DAK-Langsschnittstudie: Befragung von Kindern,
Jugendlichen (12 — 17 Jahre) und deren Eltern




EDITORIAL

Wir brauchen eine Praventions-
offensive gegen Mediensucht

02

Seit Jahren untersucht die DAK-Gesundheit die Onlinenutzung von Kindern und Ju-
gendlichen. In Zeiten von Corona haben wir noch einmal genauer hingeschaut. Die
ersten Zwischenergebnisse unserer neuen Studie ,, Mediensucht 2020 sind alarmie-
rend. Nach dem neuen ICD-11 Schllssel ist das Gaming bei fast 700.000 Kindern und
Jugendlichen riskant oder pathologisch. Ahnlich problematisch ist die Nutzung von
Social-Media.

Die Covid-19-Krise kann die Situation zusétzlich verscharfen. Im Lockdown sind beim
Gaming die Nutzungszeiten werktags nochmals um 75 Prozent angestiegen. Viele
Spieler wollen so der Realitat entfliehen oder Stress abbauen. Das sind erste Warn-
signale, dass sich die Computerspielsucht durch Corona ausweiten kénnte. Die DAK-
Gesundheit reagiert darauf frihzeitig mit einer breit angelegten Praventionsoffensive.

Wir setzen unsere Forschung fort. Im Frihjahr 2021 untersucht die Langsschnittstudie
des Deutschen Zentrums fr Suchtfragen, ob und wie sich die Mediensucht verandert
hat. Schon jetzt brauchen wir ein verlassliches und umfassendes Frihwarnsystem.
Als Vorreiterin bei der Vorsorge bietet die DAK-Gesundheit deshalb als bundesweit
erste Krankenkasse ein neues Mediensuchtscreening an. Zum 1. Oktober 2020 startet
in finf Bundeslandern ein Pilotprojekt mit dem Berufsverband der Kinder- und Jugend-
arzte (BVKJ), das rund 70.000 Kinder und Jugendliche zwischen 12 und 17 Jahren
nutzen kénnen.

Wir bieten mit einer neuen Online-Anlaufstelle aber auch konkrete Hilfe bei Me-
diensucht. Partnerin ist die Computersuchthilfe Hamburg am Universitatsklinikum
Eppendorf. Unser kostenloses Angebot flir Betroffene und Eltern ist offen flr Versi-
cherte aller Krankenkassen. Kinder bekommen Hilfe beim Umgang mit Online-Medien —
Eltern Orientierung. Nicht zuletzt unterstltzen wir die Drogenbeauftragte der Bundes-
regierung bei der Aufklarung, um gemeinsam die Medienkompetenz in den Familien
zu starken. Machen Sie mit!

[hr

Andreas Storm
Vorsitzender des Vorstandes der DAK-Gesundheit
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forsa.

Vorbemerkung

Im Auftrag der DAK-Gesundheit hat forsa Politik- und Sozialforschung GmbH die Eltern-
Kind-Befragung vom Herbst 2019 zum Thema ,,Game- und Social-Media-Konsum im
Kindes- und Jugendalter” vor dem Hintergrund der Corona-Krise in Teilen wiederholt
durchgefihrt.

Ziel der Studie war es, Informationen Uber das elterliche Rollenvorbild und elterliche
Kontrollverhalten in Bezug auf digitale Spiele und soziale Medien einerseits sowie das
kindliche Nutzungsverhalten und erlebte Kontrollverhalten andererseits infolge der Ein-
schrankungen des sozialen Lebens aufgrund der Corona-Pandemie zu erhalten.

Im Rahmen der Studie wurden 824 Elternteile bzw. Erziehungsberechtigte und jeweils
ein zugehoriges Kind im Alter von 10 bis 18 Jahren nacheinander befragt. Bei den Teil-
nehmenden handelt es sich um Elternteile bzw. Erziehungsberechtigte sowie Kinder,
die bereits an der Erhebung im Herbst des vergangenen Jahres teilgenommen und sich
bereit erklart haben, sich erneut an dieser Studie zu beteiligen.

Die Befragung wurde als Online-Erhebung mithilfe des Befragungspanels forsa.omninet
durchgefiihrt. Die Erhebung erfolgte vom 20. bis 30. April 2020.

Die Untersuchungsbefunde werden im nachfolgenden Ergebnisbericht vorgestellt.



1. Kinder und Jugendliche

Das erste Kapitel stellt zunachst die Befunde fiir die Kinder und Jugendlichen dar.

1.1 Soziale Medien

Im Rahmen der Befragung wurden unter den 10- bis 18-jahrigen Kindern und Jugendli-
chen die Nutzungsintensitat sowie die moglichen Griinde der Nutzung von sozialen
Medien abgefragt. Die Kinder und Jugendlichen wurden gebeten, sich bei ihren Anga-
ben immer auf den letzten Monat ab Mitte Marz zu beziehen, als die Einschrankungen
des sozialen Lebens aufgrund der Corona-Pandemie bundesweit durchgesetzt wurden.

1.1.1 Nutzungsintensitat

Drei Viertel (75 %) der 10- bis 18-Jahrigen (und damit mehr noch als im Vorjahr) haben
seit Beginn der Einschrankungen aufgrund der Corona-Krise an sieben Tagen in der Wo-
che soziale Medien genutzt. Weitere 8 Prozent haben diese an flinf bis sechs Tagen in
der Woche genutzt. Jeweils 5 Prozent geben an, dass sie an drei bis vier Tagen bzw. an
ein bis zwei Tagen in der Woche soziale Medien genutzt haben. 5 Prozent haben im ver-
gangenen Monat keine sozialen Medien genutzt.

Sowohl bei den Jungen als auch bei den Madchen steigt die durchschnittliche Nut-
zungshaufigkeit mit zunehmendem Alter an. In der Altersgruppe der 16- und 18-J&hri-
gen haben vor allem die Madchen im letzten Monat jeden Tag soziale Medien genutzt.



Haufigkeit der Nutzung von sozialen Medien (1)

- Kinder
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insgesamt Sept. 2019
insgesamt April 2020

Jungen
insgesamt

10- bis 12-Jahrige
13- bis 15-Jahrige
16- bis 18-Jahrige

Méadchen
insgesamt

10- bis 12-Jahrige

13- bis 15-Jahrige
16- bis 18-Jahrige

Basis: ungewichtete Werte

Es haben im letzten Monat soziale Medien genutzt
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Keine auffalligen Unterschiede zeigen sich hier bei Aufschliisselung nach dem voraus-
sichtlichen bzw. bereits vorhandenen Schulabschluss.

Haufigkeit der Nutzung von sozialen Medien (2)
- Kinder

Es haben im letzten Monat soziale Medien genutzt

seltener als

einmal pro an 1 bis an 3 bis an5 bis Mittel-
gar Woche 2 Tagen 4 Tagen 6 Tagen wert
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Die 10- bis 18-Jahrigen, die zum Zeitpunkt der zweiten Welle mindestens einmal wo-
chentlich soziale Medien genutzt haben, wurden gebeten einzuschatzen, wie viel Zeit
sie im Durchschnitt taglich mit sozialen Medien an Schul- bzw. Werktagen verbracht ha-

ben.

Uber alle befragten Kinder und Jugendlichen hinweg liegt die durchschnittliche Nut-
zungsdauer unter der Woche bei 193 Minuten — ein deutlicher Anstieg gegenliber der
letzten Befragung im Vorjahr.

Nicht nur die Nutzungshaufigkeit, sondern auch die durchschnittliche Nutzungsdauer
unter der Woche ist sowohl bei den Jungen als auch bei den Madchen mit zunehmen-
dem Alter angestiegen.

Nutzungsdauer soziale Medien - werktags (1)

- Kinder

insgesamt Sept. 2019
insgesamt April 2020

Jungen
insgesamt

10- bis 12-Jahrige
13- bis 15-Jahrige
16- bis 18-Jahrige

Mé&dchen
insgesamt

10- bis 12-Jahrige
13- bis 15-Jahrige
16- bis 18-Jahrige

Basis: Kinder, die zum Zeitpunkt der 2. Welle mindestens einmal pro Woche soziale Medien genutzt haben (ungewichtete Werte)

Es haben im letzten Monat an einem normalen Schultag/ Werktag -
alles zusammengerechnet - mit der Nutzung von sozialen Medien
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10- bis 18-Jahrige, die ihrer eigenen Einschatzung zufolge das Abitur erreichen werden
bzw. schon erreicht haben, geben dabei im Durchschnitt eine geringere Nutzungsdauer
an als Kinder und Jugendliche mit (voraussichtlich) mittlerem oder niedrigerem Schul-
abschluss.

Je hoher der Schulabschluss des befragten Elternteils, umso weniger Zeit haben die
Kinder und Jugendlichen im Durchschnitt an einem ganz normalen Schul- bzw. Werktag
mit der Nutzung sozialer Medien verbracht.

Nutzungsdauer soziale Medien - werktags (2)
- Kinder

Es haben im letzten Monat an einem normalen Schultag/ Werktag -
alles zusammengerechnet - mit der Nutzung von sozialen Medien

verbracht
2 bis unter 3 bis unter 4 bis unter 5 oder mehr Mittel-
1 bis unter 3 Stunden 4 Stunden 5 Stunden  Stunden wert
unter 1 Stunde 2 Stunden — — / [Minuten]
insgesamt Sept. 2019 [ 21 12 ] 116
insgesamt April 2020 [ 19 [ 15 | 20 [ ] 193

realistisch erreichbarer
Schulabschluss des Kindes
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Abitur [ 17 T 14 7] 19 [ ] 185
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leiblichen Elternteilen
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mittlerer Abschluss | 9 | [ 17 [ 16 \ 204

Abitur, Studium [ 23 [ 13 ] 16 [ 178
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Basis: Kinder, die zum Zeitpunkt der 2. Welle mindestens einmal pro Woche soziale Medien genutzt haben (ungewichtete Werte) Angaben in Prozent
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Am Wochenende oder in den Ferien haben die Kinder und Jugendlichen, die zum Zeit-
punkt der zweiten Welle mindestens einmal pro Woche soziale Medien genutzt haben,
im Durchschnitt deutlich mehr Zeit mit der Nutzung sozialer Medien verbracht als un-
ter der Woche. Die durchschnittliche tagliche Nutzungsdauer betragt, nach Angaben
der befragten 10- bis 18-Jahrigen, an diesen Tagen gut vier Stunden (241 Minuten).

Im Durchschnitt liegt die Nutzungsdauer sozialer Medien am Wochenende um etwa
eine Stunde héher noch im Herbst 2019.

Die tagliche Nutzungsdauer am Wochenende steigt mit zunehmendem Alter an - vor
allem bei den Madchen.

Nutzungsdauer soziale Medien - am Wochenende (1)

- Kinder

Es haben im letzten Monat an einem normalen Tag am Wochenende/
in den Ferien - alles zusammengerechnet - mit der Nutzung von
sozialen Medien verbracht

. 2 bis unter 3 bis unter Mittel-
unter 1 1 bis unter 3 Stunden 4 Stunden 4 bis unter 5 oder mehr wert
Stunde 2 Stunden N 5 Stunden Stunden [Minuten]
insgesamt Sept. 2019 19 [ 17 [ 13 ] 185
insgesamt April 2020 [ 8 | [ 14 [ 15 ] 31 [ | 241
Jungen
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Méadchen
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Basis: Kinder, die zum Zeitpunkt der 2. Welle mindestens einmal pro Woche soziale Medien genutzt haben (ungewichtete Werte) Angaben in Prozent
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Kinder und Jugendliche, die voraussichtlich hochstens einen mittleren Schulabschluss
erreicht haben oder erreichen werden, geben im Durchschnitt eine héhere tagliche
Nutzungsdauer fir das Wochenende oder die Ferien an als Kinder und Jugendliche mit
einem hoheren angestrebten oder erzielten Bildungsniveau.

Je hoher der Schulabschluss des befragten Elternteils, umso weniger Zeit haben die
Kinder und Jugendlichen im Durchschnitt an einem ganz normalen Tag am Wochen-
ende oder in den Ferien mit der Nutzung sozialer Medien verbracht.

Auch die Kinder und Jugendlichen, die noch mit beiden Elternteilen zusammenleben,
haben im Durchschnitt weniger Zeit mit der Nutzung sozialer Medien verbracht als die-
jenigen, flr die das nicht zutrifft.

Nutzungsdauer soziale Medien - am Wochenende (2)
- Kinder

Es haben im letzten Monat an einem normalen Tag am Wochenende/
in den Ferien - alles zusammengerechnet - mit der Nutzung von
sozialen Medien verbracht

2 bis unter 3 bis unter Mittel-
unter 1 1 bis unter 3 Stunden 4 Stunden 4 bis unter 5 oder mehr wert
Stunde 2 Stunden N 5 Stunden Stunden [Minuten]
insgesamt Sept. 2019 [ 17 [ 33 ] 185
insgesamt April 2020 [ 8 | [ 14 T 15 1] 31 [ | 241
realistisch erreichbarer
Schulabschluss des Kindes
niedrig/mittel | 6 | [ 14 [ 12 ] 37 [ | 276
Abitur | 9 | [ 14 T 16 | 28 [ ] 220
Zusammenleben mit beiden
leiblichen Elternteilen
ja Bl [ 15 [ 15 | 232
nein 12 [ 14 ] 263
Schulabschluss Elternteil
Hauptschule [ 14 [ 14 ] 43 [ ] 279
mittlerer Abschluss [(13 [ 43 7] 252
Abitur, Studium [ 9 | [ 15 [ 17 ] 25 [] 220
[J weiB nicht
Basis: Kinder, die zum Zeitpunkt der 2. Welle mindestens einmal pro Woche soziale Medien genutzt haben (ungewichtete Werte) Angaben in Prozent
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1.1.2 Motive fiir die Nutzung sozialer Medien

Den Kindern und Jugendlichen, die im vergangenen Monat soziale Medien genutzt ha-
ben, wurde eine Reihe von Griinden zu ihrer Nutzung sozialer Medien mit der Bitte vor-
gelesen, jeweils anzugeben, inwieweit diese auf sie zutreffen oder fiir sie nicht zutref-
fend sind. Ihre Antworten sollten sie dabei wiederum auf den letzten Monat beziehen.

Die weit Uberwiegende Mehrheit der 10- bis 18-Jahrigen gibt an, in diesem Zeitraum
regelmaRig Social Media genutzt zu haben, um ihre sozialen Kontakte aufrecht zu hal-
ten (89 %) bzw. um ihre Langeweile zu bekdmpfen (86 %).

Deutlich seltener haben die befragten Kinder und Jugendlichen regelméRig soziale Me-
dien genutzt, um ihre Sorgen zu vergessen (38 %), um Informationen tiber Corona zu
erhalten (37 %), um der Realitdt zu entfliehen (36 %) oder um Stress abzubauen (36 %).

13 Prozent haben seit Beginn der Corona-Einschrankungen regelmaRig soziale Medien

genutzt, um Wut abzubauen.

Nutzung sozialer Medien als Emotionsbewaltigungs-
strategie (1) - Kinder

Es haben im vergangenen
Monat regelmaBig soziale ) ) .
Medien genutzt, um ... LLrifft eher zu/trifft zu

el [
aufrecht zu halten.

acargensezovecnorn. [ -

... Sorgen zu vergessen. ; 38

... Informationen iiber Corona ; 37
zu erhalten.
... Stress abzubauen. - 36
... der Realitat zu entfliehen. - 36
... Wut loszuwerden. - 13
Basis: Nutzer sozialer Medien Angaben in Prozent

Madchen geben etwas haufiger als Jungen an, dass sie im vergangenen Monat soziale
Medien genutzt haben, um ihre sozialen Kontakte aufrechtzuerhalten, zur Bekampfung
der Langeweile, um Sorgen zu vergessen oder fiir Informationen tber Corona. Jungen
haben hingegen haufiger als Madchen auf soziale Medien zuriickgegriffen, um Stress
abzubauen oder um der Realitat zu entfliehen.
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Nutzung sozialer Medien als Emotionsbewaltigungs-
strategie (2) - Kinder

Es haben im vergangenen
Monat regelmaBig soziale
Medien genutzt, um ... trifft eher zu/trifft zu®

aufrecht zu halten.
.. Sorgen zu vergessen. 38 - o

.. Informationen Uber Corona 37
zu erhalten.

.. Stress abzubauen. 36

... der Realitat zu entfliehen. 36

1!

... Wut loszuwerden. 13

@ insgesamt ® Jungen ® Madchen

Basis: Nutzer sozialer Medien Angaben in Prozent
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Die 13- bis 18-jahrigen Jungen geben deutlich haufiger als die 10- bis 12-jahrigen Jun-
gen an, dass sie soziale Medien genutzt haben, um Stress abzubauen, um der Realitat
zu entfliehen oder fir Informationen tber Corona.

Nutzung sozialer Medien als Emotionsbewaltigungs-

strategie (3) - Kinder

Es haben im vergangenen
Monat regelmaBig soziale
Medien genutzt, um ...

... meine sozialen Kontakte
aufrecht zu halten.

.. die Langeweile zu bekampfen.

.. Stress abzubauen.

.. der Realitdt zu entfliehen.

.. Sorgen zu vergessen.

.. Informationen tber Corona
zu erhalten.

.. Wut loszuwerden.

Basis: Nutzer sozialer Medien
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Mit hoherem Alter steigt der Anteil der Madchen, die im vergangenen Monat soziale
Medien genutzt haben, um ihre sozialen Kontakte aufrechtzuerhalten bzw. um ihre Sor-
gen zu vergessen, fur Informationen liber Corona oder um Stress abzubauen.

Nutzung sozialer Medien als Emotionsbewaltigungs-
strategie (4) - Kinder

Es haben im vergangenen
Monat regelméaBig soziale
Medien genutzt, um ... trifft eher zu/trifft zu®

... meine sozialen Kontakte 92
aufrecht zu halten.

... die Langeweile zu bekampfen.

... Sorgen zu vergessen. 41
... Informationen Uber Corona 39
zu erhalten.

... der Realitat zu entfliehen. 34

... Stress abzubauen. 32

o}
o
[ ]

... Wut loszuwerden. 12

= Madchen ® 10- bis 12- ® 13- bis 15- 16- bis 18-
insgesamt Jéhrige Jahrige Jahrige

Basis: Nutzer sozialer Medien Angaben in Prozent
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Hinsichtlich des realistisch erreichbaren oder schon erreichten Schulabschlusses zeigen
sich in dieser Frage keine groRReren Unterschiede bei den 10- bis 18-Jdhrigen.

Nutzung sozialer Medien als Emotionsbewaltigungs-

strategie (5) - Kinder

Es haben im vergangenen
Monat regelmaBig soziale
Medien genutzt, um ...

... meine sozialen Kontakte
aufrecht zu halten.

... die Langeweile zu bekdmpfen.

... Sorgen zu vergessen.

... Informationen tber Corona
zu erhalten.

... Stress abzubauen.

... der Realitdt zu entfliehen.

... Wut loszuwerden.

Basis: Nutzer sozialer Medien
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Dass sie im vergangenen Monat soziale Medien genutzt haben, um Sorgen zu verges-
sen, zum Stressabbau oder um der Realitat zu entfliehen, geben die Kinder und Jugend-
lichen, die nicht mit beiden leiblichen Elternteilen zusammenleben, hdufiger an als die-
jenigen, die mit beiden Elternteilen zusammenleben.

Nutzung sozialer Medien als Emotionsbewaltigungs-
strategie (6) - Kinder

Es haben im vergangenen
Monat regelmaBig soziale

Medien genutzt, um ... trifft eher zu/trifft zu®
... meine sozialen Kontakte 89 ‘ +
aufrecht zu halten.
.. die Langeweile zu bekampfen. 86 ‘ 0(
.. Sorgen zu vergessen. 38 ‘ ° ‘
.. Informationen iber Corona 37 ‘ 1
zu erhalten. |
.. Stress abzubauen. 36 ‘ ° ‘
.. der Realitat zu entfliehen. 36 ‘ .‘
.. Wut loszuwerden. 13 |:| Zusammenleben mit beiden
leiblichen Elternteilen
@ insgesamt ® ja nein
Basis: Nutzer sozialer Medien Angaben in Prozent
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1.2 Digitale Spiele

Neben der Nutzung sozialer Medien interessierte das Verhalten der 10- bis 18-Jahrigen
in Bezug auf digitale Spiele. Erhoben wurden die Nutzungsintensitat digitaler Spiele so-
wie die Motive des Nutzungsverhaltens. Die Kinder und Jugendlichen wurden wiede-
rum gebeten, ihre Angabe auf den letzten Monat seit Mitte Marz, also seit Beginn der
Corona-Einschrankungen zu beziehen.

1.2.1 Nutzungsintensitat

7 Prozent der befragten Kinder und Jugendlichen geben an, im vergangenen Monat gar
keine Spiele am Laptop, PC, Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone — offline
und online — gespielt zu haben. 3 Prozent haben seltener als einmal pro Woche digitale
Spiele gespielt. 7 Prozent haben digitale Spiele an ein bis zwei Tagen,

15 Prozent an drei bis vier Tagen und 18 Prozent an flinf bis sechs Tagen pro Woche ge-
nutzt. Die Halfte (50 %) hat taglich digitale Spiele gespielt.

Im Durchschnitt haben die Kinder und Jugendlichen an 5,1 Tagen pro Woche digitale
Spiele gespielt — etwas haufiger als in der Befragung im Herbst 2019.

Jungen haben dabei haufiger als Madchen digitale Spiele genutzt. Je dlter die Jungen
sind, umso haufiger geben sie eine tagliche Nutzung an.

19



Haufigkeit der Nutzung von digitalen Spielen (1)
- Kinder

Es haben im letzten Monat digitale Spiele genutzt

seltener als  an 1bis an3bis an5 bis Mittel-

gar einmal pro 2 Tagen 4 Tagen 6 Tagen wert

nicht  Woche an 7 Tagen [Tage]
insgesamt Sept. 2019 HEMITT 12 [ 16 -__EI 4,5
insgesamt April 2020 Al 7 [ 15 ] 18 50 51
Jungen
insgesamt A5 12 | 19 58 5,6
10- bis 12-)ahrige (W] 6 [ 14 | 19 53 [] 54
13- bis 15-J4hrige 4] 11 | 19 60 5,7
16- bis 18-Jahrige 141 10 | 17 63 | 5.8
Mé&dchen
insgesamt [ 8 1 18 17 41 | 4,6
10- bis 12-Jahrige il 7 [ 17 ] 17 44 4,7
13- bis 15-J&hrige [ 8 | 16 17 43 | 4,6
16- bis 18-Jdhrige [ 11 T 20 16 35 [1 4,3

[0 weiB nicht

Basis: ungewichtete Werte Angaben in Prozent




forsa.

Im Hinblick auf den angestrebten oder erreichten Schulabschluss des Kindes bzw. hin-
sichtlich des Zusammenlebens mit beiden Elternteilen sowie dem Schulabschluss der

Eltern zeigen sich hier nur geringe Unterschiede.

Haufigkeit der Nutzung von digitalen Spielen (2)
- Kinder

Es haben im letzten Monat digitale Spiele genutzt

seltener als an 1 bis an 3 bis an 5 bis Mittel-
gar einmal pro 2 Tagen 4 Tagen 6 Tagen wert
nicht Woche e an 7 Tagen [Tage]
insgesamt Sept. 2019 [HEE T 12 | 16 | 39 [] a5
insgesamt April 2020 [7 T 15 ] 5,1
realistisch erreichbarer
Schulabschluss des Kindes
niedrig/mittel | 6 BIENISTI 53
Abitur [ 16 ] 5,0
Zusammenleben mit beiden
leiblichen Elternteilen
ja [8 [ 14 ] 5,1
nein BEEl T4 i6 ] 5,1
Schulabschluss Elternteil
Hauptschule [10 [ 17 7] 5,2
mittlerer Abschluss [7 T 13 ] 5,1
Abitur, Studium (61 16 | 48 [ 5,1
[ weiB nicht
Basis: ungewichtete Werte Angaben in Prozent

21



22

Durchschnittlich wurden im vergangenen Monat an einem normalen Schul- bzw. Werk-
tag von den Kindern, die zum Zeitpunkt der zweiten Welle mindestens einmal pro Wo-
che digitale Spiele genutzt haben, diese fir mehr als zwei Stunden und 15 Minuten
(139 Minuten) gespielt. Die Nutzungsdauer digitaler Spiele liegt damit um etwa eine
Stunde hoher als bei der Vorbefragung.

Hierbei unterscheiden sich die Jungen deutlich von den Madchen: Wahrend die Jungen
durchschnittlich 161 Minuten werktags gespielt haben, haben die Madchen im Durch-
schnitt weniger als zwei Stunden (110 Minuten) digitale Spiele gespielt.

Die 13- bis 18-Jahrigen haben an einem normalen Schul- oder Werktag deutlich mehr
Zeit mit der Nutzung digitaler Spiele verbracht als die Jiingeren — sowohl bei den Jun-
gen als auch bei den Madchen.

Nutzungsdauer von digitalen Spielen - werktags (1)
- Kinder

Es haben im letzten Monat an einem normalen Schultag/ Werktag -
alles zusammengerechnet - mit der Nutzung von digitalen Spielen

verbracht
1 bis unter 2 bis unter 3 bis unter 4 bis unter 5 oder mehr Mittel-
2 Stunden 3 Stunden 4 Stunden 5 Stunden Stunden wert
unter 1 Stunde — [Minuten]
insgesamt Sept. 2019 [ 16  [6] 80
insgesamt April 2020 | 21 [10 | 139
Jungen
insgesamt 22 [ 11 ] 13 !
10- bis 12-Jahrige [ 22 [7 e | 127
13- bis 15-Jahrige [ 24 [[12 ] 180
16- bis 18-Jahrige [ 19 [ 18 \ 190
Méadchen
insgesamt \ 19 [7 E' | 110
10- bis 12-J&hrige [ 16 [ 8 E | 85
13- bis 15-J&hrige 20 [7 1 | 135
16- bis 18-Jahrige [ 21 [6 ETNNFEN | 118
[ weiB nicht
Basis: Kinder, die zum Zeitpunkt der 2. Welle mindestens einmal pro Woche digitale Spiele genutzt haben (ungewichtete Werte) Angaben in Prozent




forsa.

Kinder und Jugendliche, die einen hochstens mittleren Bildungsabschluss anstreben o-
der erreicht haben, haben durchschnittlich werktags langer digitale Spiele genutzt als
die Kinder und Jugendlichen, die einen weiterfiihrenden Bildungsabschluss anstreben.

Je hoher der Schulabschluss des befragten Elternteils, umso weniger Zeit haben die
Kinder und Jugendlichen im Durchschnitt an einem Schul- bzw. Werktag mit der Nut-
zung digitaler Spiele verbracht.

Nutzungsdauer von digitalen Spielen - werktags (2)
- Kinder

Es haben im letzten Monat an einem normalen Schultag/ Werktag -
alles zusammengerechnet - mit der Nutzung von digitalen Spielen
verbracht
1 bis unter 2 bis unter 3 bis unter 4 bis unter 5 oder mehr Mittel-
2 Stunden 3 Stunden 4 Stunden 5 Stunden Stunden wert
unter 1 Stunde —_— = [Minuten]
insgesamt Sept. 2019 [ 16 [eEE ] s
insgesamt April 2020 [ 21 [ 10 ] 139

realistisch erreichbarer
Schulabschluss des Kindes

niedrig/mittel 23 [ 13 | 14 IR
Abitur [ 20 [7 A 124

Zusammenleben mit beiden
leiblichen Elternteilen

ja [ 21 9 ] 140

nein [ 20 [ WA | 135

Schulabschluss Elternteil

Hauptschule [ 19 [ 17 | Bl | 159

mittlerer Abschluss [ 22 [ 71 iVl | 145

Abitur, Studium [ 19 [[10 FEEE | 124
[J weiB nicht

Basis: Kinder, die zum Zeitpunkt der 2. Welle mindestens einmal pro Woche digitale Spiele genutzt haben (ungewichtete Werte) Angaben in Prozent
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Am Wochenende haben die Kinder und Jugendlichen, die zum Zeitpunkt der zweiten
Welle zumindest einmal pro Woche digitale Spiele genutzt haben, deutlich mehr Zeit
mit der Nutzung von digitalen Spielen als unter der Woche verbracht. So wurden
durchschnittlich an einem normalen Tag am Wochenende mehr als drei Stunden digi-
tale Spiele gespielt (193 Minuten). Auch dieser Wert ist im Vergleich zur Vorwelle deut-
lich gestiegen.

Wiederum haben die Jungen — darunter vor allem die tiber 13-Jahrigen — deutlich mehr

Zeit mit der Nutzung digitaler Spiele verbracht als die Madchen.

Nutzungsdauer von digitalen Spielen -
am Wochenende (1) - Kinder

Es haben im letzten Monat an einem normalen Tag am Wochenende/
in den Ferien - alles zusammengerechnet - mit der Nutzung
von digitalen Spielen verbracht

2 bis unter 3 bis unter 4 bis unter Mittel-
1 bis unter 3 Stunden 4 Stunden 5 Stunden 5 oder mehr wert
unter 1 Stunde 2 Stunden ~_ ~— o Stunden [Minuten]
insgesamt Sept. 2019 [ 20 [ 10 | 150
insgesamt April 2020 [ 20 [ 13 | 20 [ ] 193
Jungen
insgesamt [ 18 ] 15 I 26 [ ] 227
10- bis 12-Jéhrige [ 22 \ 15 \ 12 Y
13- bis 15-Jahrige | 6 | [ 16 [ 13 ] 259
16- bis 18-Jahrige | i3 T i8] 273
Méadchen
insgesamt 23 [11 ] 12 I
10- bis 12-J&hrige \ 23 [ 13 P | 117
13- bis 15-Jéhrige [ 17 [ 14 ] 169
16- bis 18-Jdhrige [ 30 [ 7 1 16 [] 170
O weiB nicht
Basis: Kinder, die zum Zeitpunkt der 2. Welle mindestens einmal pro Woche digitale Spiele genutzt haben (ungewichtete Werte) Angaben in Prozent




forsa.

Kinder und Jugendliche, die einen hochstens mittleren Bildungsabschluss anstreben o-
der erreicht haben, haben durchschnittlich auch am Wochenende langer digitale Spiele
gespielt als die Kinder und Jugendlichen, die einen weiterfiihrenden Bildungsabschluss
anstreben.

Je hoher der Schulabschluss des befragten Elternteils, umso weniger Zeit haben die
Kinder und Jugendlichen im Durchschnitt auch am Wochenende oder in den Ferien mit
der Nutzung digitaler Spiele verbracht.

Nutzungsdauer von digitalen Spielen -
am Wochenende (2) - Kinder

Es haben im letzten Monat an einem normalen Tag am Wochenende/
in den Ferien - alles zusammengerechnet - mit der Nutzung
von digitalen Spielen verbracht

2 bis unter 3 bis unter 4 bis unter Mittel-
1 bis unter 3 Stunden 4 Stunden 5 Stunden 5 oder mehr wert
unter 1 Stunde 2 Stunden ~_ ~— o Stunden [Minuten]
insgesamt Sept. 2019 [ 20 [10 | 150
insgesamt April 2020 \ 20 [ 13 ] 20 [ ] 193
realistisch erreichbarer
Schulabschluss des Kindes
niedrig/mittel e 21 [ 14 ] 228
Abitur [ 20 [ 14 ] 16 [ ] 166
Zusammenleben mit beiden
leiblichen Elternteilen
ja [ 20 [ 14 ] 190
nein [ 21 [ 13 ] 200
Schulabschluss Elternteil
Hauptschule \ 21 [ 10 | 28 [ ] 224
mittlerer Abschluss [ 19 [ 15 ] 202
Abitur, Studium [ 21 [ 13 ] 17 [] 176
[J weiB nicht
Basis: Kinder, die zum Zeitpunkt der 2. Welle mindestens einmal pro Woche digitale Spiele genutzt haben (ungewichtete Werte) Angaben in Prozent
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1.2.2 Motive fiir die Nutzung digitaler Spiele

Im Anschluss wurden den Kindern und Jugendlichen, die im vergangenen Monat digi-
tale Spiele genutzt haben, mehrere Griinde fir die Nutzung digitaler Spiele vorgege-
ben, jeweils verbunden mit der Bitte anzugeben, inwieweit diese auf sie zutreffen. Sie
wurden gebeten, ihre Angaben auf den vergangenen Monat zu beziehen.

Nahezu alle befragten Kinder und Jugendlichen (89 %) geben an, im vergangenen Mo-
nat regelmaRig digitale Spiele gespielt zu haben, um die Langeweile zu bekampfen.

Etwas mehr als die Halfte (55 %) hat versucht, mit Hilfe der digitalen Spiele ihre sozia-
len Kontakte aufrechtzuerhalten.

Jeweils gut ein Drittel hat im vergangenen Monat digitale Spiele gespielt, um der Reali-
tat zu entfliehen (38 %), zum Stressabbau (35 %) bzw. um Sorgen zu vergessen (30 %).

Jeweils 12 Prozent haben digitale Spiele gespielt, um Informationen liber Corona zu er-

halten oder um Wut loszuwerden.

Nutzung digitaler Spiele als Emotionsbewaltigungs-
strategie (1) - Kinder

Es haben im vergangenen
Monat regelmaBig digitale ) ) .
Spiele genutzt, um ... LLrifft eher zu/trifft zu

aufrecht zu halten.

... der Realitét zu entfliehen. ; 38

... Stress abzubauen. ; 35

... Sorgen zu vergessen. _ 30

... Informationen (iber Corona - 12
zu erhalten.

... Wut loszuwerden.

Basis: Nutzer digitaler Spiele Angaben in Prozent

Die Jungen geben z.T. deutlich haufiger als die Madchen an, dass sie aus den verschie-
denen Grinden digitale Spiele genutzt haben — mit Ausnahme der Bekampfung der
Langeweile.



forsa.

Nutzung digitaler Spiele als Emotionsbewaltigungs-

strategie (2) - Kinder

Es haben im vergangenen
Monat regelmaBig digitale
Spiele genutzt, um ...

.. die Langeweile zu bekampfen.

.. meine sozialen Kontakte
aufrecht zu halten.

.. der Realitét zu entfliehen.

.. Stress abzubauen.

.. Sorgen zu vergessen.

.. Informationen tber Corona
zu erhalten.

.. Wut loszuwerden.

Basis: Nutzer digitaler Spiele

55

38

35

30

12

12

Ltrifft eher zu/trifft zu®

B insgesamt ® Jungen ® Méadchen

Angaben in Prozent
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Etwas haufiger als die dlteren Jungen geben die 10- bis 12-jahrigen Jungen an, dass sie
digitale Spiele genutzt haben, um ihre Langeweile zu bekdmpfen. Die anderen Griinde
flr die Nutzung digitaler Spiele haben haufiger fiir die 13- bis 18-jdhrigen Jungen eine

Rolle gespielt.

Nutzung digitaler Spiele als Emotionsbewaltigungs-
strategie (3) - Kinder

Es haben im vergangenen
Monat regelmaBig digitale
Spiele genutzt, um ...

... die Langeweile zu bekampfen.

... meine sozialen Kontakte
aufrecht zu halten.

... der Realitét zu entfliehen.

... Stress abzubauen.

... Sorgen zu vergessen.

... Wut loszuwerden.

... Informationen Uber Corona
zu erhalten.

Basis: Nutzer digitaler Spiele

67

42

41

33

17

14

Ltrifft eher zu/trifft zu®

| .

| * |

| c |

| o

[ =]

@ Jungen ® 10- bis 12- 13- bis 15- 16- bis 18-
insgesamt Jahrige Jahrige Jahrige

Angaben in Prozent




forsa.

Bei den Madchen geben tberdurchschnittlich haufig die 16- bis 18-Jahrigen an, dass sie
im vergangenen Monat digitale Spiele gespielt haben, um ihre sozialen Kontakte auf-
rechtzuerhalten oder um der Realitdt zu entfliehen bzw. zum Abbau von Stress.

Dass sie digitale Spiele gespielt haben, um Sorgen zu vergessen, geben die jlingeren,

10- bis 12-jahrigen Kinder haufiger als die alteren Kinder und Jugendlichen an.

Nutzung digitaler Spiele als Emotionsbewaltigungs-
strategie (4) - Kinder

Es haben im vergangenen
Monat regelmaBig digitale

Spiele genutzt, um ... Ltrifft eher zu/trifft zu®
... die Langeweile zu bekampfen. 91 ‘ °
... meine sozialen Kontakte 43 ‘ ° |

aufrecht zu halten. |
... der Realitat zu entfliehen. 34 ‘ 0‘
... Stress abzubauen. 29 l:’
... Sorgen zu vergessen. 26 |:| o
... Informationen (iber Corona 10 B

zu erhalten.
... Wut loszuwerden. 7 D

@ Madchen ® 10- bis 12- 13- bis 15- 16- bis 18-
insgesamt Jahrige Jahrige Jahrige

Basis: Nutzer digitaler Spiele Angaben in Prozent
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Im Hinblick auf den angestrebten oder erreichten Schulabschluss zeigen sich hier nur

geringe Unterschiede.

Nutzung digitaler Spiele als Emotionsbewaltigungs-

strategie (5) - Kinder

Es haben im vergangenen
Monat regelmaBig digitale
Spiele genutzt, um ...

... die Langeweile zu bekampfen.

... meine sozialen Kontakte
aufrecht zu halten.

... der Realitét zu entfliehen.

... Stress abzubauen.

... Sorgen zu vergessen.

... Informationen Uber Corona
zu erhalten.

... Wut loszuwerden.

Basis: Nutzer digitaler Spiele

55

38

35

30

12

12

LHLrifft eher zu/trifft zu®

U

realistisch erreichbarer
Schulabschluss des Kindes

B insgesamt ® niedrig/mittel ® Abitur

Angaben in Prozent




forsa.

Die 10- bis 18-Jahrigen, die nicht mit ihren beiden leiblichen Elternteilen zusammenle-
ben, geben haufiger als diejenigen an, die mit beiden Eltern zusammenleben, dass sie
im vergangenen Monat digitale Spiele gespielt haben, um der Realitat zu entfliehen,
Stress abzubauen oder Sorgen zu vergessen.

Nutzung digitaler Spiele als Emotionsbewaltigungs-
strategie (6) - Kinder

Es haben im vergangenen
Monat regelmaBig digitale

Spiele genutzt, um ... Ltrifft eher zu/trifft zu®
.. die Langeweile zu bekampfen. 89 ‘ °
.. meine sozialen Kontakte 55 ‘ +
aufrecht zu halten.
.. der Realitat zu entfliehen. 38 ‘ 0‘
.. Stress abzubauen. 35 ‘ ° ‘

.. sorgen zu vergessen. 30 |:|

.. Informationen tber Corona 12
zu erhalten.

.. Wut loszuwerden. 12 D Zusammenleben mit beiden

leiblichen Elternteilen
O insgesamt ® ja nein

Basis: Nutzer digitaler Spiele Angaben in Prozent
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2. Eltern
Das zweite Kapitel stellt nun die Befunde fiir die Eltern dar.
2.1 Soziale Medien

Im Rahmen der Befragung wurden auch unter den Eltern die Nutzungsintensitat sowie
die Griinde der Nutzung von sozialen Medien abgefragt. Sie wurden ebenfalls gebeten,
sich bei ihren Angaben immer auf den letzten Monat seit Mitte Marz zu beziehen, also
seit Beginn der Einschrankungen des sozialen Lebens infolge der Corona-Pandemie.

2.1.1 Nutzungsintensitat

Fast drei Viertel der Eltern (72 %) haben normalerweise an jedem Tag in der Woche pri-
vat soziale Medien genutzt. 9 Prozent haben an fiinf bis sechs Tagen, 5 Prozent an drei
bis vier Tagen und 6 Prozent an ein bis zwei Tagen pro Woche mit der Nutzung sozialer
Medien verbracht. 3 Prozent haben soziale Medien im vergangenen Monat seltener als
einmal pro Woche, weitere 4 Prozent haben diese gar nicht genutzt.

Die Nutzungsintensitat sozialer Medien durch die Eltern unterscheidet sich also kaum
von der der Kinder und Jugendlichen.

Frauen haben soziale Medien noch etwas haufiger als Manner genutzt.



Haufigkeit der Nutzung von sozialen Medien (1)

- Eltern

forsa.

insgesamt Sept. 2019
insgesamt April 2020

Manner

Frauen

unter 40-Jahrige
40- bis 49-Jahrige
50 Jahre und élter

Hauptschule

mittlerer Abschluss
Abitur/Studium

Basis: ungewichtete Werte

Es haben im letzten Monat soziale Medien privat genutzt

seltener als
einmal pro an 1 bis an 3 bis an 5 bis
gar Woche 2 Tagen 4 Tagen 6 Tagen
nicht - an 7 Tagen
[ 10 [5]
1 ¢ [5 [ 72 |
fll[ 7 [6 [0 65 |
R 7 [ 7 TR 67
H | ¢ 5[
Al ¢ [6 [T} 67
5 IFEINGE 75 I
4 BEEEEINSN 72 l
] 6 [5 FERT] 70
[ weiB nicht

Mittel-
wert
[Tage]
5,5

5,8

5,5
6,2

5,8
6,0
5,6

5,8

5,8
5,9

Angaben in Prozent
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Keine Unterschiede zeigen sich hierbei, ob die befragten Eltern noch mit dem anderen
Elternteil des Kindes zusammenleben oder nicht.

Haufigkeit der Nutzung von sozialen Medien (2)
- Eltern

Es haben im letzten Monat soziale Medien privat genutzt

seltener als .
einmal pro  an1bis an3bis an5 bis Mittel-
gar Woche 2 Tagen 4 Tagen 6 Tagen wert
nicht - an 7 Tagen [Tage]
Insgesamt Sept. 2019 [ 10 [5] 5,5
insgesamt April 2020 4 .ﬂ- 72 | 5,8
Zusammenleben beider
leiblichen Elternteile
ja -1 7 3T 72 5,9
nein A6 s [T 70 [] 5.8
O weiB nicht
Basis: ungewichtete Werte Angaben in Prozent




forsa.

An einem normalen Werktag haben die Eltern, die zum Zeitpunkt der zweiten Welle
mindestens einmal pro Woche soziale Medien genutzt haben, durchschnittlich etwas
mehr als zwei Stunden (126 Minuten) mit der privaten Nutzung von sozialen Medien
verbracht.

20 Prozent der Eltern haben weniger als eine Stunde, 32 Prozent ein bis unter zwei
Stunden mit der Nutzung von sozialen Medien verbracht. 23 Prozent haben soziale Me-
dien werktags fiir zwei bis unter drei Stunden, 9 Prozent fiir drei bis unter vier Stunden
und 12 Prozent flir mindestens vier Stunden genutzt.

Auch unter den Eltern ist die Nutzungsdauer im Hinblick auf soziale Medien gegeniiber
der ersten Erhebung gestiegen.

Durchschnittlich die langste Nutzungsdauer haben die unter 40-jahrigen Eltern.

Nutzungsdauer soziale Medien - werktags (1)
- Eltern

Es haben im letzten Monat an einem normalen Werktag - alles
zusammengerechnet - mit der privaten Nutzung von sozialen Medien

verbracht
5 oder .
1 bis unter 2 bis unter 3 bis unter 4 bis unter mehr  Mittel-

unter 2 Stunden 3 Stunden 4 Stunden 5 Stunden Stunden wert

1 Stunde —_— e N [Minuten]
. == — — T o 1
insgesamt Sept. 2019 [ 20 [5A] so
insgesamt April 2020 | 23 [ 9 ] 126
Manner | 22 (7 [FEl | 130
Frauen [ 25 [ 11 ] 123
unter 40-Jahrige [ 27 [[11 FIEE | 140
40- bis 49-Jahrige | 26 [ N | 127
50 Jahre und é&lter [ 16 [ 9 ] 118
Hauptschule [ 22 [e I | 119
mittlerer Abschluss [ 25 [[10 | 134
Abitur/Studium [ 23 [ 9 PN | 113

[ weiB nicht

Basis: Eltern, die zum Zeitpunkt der 2. Welle mindestens einmal pro Woche soziale Medien genutzt haben (ungewichtete Werte) Angaben in Prozent
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Elternteile, die noch mit dem anderen Elternteil zusammenleben, haben durchschnitt-
lich etwas weniger Zeit mit der Nutzung sozialer Medien verbracht als diejenigen, die
nicht mehr mit dem anderen Elternteil zusammenleben.

Nutzungsdauer soziale Medien - werktags (2)
- Eltern

Es haben im letzten Monat an einem normalen Werktag - alles
zusammengerechnet - mit der privaten Nutzung von sozialen Medien

verbracht
5 oder .
1 bis unter 2 bis unter 3 bis unter 4 bis unter mehr  Mittel-

unter 2 Stunden 3 Stunden 4 Stunden 5 Stunden Stunden wert

1 Stunde _— = [Minuten]
insgesamt Sept. 2019 [ 20 [s5iH] =0
insgesamt April 2020 [ 23 [ 9 ] 126
Zusammenleben beider
leiblichen Elternteile
ja 25 [7 [E | 119
20 [ 5 DA 14

[0 weiB nicht

Basis: Eltern, die zum Zeitpunkt der 2. Welle mindestens einmal pro Woche soziale Medien genutzt haben (ungewichtete Werte) Angaben in Prozent




forsa.

An einem Tag am Wochenende haben die Eltern, die zum Zeitpunkt der zweiten Welle
mindestens einmal pro Woche soziale Medien genutzt haben, etwas mehr Zeit mit sozi-
alen Medien verbracht als unter der Woche, namlich durchschnittlich

141 Minuten.

19 Prozent haben am Wochenende soziale Medien taglich bis zu einer Stunde,

26 Prozent fiir ein bis unter zwei Stunden, 23 Prozent flr zwei bis unter drei Stunden
genutzt. 12 Prozent haben soziale Medien an einem Tag am Wochenende fir drei bis
unter vier Stunden und 16 Prozent fiir mindestens vier Stunden genutzt.

Auch am Wochenende ist die Nutzungsdauer sozialer Medien unter den Eltern gegen-
Uber der Befragung im Vorjahr gestiegen.

Die hochste Nutzungsdauer am Wochenende haben wiederum vor allem die unter 40-
jahrigen Eltern.

Nutzungsdauer soziale Medien - am Wochenende (1)
- Eltern

Es haben im letzten Monat an einem normalen Tag am Wochenende
oder wenn sie frei haben - alles zusammengerechnet - mit der
privaten Nutzung von sozialen Medien verbracht

5 oder .
1 bis unter 2 bis unter 3 bis unter 4 bis unter mehr  Mittel-
unter 2 Stunden 3 Stunden 4 Stunden 5 Stunden Stunden  wert
1 Stunde — —_— T \ [Minuten]
insgesamt Sept. 2019 |18 [ 9 | 101
insgesamt April 2020 [ 23 [ 12 ] 141
Manner [ 21 [(12 FEEEEEE | 148
Frauen [ 24 [ 12 ] Bl | 134
unter 40-Jahrige [ 24 \ 19 | 164
40- bis 49-Jahrige | 26 [[12 [5HE | 135
50 Jahre und siter [ 15 [7 [OMEERN | 13
Hauptschule [ 21 [ 12 YAl | 142
mittlerer Abschluss [ 21 [ 13 ] ikl | 150
Abitur/Studium [ 22 [ i FEE] 128
[ weiB nicht
Basis: Eltern, die zum Zeitpunkt der 2. Welle mindestens einmal pro Woche soziale Medien genutzt haben (ungewichtete Werte) Angaben in Prozent
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Elternteile, die nicht mehr mit dem anderen Elternteil zusammenleben, haben durch-
schnittlich am Wochenende mehr Zeit mit der Nutzung sozialer Medien verbracht als
diejenigen, die noch mit dem anderen Elternteil zusammenleben.

Nutzungsdauer soziale Medien - am Wochenende (2)

- Eltern

Es haben im letzten Monat an einem normalen Tag am Wochenende
oder wenn sie frei haben - alles zusammengerechnet - mit der
privaten Nutzung von sozialen Medien verbracht

5 oder .
1 bis unter 2 bis unter 3 bis unter 4 bis unter mehr  Mittel-

unter 2 Stunden 3 Stunden 4 Stunden 5 Stunden Stunden wert

1 Stunde — T T T~ \ [Minuten]
insgesamt Sept. 2019 [ 18 [ 9] 101
insgesamt April 2020 | 23 [ 12 | B | 141
Zusammenleben beider
leiblichen Elternteile
ja [ 21 [ 1] 132
% [ 94 [ONEEEN] 16

[0 weiB nicht

Basis: Eltern, die zum Zeitpunkt der 2. Welle mindestens einmal pro Woche soziale Medien genutzt haben (ungewichtete Werte) Angaben in Prozent




forsa.

2.1.2 Motive der Nutzung sozialer Medien
Die grofRe Mehrheit der Eltern (88 %), die im vergangenen Monat soziale Medien ge-
nutzt haben, geben an, in diesem Zeitraum regelmaRig mit der Nutzung sozialer Me-

dien verbracht zu haben, um ihre sozialen Kontakte aufrechtzuerhalten.

67 Prozent haben soziale Medien genutzt, um Informationen tber Corona zu erhalten,
58 Prozent zur Bekampfung der Langeweile.

Dass sie im vergangenen Monat soziale Medien genutzt haben, um Stress abzubauen
(27 %) bzw. Sorgen zu vergessen (24 %), gibt jeweils gut ein Viertel der Eltern an.

16 Prozent haben soziale Medien genutzt, um der Realitat zu entfliehen, 6 Prozent, um
Wut loszuwerden.

Dabei zeigen sich keine groBeren Unterschiede gegeniiber der Befragung im Vorjahr.

Nutzung sozialer Medien als Emotionsbewaltigungs-
strategie (1) - Eltern

Es haben im letzten
Monat regelmaBig soziale

Medien genutzt, um ... ,Lrifft eher zu/trifft zu™
.. meine sozialen Kontakte I, <:
aufrecht zu halten. *)
... Informationen iiber Corona I <
zu erhalten. *)
I 5
... die Langeweile zu bekampfen. *)
Stress abzub I
ress abzubauen. l:l 25
S I -
... Sorgen zu vergessen. l:| 14
16
... der Realitét zu entfliehen. Eq
M
... Wut loszuwerden. D 4

April 2020 @ September 2019

*) im September 2019 nicht abgefragt
Basis: Nutzer sozialer Medien Angaben in Prozent
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Frauen geben noch haufiger als Manner an, dass sie im vergangenen Monat zur Auf-
rechterhaltung ihrer sozialen Kontakte soziale Medien genutzt haben.

Nutzung sozialer Medien als Emotionsbewaltigungs-
strategie (2) - Eltern

Es haben im letzten
Monat regelmaBig soziale
Medien genutzt, um ...

... meine sozialen Kontakte
aufrecht zu halten.

... Informationen Uber Corona
zu erhalten.

... die Langeweile zu bekampfen.

... Stress abzubauen.

... Sorgen zu vergessen.

... der Realitét zu entfliehen.

... Wut loszuwerden.

Basis: Nutzer sozialer Medien

88

67

58

27

24

16

LHLrifft eher zu/trifft zu®

O insgesamt ® Manner ® Frauen

Angaben in Prozent




forsa.

Uberdurchschnittlich hiufig geben die unter 40-jahrigen Eltern an, dass sie im vergan-
genen Monat soziale Medien genutzt haben, um die Langeweile zu bekampfen und der

Realitat zu entfliehen.

Nutzung sozialer Medien als Emotionsbewaltigungs-
strategie (3) - Eltern

Es haben im letzten
Monat regelmaBig soziale
Medien genutzt, um ...

... meine sozialen Kontakte
aufrecht zu halten.

.. Informationen Uber Corona
zu erhalten.

.. die Langeweile zu bekampfen.

.. Stress abzubauen.

.. Sorgen zu vergessen.

.. der Realitdt zu entfliehen.

.. Wut loszuwerden.

Basis: Nutzer sozialer Medien

88

67

58

27

24

16

Ltrifft eher zu/trifft zu®

| .

|

°
| |
Il -
g
B insgesamt ® unter 40- 40- bis 49-
Jahrige Jahrige

50 Jahre
und alter

Angaben in Prozent
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Haufiger als die Eltern mit einem Hauptschulabschluss geben die héher Gebildeten an,
im vergangenen Monat soziale Medien genutzt zu haben, um die Langeweile zu be-

kdmpfen.

Nutzung sozialer Medien als Emotionsbewaltigungs-
strategie (4) - Eltern

Es haben im letzten
Monat regelmaBig soziale
Medien genutzt, um ...

... meine sozialen Kontakte
aufrecht zu halten.

... Informationen Uber Corona
zu erhalten.

... die Langeweile zu bekampfen.

... Stress abzubauen.

... Sorgen zu vergessen.

... der Realitét zu entfliehen.

... Wut loszuwerden.

Basis: Nutzer sozialer Medien

88

67

58

27

24

16

LLrifft eher zu/trifft zu®

B insgesamt @ Hauptschule @ mittlerer Hochschule/
Abschluss Abitur

Angaben in Prozent




forsa.

Diejenigen, die vom anderen Elternteil getrennt leben, geben etwas haufiger als Eltern
an, die mit dem anderen Elternteil zusammenleben, dass sie soziale Medien genutzt
haben, um die Langeweile zu bekdmpfen.

Nutzung sozialer Medien als Emotionsbewaltigungs-
strategie (5) - Eltern

Es haben im letzten
Monat regelmaBig soziale
Medien genutzt, um ...

... meine sozialen Kontakte
aufrecht zu halten.

.. Informationen Uber Corona
zu erhalten.

.. die Langeweile zu bekampfen.

.. Stress abzubauen.

.. Sorgen zu vergessen.

.. der Realitdt zu entfliehen.

.. Wut loszuwerden.

Basis: Nutzer sozialer Medien

88

67

58

27

24

6

Ltrifft eher zu/trifft zu®

Zusammenleben beider
leiblichen Elternteile

I insgesamt ® ja nein

|

|

|
T
.
.

B

Angaben in Prozent
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2.2 Digitale Spiele

Neben der Nutzung sozialer Medien interessierte auch bei den Eltern das Verhalten in
Bezug auf digitale Spiele. Erhoben wurden die Nutzungsintensitat digitaler Spiele sowie
die Motive fir die Nutzung. Die Eltern wurden wiederum gebeten, ihre Angaben auf
den letzten Monat zu beziehen.

2.2.1 Nutzungsintensitat

Digitale Spiele wurden von 33 Prozent der Eltern an sieben Tagen pro Woche genutzt.
11 Prozent haben diese an finf bis sechs Tagen, 13 Prozent an drei bis vier Tagen, 8
Prozent an ein bis zwei Tagen und 10 Prozent seltener als einmal pro Woche genutzt.

25 Prozent haben keine digitalen Spiele gespielt.

Dass sie taglich digitale Spiele genutzt haben, geben die lGber 40-jdhrigen Eltern haufi-
ger als die jlingeren Eltern an.

Haufigkeit der Nutzung von digitalen Spielen (1)
- Eltern

Es haben im letzten Monat digitale Spiele genutzt

seltener als Mittel-
gar einmal pro an 1 bis an 3 bis an 5 bis wert
nicht Woche 2 Tagen 4 Tagen 6 Tagen an 7 Tagen [Tage]
insgesamt Sept. 2019 [ 11 [ 12 ] 24 | 28
insgesamt April 2020 [ 8 [ 13 | 3,5
Manner [ 10 [ 15 | 3,4
Frauen (6] 12 ] 3,6
unter 40-Jahrige 11 [ 15 ] 31
40- bis 49-Jahrige [ 8 [ 13 | 35 | 3,6
50 Jahre und alter [7 [ 12 ] 3,5
Hauptschule [ 9 [ 12 ] 3,6
mittlerer Abschluss [ 10 [13 ] 3,6
Abitur/Studium [8 [ 14 ] 3,3
[ weiB nicht
Basis: ungewichtete Werte Angaben in Prozent

Bei der Aufschliisselung nach dem Zusammenleben mit dem anderen Elternteil zeigen
sich hier keine gréReren Unterschiede.



forsa.

Haufigkeit der Nutzung von digitalen Spielen (2)
- Eltern

Es haben im letzten Monat digitale Spiele genutzt

seltener als Mittel-
gar einmal pro an 1 bis an 3 bis an 5 bis wert
nicht Woche 2 Tagen 4 Tagen 6 Tagen an 7 Tagen [Tage]
insgesamt Sept. 2019 29 [ 11 | 12 ] 24 | 2,8

insgesamt April 2020 25 [8 13 ] 3,5

Zusammenleben beider
leiblichen Elternteile

ja 26 [8 [ 14 ] 3,4
nein 23 [o T713 ] 3,6

[ weiB nicht

Basis: ungewichtete Werte Angaben in Prozent
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Durchschnittlich haben die Eltern, die zum Zeitpunkt der zweiten Welle mindestens
einmal pro Woche digitale Spiele genutzt haben, diese an einem normalen Werktag fur
mebhr als eineinhalb Stunden genutzt (102 Minuten) — ein Anstieg von gut

40 Minuten gegenliber der Befragung im Vorjahr.

31 Prozent haben werktaglich weniger als eine Stunde, 33 Prozent ein bis unter zwei
Stunden mit digitalen Spielen verbracht. 17 Prozent der Eltern haben zwei bis unter

drei Stunden, 16 Prozent mindestens drei Stunden digitale Spiele genutzt.

Am meisten Zeit mit digitalen Spielen haben Manner und unter 40-Jahrige verbracht.

Nutzungsdauer von digitalen Spielen - werktags (1)
- Eltern

Es haben im letzten Monat an einem ganz normalen Werktag - alles
zusammengerechnet - mit der Nutzung von digitalen Spielen verbracht

5 oder .
1 bis unter 2 bis unter 3 bis unter 4 bis unter _mehr Mittel-
2 Stunden 3 Stunden 4 Stunden 5 Stunden Stunden wert

c
=1
=
o
]

1 Stunde e — [Minuten]
insgesamt Sept. 2019 [ 10 [SH | e0
insgesamt April 2020 [ 17 Te Eil | 102
Manner . 18 [7 e 117
Frauen 16 [6] 86
unter 40-Jahrige [ 20 [ 8 [ | 123
40- bis 49-Jahrige [ 15 [SENE o3
50 Jahre und &lter [ 19 [7 ] 106
Hauptschule [ 18 [ 10 ] 109
mittlerer Abschluss [ 17 [ 7] 96
Abitur/Studium 17 5 PG 100

[J weiB nicht
Basis: Eltern, die zum Zeitpunkt der 2. Welle mindestens einmal pro Woche digitale Spiele genutzt haben (ungewichtete Werte) Angaben in Prozent




forsa.

Eltern, die nicht mit dem anderen Elternteil zusammenleben, haben im vergangenen
Monat werktaglich im Schnitt 11 Minuten mehr mit digitalen Spielen verbracht als die-
jenigen, die noch zusammenleben.

Nutzungsdauer von digitalen Spielen - werktags (2)
- Eltern

Es haben im letzten Monat an einem ganz normalen Werktag - alles
zusammengerechnet - mit der Nutzung von digitalen Spielen verbracht

oder .
1 bis unter 2 bis unter 3 bis unter 4 bis unter mehr Mittel-

unter 2 Stunden 3 Stunden 4 Stunden 5 Stunden Stunden wert

1 Stunde | [Minuten]
insgesamt Sept. 2019 [ 10 T[S | e0
insgesamt April 2020 [ 17 e EINN | 102
Zusammenleben beider
leiblichen Elternteile
ja 7 Te] o8
nein [ 18 [7 FlEE 10

[ weiB nicht

Basis: Eltern, die zum Zeitpunkt der 2. Welle mindestens einmal pro Woche digitale Spiele genutzt haben (ungewichtete Werte) Angaben in Prozent
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An einem Tag am Wochenende haben die Eltern, die zum Zeitpunkt der zweiten Welle
mindestens einmal wdchentlich digitale Spiele gespielt haben, diese durchschnittlich
fir 132 Minuten genutzt — wiederum ein Anstieg von mehr als

40 Minuten im Vergleich zur Befragung im Herbst 2019.

21 Prozent der Eltern haben an einem normalen Tag am Wochenende weniger als eine
Stunde, 31 Prozent ein bis unter zwei Stunden und 20 Prozent zwei bis unter drei Stun-
den digitale Spiele genutzt. 10 Prozent haben im vergangenen Monat an einem Tag am
Wochenende drei bis unter vier Stunden und 16 Prozent vier Stunden oder langer mit
der Nutzung digitaler Spiele verbracht.

Manner, unter 40-Jahrige und Hauptschulabsolventen haben am Wochenende Uber-

durchschnittlich lange digitale Spiele genutzt.

Nutzungsdauer von digitalen Spielen -
am Wochenende (1) - Eltern

Es haben an einem normalen Tag am Wochenende oder wenn sie
frei haben - alles zusammengerechnet - mit der privaten Nutzung von
digitalen Spielen verbracht

5 oder .
1 bis unter 2 bis unter 3 bis unter 4 bis unter mehr  Mittel-
unter 2 Stunden 3 Stunden 4 Stunden 5 Stunden Stunden wert
1 Stunde —_— | [Minuten]
insgesamt Sept. 2019 (NI 17 [cFNM | s
insgesamt April 2020 [ 20 [ 10 | Il 132
Manner (18 [ 10 ] 152
Frauen 2 [0 IONE |
unter 40-Jahrige 7 T ] 163
40- bis 49-)ahrige | 20 [8 | 122
50 Jahre und slter 20 [ 1 (AN | 132
Hauptschule 30 (10 ] 164
mittlerer Abschluss [ 19 [ 9 ] Il | 126
Abitur/Studium \ 19 [ 11 | 125
[ weiB nicht
Basis: Eltern, die zum Zeitpunkt der 2. Welle mindestens einmal pro Woche digitale Spiele genutzt haben (ungewichtete Werte) Angaben in Prozent




forsa.

Eltern, die nicht mit dem anderen Elternteil zusammenleben, haben auch am Wochen-
ende mehr Zeit mit digitalen Spielen verbracht als diejenigen, die noch zusammenle-
ben.

Nutzungsdauer von digitalen Spielen -
am Wochenende (2) - Eltern

Es haben an einem normalen Tag am Wochenende oder wenn sie
frei haben - alles zusammengerechnet - mit der privaten Nutzung von
digitalen Spielen verbracht

5 oder .
1 bis unter 2 bis unter 3 bis unter 4 bis unter mehr  Mittel-

unter 2 Stunden 3 Stunden 4 Stunden 5 Stunden Stunden wert

1 Stunde — - | [Minuten]
insgesamt Sept. 2019 [ 17 [eENM | 8
insgesamt April 2020 [ 20 [10 | 132
Zusammenleben beider
leiblichen Elternteile
ja [ 21 To MM | 125
nein [ 18 [ 12 ] 146

[ weiB nicht

Basis: Eltern, die zum Zeitpunkt der 2. Welle mindestens einmal pro Woche digitale Spiele genutzt haben (ungewichtete Werte) Angaben in Prozent
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2.2.2 Motive der Nutzung digitaler Spiele

Drei Viertel der Eltern (75 %), die im vergangenen Monat digitale Spiele genutzt haben,
geben an, Zeit mit der Nutzung digitaler Spiele verbracht zu haben, um die Langeweile
zu bekdampfen.

Etwa die Halfte (47 %) hat zum Abbau von Stress digitale Spiele genutzt. 33 Prozent ha-
ben Zeit mit digitalen Spielen verbracht, um der Realitat zu entfliehen,

29 Prozent, um Sorgen zu vergessen und 27 Prozent zur Aufrechterhaltung ihrer sozia-
len Kontakte.

Nur wenige haben seit Beginn der Einschrankungen des sozialen Lebens infolge der
Corona-Krise digitale Spiele genutzt, um Informationen lber diesen Virus zu erhalten
(12 %) oder um Wut loszuwerden (6 %).

Nutzung digitaler Spiele als Emotionsbewaltigungs-
strategie (1) - Eltern

Es haben im vergangenen
Monat regelmaBig

gespielt, um ... JLrifft eher zu/trifft zu®
I /5
... die Langeweile zu bekampfen. *)
ctrecs abaub I,
... Str z n.
ess abzubaue ’—‘ 49
- : I, ::
... der Realitat zu entfliehen. I:l 21
I -5
... Sorgen zu vergessen. l:l 21
... meine sozialen Kontakte I -
aufrecht zu halten. *)
... Informationen Uber Corona - 12
zu erhalten. *)
6
... Wut loszuwerden. H
5

April 2020 @ September 2019

*) im September 2019 nicht abgefragt
Basis: Nutzer digitaler Spiele Angaben in Prozent




forsa.

Dass sie im vergangenen Monat zur Aufrechterhaltung ihrer sozialen Kontakte digitale
Spiele genutzt haben, geben Manner deutlich haufiger als Frauen an.

Frauen hingegen haben etwas haufiger als Manner digitale Spiele genutzt, um Sorgen

ZU vergessen.

Nutzung digitaler Spiele als Emotionsbewaltigungs-
strategie (2) - Eltern

Es haben im vergangenen
Monat regelmaBig
gespielt, um ...

... die Langeweile zu bekampfen.

... Stress abzubauen.

... der Realitat zu entfliehen.

... Sorgen zu vergessen.

... meine sozialen Kontakte
aufrecht zu halten.

... Informationen Uber Corona
zu erhalten.

... Wut loszuwerden.

Basis: Nutzer digitaler Spiele

75

47

33

29

27

12

6

LLrifft eher zu/trifft zu®

| ‘
= -
==

=

I insgesamt ® Mdnner

Frauen

Angaben in Prozent
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Jingere Eltern unter 40 Jahre geben etwas haufiger als der Durchschnitt an, dass sie im
vergangenen Monat digitale Spiele gespielt haben, um der Realitat zu entfliehen und
Sorgen zu vergessen.

Die unter 50-jihrigen Eltern haben deutlich haufiger als die Alteren Zeit mit der Nut-
zung digitaler Spiele verbracht, um Stress abzubauen.

Dass sie digitale Spiele gespielt haben, um ihre sozialen Kontakte aufrechtzuerhalten,

geben die Gber 50-jahrigen Eltern haufiger als die jlingeren Eltern an.

Nutzung digitaler Spiele als Emotionsbewaltigungs-
strategie (3) - Eltern

Es haben im vergangenen
Monat regelmaBig

gespielt, um ... Ltrifft eher zu/trifft zu®
... die Langeweile zu bekampfen. 75 ‘ °
... Stress abzubauen. 47 ‘ ‘(

... der Realitét zu entfliehen. 33 °
... Sorgen zu vergessen. 29 l:’ °

... meine sozialen Kontakte
27
aufrecht zu halten.

... Informationen tiber Corona 12 |:| >
zu erhalten.
... Wut loszuwerden. 6 o
O insgesamt ® unter 40- 40- bis 49- 50 Jahre
Jahrige Jahrige und alter
Basis: Nutzer digitaler Spiele Angaben in Prozent




forsa.

Eltern mit einem Hauptschulabschluss geben Gberdurchschnittlich haufig an, dass sie
im vergangenen Monat digitale Spiele gespielt haben, um ihre sozialen Kontakte auf-

rechtzuerhalten.

Nutzung digitaler Spiele als Emotionsbewaltigungs-
strategie (4) - Eltern

Es haben im vergangenen
Monat regelmaBig
gespielt, um ...

... die Langeweile zu bekdampfen.

.. Stress abzubauen.

.. der Realitdt zu entfliehen.

.. Sorgen zu vergessen.

.. meine sozialen Kontakte
aufrecht zu halten.

.. Informationen tber Corona
zu erhalten.

.. Wut loszuwerden.

Basis: Nutzer digitaler Spiele

47

33

29

27

6

Ltrifft eher zu/trifft zu®

| >
| b
T

]
. -
-
|

D insgesamt @ Hauptschule mittlerer Hochschule/
Abschluss Abitur

Angaben in Prozent
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Bei den meisten Motiven zur Nutzung digitaler Spiele im vergangenen Monat geben El-
tern, die nicht mit dem anderen Elternteil zusammenleben, hadufiger als die Eltern, die
mit dem anderen Elternteil zusammenleben an, dass diese auf sie zutreffen.

Nutzung digitaler Spiele als Emotionsbewaltigungs-
strategie (5) - Eltern

Es haben im vergangenen
Monat regelmaBig
gespielt, um ...

... die Langeweile zu bekdampfen.

.. Stress abzubauen.

.. der Realitdt zu entfliehen.

.. Sorgen zu vergessen.

.. meine sozialen Kontakte
aufrecht zu halten.

.. Informationen tber Corona
zu erhalten.

.. Wut loszuwerden.

Basis: Nutzer digitaler Spiele

47

33

29

27

6

Ltrifft eher zu/trifft zu®

|

|
]
)
]
K

B

B insgesamt

Zusammenleben beider
leiblichen Elternteile

® ja nein

Angaben in Prozent




forsa.

3. Medien in der Familie
3.1 Maedienregeln in der Familie

Den Eltern wurden verschiedene Aussagen vorgegeben, mit der Bitte anzugeben, wie
sehr diese Medienregeln bei ihnen in der Familie zutreffen.

65 Prozent geben an, dass es in ihrer Familie ,,medienfreie” Zeiten fiir alle Familienmit-
glieder gibt. 64 Prozent setzen die aufgestellten Regeln zu sozialen Medien bzw. digita-
len Spielen nach eigenen Angaben konsequent um, ebenso viele Eltern haben feste Re-
geln zur inhaltlichen Nutzung von sozialen Medien bzw. digitalen Spielen fiir die Kinder
aufgestellt.

Dass es feste Regeln zur Art der Nutzung von sozialen Medien bzw. digitalen Spielen
der Kinder gibt, sagt mit 51 Prozent die Hélfte der Eltern. Ahnlich viele (48 %) meinen,
dass es feste Regeln zur zeitlichen Nutzung von sozialen Medien bzw. digitalen Spielen
der Kinder gibt.

Dass es feste Regeln zur ortlichen Nutzung von sozialen Medien bzw. digitalen Spielen
der Kinder gibt, geben 31 Prozent der Eltern an.

Insgesamt unterscheiden sich die Werte nicht wesentlich gegenliber der Befragung im
Vorjahr.

Medienregeln in der Familie aus Perspektive
der Eltern (1) - Eltern

Aussagen zu Medienregeln
in der Familie...
Ltrifft eher zu/trifft zu®

Familienmitglieder (z.B. ihre

Handys ablegen/ausschalten) 60
aufgestellten Regeln zu sozialen

Medien/digitalen Spielen 70
Nutzung von sozialen Medien/

digitalen Spielen fir die Kinder 67
feste Regeln zur Art der Nutzung _ 51

von sozialen Medien/digitalen

Spielen der Kinder 53

feste Regeln fiir die Kinder zur ; 48

zeitlichen Nutzung von sozialen

Medien/digitalen Spielen. 53

feste Regeln zur 6rtlichen _ 31

Nutzung von sozialen Medien/

digitalen Spielen der Kinder 37

H April 2020 @ September 2019

Angaben in Prozent
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Dass es Regeln zur zeitlichen Nutzung der digitalen Gerate gibt, geben Manner etwas

haufiger als Frauen an.

Medienregeln in der Familie aus Perspektive
der Eltern (2) - Eltern

Aussagen zu Medienregeln
in der Familie...

LHLrifft eher zu/trifft zu®
‘medienfreie’ Zeiten fir alle
Familienmitglieder (z.B. ihre 65
Handys ablegen/ausschalten)

konsequente Umsetzung der
aufgestellten Regeln zu sozialen 64
Medien/digitalen Spielen

feste Regeln zur inhaltlichen
Nutzung von sozialen Medien/ 64
digitalen Spielen fir die Kinder

feste Regeln zur Art der Nutzung
von sozialen Medien/digitalen 51
Spielen der Kinder

feste Regeln fir die Kinder zur
zeitlichen Nutzung von sozialen 48
Medien/digitalen Spielen.

feste Regeln zur ortlichen
Nutzung von sozialen Medien/ 31
digitalen Spielen der Kinder

O insgesamt ® Manner ® Frauen

Angaben in Prozent




forsa.

Insbesondere bei den 40- bis 49-jdhrigen Eltern gibt es ,,medienfreie” Zeiten fir alle Fa-
milienmitglieder.

Bei den anderen Medienregeln geben die jiingeren Eltern haufiger als die Alteren an,

dass diese bei ihnen zu Hause aufgestellt wurden.

Medienregeln in der Familie aus Perspektive
der Eltern (3) - Eltern

Aussagen zu Medienregeln
in der Familie...
Ltrifft eher zu/trifft zu®

‘medienfreie’ Zeiten fir alle
Handys ablegen/ausschalten)

konsequente Umsetzung der
et o I
Medien/digitalen Spielen
feste Regeln zur inhaltlichen
digitalen Spielen fir die Kinder
feste Regeln zur Art der Nutzung
von sozialen Medien/digitalen 51 — )
Spielen der Kinder
feste Regeln fir die Kinder zur
zeitlichen Nutzung von sozialen 48 —' o
Medien/digitalen Spielen.
feste Regeln zur ortlichen
Nutzung von sozialen Medien/ 31 _l‘ o
digitalen Spielen der Kinder
O insgesamt ® unter 40- ® 40- bis 49- 50 Jahre
Jahrige Jahrige und alter

Angaben in Prozent
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Die hoher Gebildeten geben haufiger als die geringer Gebildeten an, dass sie die aufge-
stellten Medienregeln konsequent umsetzen.

Medienregeln in der Familie aus Perspektive
der Eltern (4) - Eltern

Aussagen zu Medienregeln
in der Familie...

LHLrifft eher zu/trifft zu®
‘medienfreie’ Zeiten fir alle
Familienmitglieder (z.B. ihre 65
Handys ablegen/ausschalten)

konsequente Umsetzung der
aufgestellten Regeln zu sozialen 64
Medien/digitalen Spielen

feste Regeln zur inhaltlichen
Nutzung von sozialen Medien/ 64
digitalen Spielen fir die Kinder

feste Regeln zur Art der Nutzung
von sozialen Medien/digitalen 51
Spielen der Kinder

feste Regeln fir die Kinder zur
zeitlichen Nutzung von sozialen 48
Medien/digitalen Spielen.

feste Regeln zur ortlichen
Nutzung von sozialen Medien/ 31 - °
digitalen Spielen der Kinder
B insgesamt @ Hauptschule @ mittlerer Hochschule/

Abschluss Abitur

Angaben in Prozent




forsa.

Ob die Eltern noch zusammenleben oder nicht, hat keinen Einfluss auf die Gestaltung
der Medienregeln.

Medienregeln in der Familie aus Perspektive
der Eltern (5) - Eltern

Aussagen zu Medienregeln
in der Familie...

LHLrifft eher zu/trifft zu®
‘medienfreie’ Zeiten fir alle
Familienmitglieder (z.B. ihre 65
Handys ablegen/ausschalten)

konsequente Umsetzung der
aufgestellten Regeln zu sozialen 64
Medien/digitalen Spielen

feste Regeln zur inhaltlichen
Nutzung von sozialen Medien/ 64
digitalen Spielen fir die Kinder

feste Regeln zur Art der Nutzung
von sozialen Medien/digitalen 51
Spielen der Kinder

feste Regeln fir die Kinder zur
zeitlichen Nutzung von sozialen 48
Medien/digitalen Spielen.

feste Regeln zur ortlichen
Nutzung von sozialen Medien/ 31 -' Zusammenleben beider
digitalen Spielen der Kinder leiblichen Elternteile

O insgesamt ® ja ® nein

Angaben in Prozent
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Auch die Kinder und Jugendlichen wurden um eine Einschatzung zu den Medienregeln
in der Familie gebeten.

80 Prozent geben an, ihre Eltern wiissten, was sie an Smartphone, Konsole, Tablet, Lap-
top oder PC machen.

67 Prozent der Kinder und Jugendlichen geben an, dass es feste Regeln zur zeitlichen
Nutzung von Medien gibt. Bei 51 Prozent der Kinder kontrollieren die Eltern, wie lange
sie mit ihrem digitalen Gerat beschéftigt sind und bei 46 Prozent kontrollieren die El-
tern auch, was sie an ihrem digitalen Gerat machen.

Auch in dieser Frage zeigen sich im Vergleich zu der Befragung im Vorjahr keine auffalli-

gen Unterschiede.

Medienregeln in der Familie aus Perspektive
der Kinder (1) - Kinder

Aussagen zu Medienregeln

in der Familie... ) )
trifft eher zu/trifft zu®

Smartphone/Konsole/Tablet/Laptop/
PC mache. 82

In unserer Familie gibt es feste Regeln

zur zeitlichen Nutzung von Medien _ 67
(z.B. handyfreie Zeit beim Essen oder 69
bei bestimmten Aktivitaten).

Meine Eltern kontrollieren, wie lange _ 51

ich mit Smartphone/Konsole/Tablet/

Laptop/PC beschaftigt bin. 55

Meine Eltern kontrollieren, was ich an _ 46
Smartphone/Konsole/Tablet/Laptop/
PC mache. 50

W April 2020 @ September 2019

Angaben in Prozent




forsa.

Jungen geben etwas haufiger als Mddchen an, dass ihre Eltern kontrollieren, wie lange
und womit sie an ihrem Smartphone und Co. beschaftigt sind.

Medienregeln in der Familie aus Perspektive
der Kinder (2) - Kinder

Aussagen zu Medienregeln
in der Familie...
LHLrifft eher zu/trifft zu®

Meine Eltern wissen, was ich an
Smartphone/Konsole/Tablet/Laptop/ 80
PC mache.

In unserer Familie gibt es feste Regeln
zur zeitlichen Nutzung von Medien
(z.B. handyfreie Zeit beim Essen oder
bei bestimmten Aktivitaten).

~N

Meine Eltern kontrollieren, wie lange
ich mit Smartphone/Konsole/Tablet/ 51
Laptop/PC beschaftigt bin.

Meine Eltern kontrollieren, was ich an
Smartphone/Konsole/Tablet/Laptop/ 46
PC mache.

B insgesamt ® Jungen ® Madchen

Angaben in Prozent
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Feste Regeln und Kontrollen durch die Eltern gibt es vor allem bei den 10- bis 12-jahri-
gen und auch noch bei den 13- bis 15-jahrigen Jungen.

Medienregeln in der Familie aus Perspektive
der Kinder (3) - Kinder

Aussagen zu Medienregeln
in der Familie...
LHLrifft eher zu/trifft zu®

Meine Eltern wissen, was ich an
Smartphone/Konsole/Tablet/Laptop/ 79
PC mache.

In unserer Familie gibt es feste Regeln
zur zeitlichen Nutzung von Medien
(z.B. handyfreie Zeit beim Essen oder
bei bestimmten Aktivitaten).

N
[ ]
[ ]

Meine Eltern kontrollieren, wie lange
ich mit Smartphone/Konsole/Tablet/ 56
Laptop/PC beschaftigt bin.

Meine Eltern kontrollieren, was ich an
Smartphone/Konsole/Tablet/Laptop/ 52
PC mache.

@ Jungen ® 10- bis 12- ® 13- bis 15- 16- bis 18-
insgesamt Jéhrige Jahrige Jahrige

Angaben in Prozent




forsa.

Auch bei den Madchen werden eher bei den jliingeren Kindern feste Regeln und Kon-
trollen hinsichtlich deren Nutzung von digitalen Geraten durch die Eltern aufgestellt
bzw. durchgefiihrt.

Medienregeln in der Familie aus Perspektive
der Kinder (4) - Kinder

Aussagen zu Medienregeln
in der Familie...
LLrifft eher zu/trifft zu®

Meine Eltern wissen, was ich an

PC mache.

In unserer Familie gibt es feste Regeln
zur zeitlichen Nutzung von Medien 67 ;. °
(z.B. handyfreie Zeit beim Essen oder

bei bestimmten Aktivitaten).

Meine Eltern kontrollieren, wie lange

ich mit Smartphone/Konsole/Tablet/ 47 _

Laptop/PC beschaftigt bin.

Meine Eltern kontrollieren, was ich an
Smartphone/Konsole/Tablet/Laptop/ 39 g ° °
PC mache.

O Mé&dchen ® 10- bis 12- ® 13- bis 15- 16- bis 18-
insgesamt Jéhrige Jahrige Jahrige

Angaben in Prozent
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Hinsichtlich des realistisch erreichbaren bzw. bereits erreichten Schulabschlusses der
Kinder und Jugendlichen zeigen sich hier keine nennenswerten Unterschiede.

Medienregeln in der Familie aus Perspektive
der Kinder (5) - Kinder

Aussagen zu Medienregeln
in der Familie...
LHLrifft eher zu/trifft zu®

Meine Eltern wissen, was ich an
Smartphone/Konsole/Tablet/Laptop/ 80
PC mache.

In unserer Familie gibt es feste Regeln
zur zeitlichen Nutzung von Medien
(z.B. handyfreie Zeit beim Essen oder
bei bestimmten Aktivitaten).

~N
[ )

Meine Eltern kontrollieren, wie lange
ich mit Smartphone/Konsole/Tablet/ 51
Laptop/PC beschaftigt bin.

Meine Eltern kontrollieren, was ich an
Smartphone/Konsole/Tablet/Laptop/ 46
PC mache.

realistisch erreichbarer
Schulabschluss des Kindes

B insgesamt ® niedrig/mittel ® Abitur

Angaben in Prozent




forsa.

Ebenfalls keine groReren Unterschiede hinsichtlich der Medienregeln zeigen sich in Ab-
hangigkeit von der Frage, ob das Kind noch mit beiden Elternteilen zusammenlebt oder
nicht.

Medienregeln in der Familie aus Perspektive
der Kinder (6) - Kinder

Aussagen zu Medienregeln
in der Familie...
LLrifft eher zu/trifft zu®

Meine Eltern wissen, was ich an
Smartphone/Konsole/Tablet/Laptop/ 80
PC mache.

In unserer Familie gibt es feste Regeln
zur zeitlichen Nutzung von Medien
(z.B. handyfreie Zeit beim Essen oder
bei bestimmten Aktivitaten).

~N

Meine Eltern kontrollieren, wie lange
ich mit Smartphone/Konsole/Tablet/ 51
Laptop/PC beschaftigt bin.

Meine Eltern kontrollieren, was ich an
Smartphone/Konsole/Tablet/Laptop/ 46
PC mache.

Zusammenleben mit beiden
leiblichen Elternteilen

O insgesamt ® ja ® nein

Angaben in Prozent
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EXPERTEN-STATEMENT

Riskante und pathologische Nutzung von
(Games und sozialen Medien durch Kinder und
Jugendliche nach Kriterien des ICD-11 und

Einfluss des COVID-19-Lockdowns auf Medien-
zelten in deutschen Familien

Statement von Prof. Dr. Rainer Thomasius, Arztlicher Leiter des Deutschen Zentrums fiir Suchtfragen des
Kindes- und Jugendalters am Universitatsklinikum Hamburg-Eppendorf, im Rahmen der Pressekonferenz
am 29.07.2020 in Berlin

Einleitung

Digitale Medien sind aus unserer Gesellschaft nicht mehr wegzuden-
ken. Unter Lockdown-Bedingungen der aktuellen Pandemie aufgrund
des neuartigen Coronavirus’ (COVID-19) zeigte sich weltweit eine
Zunahme von Anwendungs-Downloads und Absatzraten'. In den ersten
Wochen der Pandemie hat Deutschland eine Vielzahl von Verordnun-
gen erlassen, um die Ausbreitung des Virus’ zu verlangsamen. Hierzu
gehoren u.a. die landesweite SchlieBung von Schulen und Kitas, von
Spiel- und Sportplatzen sowie die Umsetzung von weitreichenden Kon-
taktbeschrankungen ab Mitte Marz 2020.

Digitalen Medien kam und kommt eine wichtige Bedeutung zu, so in
der Aufrechterhaltung von Kontakten, der Bekampfung von Langeweile
und zur Gewinnung von Informationen. Hierdurch kdnnen sich Geflihle
von Einsamkeit sowie Kontrollverlust reduzieren, und somit digitale
Medien entlastende Funktionen Ubernehmen. Bei einem Teil der Nutzer
werden digitale Medien gleichzeitig als Strategie genutzt, um Stress
und negative Gefuhle zu reduzieren. Die bisherige Forschung legt nahe,
dass diese Nutzer besonders gefahrdet sind, ein riskantes oder patholo-
gisches Nutzungsverhalten zu entwickeln.

Digitale Medien
sind aus unserer Gesellschaft Nach den neuen Kriterien fur die Computerspielstérung (Gaming Disord-
nicht mehr wegzudenken ner) der ab 01.01.2022 in Kraft tretenden Internationalen Klassifikation
der Krankheiten (ICD-11) der Weltgesundheitsorganisation (WHO) geht
das Computerspielverhalten mit einem Kontrollverlust, einer Priori-
sierung gegenuUber anderen Aktivitdten sowie einer Fortsetzung der
Nutzung trotz negativer Konsequenzen einher. Das Verhalten soll Uber
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einen Zeitraum von mindestens 12 Monaten bestehen. Hieraus resul-
tieren signifikante Beeintrachtigungen in persénlichen, sozialen und
schulisch-beruflichen Lebensbereichen. In Abgrenzung zu dieser Defi-
nition geht riskantes Spielverhalten zwar ebenso mit der Inkaufnahme
negativer Folgen aufgrund der zum Beispiel sehr zeitintensiven Nutzung
einher, jedoch ohne dass in diesem Fall Konsequenzen bereits eingetre-
ten sein mussen. Ein Zeitkriterium ist fir die Diagnose eines riskanten
Spielverhaltens nicht festgelegt.

Eine riskante Nutzung kann unter bestimmten Voraussetzungen in eine
pathologische Nutzung Ubergehen.

Weltweit wird von Pravalenzen von 1.2 % bis 5.9 %? fir pathologische
Nutzungsmuster bei Kindern und Jugendlichen ausgegangen. Kinder
und Jugendliche stellen aufgrund nicht abgeschlossener neuronaler
Reifungsprozesse sowie umfangreicher in der Adoleszenz zu bewalti-
gender Entwicklungsaufgaben eine besonders vulnerable Gruppe flr
die Herausbildung riskanter und pathologischer Nutzungsmuster dar.
Pathologische Mediennutzung bedeutet eine groRe Belastung fir die
Betroffenen und deren Familien. Sie gehen haufig mit komorbiden
psychischen Stérungen, wie Depression und sozialen Angsten sowie
Schulabsentismus einher und drohen bei Nicht-Behandlung zu chro-
nifizieren und zu erschwerten schulisch-beruflichen Perspektiven zu
fUhren.

In vorliegender Studie werden im Rahmen einer ldngsschnittlichen Un-
tersuchung an einer in Deutschland reprasentativen Gruppe von Kindern
und Jugendlichen mit je einem Elternteil die Pravalenz riskanter und
pathologischer Nutzung von digitalen Spielen und sozialen Medien zu
mehreren Zeitpunkten bestimmt. Darlber hinaus werden Nutzungszei-
ten, familidre Mediennutzungsregeln und Nutzungsmotive vor (Septem-
ber 2019) und wahrend des Corona-Lockdowns (April 2020) sowie nach
Ablauf eines weiteren Jahres untersucht, um dadurch den Einfluss der
COVID-19-Restriktionen auf die Nutzungsmuster ndher analysieren zu
kdénnen.

Die psychosoziale Situation von Kindern und ihren Familien hat in der
offentlichen Debatte wahrend des Lockdowns zunachst nur eine un-
tergeordnete Rolle gespielt. Dabei konnte gezeigt werden, dass soziale
Isolation eine massive Belastung darstellt, die mit Hilfe digitaler Medien
zumindest etwas gelindert werden kann.

Mit diesem Zwischenbericht werden folgende Fragestellungen adres-
siert:

EXPERTEN-STATEMENT

Eine riskante Nutzung kann unter
bestimmten Voraussetzungen

in eine pathologische Nutzung
iibergehen

Die DAK-Studie zeigt
Nutzungsmotive von Kindern und Ju-
gendlichen unter dem Lockdown auf
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Diese Studie ist die erste uns
bekannte Untersuchung, in der
die genannten Fragestellungen

langsschnittlich verfolgt werden

Ziel der Untersuchung

ist es, auf fundierter Basis
Malnahmen fiir die
Praventionsarbeit abzuleiten
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1. Wie hoch war die Pravalenz riskanter und pathologischer Nutzung von
digitalen Spielen bzw. sozialen Medien bei Kindern und Jugendlichen
nach den neuen WHO-Kriterien vor Beginn der COVID-19-Pandemie?

2. Welche Nutzungsmotive werden von Kindern und Jugendlichen unter
dem Lockdown genannt?

3. In welchem Ausmalf haben sich Nutzungszeiten durch den Lockdown
verandert?

4. Welche Medienregeln sind in deutschen Haushalten etabliert? Zeigt
sich eine Veranderung durch den Lockdown?

Diese Studie ist die erste uns bekannte Untersuchung, in der die ge-
nannten Fragestellungen langsschnittlich verfolgt werden. Ziel ist es auf
fundierter Basis Malinahmen fiir die Praventionsarbeit abzuleiten.

Methodik

In der Zeit vom 13. bis 17. September 2019 wurden 10- bis 17-jahrige
Kinder und Jugendliche sowie je ein Elternteil aus 1221 reprasentativ
ausgewahlten deutschen Haushalten Uber einen Online-Fragebogen
durch die Forsa Politik- und Sozialforschung GmbH befragt. Eine Zwi-
schenerhebung fand einen Monat nach Beginn des deutschen Lock-
downs in der Zeit vom 20. bis 30. April 2020 statt. Hierzu wurden die
gleichen Haushalte wie im September 2019 kontaktiert. Von diesen
nahmen 824 Familien an der zweiten Befragung teil (67.49% Antwor-
trate). Die Studie wurde vom DZSKJ im Auftrag der DAK Gesundheit
entwickelt. Im Rahmen der Befragung wurden standardisierte Fragebo-
gen und Einzelitems zum Nutzungsverhalten digitaler Spiele und sozialer
Medien sowie zu Nutzungsmotiven und Nutzungsregeln eingesetzt.
Unter digitalen Spielen wurden alle Spiele verstanden, die auf digitalen
Endgeraten genutzt werden (Smartphone, Tablet, Computer, Spielekon-
sole). Unter sozialen Medien wurden Messenger-Dienste wie WhatsApp
und Threema, Video- und Streaming-Dienste mit Kommentar und/oder
Like-Funktion wie YouTube und TikTok, digitale Fotoalben wie Instagram
und Snapchat, Mikroblogging-Dienste wie Twitter und Facebook sowie
Berufsplattformen wie XING und LinkedIn subsummiert. Die statisti-
schen Analysen wurden mittels etablierter statistischer Verfahren mit
nachfolgender Ergebnisinterpretation durch das DZSKJ durchgefihrt.

Zur Ermittlung der Pravalenz einer riskanten oder pathologischen Me-
diennutzung wurden die Kinder und Jugendlichen der ersten Erhebung
bertcksichtigt, die Angaben zu ihrer woéchentlichen Nutzung machten.
Bei 15 Kindern und Jugendlichen fehlten Angaben in Bezug auf digitale
Spielen und bei 14 Kindern und Jugendlichen in Bezug auf soziale Medi-
en. Damit basieren die Pravalenzschatzungen auf einer Gesamtzahl von
1206 (Gaming) bzw. 1207 Kindern und Jugendlichen (soziale Medien).
Zur Erfassung der aktuellen ICD-11-Kriterien zur Computerspielstdorung
(Gaming Disorder, GD) sowie zum riskanten Gaming (Hazardous Ga-



ming, HG) wurde der validierte Fragebogen GADIS-A (Gaming Disorder
Scale for Adolescents®) eingesetzt. Die riskante bzw. pathologische Nut-
zung sozialer Medien wurde mittels der SMDS (Social Media Disorder
Scale®) erhoben. Vier der neun Items spiegeln Kriterien der ICD-11 fUr
GD wider. Die Zustimmung zu diesen Fragen wurde fiir die Pravalenz-
schatzungen evaluiert. In Bezug auf Nutzungszeiten wurden die regel-
maRigen Nutzer digitaler Medien berlcksichtigt, von denen Vergleichs-
werte vor und unter COVID-19-Bedingungen vorlagen. Regelmaf3ig
wurde hierbei als mindestens einmal wachentlich definiert.

Ergebnisse

Stichprobenbeschreibung

Die untersuchten Kinder und Jugendlichen waren zum Zeitpunkt der
ersten Erhebung im Mittel 13.04 Jahre alt (Altersspanne: 10-17 Jahre).
92.8% von ihnen waren Schiler, 5.3% machten eine Ausbildung und
1.9% waren im Studium, im Bundesfreiwilligendienst, freiwilligem
Wehrdienst, arbeitssuchend oder gingen einer sonstigen Tatigkeit nach.
Auf der Basis der aktuellen Schulleistungen planten bzw. hatten nach
erfolgtem Schulabschluss 55.2% das Abitur, 36.3% einen Realschulab-
schluss, 4.6% einen Hauptschulabschluss, 0.9% einen Fdrderschulab-
schluss und 3% keinen Abschluss.

Die Eltern der genannten Kinder und Jugendlichen waren zum Zeit-
punkt der ersten Erhebung 46.21 Jahre alt (Altersspanne: 28-75 Jahre).
8.7% hatten keinen oder einen niedrigen Schulabschluss, 31.7% einen
mittleren Schulabschluss, 13.3% Abitur, 15.6% eine abgeschlosse-

ne Ausbildung, 6.6% einen Bachelor- oder Meistertitel, 16.6% einen
Master oder ein Diplom und 3.8% eine abgeschlossene Promotion.
3.9% der Eltern wahlten die Antwortoption ,, Sonstiges” in Bezug auf
ihren Bildungsabschluss. 59.3% waren in Vollzeit berufstatig, 28.9% in
Teilzeit und 6.5% nicht berufstatig aufgrund von Frih- oder regularer
Berentung oder Tatigkeit als Hausfrau/Hausmann. 5.3% waren arbeits-
suchend, Sozialhilfeempfanger, studierend, in Elternzeit oder langfristig
krank.

Zum zweiten Messzeitpunkt gaben 89 der Kinder und Jugendlichen
an, nicht oder unregelmalflig digitale Spiele zu nutzen. Die Ubrigen
735 regelmafdigen Gamer wurden in Bezug auf ihre Spielzeiten naher
untersucht. Bei den Eltern gaben 282 keine oder eine unregelmaflige
Nutzung von Games an.

Entsprechend wurden 542 Eltern fir die Untersuchung der Spielzeiten
berlcksichtigt. In Bezug auf soziale Medien berichteten 63 Kinder und
Jugendliche von keiner oder unregelmafiiger Nutzung. Die Nutzungszei-
ten wurden entsprechend fir 767 Kinder und Jugendliche Uber die zwei
Messzeitpunkte verglichen. 60 Eltern waren keine oder unregelméaRige

EXPERTEN-STATEMENT

Die untersuchten Kinder und
Jugendlichen waren zum Zeitpunkt
der ersten Erhebung im Mittel
13.04 Jahre alt

Die Eltern der genannten Kinder
und Jugendlichen waren zum
Zeitpunkt der ersten Erhebung
46.21 Jahre alt
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8,2% der Kinder und Jugendlichen
erfiillten die Kriterien eines riskanten
Nutzungsverhaltens nach Ubertragung
der ICD-11-Kriterien des

Hazardous Gaming auf die Nutzung
sozialer Medien

/0

Nutzer sozialer Medien. 765 Eltern wurden als regelmafRige Nutzer klas-
sifiziert. Ihre Nutzungszeiten wurden naher untersucht.

Neben 15,8% Nicht- bzw. unregelmaldigen Gamern (N=119), zeigten
71,5% der Kinder und Jugendlichen ein unauffalliges Spielverhalten
(N=862). Fir 10% der Kinder und Jugendlichen waren die ICD-11-Kri-
terien fUr riskantes Computerspielverhalten (Hazardous Gaming, HG)
erflllt (N=121). Dies entspricht etwa 535.000 aller 10- bis 17-jéhrigen
Kinder und Jugendlichen in Deutschland. Betroffen waren 14.3% der
Jungen (entsprechend 391.820 der Jungen in Deutschland) und 5,1%
der Madchen (entsprechend 133.110 der Méadchen in Deutschland)
mit statistisch hoch bedeutsamem Unterschied (p<0,001). 2,7% der
Kinder und Jugendlichen erflllten bei der Befragung im September
2019 die der ICD-11-Kriterien einer Gaming Disorder (GD), d.h. eines
pathologischen Computerspielverhaltens im Hinblick auf die vorange-
gangenen 12 Monate (N=33). Auf die Gesamtbevdlkerung gerechnet,
entspricht dies 144.450 der 10- bis 17-jahrigen Kinder und Jugendlichen
in Deutschland. Jungen zeigten sich mit einer Pravalenz von 3,7 %
(entsprechend 101.380 der Jungen in Deutschland) statistisch haufiger
betroffen als Madchen mit einer Pravalenz von 1,6% (entsprechend
41.760 der Madchen in Deutschland, p=0,045).

9,4% der Kinder und Jugendlichen nutzen soziale Medien nicht oder nur
unregelmalig (N=114). Bei mehr als drei Viertel der Befragten konnte
auf ein unauffalliges Nutzungsverhalten geschlossen werden (79,2 %,
N=956). 8,2% der Kinder und Jugendlichen erflllten die Kriterien eines
riskanten Nutzungsverhaltens nach Ubertragung der ICD-11-Kriterien
des Hazardous Gaming auf die Nutzung sozialer Medien (N=99). Auf die
Gesamtbevolkerung gerechnet, entspricht dies etwa 438.700 10- bis
17-jahrigen Kindern und Jugendlichen in Deutschland. Bei den Jungen
zahlten mit 9,9% (entsprechend 271.260 der Jungen in Deutschland)
statistisch mehr Betroffene zu den riskanten Nutzern als bei den
Madchen mit 6,3% (entsprechend 164.430 der Madchen in Deutsch-
land; p=0,025). Zudem errechnete sich eine Pravalenz pathologischer
Nutzung von 3,2% (N=38), entsprechend 171.200 aller Kinder und
Jugendlichen in Deutschland. Ein statistisch bedeutsamer Geschlechts-
unterschied zeigt sich hier nicht (Jungen: 4,0% [entsprechend 109.600
der Jungen in Deutschland], Madchen: 2,2% [entsprechend 57.420 der
Madchen in Deutschland]; p=0,096).

Sowohl die befragten Eltern von Kindern und Jugendlichen mit riskanter
bzw. pathologischer Mediennutzung als auch die Kinder und Jugendli-
chen selbst zeigten gegenlber unauffalligen und Nicht-Nutzern langere
Nutzungszeiten. Den grofRten Einfluss hatten dabei die Nutzungszeiten
der Kinder und Jugendlichen selbst. Die Nutzungszeiten von digitalen
Spielen und sozialen Medien konnten zu 27% bzw. 9% die Auspragung



der Symptome pathologischer Nutzung vorhersagen (lber die Punkt-
zahl in den Fragebdgen, Gaming: R2=0.27; soziale Medien: R2=0,09).
Uber die Nutzungszeiten der Eltern konnten in Bezug auf Gaming 6%
(R2=0,06) und in Bezug auf soziale Mediennutzung der Kinder und
Jugendlichen 2% (R2=0,02) der Symptomauspragung vorhergesagt
werden.

Nutzungszeiten

Kinder und Jugendliche

Im September 2019 wurden digitale Spiele regelmalig, d.h. mindestens
einmal wochentlich, von 84% der Kinder und Jugendlichen genutzt.
40% berichteten eine tagliche Nutzung. Unter dem Lockdown erhdhte
sich im April die Haufigkeit auf 97 % regelmafige und 54 % tagliche
Nutzer statistisch bedeutsam. Die regelmafsigen Gamer spielten im
September 2019 an nicht freien Tagen im Mittel taglich 79,2 Minuten,
an freien Tagen 149,4 Minuten. Sowohl unter der Woche als auch an
Wochenenden und in den Ferien erhdhte sich die individuelle tagliche
Nutzungszeit statistisch bedeutsam auf im Mittel 138,6 Minuten unter
der Woche und auf 193,1 Minuten an den Wochenenden (p<0,001).

Soziale Medien wurden zum Zeitpunkt der ersten Befragung von 90%
der Kinder und Jugendlichen regelmalig, d.h. einmal pro Woche,
genutzt, 66% gebrauchten sie taglich. Unter dem Lockdown stieg die
Haufigkeit regelmafiger Nutzer nicht statistisch bedeutsam an (93 %),
die Haufigkeit der taglichen Nutzer jedoch schon (auf 75%, p<0,001).
RegelmaRige Nutzer sozialer Medien gaben im September durchschnitt-
liche tagliche Nutzungszeiten von 116 Minuten an Werktagen und 192,9
Minuten am Wochenende an. Sowohl unter der Woche (192,9 Minuten)
als auch an den Wochenenden (241,0 Minuten) stieg die tagliche Nut-
zungsdauer unter dem Lockdown statistisch bedeutsam an (p<0,001).

Eltern

Im Rahmen der ersten Befragung konnten 55% der Eltern als regelma-
Bige Gamer identifiziert werden. 24% gaben eine tagliche Nutzung an.
Im April hatten sich die Anteile mit 66% regelmafligen und 33% tagli-
chen Gamern statistisch bedeutsam erhoht. Fir die regelméaRigen elter-
lichen Gamer wurden tégliche Spielzeiten von 59 Minuten werktags und
101,8 Minuten an Wochenenden und freien Tagen ermittelt. Unter dem
COVID-19-Lockdown nahmen die Spielzeiten unter der Woche (auf 88,1
Minuten), und an freien Tagen (auf 131,6 Minuten) statistisch bedeut-
sam zu (p<0,001).

91% der Eltern gaben im September 2019 an soziale Medien regelma-
3ig zu nutzen, 66% taglich. Wie bei den Kindern, war in Bezug auf die
regelmafdige Nutzung kein statistisch bedeutsamer Anstieg der Hau-
figkeiten zu beobachten (auf 93%). Der Anteil taglicher Nutzer nahm
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Soziale Medien wurden zum
Zeitpunkt der ersten Befragung
von 90% der Kinder und Jugendli-
chen regelmé&Rig, d.h. einmal pro
Woche, genutzt, 66% gebrauchten
sie taglich

91% der Eltern gaben im Sep-
tember 2019 an, soziale Medien
regelmafig zu nutzen, 66% taglich
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Die groRe Mehrzahl der Kinder
und Jugendlichen berichteten,
digitale Spiele vorrangig zur
Bekdmpfung von Langeweile zu
nutzen (89%)

Drei Viertel der Eltern bekdmpf-
ten mit Hilfe digitaler Spiele
Langeweile (75%) und ein Viertel
forderte die Aufrechterhaltung
sozialer Kontakte (27%)
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jedoch statistisch bedeutsam zu (auf 72%). An Werktagen wurden im
September durchschnittlich taglich 80,3 Minuten von den Eltern mit so-
zialen Medien verbracht, an freien Tagen 100,8 Minuten. Sowohl werk-
tags (auf 126,5 Minuten) als auch an freien Tagen (auf 141,1 Minuten)
nahmen die taglichen Nutzungszeiten unter Lockdown-Bedingungen
statistisch signifikant zu (p<0,001).

Nutzungsmotive

Kinder und Jugendliche

Die grofse Mehrzahl der Kinder und Jugendlichen berichteten, digitale
Spiele vorrangig zur Bekdmpfung von Langeweile zu nutzen (89%).
55% gaben an, Uber die Spiele ihre sozialen Kontakte aufrecht zu erhal-
ten. 12% nutzen Spiele um COVID-19-Informationen zu erhalten. Etwa
ein Drittel der Kinder und Jugendlichen nutzten Spiele, um der Realitat
zu entfliehen (38%), Stress abzubauen (35%) oder/und Sorgen zu ver-
gessen (30%). 12% gaben an, dartber Wut abzubauen (12%).

Auch soziale Medien wurden von der grofRen Mehrheit der kindlichen
und jugendlichen Nutzer zur Bekdmpfung von Langeweile genutzt
(86%). 89% berichten, darlber ihre sozialen Kontakte aufrecht zu erhal-
ten. Etwas mehr als ein Drittel mdchte Uber sozialen Medien Informati-
onen Uber die COVID-19-Situation erhalten (37%). Ein dhnlicher Prozent-
satz gibt an, Uber soziale Medien Sorgen zu vergessen (38%), Stress
abzubauen (36%) und der Realitat zu entfliehen (36%). 13% bestatigen
dartber Wut loszuwerden.

Eltern

Drei Viertel der Eltern bekdmpften mit Hilfe digitaler Spiele Langeweile
(75%) und ein Viertel forderte die Aufrechterhaltung sozialer Kontakte
(27%). 12% tauschten sich im Rahmen der Spiele Gber COVID-19-Infor-
mationen aus. Etwa ein Drittel bis die Halfte der Eltern nutzten digitale
Spiele zur Flucht aus der Realitat (33%), zum Abbau von Stress (47 %)
und zum Vergessen von Sorgen (29%). 6% berichteten dartber Wut zu
reduzieren.

Auch die Eltern nutzten soziale Medien vorrangig zur Pflege sozialer
Kontakte (89%). Etwas mehr als die Hélfte gab an, damit Langeweile
zu bekampfen (68%). Zwei Drittel suchten Uber soziale Medien mehr
Informationen rund um das Thema COVID-19 (67 %). Zur Flucht aus
der Realitat wurden sie von 16%, zum Stressabbau von 27% und zum
Vergessen von Sorgen von 24% genutzt. 6% bestatigten das Motiv der
Woutreduktion.

Familiare Medienregeln
Kinder und Jugendliche
69% der Kinder und Jugendlichen berichteten von Regeln zur zeitlichen
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Nutzung digitaler Gerate zum Zeitpunkt der ersten Messung und 67 %
von ihnen zum Zeitpunkt der zweiten Messung. Die Mehrzahl der Eltern
hatte aus Sicht der Kinder zu beiden Messzeitpunkten Kenntnis Gber die
genutzten digitalen Inhalte ihrer Kinder (82% und 80%). Im September
hatten 50% der Eltern, im April 46% der Eltern digitale Inhalte nach
Angaben der Kinder kontrolliert. Die Nutzungsdauer hatten 55% (Sep-
tember) bzw. 51% (April) kontrolliert.

In der ersten Erhebung im Septem-
ber 2019 wiesen 10% der 10- bis

Eltern 17-jahrigen Kinder und Jugendli-
Von den Eltern berichteten im September 37% Uber Regeln zur ortli- chen riskantes Nutzungsverhalten
chen Nutzung von digitalen Geraten und 31% im April. Bezlglich der flr digitale Spiele auf sowie 8,2%
Zugangswege gaben 53% der Eltern zum ersten und 51% der Eltern fiir soziale Medien

zum zweiten Messzeitpunkt bestehende Regeln an. Zur inhaltlichen
Nutzung bestanden laut Eltern bei 67 % (September) bzw. 64% (April)
der Haushalte Regeln. Die konsequente Umsetzung bestatigten 70%
zur ersten und 64% zur zweiten Befragung.

Insgesamt sind die Angaben zu den Medienregeln zu beiden Untersu-
chungszeitpunkten vergleichbar.

Zusammenfassung und Bewertung

Zusammenfassung

Erstmalig werden derzeit in einer Langsschnittstudie des Deutschen
Zentrums flr Suchtfragen des Kindes- und Jugendalters im Universitats-
klinikum Hamburg-Eppendorf und der DAK-Gesundheit die Haufigkeiten
pathologischer und riskanter Internetnutzung fir digitale Spiele und
soziale Medien bei Kindern und Jugendlichen nach den neuen Kriterien
der ICD-11 (WHO) zu mehreren Zeitpunkten wiederholt untersucht. Die
Datenerhebung erfolgt im Rahmen von Online-Befragungen durch die

10% der Kinder und Jugendlichen

Forsa Politik- und Sozialforschung GmbH. Die erste Erhebung fand im erfiillten bei der Befragung im Sep-
September 2019 statt. Befragt wurde eine fir Deutschland reprasen- tember 2019 die ICD-11-Kriterien fiir
tative Stichprobe von 1.221 Kindern und Jugendlichen im Alter von 10 riskantes Computerspielverhalten

bis 17 Jahren mit jeweils einem Elternteil®. Eine Wiederholungsbefra-
gung mit 824 Familien® wurde im April 2020 durchgefihrt, um speziell
das Nutzungsverhalten im Zusammenhang mit den Beschrankungen
wahrend des Corona-Lockdowns zu untersuchen. Erste Zwischenergeb-
nisse der Studie werden mit diesem Bericht vorgelegt’.

In der ersten Erhebung im September 2019 wiesen 10% der 10- bis
17-jahrigen Kinder und Jugendlichen riskantes Nutzungsverhalten fir
digitale Spiele auf sowie 8,2% flr soziale Medien. Pathologisches
Gaming wurde bei 2,7% der Kinder und Jugendlichen insgesamt bzw.
statistisch bedeutsam haufiger bei 3,7% der Jungen gegeniber 1,6%
der Madchen gefunden. Hinsichtlich der Haufigkeit fiir eine Abhéngig-
keit von sozialen Medien (3,2%) unterscheiden sich Jungen (4%) und
Madchen (2,2 %) nicht signifikant voneinander.
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Wahrend des Corona-Lockdowns
stiegen die Nutzungsumfange von
digitalen Spielen und sozialen Medien
sowohl bei Kindern und Jugendlichen
als auch bei ihren Eltern deutlich an

Im September 2019 berichteten noch
39,8% der Kinder und Jugendlichen
iiber eine tagliche Nutzung digitaler

Spiele. Unter dem Lockdown erhdhte

sich ihr Anteil auf 54,3%

74

10% der Kinder und Jugendlichen erflillten bei der Befragung im Sep-
tember 2019 die ICD-11-Kriterien flr riskantes Computerspielverhalten
(Hazardous Gaming, HG) (N=121). Dies entspricht etwa 535.000 aller
Kinder und Jugendlichen in Deutschland. Betroffen waren 14.3% der
Jungen und 5.1% der Madchen mit statistisch hoch bedeutsamem Un-
terschied. 2.7% der Kinder und Jugendlichen erflllten darlber hinaus
in den vorangegangenen 12 Monaten die ICD-11-Kriterien einer Gaming
Disorder (GD), d.h. eines pathologischen Computerspielverhaltens
(N=33). Auf die Gesamtbevolkerung gerechnet, entspricht dies etwa
144.450 Kindern und Jugendlichen in Deutschland. Jungen waren mit
einer Pravalenz von 3.7% statistisch haufiger betroffen als Madchen mit
einer Pravalenz von 1.6%.

Hinsichtlich eines riskanten Nutzungsverhaltens sozialer Medien waren
in dieser Befragung 8.2% der Kinder und Jugendliche betroffen. Sie
erfullten die Kriterien eines riskanten Nutzungsverhaltens nach Ubertra-
gung der ICD-11-Kriterien des Hazardous Gaming auf die Nutzung sozi-
aler Medien (N=99). Auf die Gesamtbevdlkerung gerechnet, entspricht
dies etwa 438.700 Kindern und Jugendlichen in Deutschland. Bei den
Jungen zahlten mit 9.9% statistisch mehr Betroffene zu den riskanten
Nutzern als bei den Madchen mit 6.3%. Zudem errechnete sich eine
Pravalenz pathologischer Nutzung von 3.2% (N=38), entsprechend
171.200 aller Kinder und Jugendlichen in Deutschland. Ein statistisch
bedeutsamer Geschlechtsunterschied zeigte sich hier nicht (Jungen:
4.0%, Madchen: 2.2%).

Die grofste Vorhersagekraft flr problematisches Nutzungsverhalten
ergab sich statistisch aus den Nutzungszeiten der Kinder und Jugendli-
chen. Elterliche Nutzungszeiten hatten ebenfalls eine statistisch bedeut-
same, jedoch deutlich geringere Vorhersagekraft.

Die Nutzungszeiten fiir digitale Spiele erlaubten es, zu einem Anteil
von 27% eine problematische Nutzung vorherzusagen bzw. flr soziale
Medien zu 9%. Uber die Nutzungszeiten der Eltern wurde in Bezug auf
problematisches Gaming ein Anteil von 6% und in Bezug auf soziale
Medien von 2% der Symptomauspragung pathologischer Nutzung
vorhergesagt.

Waéhrend des Corona-Lockdowns stiegen die Nutzungsumfange von
digitalen Spielen und sozialen Medien sowohl bei Kindern und Jugend-
lichen als auch bei ihren Eltern deutlich an. Kinder und Jugendliche mit
riskanter bzw. pathologischer Mediennutzung wiesen gegentber un-
auffalligen und Nicht-Nutzern besonders hohe Steigerungsraten bei den
Nutzungszeiten auf. Unter Kindern und Jugendlichen, die digitale Spiele



und soziale Foren mindestens einmal wochentlich nutzen, bewegen
sich die Zuwachse je nach Gelegenheit und Medium zwischen 29%
und 75%.

Im September 2019 berichteten noch 39,8% der Kinder und Jugendli-
chen Uber eine tagliche Nutzung digitaler Spiele. Unter dem Lockdown
erhohte sich ihr Anteil auf 54,3%. Das entspricht einem Anstieg um
36,4%. Sowohl unter der Woche als auch an Wochenenden und in den
Ferien erhohte sich die tagliche Nutzungszeit der regelmafigen Nutzer®
auf im Mittel 138,6 Minuten unter der Woche (Anstieg um 75%) und
auf 193,1 Minuten (Anstieg um 29,3%) an den Wochenenden.

Soziale Medien wurden zum Zeitpunkt der ersten Befragung von 66%
der Kinder und Jugendlichen taglich genutzt. Unter dem Lockdown
stieg ihr Anteil auf 75,1% an. Sowohl unter der Woche (mit 192,9
Minuten bzw. einem Anstieg um 66,4%) als auch an den WWochenenden
(mit 241,0 Minuten bzw. einem Anstieg um 30,5%) stieg die tagliche
Nutzungsdauer der regelmafigen Nutzer unter dem Lockdown bedeut-
sam an.

Bei den Eltern stieg der Anteil der taglich Spiele nutzenden Befragten
von 24,3% auf 33,1% an (Anstieg um 36,2%). Die Spielzeiten stiegen
bei den regelméaligen Nutzern unter der Woche auf 88,1 Minuten an
(Anstieg um 49,3%) und an freien Tagen auf 131,6 Minuten (Anstieg um
29,2%).

65,6% der Eltern gaben im September 2019 an soziale Medien taglich
zu nutzen. lhr Anteil stieg wahrend des Corona-Lockdowns auf 71,8%
(Anstieg um 9,5%) an. Sowohl werktags (mit 126,5 Minuten) als auch
an freien Tagen (mit 141,1 Minuten) nahmen die taglichen Nutzungszei-
ten der regelmaRigen Nutzer unter Lockdown-Bedingungen um 57,5%
bzw. 39,9% zu.

Die Nutzung von digitalen Spielen und sozialen Medien erfolgte so-
wohl durch die befragten Kinder und Jugendlichen als auch durch die
befragten Eltern vorrangig zur Bekdampfung von Langeweile sowie zur
Aufrechterhaltung sozialer Kontakte. Etwa ein Drittel der Kinder und
Jugendlichen setzten Spiele und Medien ein um Sorgen zu vergessen,
Stress abzubauen und der Realitat zu entfliehen.

Die grofse Mehrzahl der Kinder und Jugendlichen berichtete digitale
Spiele vorrangig zur Bekampfung von Langeweile zu nutzen (89%).
b5% gaben an, lber die Spiele ihre sozialen Kontakte aufrecht zu erhal-
ten. 12% nutzten Spiele um COVID-19-Informationen zu erhalten. Etwa
ein Drittel der Kinder und Jugendlichen setzten nach eigenen Angaben
Spiele ein, um der Realitat zu entfliehen (38%), Stress abzubauen (35%)
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Die Nutzung von digitalen Spielen
und sozialen Medien erfolgte
sowohl durch die befragten Kinder
und Jugendlichen als auch durch
die befragten Eltern vorrangig zur
Bekdmpfung von Langeweile so-
wie zur Aufrechterhaltung sozialer
Kontakte

Etwa ein Drittel der Kinder und
Jugendlichen setzten Spiele und
Medien ein um Sorgen zu verges-
sen, Stress abzubauen und der
Realitat zu entfliehen
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Die Studienergebnisse aus den
Befragungen im September 2019
und im April 2020 decken Mangel
bei der elterlichen Anleitung und
Aufsicht der Kinder hinsichtlich
der Verwendung von digitalen
Spielen und sozialen Foren auf

Trotz hoher Nutzungszeiten

besteht das Beddirfnis immer héhere
Zeitkontingente fiir das Zocken,
Chatten oder Posten zu investieren
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oder/und um Sorgen zu vergessen (30%). 12% gaben an, dartber Wut
abzubauen (12%). Auch soziale Medien wurden von der groRen Mehr-
heit der jungen Nutzer zur Bekampfung von Langeweile verwendet
(86%). 89% berichten, dariiber ihre sozialen Kontakte aufrecht zu erhal-
ten. Etwas mehr als ein Drittel wollte Uber soziale Medien Informatio-
nen Uber die COVID-19-Situation erhalten (37%). Ein ahnlicher Prozent-
satz gab an, Uber soziale Medien Sorgen zu vergessen (38%), Stress
abzubauen (36%) und der Realitét zu entfliehen (36%). 13% bestatigten
darliber Wut zu entladen.

Drei Viertel der Eltern bekdmpften mit Hilfe digitaler Spiele Langeweile
(75%) und ein Viertel férderte damit die Aufrechterhaltung sozialer Kon-
takte (27%). 12% tauschten sich im Rahmen der Spiele Gber COVID-
19-Informationen aus. Etwa ein Drittel bis die Halfte der Eltern nutzten
digitale Spiele zur Flucht aus der Realitat (33%), zum Abbau von Stress
(47 %) und zum Vergessen von Sorgen (29%). 6% berichteten dariber
Wut zu entladen. Ahnlich ihrer Kinder nutzten auch die Eltern soziale
Medien vorrangig zur Pflege sozialer Kontakte (88%). Etwas mehr als
die Hélfte gab an, damit Langeweile zu bekdmpfen (68%). Zwei Drit-
tel suchten Uber soziale Medien Informationen rund um das Thema
COVID-19 (67%). Zur Flucht aus der Realitat wurden sie von 16%, zum
Stressabbau von 27% und zum Vergessen von Sorgen von 24% ge-
nutzt. 6% der befragten Eltern bestatigten das Motiv der Wutreduktion.

Das Aufstellen von Medienregeln in den Haushalten sowie deren kon-
sequente Umsetzung waren unter den Beschrankungen des Corona-
Lockdowns mit den Umfangen vor dem Lockdown vergleichbar.

Im September 2019 berichteten noch 37% der befragten Eltern mit
ihren Kindern Regeln zur Ortlichkeit der Nutzung von digitalen Geraten
ausgehandelt zu haben. In der Zeit wahrend des Corona-Lockdowns
bestatigten 31% aller Eltern dies. Bezuglich der Zugangswege zum
Internet oder Computer sagten die Eltern zum ersten Messzeitpunkt
noch in 53% der Falle entsprechende Regeln etabliert zu haben gegen-
Uber 51% zum zweiten Messzeitpunkt. Regeln zum zeitlichen Umfang
der Nutzung nahmen von 53% zum ersten Messzeitpunkt auf 48% zum
zweiten Messzeitpunkt ab. Zur Frage der Medieninhalte bestanden laut
Eltern in 67% der Haushalte im September 2019 definierte Regelwer-
ke bzw. in 64% der Falle im April 2020. Die konsequente Umsetzung
dieser Regeln bestatigten 70% der befragten Eltern bei der ersten und
64 % bei der zweiten Befragung.

Die Studienergebnisse aus den Befragungen im September 2019 und
im April 2020 decken Mangel bei der elterlichen Anleitung und Auf-
sicht der Kinder hinsichtlich der Verwendung von digitalen Spielen und



sozialen Foren auf. In fast der Halfte der befragten Haushalte fehlten
Regelwerke flr eine zeitliche Befristung der Nutzung. Art und Inhalte
der von den Kindern genutzten Spiele und Foren werden in etwa jedem
dritten Haushalt zu wenig oder gar nicht durch Regeln angeleitet. Wo
Regeln bestehen, werden diese in einem Drittel der Haushalte nicht
konsequent verfolgt und umgesetzt. Aus entwicklungspsychologischer
und medienpadagogischer Sicht erwachsen aus diesen Erkenntnissen
hohe Bedarfe an Pravention und Elternschulung.

Folgen eines pathologischen Nutzungsverhaltens

Kinder und Jugendliche mit einem pathologischen Nutzungsverhalten
an digitalen Spielen oder sozialen Medien verbringen einen Grof3teil
ihrer Zeit am Computer, Smartphone, der Konsole oder dem Tablet und
vernachlassigen dadurch andere Aktivitaten. Trotz hoher Nutzungszeiten
besteht das Bedurfnis immer héhere Zeitkontingente fir das Zocken,
Chatten oder Posten zu investieren. Haufig nutzen betroffene Kinder
und Jugendliche das Medium bis lang in die Nacht hinein und entwi-
ckeln einen verschobenen Tag-Nacht-Rhythmus. Wenn die Jugend-
lichen am Internetzugang oder an der Rickkehr zum Spiel gehindert
werden, reagieren sie mit Unruhe, starker Wut und Widersetzen.
Andere Freizeitinteressen sowie schulische und familiare Verpflichtun-
gen werden zusehends vernachlassigt. Familienangehorige und andere
nahestehende Personen werden hinsichtlich des Umfangs der Nutzung
zu tauschen versucht. Die sozialen Kontakte engen sich auf virtuelle
Kontakte im Internet ein. Da personliche, familidre und schulische Ziele
in den Hintergrund treten, werden alterstypische Entwicklungsaufgaben
nicht angemessen geldst. Ein Stillstand in der psychosozialen Reifung
ist die Folge.

Warnsignale

Die ersten Anzeichen fir ein pathologisches Nutzungsverhalten von
digitalen Spielen und sozialen Foren werden haufig von den Betroffenen
selbst gar nicht bemerkt oder Uber lange Zeit nicht als stdrend empfun-
den. Haufig sind es Angehdrige, die im Verhalten der betroffenen Kinder
bzw. Jugendlichen Veranderungen wahrnehmen:

® Reale Sozialkontakte nehmen an Zahl ab, der Jugendliche scheint
personlichen Begegnungen aus dem Weg zu gehen, Gesprache ver-
laufen eher fllichtig und oberflachlich.

® Die Zeitspanne, in der das Medium nicht genutzt wird, verkirzt sich,
sonstige Freizeitaktivitaten werden vernachlassigt oder sogar voll-
standig aufgegeben.

® Das Medium wird bis in die Nacht hinein genutzt, der Nutzer/die
Nutzerin schlaft deutlich weniger oder in einem anderen Rhythmus
als friher, er/sie ist sehr oft mude.

® Der Nutzer/ die Nutzerin ist launisch, wutend, aggressiv, depressiv
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Die ersten Anzeichen fiir ein
pathologisches Nutzungsverhalten
von digitalen Spielen und sozialen
Foren werden h&ufig von den Be-
troffenen selbst gar nicht bemerkt

Eltern sollten ihre Kinder zu einem
mdglichst sicheren und verant-
wortungsbewussten Umgang mit
neuen Medien anleiten
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Bis zum Schulbeginn sollen Kinder
nur analog und nicht mit Hilfe digi-
taler Medien lernen und spielen

Kein Internetzugang sollte Kindern
unter 8 Jahren gestattet sein.

verstimmt, vielleicht auch angstlich, vor allem, wenn er/sie keinen
Zugang zu dem Medium hat. Er/sie verhandelt immer wieder ve-
hement Uber Nutzungszeiten, wird laut, droht und/oder nutzt das
Medium nachts heimlich.

® Es kommt zu Versdumnissen bei der Erflllung von Aufgaben und
Verpflichtungen (z.B. erhalten die Eltern einen Anruf von der Schule
oder von der Ausbildungsstelle wegen zunehmender Fehlzeiten des
Kindes, anstehende Erledigungen werden wochenlang aufgescho-
ben).

Viele Angehdrige und insbesondere Eltern, machen in der Folgezeit
belastende Erfahrungen: Wenn sie versuchen, die betroffene Person of-
fen auf das bestehende Problem anzusprechen, reagiert er/sie zumeist
gereizt, und es kommmt zum Streit. Trotz dieser Reaktionen sollten Eltern
ihre Sorgen ernst nehmen. Die Betroffenen selbst haben oft grolRe
Schwierigkeiten ihr Nutzungsverhalten realistisch einzuschatzen und
sind deshalb auf Hilfe von aulRen angewiesen.

Elternrat — In welchem Alter ist wie viel und welche Art des Inter-
netzugangs empfehlenswert?

Eltern sollten ihre Kinder zu einem mdglichst sicheren und verantwor-
tungsbewussten Umgang mit neuen Medien anleiten:

® Eltern sollten informiert sein — hilfreich ist, Inhalte der Domanen, die
das Kind aufsucht sowie deren Suchtpotenzial und Alterskennzeich-
nungen zu kennen

® Eltern sollten Interesse zeigen — hilfreich ist, Nutzungsmotive, Vor-
lieben und Spielverhalten des Kindes zu ergriinden

® Eltern sollten Grenzen setzen — hilfreich ist, eine Antwort auf das
~Wann”, \Wo" und ,,Was" zu geben

® Eltern sollten Alternativen anbieten — hilfreich ist, Vorschlage fir eine
ausgewogene Freizeitgestaltung mit positiven Erlebnissen und Mog-
lichkeiten der aktiven Stressbewaltigung aufzeigen

Die Gemeinsame Suchtkommission der kinder- und jugendpsychiatri-
schen Fachverbande und Fachgesellschaft gibt fir Kinder und Jugend-
liche Empfehlungen zur Nutzungsdauer, zum PC im eigenen Zimmer
sowie zum Internetzugang und Chatten®:

® Bis zum Schulbeginn sollen Kinder nur analog und nicht mit Hilfe
digitaler Medien lernen und spielen.

® Vor dem Besuch der 5. Klasse sollten Kinder kein eigenes Smart-
phone besitzen. Danach sollte die Nutzung unter elterlicher Steue-
rung, Aufsicht und Medienkompetenzvermittlung erfolgen.

e Kinder im Alter von 7 bis 10 Jahren sollten digitale Medien maximal
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45 Minuten am Tag nutzen; Kinder von 11 bis 13 Jahren maximal
eine Stunde; Jugendliche ab 14 Jahren maximal 1,5 Stunden am Tag.
® Ein PC im eigenen Zimmer ist frlihestens ab 12 Jahren sinnvoll, Re-

geln missen vereinbart und kontrolliert werden.

® Kein Internetzugang sollte Kindern unter 8 Jahren gestattet sein.
Ab dem 8. Lebensjahr sollten nur fir Kinder geeignete Seiten unter
Aufsicht und Anleitung aufgesucht werden bzw. ab 12 Jahren auch

alleine.

® Chatten sollte nicht vor 8 Jahren erlaubt werden, danach nicht ohne
Kontrolle und nur in kindgerechten Angeboten, ab 11 Jahren sollten

Regeln vereinbart und kontrolliert werden.
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Kernergebnisse der
Studie in Grafiken

Gaming und Social-Media —Das Nutzungsverhalten 10- bis
17-Jahriger und ihrer Eltern vor und unter dem Corona-
Lockdown. Von Prof. Dr. Rainer Thomasius

Nutzung digitaler Medien [in %] vor Corona-Lockdown
Kinder und Jugendliche: Pravalenzen der Nutzungsmuster nach |CD-11
Erhebung September 2019
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Riskante Nutzung digitaler Medien [in %] vor Corona-Lockdown
Madchen- und Jungen-Pravalenzen nach ICD-11
Erhebung September 2019
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Nutzung digitaler Medien [in Minuten] vor Corona-Lockdown
Mittlere tagliche Nutzungszeiten in Abhangigkeit vom Nutzungsverhalten
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keine regelmafige unauffalige Nutzung riskante Nutzung pathologische
Nutzung Nutzung

= Gaming Kinder msoziale Medien Kinder mGaming Eltern msoziale Medien Eltern

Uber die Nutzungszeiten kann die Auspragung pathologischer Nutzung bei Kindern und
Jugendlichen statistisch bedeutsam im Modell vorhergesagt werden. Den gréfiten Anteil
haben hier die kindlichen Gaming-Zeiten gefolgt von den kindlichen Soziale-Medien-Zeiten.
Die elterlichen Nutzungszeiten haben einen signifikanten, jedoch geringen Einfluss.

Nutzungshaufigkeiten [%] der Kinder und Jugendlichen vor und
unter Corona-Lockdown

~ -

: GAMING SOCIAL MEDIA
100 .. 966 100 001 930 | |
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50 Hkk 50
40 368 40
30 30
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10 10

0 0

regelmaRige Nutzung tagliche Nutzung regelmalige Nutzung tagliche Nutzung
vor Corona munter Corona mvor Corona munter Corona

Regelmaliige Nutzung = Nutzung mindestens 1x die Woche
Signifikanzen: ** p < 0.01, *** p < 0.001
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Nutzungszeiten [in Minuten] der regelmaRigen Nutzer (Kinder und
Jugendliche) vor und unter Corona-Lockdown
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Nutzungshaufigkeit [in %] der Eltern vor und unter Corona-Lockdown
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Nutzungszeiten [in Minuten] der regelmaRigen elterlichen Nutzer
vor und unter Corona-Lockdown
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RegelmanRige Nutzung = Nutzung mindestens 1x die Woche
Signifikanzen: *** p < 0.001

Nutzungsmotive der Kinder und Jugendlichen [in %] unter Corona-
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Nutzungsmotive der Eltern [in %] unter Corona-Lockdown
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Medienregeln und deren Umsetzung [%] vor und unter Corona-
Lockdown aus Sicht der Eltern

oC
(=]

70

67 ¢4 64

o o

53 54 5

Relative Haufigkeit in %
= N W B o O =~
o o o o o Qo

Art der Nutzung  zeitliche Nutzung inhaltliche Nutzung konsequente
Umsetzung

Medienregeln

vor Corona m unter Corona

85



KERNERGEBNISSE DER STUDIE

Medienregeln und deren Umsetzung vor und unter Corona-
Lockdown aus Sicht der Kinder
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PRAVENTIONSANGEBOTE

Vorreiter bel der Vorsorge

Medienscreening als Friihwarnsystem

Die Weltgesundheitsorganisation WHO hat im April 2019 die Gaming
Disorder (Online und Offline) als eine weitere stoff-ungebundene Ver-
haltensabhangigkeit neben der Glicksspielsucht in die ICD-11 aufge-
nommen und damit den Suchtstérungen zugeordnet. Der ICD-Schlis-
sel ist die offizielle internationale Klassifikation von Krankheiten.

Als Vorreiter bei der Vorsorge bietet die DAK-Gesundheit als erste Kran-
kenkasse bundesweit das erste Mediensuchtscreening fir ihre Versi-
cherten im Rahmen der J-Untersuchungen an. Es handelt sich hierbei
um eine zusatzliche Friherkennungsuntersuchung fir Kinder und Ju-
gendliche zwischen 12 und 17 Jahren, die als ein Frihwarnsystem zur
Suchtgefahrdung und Einschatzung des Spiel- und Onlineverhaltens
zum Einsatz kommt. Ab dem 1. Oktober 2020 startet das Pilotprojekt
mit dem Berufsverband der Kinder- und Jugendarzte (BVKJ) in den Lan-
dern Nordrhein-Westfalen, Sachsen, Sachsen-Anhalt, und Thiringen
sowie in Bremen.

Die Kinder und Jugendliche fullen beim Kinder- und Jugendarzt einen
Fragebogen zu ihrem Medienverhalten aus, der auf der sogenannten
GADIS-A-Skala basiert. Die Skala ist das international erste validierte
Screening-Instrument fur Kinder und Jugendliche und ein Ergebnis der
gemeinsamen Studie zwischen DAK-Gesundheit und dem Deutschen
Zentrum fUr Suchtfragen des Kinder- und Jugendalters (DZSKJ) zur
Computerspielsucht. Dieses Instrument kommt erstmals in der brei-
ten Praxis zum Einsatz. Bei auffalligem Screening erfolgt eine Beratung
durch den Kinderarzt und ein Verweis auf die neu ausgerichtete On-
line-Anlaufstelle computersuchthilfe.info fir Betroffene und Eltern, die
weiterfihrende Informationen bereithalt. In schwerwiegenden Féllen
erfolgt eine Uberweisung an Kinder- und Jugendpsychiater.

Vierstufiges Vorgehen:

1. Der oder die Jugendliche flllt den Fragebogen bei der Jugendvorsor-
geuntersuchung J1 und J2 aus

2. Der Kinder- und Jugendarzt wertet die Antworten aus

3. bei , auffalligem” Ergebnis erfolgt eine Beratung durch den Arzt und
ein Verweis auf die Online-Anlaufstelle computersuchthilfe.info

4. ggf. Uberweisung an einen Kinder- und Jugendpsychiater
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Paschke, Austermann & Thomasius (2020)

U K Deutsches Zentrum fiir Suchtfragen des Kindes- und Jugendalters
GAming Dlsorder Scale for Adolescents (GADIS-A)

Die folgenden Aussagen beziehen sich auf Deine Nutzung digitaler Spiele (am Smartphone, Tablet,
Computer, Konsole). Wenn Du an die letzten 12 Monate denkst, wie sehr stimmst Du den
folgenden Aussagen zu?

1. Ich spiele oft haufiger und langer, als ich es geplant oder mit meinen Eltern vereinbart habe.

stimme Gberhaupt stimme eher stimme teilweise stimme eher zu stimme vollig zu
nicht zu nicht zu zu/nicht zu

2. Ich kann oft nicht aufhéren zu spielen, obwohl es verniinftig ware, dies zu tun, oder andere
(z.B. meine Eltern) mir gesagt haben, ich solle aufhéren.

stimme Gberhaupt stimme eher stimme teilweise stimme eher zu stimme vollig zu
nicht zu nicht zu zu/nicht zu

3. Ich verfolge oft keine Interessen auRerhalb der digitalen Welt (z.B. Freunde oder Partner im
wirklichen Leben treffen, Vereine besuchen, Bicher lesen, Musik machen), weil ich lieber

spiele.
L] L] ] ] L]
stimme Gberhaupt stimme eher stimme teilweise stimme eher zu stimme vollig zu
nicht zu nicht zu zu/nicht zu

4. |Ich vernachldssige meine taglichen Pflichten (z.B. Lebensmittel einkaufen, putzen, aufraumen,
Verpflichtungen fiir Schule / Lehrstelle / Job), weil ich lieber spiele.

stimme Gberhaupt stimme eher stimme teilweise stimme eher zu stimme vollig zu
nicht zu nicht zu zu/nicht zu

5. Normalerweise spiele ich weiter, auch wenn es mir Stress mit anderen (z.B. meinen Eltern,
Geschwistern, Freunden, Partner/Partnerin, Lehrern) bereitet.

stimme GUberhaupt stimme eher stimme teilweise stimme eher zu stimme vollig zu
nicht zu nicht zu zu/nicht zu

6. Ich spiele weiter, obwohl es meine Leistungen in der Schule / meine Lehrstelle / meinen Job
beeintrachtigt (z.B. durch Verspatung, Fehlzeiten, Vernachlassigung der Hausaufgaben,
schlechtere Noten).

stimme GUberhaupt stimme eher stimme teilweise stimme eher zu stimme vollig zu
nicht zu nicht zu zu/nicht zu

Bitte wenden=—=



GADIS-A

7. Durch das Spielen vernachlassige ich mein Aussehen, meine Hygiene und/oder meine
Gesundheit (z.B. in Bezug auf Schlaf, Erndhrung, Bewegung).

stimme Gberhaupt stimme eher stimme teilweise stimme eher zu stimme voéllig zu
nicht zu nicht zu zu/nicht zu

8. Durch das Spielen riskiere ich, wichtige Kontakte (Freunde, Familie, Partner) zu verlieren oder
habe sie bereits verloren.

stimme Gberhaupt stimme eher stimme teilweise stimme eher zu stimme vollig zu
nicht zu nicht zu zu/nicht zu

9. Durch das Spielen habe ich Nachteile in der Schule / der Lehre /im Job (z.B. schlechte Noten,
Versetzungsgefahrdung / kein Abschluss, keine Lehrstelle oder Studienplatz, schlechtes
Zeugnis, Abmahnung / Entlassung).

stimme Gberhaupt stimme eher stimme teilweise stimme eher zu stimme vollig zu
nicht zu nicht zu zu/nicht zu

Bitte beantworte nun die folgende Frage:

10. Wie haufig hattest Du im vergangenen Jahr solche Probleme, Konflikte oder Schwierigkeiten
wegen des Spielens? Kam das nur an einzelnen Tagen vor, gab es langere Phasen von
mehreren Tagen oder Wochen, oder war das nahezu taglich?

[ 0 0 0

Uberhaupt nicht nur an einzelnen Tagen Uber langere Phasen nahezu taglich

Zusatzliche Fragen:

11. Erlebst Du die zuvor genannten Probleme, Konflikte und Schwierigkeiten durch das Spielen seit
mindestens einem Jahr?

0 0
ja nein

12. Wenn Frage 10 mit “liber ldngere Phasen” beantwortet wurde:
Hattest Du solch langere Phasen, in denen Du Probleme, Konflikte oder Schwierigkeiten wegen des
Spielens erlebtest, haufiger oder kam das nur einmal vor?

0 0

einmal haufiger als einmal

13. Wenn Frage 10 mit “liber Idngere Phasen” beantwortet wurde:
Wie lange dauerte eine solche Phase, in der Du liber einen ldngeren Zeitraum Probleme, Konflikte oder
Schwierigkeiten wegen Deines Spielens hattest, maximal an?

0 [ 0 [ 0

weniger als eine eine Woche bis ein Monat bis weniger drei bis weniger als neun Monate und
Woche weniger als ein Monat als drei Monate neun Monate mehr



Paschke, Austermann & Thomasius (2020)

U K Deutsches Zentrum fiir Suchtfragen des Kindes- und Jugendalters

GADIS-A - Auswertung

Punkte:
0 1 2 3 4
stimme stimme stimme teilweise stimme eher stimme
Uberhaupt eher nicht zu/nicht zu zu vollig zu
nicht zu Zu
Faktor [tems > Summenwert Cut-off Cut-off erfillt
Kognitiv- 1,2,4,5 16 >9 L] ja
behaviorale L] nein
Symptome
Negative 3,6,7,8,9 20 >5 L] ja
Konsequenzen L] nein
Zeitkriterium Item Antwort Kriterium Kriterium trifft
Zu
Frequenz 10 Uber langere Phasen L] ja
oder nahezu taglich ] nein

Das Screening von Adoleszenten hinsichtlich einer vorliegenden Computerspielstérung (eng. gaming
disorder) ist positiv, wenn die Cut-off-Werte beider Faktoren erreicht werden und das Zeitkriterium
zutrifft. Ist lediglich der Cut-off flr den Faktor ,Kognitiv-behaviorale Symptome” erfillt, deutet dies
auf eine riskante Nutzung digitaler Spiele hin (eng. hazardous gaming), die ein erhdhtes Risiko fur
negative Konsequenzen aufgrund des Computerspielverhaltens indiziert. Wird lediglich der Cut-Off
flir den Faktor ,negative Konsequenzen” erfillt, liefert dies einen Hinweis auf das Bestehen
unspezifischer psychischer Probleme, die weiter untersucht werden sollten. Werden Cut-off-Werte
ohne zutreffendes Zeitkriterium erreicht, kdnnte dies ebenfalls hinweisgebend auf riskante
Verhaltensweisen sein, die weiter beobachtet bzw. weiter eruiert werden sollten.

Originalpublikation:
Paschke, K.; Austermann, M.l.; Thomasius, R. Assessing ICD-11 Gaming Disorder in Adolescent

Gamers: Development and Validation of the Gaming Disorder Scale for Adolescents (GADIS-A).
J. Clin. Med. 2020, 9, 993.
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Online-Anlaufstelle

Wo finden Betroffene und Eltern Hilfe?

Wenn die Entscheidung getroffen ist, mit einem Helfer Uber die Probleme
im Zusammenhang mit dem Internet-/Computergebrauch zu sprechen,

sollte professionelle Unterstliitzung aufgesucht werden, die leicht und ohne

langere Anmeldezeit erreichbar ist. Dies kdnnen folgende Personen und

Einrichtungen sein:

® Der Hausarzt oder die Hausarztin

® Eine Suchtberatungsstelle (die Nutzung der Angebote ist in der Regel
kostenlos)

® Weitere spezialisierte Anlaufstellen in ganz Deutschland im Internet,

wie z.B. die Webseite des Fachverbandes Medienabhangigkeit oder die

Bundeszentrale fir gesundheitliche Aufklarung

Computersuchthilfe.info — Seriose Informationen und schnelle Hilfen
Dartber hinaus hat das DZSKJ gemeinsam mit der DAK-Gesundheit

sein digitales Informationsangebot zur Mediensucht mit einer Online-
Anlaufstelle erweitert. Uber den Link www.computersuchthilfe.info finden
Betroffene und Angehorige umfangreiche Informationen zu den folgenden
Schwerpunkten:

® Sucht — was ist das Uberhaupt?

® Hilfen fur Betroffene

® Tipps fur Angehorige

® Studienergebnisse, Fachinterviews und Fachliteratur

Des Weiteren werden auf der Seite samtliche Informations- und Hilfsmate-
rialien zum Thema Mediensucht zum Download angeboten, beispielsweise

die Informationsbroschiren , Gaming- und Social-Media-Sucht” flr Betrof-
fene und Angehorige, Ergebnisberichte, Prasentationen und ein Medien-
tagebuch, das Betroffene bei der Rickgewinnung ihrer Selbstkontrolle
unterstitzen soll.

AuRerdem verflgt die Seite Uber einen wissenschaftlich gepriften Selbst-
test zur Computerspielabhangigkeit, der Betroffenen eine erste Einschat-
zung zu ihrem Nutzungsverhalten ermdglicht. Enthalten sind Fragen zum
Umgang mit digitalen Spielen und dadurch entstehende negative Konse-
guenzen.

Das Tool ,Hilfe in meiner Néhe" bietet Betroffenen und Angehdrigen eine
deutschlandweite Ubersicht zu Beratungs- und Behandlungsangeboten

in ihrer Umgebung. Uber 350 Beratungsstellen, Kliniken und Praxen im
Schwerpunkt "(Medien)sucht" sind dort hinterlegt. So kann das Tool z. B.
auch Hausarzten bei der schnellen Vermittlung von Betroffenen und ihren
Angehdrigen zu lokalen Unterstltzungsangeboten behilflich sein.

Kontakt virtuell:
hallo@computersuchthilfe.info
www.computersuchthilfe.info

Kontakt real:
Telefon 040 7410 59307
Fax 040 7410 56571

Deutsches Zentrum fir Suchtfra-
gen des Kindes- und Jugendalters
(DZSKJ)

Universitatsklinikum Hamburg-
Eppendorf (UKE)

Martitnistr. 52

20246 Hamburg
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Sie haben Fragen. Wir die Antworten.

24 Stunden an 365 Tagen.

DAK-Versicherungsexperten informieren und beraten
Sie Uber Leistungen, Beitrdge und Mitgliedschaft.
DAKdirekt 040 325 325 555 zum Ortstarif.

DAK-Medizinexperten antworten auf alle Fragen zu
medizinischen Themen. Mit Kinder- und Sportmedizin-Hotline.
DAKGesundheitdirekt 040 325 325 800 zum Ortstarif.

DAK-Medizinexperten helfen Ihnen weltweit bei
Erkrankungen im Urlaub.
DAKAuslanddirekt 0049 40 325 325 900

DAK-Onlineservice. Einfach, bequem und sicher: der Service
fur Kunden der DAK-Gesundheit — mit personlichem Postfach.
Registrieren und Passwort zuschicken lassen:
www.dak.de/meinedak
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