
dass sie anderen Spielern oder den Spielfiguren von anderen gerne helfen (37 %),
dass es ihnen Freude bringt, wenn sie sich um die Spielfiguren kiimmern kénnen
(36 %) bzw. dass sie Umgebungen und Figuren gestalten oder erschaffen méchten
(32 %).

Weil ihnen die Anerkennung durch ihr Team viel bedeutet (28 %) bzw. weil sie zu
den Top-Spielern gehdren wollen (22 %) nennen mit jeweils etwa einem Viertel
vergleichsweise wenige Jugendliche als Grund, wieso sie dieses Computerspiel gerne
spielen.

Jungen spielen hiufiger als Mddchen ihr Lieblingsspiel, weil sie im Spiel immer
besser werden wollen, sie es toll finden, Teil eines Teams zu sein, ihre Freunde auch
spielen, ihnen die Anerkennung durch ihr Team viel bedeutet bzw. weil sie zu den
Top-Spielern gehdren wollen. Midchen fiihren hingegen haufiger als Jungen an,
dass sie dieses Spiel spielen, weil sie sich die Zeit vertreiben moéchten, sie gerne mit
schonen Dingen zu tun haben, es ihnen Freude bringt, wenn sie sich um die Spielfi-
guren kiimmern kénnen bzw. weil sie Umgebungen und Figuren gestalten oder er-
schaffen mochten.

16



Grunde fur das

Lieblingsspiel

forsa.

Ich spiele dieses
Spiel, weil ...

. es SpaB bringt

. ich dabei gut abschalten kann

. ich mir einfach die Zeit
vertreiben méchte

. ich im Spiel einfach immer
besser werden wi

. ich immer wieder neue spannende
Aufgaben I6sen will

. ich es toll finde, Teil eines
Teams zu sein

. meine Freunde auch spielen

. ich die Spielfiguren mag

. ich gerne mit schénen Dingen
zu tun habe

. ich anderen Spielern oder den
Spielfiguren von anderen gern helfe

. es mir Freude bringt, wenn ich mich
um die Spielfiguren kimmern kann

. ich Umgebungen und Figuren
gestalten oder erschaffen mochte

. mir die Anerkennung durch mein
Team viel bedeutet

. ich zu den Top-Spielern gehoren will

insgesamt

I o
I 75
I 7
I s
I s
I s/
I s
I s
I
| i
I 36
N 2
M s

H 2

Jungen

[ es
T 76
67
O 73
[ 61
I 64
I 64
O 52
I 44
I 39
N ER
7 26
I 34

I 20

Mé&dchen

[ o7
17
177
157
[ Jee6
[ s
[ 138
[ 1se6
15
[ ]33
[ Jas
[ Jaa
[]16

s

Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen und mindestens ein Lieblingsspiel haben

Angaben in Prozent

17
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Die Griinde, das Lieblingsspiel zu spielen, unterscheiden sich bei den Jungen auch
noch nach den einzelnen Altersgruppen.

So geben die édlteren Jungen haufiger als die jiingeren an, dieses Spiel zu spielen,
weil sie dabei gut abschalten konnen bzw. weil sie sich dabei einfach die Zeit ver-
treiben mochten. Jiingere Jungen geben haufiger als die dlteren an, dass sie ihr
Lieblingsspiel spielen, weil sie im Spiel einfach immer besser sein wollen, sie immer
wieder neue spannende Aufgaben 16sen wollen, sie es toll finden, Teil eines Teams
zu sein, sie die Spielfiguren mégen bzw. weil sie Umgebungen und Figuren gestal-
ten oder erschaffen mochten.

Grinde fur das Lieblingsspiel

- Jungen

Ich spiele dieses
Spiel, weil ...

.. es SpaB bringt

.. ich dabei gut abschalten kann

.. ich mir einfach die Zeit
vertreiben méchte

.. ich im Spiel einfach immer
besser werden will

.. ich immer wieder neue spannende
Aufgaben I6sen will

.. ich es toll finde, Teil eines
Teams zu sein

.. meine Freunde auch spielen

.. ich die Spielfiguren mag

.. ich gerne mit schénen Dingen
zu tun habe

.. ich anderen Spielern oder den
Spielfiguren von anderen gern helfe

.. es mir Freude bringt, wenn ich mich
um die Spielfiguren kiimmern kann

.. ich Umgebungen und Figuren
gestalten oder erschaffen mochte

.. mir die Anerkennung durch mein
Team viel bedeutet

.. ich zu den Top-Spielern gehoren will

Jungen
insgesamt

I o
I s
I -/
I
I s
I -
[
I s
B 4+
B 30

| &
M 2
I -
M >

12- und
13-Jahrige

[ es
O 67
[ 64
T 80
[ 70
[
[ 58
[ s
41
I 45
I 36
I 34
Y
33

14- und
15-Jahrige

[ 98
T 77
T 70
[ 74
[ 62
[ 60
[ es
O 49
e s2
[ 39
31

I 22
[ 31

[ 26

Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen und mindestens ein Lieblingsspiel haben

16- und
17-Jahrige

T o7
[ 83
[ 69
[ 63
[ 51
[ e0
[ 65
I 40
[ 39
B 33

| 27
|21
e

[ 28

Angaben in Prozent

18
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Auch bei den Miadchen unterscheiden sich die Griinde fiir das Lieblingsspiel nach
den einzelnen Altersgruppen.

Waihrend die tiber 16-Jdhrigen hiufiger als die unter 16-Jahrigen als Grund fiir das
Lieblingsspiel angeben, dass sie dabei gut abschalten konnen, geben die 12- bis 13-
Jahrigen haufiger als die Alteren als Grund fiir das Lieblingsspiel an, dass sie es toll
finden, Teil eines Teams zu sein.

Grinde fur das Lieblingsspiel

- Madchen

Ich spiele dieses
Spiel, weil ...

.. es SpaB bringt

.. ich dabei gut abschalten kann

.. ich mir einfach die Zeit
vertreiben méchte

.. ich im Spiel einfach immer

besser werden will

.. ich immer wieder neue spannende

Aufgaben I6sen will

.. ich es toll finde, Teil eines

Teams zu sein

.. meine Freunde auch spielen

.. ich die Spielfiguren mag

.. ich gerne mit schénen Dingen

zu tun habe

.. ich anderen Spielern oder den
Spielfiguren von anderen gern helfe

.. es mir Freude bringt, wenn ich mich
um die Spielfiguren kiimmern kann

.. ich Umgebungen und Figuren
gestalten oder erschaffen mochte

.. mir die Anerkennung durch mein

" Team viel bedeutet

.. ich zu den Top-Spielern gehéren will

Madchen
insgesamt

I o7
I
I
I 57
I s
Il 4
I s
I s
I -
M 33
I 4>
I 4
B 16

Is

*) nur Tendenzangaben aufgrund geringer Fallzahlen
Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen und mindestens ein Lieblingsspiel haben

12- und
13-J&hrige *)

[ os
O 69
I 73
I 50
I 72
N s4
| 42
I 61
I 61
I 40
I ss
O 52
I 26
o

14- und
15-Jahrige *)

N o4
[ 65
I
I e
[ 63
[ 38
N 41
/e 41
N s2
7 29
35
[ 38
M3

o

16- und
17-Jahrige *

[ os
[ ss
[ 1
[ 40
[ 62
I 29
[ 30
T 65
[ 2
7 28
I 44
I 41
Os

le

Angaben in Prozent
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Unterschiede in den Griinden fiir das Lieblingsspiel zeigen sich auch bei der Auf-
schliisselung nach dem voraussichtlichen oder erreichten Schulabschluss. So geben
die Jugendlichen mit mindestens einem Lieblingsspiel mit maximal mittlerem Ab-
schluss haufiger als Befragte, die Abitur anstreben, als Griinde fiir das Lieblingsspiel
an, dass sie im Spiel einfach immer besser werden wollen, sie es toll finden, Teil
eines Teams zu sein, sie gerne mit schonen Dingen zu tun haben, sie anderen Spie-
lern oder Spielfiguren gerne helfen, es ihnen Freude bringt, wenn sie sich um die
Spielfiguren kiimmern kénnen bzw. dass ihnen die Anerkennung durch ihr Team

viel bedeutet.

Grinde fur das Lieblingsspiel
- Bildung

Ich spiele dieses

Spiel, weil ... _ max. mittlerer
insgesamt Abschluss

.. es SpaB bringt _ 98 :l 98

.. ich dabei gut abschalten kann _ 75 :| 78

- e g 2o - m—

Chmsete e s m— 7

" Kramben ibsencincve spannende I 63 T 67

- Iy ol e, Tl enes - s

.. meine Freunde auch spielen - 55 :l 59

.. ich die Spielfiguren mag - 54 :| 61

. ichTt%ir?;bn;it schonen Dingen - 49 :l 56

" Ennguren vor anderen gem here [T 37 N 46

G eie progt e e ich [ 36 . s

- shmechungen s pover o 32 . s

" Fearm vier peceurer® ™" Ml 28 B 40

.. ich zu den Top-Spielern gehéren will . 22 :| 28

Abitur

[ 98
[ 74
T 70
[ 64
[ 62
[ 54
[ s3
[ 51
| 45
33
(R
[ 30

| 22

M 20

Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen und mindestens ein Lieblingsspiel haben

Angaben in Prozent
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forsa.

2.2 Auswirkungen des Spielverhaltens

Diejenigen Befragten, die mindestens einmal in der Woche am Computer, Tablet, der
Spielekonsole oder am Smartphone Spiele spielen, wurden nach verschiedenen
Auswirkungen ihres Spielverhaltens gefragt.

29 Prozent der 12- bis 17-jahrigen Computerspieler haben im vergangenen Jahr
Spiele gespielt, um nicht an unangenehme Dinge denken zu miissen. Dies trifft auf
die Midchen etwas hiufiger als auf die Jungen zu.

Auch in den weiteren, nachfolgend aufgefiihrten Auswirkungen des Spielverhaltens
gibt es deutliche Geschlechtsunterschiede, wobei Jungen stets hiufiger als die Mad-
chen angeben, dass die verschiedenen Aspekte auf sie zutreffen wiirden. Insgesamt
geben jeweils 14 Prozent an, dass sie im vergangenen Jahr durch das eigene Spiel-

verhalten Streit mit anderen hatten, dass sie schon mal stundenlang an nichts an-

deres denken konnten als an den Moment, an dem sie wieder spielen kénnen, dass

sie sich unzufrieden gefiihlt haben, weil sie mehr spielen wollten bzw. dass sie sich
ungliicklich gefiihlt haben, wenn sie nicht spielen konnten. 13 Prozent der 12- bis

17-jahrigen Computerspieler konnten das Spielen nicht verringern, wihrend andere
ihnen sagten, dass sie das tun miissen.

SchlieBlich haben 8 Prozent der Kinder und Jugendlichen, die Computerspiele spie-
len, im vergangenen Jahr die Zeit, die sie Spielen gewidmet haben, geheim gehal-
ten. 5 Prozent hatten nach eigenen Angaben durch das Spielen ernsthafte Probleme
mit der Familie, Freunden oder dem Partner und 4 Prozent geben an, dass sie kein
Interesse an Hobbys oder anderen Aktivititen gezeigt haben, weil sie spielen woll-
ten.
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Auswirkungen des Spielverhaltens

forsa.

Es haben im vergangenen Jahr ...

.. Spiele gespielt, um nicht an unangenehme

Dinge denken zu missen

.. Streit mit anderen gehabt durch

ihr Spielverhalten

.. schon mal stundenlang an nichts anderes

denken koénnen, als an den Moment, an
dem sie wieder spielen kénnen

.. sich unzufrieden gefiihlt, weil sie mehr

spielen wollten

.. sich ungliicklich gefuhlt, wenn sie

nicht spielen konnten

.. das Spielen nicht verringern kénnen, wahrend
andere ihnen sagten, dass sie das tun missen

.. die Zeit, die sie Spielen gewidmet haben,

vor anderen geheim gehalten

.. ernsthafte Probleme mit der Familie, Freunden

oder dem Partner durch das Spielen gehabt

.. kein Interesse an Hobbys oder anderen
Aktivitaten gezeigt, weil sie spielen wollten

insgesamt

Basis: Befragte, die mindestens einmal wéchentlich Computerspiele nutzen

Jungen

I

Méadchen

Angaben in Prozent

12- bis 15-jahrige Jungen haben sich etwas hiufiger als die dlteren Jungen unzu-
frieden gefiihlt, weil sie mehr spielen wollten bzw. hdufiger ungliicklich gefiihlt,

wenn sie nicht spielen konnten.

Auswirkungen des Spielverhaltens

- Jungen

Es haben im vergangenen Jahr ...

... Spiele gespielt, um nicht an unangenehme

Dinge denken zu missen

.. Streit mit anderen gehabt durch
ihr Spielverhalten

.. schon mal stundenlang an nichts anderes
denken koénnen, als an den Moment, an
dem sie wieder spielen kénnen

.. sich unzufrieden gefiihlt, weil sie mehr
spielen wollten

.. sich unglicklich gefiihlt, wenn sie
nicht spielen konnten

.. das Spielen nicht verringern kénnen, wahrend
andere ihnen sagten, dass sie das tun missen

.. die Zeit, die sie Spielen gewidmet haben,
vor anderen geheim gehalten

. ernsthafte Probleme mit der Familie, Freunden
oder dem Partner durch das Spielen gehabt

.. kein Interesse an Hobbys oder anderen
Aktivitdten gezeigt, weil sie spielen wollten

Jungen
insgesamt

B

I
E

Basis: Befragte, die mindestens einmal wéchentlich Computerspiele nutzen

12- und
13-Jahrige

—

14- und
15-Jahrige

O

16- und
17-Jahrige

P

Angaben in Prozent
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Dass sie Spiele gespielt haben, um nicht an unangenehme Dinge denken zu miissen,
gibt rund jedes zweite Madchen zwischen 16 und 17 Jahren an.

Auswirkungen des Spielverhaltens

- Madchen

Es haben im vergangenen Jahr ...

.. Spiele gespielt, um nicht an unangenehme
Dinge denken zu missen

.. Streit mit anderen gehabt durch
ihr Spielverhalten

.. schon mal stundenlang an nichts anderes
denken koénnen, als an den Moment, an
dem sie wieder spielen kénnen

.. sich unzufrieden gefiihlt, weil sie mehr
spielen wollten

.. sich ungliicklich gefuhlt, wenn sie
nicht spielen konnten

.. das Spielen nicht verringern kénnen, wahrend
andere ihnen sagten, dass sie das tun missen

.. die Zeit, die sie Spielen gewidmet haben,
vor anderen geheim gehalten

.. ernsthafte Probleme mit der Familie, Freunden
oder dem Partner durch das Spielen gehabt

. kein Interesse an Hobbys oder anderen
Aktivitaten gezeigt, weil sie spielen wollten

*) nur Tendenzangaben aufgrund geringer Fallzahlen

Basis: Befragte, die mindestens einmal wéchentlich Computerspiele nutzen

Mé&dchen
insgesamt

-

| 2
| 2

12- und
13-Jahrige

14- und
15-Jahrige *)

16- und
17-Jahrige *)

Angaben in Prozent
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Computerspieler mit maximal mittlerem Abschluss geben tendenziell haufiger als
solche, die Abitur anstreben, an, dass sie das Spielen nicht verringern konnten,
wihrend andere ihnen sagten, dass sie das tun miissen.

Auswirkungen des Spielverhaltens

- Bildung

Es haben im vergangenen Jahr ...

.. Spiele gespielt, um nicht an unangenehme
Dinge denken zu missen

.. Streit mit anderen gehabt durch
ihr Spielverhalten

.. schon mal stundenlang an nichts anderes
denken kénnen, als an den Moment, an
dem sie wieder spielen kénnen

.. sich unzufrieden gefiihlt, weil sie mehr
spielen wollten

.. sich unglicklich gefiihlt, wenn sie
nicht spielen konnten

.. das Spielen nicht verringern kénnen, wahrend
andere ihnen sagten, dass sie das tun mussen

.. die Zeit, die sie Spielen gewidmet haben,
vor anderen geheim gehalten

.. ernsthafte Probleme mit der Familie, Freunden
oder dem Partner durch das Spielen gehabt

.. kein Interesse an Hobbys oder anderen
Aktivitaten gezeigt, weil sie spielen wollten

Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen

insgesamt

Is
|-

max. mittlerer
Abschluss

Abitur

Angaben in Prozent
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2.3 Vernachlissigung von Schule, Ausbildung oder Arbeit

64 Prozent der 12- bis 17-jihrigen Computerspieler haben nach eigenen Angaben
im letzten Jahr nie Aufgaben fiir die Schule, die Uni, die Ausbildung, die Arbeit
oder ein Praktikum nicht erledigt, weil sie lieber spielen wollten. 17 Prozent geben
an, dies weniger als einmal pro Woche getan zu haben, 15 Prozent haben dies ein-
bis zweimal pro Woche getan und nur eine kleine Minderheit (4 %) gibt an, diese
Aufgaben im letzten Jahr dreimal pro Woche oder hiufiger vernachlissigt zu haben.

Bei Médchen ist es seltener als bei Jungen vorgekommen, dass sie Aufgaben fiir die
Schule, die Uni, die Ausbildung, die Arbeit oder ein Praktikum nicht erledigt haben,
weil sie lieber spielen wollten.

Vernachlassigung von Schule, Ausbildung
oder Arbeit (1)

Es haben im letzten Jahr Aufgaben fiir die Schule, die Uni, die
Ausbildung, die Arbeit, ein Praktikum nicht erledigt,
weil sie lieber spielen wollten

weniger als
1-mal pro 1- bis 2-mal 3- bis 4-mal 5- bis 6-mal
Woche pro Woche pro Woche pro Woche taglich
nie | -
insgesamt [ 15 D
Jungen
- insgesamt [ 18 oW
- 12- und 13-Jahrige [ 6 il
- 14- und 15-Jahrige [ 17 1A
- 16- und 17-Jahrige \ 22 (410
Madchen
- insgesamt [ 8 1
- 12- und 13-J4hrige [N R [ 9 DM
- 14- und 15-Jhrige *) 75 [T 6 |
- 16- und 17-Jhrige *) 73 [ 7 T 9 1]
[ weiB nicht
*) nur Tendenzangaben aufgrund geringer Fallzahlen
Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen Angaben in Prozent
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Unterschiede zeigen sich hierbei auch bei der Aufschliisselung nach dem voraus-
sichtlichen oder erreichten Schulabschluss. So geben die jugendlichen Computer-
spieler, die Abitur anstreben, etwas haufiger als Befragte mit maximal mittlerem
Bildungsniveau an, diese Aufgaben im letzten Jahr nie vernachléssigt zu haben,
weil sie spielen wollten.

Vernachlassigung von Schule, Ausbildung
oder Arbeit (2)

Es haben im letzten Jahr Aufgaben fir die Schule, die Uni, die
Ausbildung, die Arbeit, ein Praktikum nicht erledigt,
weil sie lieber spielen wollten

weniger als
1-mal pro 1- bis 2-mal 3- bis 4-mal 5- bis 6-mal
Woche pro Woche pro Woche pro Woche taglich
nie Viiiifff\xt:j““\i\\ | —

insgesamt [ 15 D
max. mittlerer Abschluss \ 24 2FR
Abitur [ 11 8
Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen Angaben in Prozent
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2.4 Vernachlissigung sozialer Kontakte

83 Prozent der 12- bis 17-jdhrigen Computerspieler vernachlidssigen wegen der
Nutzung von Computerspielen nie soziale Kontakte z. B. zu Freunden oder Fami-
lienangehdrigen, die fiir sie friiher wichtig waren. Bei 9 Prozent kommt dies weni-
ger als einmal pro Woche, bei 5 Prozent ein- bis zweimal pro Woche und bei fast
niemandem (3 %) dreimal pro Woche oder hiufiger vor.

In dieser Frage ergeben sich kaum Unterschiede zwischen Jungen oder Madchen
oder zwischen den verschiedenen Altersgruppen der Jungen oder Méddchen.

Vernachlassigung sozialer Kontakte (1)

Es vernachlassigen wegen der Nutzung von
Computerspielen soziale Kontakte

weniger als

1-mal pro 1- bis 2-mal 3- bis 4-mal 5- bis 6-mal
Woche pro Woche pro Woche taglich pro Woche
nie ’7"’*‘*‘——::’:::\7
insgesamt
Jungen
- insgesamt 80 [T 6 M)
- 12- und 13-J4hrige 78 [T 8 ]
- 14- und 15-Jahrige 82 [T 413]]
- 16- und 17-J4hrige 80 [0 7 1T
Méadchen
- insgesamt 86 IEEL
- 12- und 13-Jahrige 86 ENEl
- 14- und 15-Jahrige 86 Rl
- 16- und 17-J4hrige * 86 [3]3]
[0 weiB nicht
*) nur Tendenzangaben aufgrund geringer Fallzahlen
Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen Angaben in Prozent




forsa.

Auch bei der Aufschliisselung nach der Bildung ergeben sich hierbei kaum Unter-

schiede.

Vernachlassigung sozialer Kontakte (2)

insgesamt

max. mittlerer Abschluss
Abitur

Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen

Es vernachlassigen wegen der Nutzung von
Computerspielen soziale Kontakte

weniger als
1-mal pro 1- bis 2-mal 3- bis 4-mal 5- bis 6-mal
Woche pro Woche pro Woche taglich pro Woche

nie

80 [ 6 [3]
84 [ 5 1]
[J weiB nicht

Angaben in Prozent
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2.5 Vernachlissigung regelmiBiger Essgewohnheiten

Fast alle (90 %) der 12- bis 17-jdhrigen Computerspieler geben an, dass es bei ihnen
nie vorkommt, dass sie es nicht schaffen, regelméBig zu essen, weil sie lieber spie-
len méchten. Nur eine Minderheit gibt an, dass sie es weniger als einmal pro Woche
(4 %) bzw. mindestens einmal pro Woche (6 %) nicht schaffen, wegen Computer-
spielens regelmiBig zu essen.

Tendenziell etwas hiufiger kommt es bei den Jungen in der Altersgruppe der 16- bis

17-Jahrigen vor, dass sie es nicht regelméBig schaffen zu essen, weil sie lieber spie-
len mo6chten.

Vernachlassigung regelmafBiger Essgewohnheiten (1)

Es schaffen es nicht, regelmaBig zu essen,
weil sie lieber spielen méchten

weniger als

1-mal pro 1- bis 2-mal 3- bis 4-mal 5- bis 6-mal
Woche pro Woche pro Woche pro Woche  téglich
nie - T
insgesamt
Jungen
- insgesamt

- 12- und 13-Jahrige
- 14- und 15-Jahrige
- 16- und 17-Jahrige

Méadchen
- insgesamt
- 12- und 13-Jahrige 95 [
- 14- und 15-Jéhrige * 95 [T 3]
- 16- und 17-Jahrige * 93 [T 5 ]
[J weiB nicht
*) nur Tendenzangaben aufgrund geringer Fallzahlen
Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen Angaben in Prozent
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Bei der Aufschliisselung nach der Bildung ergeben sich in dieser Frage keine Unter-
schiede.

Vernachlassigung regelmaBiger Essgewohnheiten (2)

Es schaffen es nicht, regelméBig zu essen,
weil sie lieber spielen méchten

weniger als
1-mal pro 1- bis 2-mal 3- bis 4-mal 5- bis 6-mal
Woche

pro Woche pro Woche pro Woche
nie e —

insgesamt

max. mittlerer Abschluss 90 1312

Abitur 91 (=] 4 1

Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen Angaben in Prozent
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2.6 Einfluss des Computerspielens auf den Alltag

Nach dem Einfluss des Computerspielens auf den Alltag gefragt, gibt die weit iiber-
wiegende Mehrheit (87 %) der 12- bis 17-Jihrigen Computerspieler an, dass ihre
Eltern wissen, welche Computerspiele sie nutzen.

Deutlich weniger (24 %) sagen, dass sie ihren Alltag danach organisieren, zu be-
stimmten Zeiten spielen bzw. online sein zu konnen. Nur jeweils eine Minderheit
sagt, dass sie mit Freunden, Klassenkameraden oder Kollegen hauptséchlich {iber
Computerspiele sprechen (20 %) bzw. dass sie sich gedanklich sehr viel mit Spielen
beschéftigen, z.B. wann sie wieder im Spiel sind, auch wenn sie nicht spielen

(15 9%).

Auf die Jungen treffen all diese Aussagen hiufiger als auf die Maddchen zu.

Einfluss des Computerspielens auf den Alltag

insgesamt Jungen Madchen

Meine Eltern wissen, welche

Computerspiele ich nutze. - & I:l 88 l:l 8
Ich organisiere meinen Alltag danach,

zu bestimmten Zeiten spielen zu 24 29 16

kénnen bzw. online zu sein.

Mit meinen Freunden, Klassenkameraden
oder Kollegen spreche ich hauptséchlich
Uber Computerspiele.

Auch wenn ich nicht spiele, beschéftige
ich mich gedanklich sehr viel mit Spielen,
z.B. damit, wann ich wieder im Spiel bin.

(%]

» s
H

Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen Angaben in Prozent
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Bei den Jungen sagen die Jiingeren hiufiger als die Alteren, dass sie mit ihren
Freunden, Klassenkameraden oder Kollegen hauptsichlich {iber Computerspiele
sprechen bzw. dass sie sich gedanklich viel mit Spielen beschiftigen, auch wenn sie
nicht spielen, aber auch, dass ihre Eltern wissen, welche Computerspiele sie nutzen.

Einfluss des Computerspielens auf den Alltag
- Jungen

Jungen 12- und 14- und 16- und
insgesamt 13-Jahrige 15-Jahrige 17-Jahrige

Meine Eltern wissen, welche 88 97
Computerspiele ich nutze.

Ich organisiere meinen Alltag danach,

zu bestimmten Zeiten spielen zu 29 30 30 27
Mit meinen Freunden, Klassenkameraden
oder Kollegen spreche ich hauptséchlich 28 37 29 19

kénnen bzw. online zu sein.
Uber Computerspiele.
20 :| 25 D 20 D 14

87 ‘ ‘ 80

Auch wenn ich nicht spiele, beschéftige
ich mich gedanklich sehr viel mit Spielen,
z.B. damit, wann ich wieder im Spiel bin.

Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen Angaben in Prozent
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Von den Médchen gibt nur eine Minderheit (16 %) an, dass sie ihren Alltag danach
organisieren, zu bestimmten Zeiten spielen zu kénnen bzw. online zu sein. Fast
niemand von den Midchen sagt, dass sie mit ihren Freunden, Klassenkameraden
oder Kollegen hauptsichlich iiber Computerspiele sprechen bzw. dass sie sich ge-
danklich sehr viel mit Spielen beschiftigen, auch wenn sie nicht spielen (jeweils

5 ).

Jiingere, unter 16-jihrige Computerspielerinnen geben hiufiger als éltere, iiber 16-
jahrige Computerspielerinnen an, dass sie ihren Alltag danach organisieren, zu be-
stimmten Zeiten spielen bzw. online sein zu kénnen.

Einfluss des Computerspielens auf den Alltag

- Madchen

Meine Eltern wissen, welche
Computerspiele ich nutze.

Ich organisiere meinen Alltag danach,
zu bestimmten Zeiten spielen zu
kénnen bzw. online zu sein.

Mit meinen Freunden, Klassenkameraden
oder Kollegen spreche ich hauptséchlich
Uber Computerspiele.

Auch wenn ich nicht spiele, beschéftige
ich mich gedanklich sehr viel mit Spielen,
z.B. damit, wann ich wieder im Spiel bin.

*) nur Tendenzangaben aufgrund geringer Fallzahlen

Madchen
insgesamt

86

I
=
(o)}

— —
(%]

Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen

16- und

12- und 14- und
13-Jahrige 15-Jahrige *)
- -

17-Jahrige *)
C E

I

=

—
vl (&)}
= [
(%] wv

I
B
)

5

Angaben in Prozent
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Kleinere Unterschiede ergeben sich hierbei auch bei der Aufschliisselung nach dem
voraussichtlichen oder erreichten Schulabschluss. So sagen die jugendlichen Com-
puterspieler mit maximal mittlerem Abschluss etwas hiufiger als Befragte, die Abi-
tur anstreben, dass die einzelnen Aussagen zum Einfluss des Computerspielens auf

den Alltag auf sie zutreffen.

Einfluss des Computerspielens auf den Alltag

- Bildung

Meine Eltern wissen, welche
Computerspiele ich nutze.

Ich organisiere meinen Alltag danach,
zu bestimmten Zeiten spielen zu
kénnen bzw. online zu sein.

Mit meinen Freunden, Klassenkameraden
oder Kollegen spreche ich hauptséchlich
Uber Computerspiele.

Auch wenn ich nicht spiele, beschéftige
ich mich gedanklich sehr viel mit Spielen,
z.B. damit, wann ich wieder im Spiel bin.

insgesamt

Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen

max. mittlerer
Abschluss

-

Angaben in Prozent
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3. Computerspiele - Ausgaben fiir Anschaffung und Extras

3.1 Ausgaben fiir die Anschaffung von Computerspielen

Weniger als die Hilfte der 12- bis 17-jdhrigen Computerspieler (46 %) hat fiir die
Anschaffung von Computerspielen oder Keys - also Lizenzen - im letzten halben

Jahr Geld ausgegeben.

Wihrend eine Mehrheit der Jungen (60 %) sagt, dass sie fiir die Anschaffung von

Computerspielen oder Keys im letzten halben Jahr Geld ausgegeben haben, gibt das

nur eine kleine Minderheit der Mddchen (21 %) an.

Bei beiden Geschlechtern geben die {iber 14-Jihrigen jeweils hdufiger als die unter

14-Jihrigen an, fiir Computerspiele oder Keys Geld ausgegeben zu haben.

Ausgaben flr die Anschaffung von Computerspielen
oder Keys (1)

Es haben fir die Anschaffung von Computerspielen
oder Keys im letzten halben Jahr Geld ausgegeben

ja nein
insgesamt 46 54
Jungen
- insgesamt 60 ] 39
- 12- und 13-Jahrige 49 51
- 14- und 15-Jahrige 63 37
- 16- und 17-J&hrige 68 ] 31
Madchen
- insgesamt 21 )
- 12- und 13-Jahrige 14 86
- 14- und 15-J&hrige *) 27 73
- 16- und 17-Jdhrige *) 25 75
[J weiB nicht

*) nur Tendenzangaben aufgrund geringer Fallzahlen

Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen Angaben in Prozent
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Jugendliche Computerspieler mit maximal mittlerem Abschluss geben tendenziell
etwas hiufiger als Befragte, die Abitur anstreben, an, im letzten halben Jahr Geld
fiir Computerspiele oder Keys ausgegeben zu haben.

Ausgaben flr die Anschaffung von Computerspielen
oder Keys (2)

Es haben fiir die Anschaffung von Computerspielen
oder Keys im letzten halben Jahr Geld ausgegeben

ja nein
insgesamt 46 54
max. mittlerer Abschluss 51 49
Abitur 44 56
Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen Angaben in Prozent
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Von denjenigen, die fiir die Anschaffung von Computerspielen oder Keys Geld aus-
gegeben haben, haben 11 Prozent bis 10 Euro, 12 Prozent 11 bis 20 Euro, 10 Prozent
21 bis 30 Euro, 19 Prozent 31 bis 50 Euro und 23 Prozent 51 bis 100 Euro ausgege-
ben. 17 Prozent geben an, im letzten halben Jahr 101 bis 200 Euro fiir die Anschaf-
fung von Computerspielen oder Keys ausgegeben zu haben. 8 Prozent haben sogar
iiber 200 Euro dafiir ausgegeben.

Im Durchschnitt wurden im letzten halben Jahr geschétzt 91,7 Euro fiir die An-
schaffung von Computerspielen oder Keys ausgegeben.

Jungen haben dabei im Schnitt im letzten halben Jahr deutlich mehr fiir die An-

schaffung von Computerspielen oder Keys ausgegeben als Madchen.

Hohe der Ausgaben flr die Anschaffung von
Computerspielen oder Keys (1)

Es haben flir die Anschaffung von Computerspielen
oder Keys in etwa ausgegeben

Mittel-
€11 bis € 21 bis € 31 bis € 51 bis €101 bis lber Wert
bis € 10 €20 €30 €50 €100 €200 € 200 [Euro]
insgesamt 11 12 \ 19 23 |8 T
Jungen 9 13 \ 20 | 24 | BEl  ss0
Médchen *) 22 7 [ 18 [ 17 [ s
O weiB nicht

*) nur Tendenzangaben aufgrund geringer Fallzahlen
Basis: Befragte, die mindestens einmal wéchentlich Computerspiele nutzen und fiir die Anschaffung von
Computerspielen oder Keys Geld ausgegeben haben Angaben in Prozent
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Deutliche Unterschiede zeigen sich auch innerhalb der Altersgruppen bei den Jun-
gen. So haben die tiber 14-Jdhrigen im letzten halben Jahr im Schnitt deutlich mehr
fiir die Anschaffung von Computerspielen oder Keys ausgegeben als die unter 14-
Jéhrigen.

Hohe der Ausgaben flr die Anschaffung von
Computerspielen oder Keys (2)

Es haben flir die Anschaffung von Computerspielen
oder Keys in etwa ausgegeben

Mittel-
J bis € 11 bis € 21 bis € 31 bis € 51 bis €101 bis uber Wert
ungen €10 €20 €30 €50 €100 €200 €200 [Euro]
- insgesamt 9 13 ‘ 20 | 24 | n 95,0
- 12- und 13-Jahrige * B 20 [ 17 ] 22 | | 8 [E
- 14- und 15-J&hrige 7 | 12 \ 20 \ 23 | e 048
- 16- und 17-Jahrige [ 19 \ 27 | el | 070
O weiB nicht
*) nur Tendenzangaben aufgrund geringer Fallzahlen
Basis: Befragte, die mindestens einmal wéchentlich Computerspiele nutzen und fiir die Anschaffung von
Computerspielen oder Keys Geld ausgegeben haben Angaben in Prozent
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3.2 Ausgaben fiir Extras in Computerspielen

Nur etwas mehr als ein Viertel der 12- bis 17-jdhrigen Computerspieler (28 %) hat

fiir die Anschaffung von Extras in Computerspielen im letzten halben Jahr Geld
ausgegeben.

Auch hier geben wiederum Jungen deutlich hdufiger als Madchen an, dass sie im
letzten halben Jahr fiir die Anschaffung von Extras in Computerspielen Geld ausg
geben haben.

Bei den Jungen geben die unter 16-Jihrigen hiufiger als die {iber 16-Jihrigen an,
fiir Extras in Computerspielen Geld ausgegeben zu haben.

Ausgaben flr die Anschaffung von Extras in
Computerspielen (1)

e_

Es haben fir die Anschaffung von Extras in Computerspielen
im letzten halben Jahr Geld ausgegeben

ja nein
insgesamt 28 1 71
Jungen
- insgesamt 37 63
- 12- und 13-Jahrige 41 59
- 14- und 15-Jahrige 40 ] )
- 16- und 17-]ahrige 30 70
Madchen
- insgesamt 13 87
- 12- und 13-Jahrige 12 88
- 14- und 15-J&hrige *) 15 85
- 16- und 17-Jéhrige *) 11 89
[ weiB nicht

*) nur Tendenzangaben aufgrund geringer Fallzahlen

Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen Angaben in Prozent
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Auch fiir die Anschaffung von Extras in Computerspielen geben wiederum jugend-
liche Computerspieler mit maximal mittlerem Abschluss haufiger als Befragte, die
Abitur anstreben, an, im letzten halben Jahr Geld fiir solche Extras ausgegeben zu
haben.

Ausgaben flr die Anschaffung von Extras in
Computerspielen (2)

Es haben fir die Anschaffung von Extras in Computerspielen
im letzten halben Jahr Geld ausgegeben

ja nein
insgesamt 28 1 71
max. mittlerer Abschluss 38 62
Abitur 24 76
Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen Angaben in Prozent
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Von denjenigen, die fiir die Anschaffung von Extras in Computerspielen Geld aus-
gegeben haben, haben 21 Prozent bis 10 Euro, 28 Prozent 11 bis 20 Euro, 11 Prozent
21 bis 30 Euro, 15 Prozent 31 bis 50 Euro und 14 Prozent 51 bis 100 Euro ausgege-
ben. 10 Prozent haben im letzten halben Jahr sogar iiber 100 Euro fiir solche Extras
in Computerspielen ausgegeben.

Im Durchschnitt wurden im letzten halben Jahr etwa 51,9 Euro fiir die Anschaffung
von Extras in Computerspielen ausgegeben.

Jungen haben dabei im letzten halben Jahr im Schnitt deutlich mehr fiir Extras in
Computerspielen ausgegeben als Madchen.

Ho6he der Ausgaben flr die Anschaffung von
Extras in Computerspielen (1)

Es haben fir die Anschaffung von Extras in Computerspielen
in etwa ausgegeben

Mittel-
€ 11 bis € 21 bis € 31 bis € 51 bis Gber Wert
bis € 10 €20 €30 €50 €100 €100 [Euro]
insgesamt 21 28 15 14 | [ 519
Jungen 18 31 | 14 [ 16 ] | 554
Madchen *) 34 15 | 25 [ o I ] 332
O weiB nicht
*) nur Tendenzangaben aufgrund geringer Fallzahlen
Basis: Befragte, die mindestens einmal wéchentlich Computerspiele nutzen und fiir die Anschaffung von Extras in
Computerspielen Geld ausgegeben haben Angaben in Prozent
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Deutliche Unterschiede zeigen sich auch wieder innerhalb der Altersgruppen bei den
Jungen. So haben im letzten halben Jahr die Alteren deutlich mehr fiir die Anschaf-
fung von Extras in Computerspielen ausgegeben als die Jiingeren.

Hohe der Ausgaben flr die Anschaffung von
Extras in Computerspielen (2)

Es haben flir die Anschaffung von Extras in Computerspielen
in etwa ausgegeben

Mittel-
J € 11 bis €21 bis €31 bis € 51 bis iber Wert
ungen bis € 10 €20 €30 €50 €100 €100 [Euro]
- insgesamt 18 31 11 14 | 16 | | 554
- 12- und 13-Jahrige *) 22 28 12 15 | 12 | || 498
- 14- und 15-Jahrige *) 19 E) 10 10 | 20 | | 533
- 16- und 17-Jahrige * |8 35 11 16 | 16 | | 654
O weiB nicht
*) nur Tendenzangaben aufgrund geringer Fallzahlen
Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen und fiir die Anschaffung von Extras in
Computerspielen Geld ausgegeben haben Angaben in Prozent
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3.3 Zukauf von Extras

Von denjenigen Computerspielern, die fiir Extras in Computerspielen Geld ausgege-
ben haben, haben sich jeweils etwa zwei Drittel im letzten halben Jahr SpaB, Ver-
schonerung, z.B. Skins, Kostiime, Ténze (64 %) und In-Game-Geld / ,Spielgeld“, das
nur innerhalb des Spiels giltig ist (62 %), hinzugekauft.

Weniger als die Hilfte (42 %) sagt, dass sie sich im letzten halben Jahr zusitzliche
Spielfiguren dazu gekauft haben. Nur etwa ein Viertel (22 %) hat sich im letzten
halben Jahr Lootboxen/ ,,Uberraschungskisten“/ Gliicksriader und nur etwas mehr
als jeder Zehnte (11 %) besondere Fihigkeiten, z.B. Zauberkrifte, Waffen oder In-
formationen dazu gekauft.

Jungen geben bis auf die besonderen Fihigkeiten bei allen anderen Extras hdufiger

als Méidchen an, sich diese im letzten halben Jahr dazu gekauft zu haben - darunter
insbesondere In-Game-Geld und zusétzliche Spielfiguren.

Zukauf von Extras

Es haben dazu gekauft

insgesamt Jungen Méadchen *)
SpaB, Verschonerun
(ZPB. Skins, Kostime, Ta%ze) - 64 | 67 ‘ 52
In-Game-Geld/Spielgeld, das nur - | ‘ ‘
innerhalb des Spiels giiltig ist 62 67 32

zusatzliche Spielfiguren - 42 47 D 15
Lootboxen/Uberraschungs- . D
kisten/Glucksrader 22 22 19

besondere Fahigkeiten
(z.B. Zauberkrafte, Waffen, 11 10 19

Informationen)

*) nur Tendenzangaben aufgrund geringer Fallzahlen
Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen und fur die Anschaffung von Extras in Computerspielen
Geld ausgegeben haben Angaben in Prozent
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Auch innerhalb der einzelnen Altersgruppen zeigen sich bei den Jungen deutliche
Unterschiede beim Zukauf von Extras. So geben die Jiingeren hiufiger als die Alte-
ren an, sich im letzten halben Jahr SpaB und Verschéonerung bzw. zusitzliche Spiel-
figuren dazu gekauft zu haben. Lootboxen, Uberraschungskisten und Gliicksrider
haben sich vor allem die 16- bis 17-Jdhrigen Jungen dazu gekauft.

Zukauf von Extras
- Jungen

Es haben dazu gekauft
Jungen

insgesamt

SpaB, Verschénerung
(z.B. Skins, Kostiime, Tanze)

B
In-Game-Geld/Spielgeld, das nur - 67
-

innerhalb des Spiels gultig ist

zusatzliche Spielfiguren

Lootboxen/Uberraschungs- 22
kisten/Gllcksrader

besondere Fahigkeiten

(z.B. Zauberkréfte, Waffen, 10

Informationen)

*) nur Tendenzangaben aufgrund geringer Fallzahlen

Basis: Befragte, die mindestens einmal wdchentlich Computerspiele nutzen und fir die Anschaffung von Extras in Computerspielen

Geld ausgegeben haben

12- und
13-Jahrige *)

- -
-

14- und
15-Jahrige *)

-
R
. -
.17
l13

16- und
17-)éhrige *)

-
R
-25
-
I10

Angaben in Prozent
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3.4 Die am hiufigsten gekauften Extras

Diejenigen Computerspieler, die fiir Extras in Computerspielen Geld ausgegeben
haben, wurden weiter danach gefragt, welches dieser Extras sie im letzten halben
Jahr am hiufigsten gekauft haben.

Mit Abstand am héufigsten (57 %) haben sich die Jugendlichen im letzten halben
Jahr als Extra fiir Computerspiele In-Game-Geld oder ,,Spielgeld“, das nur innerhalb
des Spiels giiltig ist, gekauft.

Deutlich weniger (29 %) sagen, dass sie als Extra fiir Computerspiele am hiufigsten
SpaB, Verschénerung, wie z.B. Skins, Kostiime oder Tdnze, gekauft haben.

Jeweils nur eine kleine Minderheit hat im letzten halben Jahr am hiufigsten zusitz-
liche Spielfiguren (7 %) bzw. Lootboxen, ,Uberraschungskisten* oder Gliicksrider
(6 %) als Extra fiir Computerspiele gekauft. Fast niemand (1 %) hat am hiufigsten
besondere Fihigkeiten, wie z.B. Zauberkrifte, Waffen oder Informationen als Extra
fiir Computerspiele gekauft.

Die am haufigsten gekauften Extras

Es haben sich als Extra flr
Computerspiele am
haufigsten gekauft
insgesamt Jungen Mé&dchen *)

In-Game-Geld/,Spielgeld®,
s - Bl [ s
Spiels giiltig ist
SpaB, Verschonerun
(ZPB. Skins, Kostime, Ta%ze) - 29 l:l 30 D 18
zusatzliche Spielfiguren I 7 D 8 H

[ Is IE

3

3

Lootboxen/,Uberraschungs-

kisten"/Glucksrader 6

besondere Fahigkeiten
(z.B. Zauberkréfte, Waffen,
Informationen)

1 1

*) nur Tendenzangaben aufgrund geringer Fallzahlen
Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen und fiir die Anschaffung von Extras in Computerspielen
Geld ausgegeben haben Angaben in Prozent
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Aufgeschliisselt nach den einzelnen Altersgruppen der Jungen zeigt sich, dass die
Alteren sich tendenziell etwas hiufiger als die Jiingeren ,Spielgeld* als Extra fiir
Computerspiele gekauft haben. Spafl bzw. Verschénerung haben sich die unter 16-
Jéahrigen etwas hiufiger als die {iber 16-Jdhrigen als Extra gekauft.

Die am haufigsten gekauften Extras
- Jungen

Es haben sich als Extra fur

Computerspiele am

haufigsten gekauft Jungen 12- und 14- und 16- und
insgesamt 13-Jahrige *) 15-Jahrige *) 17-Jahrige *)

In-Game-Geld/,Spielgeld",

das nur innerhalb des - 55 50 |:| 55 |:| 61
Spiels gultig ist

SpaB, Verschdnerun

(ZPB. Skins, Kostlime, Tégze) - 30 33 |:| 35

zusatzliche Spielfiguren I 8 :| 15 H 1

Lootboxen/, Uberraschungs-

kisten“/Gllcksrader 6

N
]
)
|:‘ ]
N
N

besondere Fahigkeiten
(z.B. Zauberkrafte, Waffen,
Informationen)

=
N
o

1 0

*) nur Tendenzangaben aufgrund geringer Fallzahlen
Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen und fir die Anschaffung von Extras in Computerspielen

Geld ausgegeben haben Angaben in Prozent
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3.5 Umgang mit Geldausgaben fiir Computerspiele und Extras

Den jugendlichen Computerspielern wurden Aussagen zu dem Umgang mit Geld-
ausgaben fiir Computerspiele und Extras vorgelesen, mit der Bitte, jeweils anzuge-
ben, ob diese auf sie zutreffen oder fiir sie nicht zutreffend sind.

Die weit tiberwiegende Mehrheit (89 %) gibt an, dass ihre Eltern ungefihr wissen,
wie viel Geld sie fiir oder in Computerspielen ausgeben.

Nur jeweils wenige sagen, dass sie den GroBteil ihres Taschengeldes fiir Computer-
spiele oder In-Game-Kéufe ausgeben (7 %), dass sie schon einmal die Kredit-, EC-
Karte oder das PayPal-Konto von jemand anderem ohne dessen Wissen genutzt
haben, um sich etwas fiir oder in einem Spiel zu kaufen (2 %) bzw. dass sie hiufig
zu Hause wegen des Geldausgebens in digitalen Spielen Streit haben (2 %).

Fast niemand (1 %) gibt an, dass sie schon einmal Geld genommen haben, das
ihnen nicht gehorte, um sich z.B. PaySafe-Karten fiir Spiele zu kaufen.

Im Umgang mit Geldausgaben fiir Computerspiele und Extras zeigen sich kaum
Unterschiede zwischen den Geschlechtern.

Umgang mit Geldausgaben fir Computerspiele
und Extras

insgesamt Jungen Méadchen
Meine Eltern wissen ungeféhr, wie viel Geld 89 87 92
ich fur oder in Computerspielen ausgebe.
Den GroBteil meines Taschengeldes
gebe ich fiir Computerspiele oder 7 8 4
In-Game-Ké&ufe aus.
Ich habe schon einmal die Kredit-, EC-Karte
oder das PayPal-Konto von jemand anderem 5 > >
ohne dessen Wissen genutzt, um mir etwas
fur oder in einem Spiel zu kaufen.
Ich habe haufig Streit zu Hause wegen des > 2 2
Geldausgebens in digitalen Spielen.

Ich habe schon einmal Geld genommen,
das mir nicht gehorte, um mir z.B. 1 1 0
PaySafe-Karten fur Spiele zu kaufen.

Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen Angaben in Prozent

47



forsa.

Auch innerhalb der Altersgruppen bei Jungen ergeben sich nur geringfiigige Unter-

schiede bei den Aussagen zum Umgang mit Geldausgaben fiir Computerspiele und

Extras.

Umgang mit Geldausgaben fir Computerspiele

und Extras - Jungen

Meine Eltern wissen ungeféhr, wie viel Geld
ich fir oder in Computerspielen ausgebe.

Den GroBteil meines Taschengeldes
gebe ich fur Computerspiele oder
In-Game-Kaufe aus.

Ich habe schon einmal die Kredit-, EC-Karte
oder das PayPal-Konto von jemand anderem
ohne dessen Wissen genutzt, um mir etwas
flr oder in einem Spiel zu kaufen.

Ich habe haufig Streit zu Hause wegen des
Geldausgebens in digitalen Spielen.

Ich habe schon einmal Geld genommen,
das mir nicht gehorte, um mir z.B.
PaySafe-Karten fir Spiele zu kaufen.

Jungen
insgesamt

—E
|8
|2

E

Basis: Befragte, die mindestens einmal wochentlich Computerspiele nutzen

12- und
13-Jahrige

-

14- und
15-Jahrige

16- und
17-Jahrige

E

N

Angaben in Prozent
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Bei der Aufschliisselung nach dem Bildungsniveau zeigen sich hierbei auch nur

marginale Unterschiede.

Umgang mit Geldausgaben flir Computerspiele

und Extras - Bildung

Meine Eltern wissen ungeféhr, wie viel Geld
ich fur oder in Computerspielen ausgebe.

Den GroBteil meines Taschengeldes
gebe ich flir Computerspiele oder
In-Game-Ké&ufe aus.

Ich habe schon einmal die Kredit-, EC-Karte
oder das PayPal-Konto von jemand anderem
ohne dessen Wissen genutzt, um mir etwas
fur oder in einem Spiel zu kaufen.

Ich habe haufig Streit zu Hause wegen des
Geldausgebens in digitalen Spielen.

Ich habe schon einmal Geld genommen,
das mir nicht gehorte, um mir z.B.
PaySafe-Karten fur Spiele zu kaufen.

insgesamt

Basis: Befragte, die mindestens einmal wéchentlich Computerspiele nutzen

max. mittlerer
Abschluss

Abitur

Angaben in Prozent
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