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1. Einfuhrung und Methode

Der Medienpadagogische Forschungsverbund Stidwest (mpfs) untersucht
mit der KIM-Studie (Kindheit, Internet, Medien) seit 1999 die Mediennut-
zung von Sechs- bis 13-Jahrigen in Deutschland. Kinder sind im Alltag
von vielen verschiedenen Medien umgeben und wachsen wie selbstver-
standlich mit ihnen auf. Die KIM-Studie wirft einen Blick auf den Umgang
von Kindern mit unterschiedlichsten Medien von Bilichern und Horspielen
bis hin zu Fernsehen, Streamingdiensten und Social Media. Durch den
zweijahrigen Rhythmus der Studie konnen Entwicklungen dokumentiert
und festgehalten werden. Im Jahr 2022 waren die mediale Berichterstat-
tung sowie das gesellschaftliche Leben neben dem dritten Jahr der
Corona-Krise auch stark durch den Ukraine-Krieg geprégt. Kinder haben
sowohl im direkten Umfeld als auch uber verschiedene Medien Krisen
mitverfolgt. Nachdem durch die Corona-Pandemie tiber einen langen
Zeitraum kein oder nur wenig Prasenzunterricht stattfinden konnte,
waren im Befragungsjahr 2022 die Schulen wieder ge6ffnet. Auch
Kontaktbeschrankungen und die Einschrankung von Freizeitaktivitaten
bestanden kaum noch. Vor diesem Hintergrund stellt sich die Frage, ob
und wie sich die Mediennutzung von Kindern aktuell entwickelt hat.

Fiir die KIM-Studie 2022 wurden in ganz Deutschland zwischen
dem 2. September und 21. Oktober 2022 insgesamt 1.219 Kinder zwischen

Fiir die KIM-Studie 2022 wurden
in ganz Deutschland 1.219 Kinder
zwischen sechs und 13 Jahren und
deren primdre Erziehungsperson
befragt

sechs und 13 Jahren befragt. Dies erfolgte anhand von computergestiitzten
personlich-miindlichen Interviews (CAPI) vor Ort in den Haushalten.
Parallel hierzu wurde jeweils die primére Erziehungsperson zu ihrem
eigenen und dem familidren Mediennutzungsverhalten sowie zu Einstel-
lungen bezliglich Medienthemen befragt. Hierfiir wurde ein Selbstausfiil-
lerfragebogen (paper & pencil) eingesetzt. Die repriasentative Stichprobe
erfolgte anhand eines Quotenverfahrens, die Sample Points wurden
geschichtet nach Bundesland und Gemeindetyp (BIK Ortsgréfsenklassen)
zuféllig ausgewahlt. Innerhalb der Sample Points wurden die Befragten
anhand von Quotenvorgaben mit den Merkmalen Geschlecht x Alter,
Geschlecht x Alter x Bundesland und Gemeindetyp (BIK) x Bundesland
entsprechend den aktuell vorliegenden Daten des Statistischen Bundes-
amts ermittelt. Damit sind die Ergebnisse reprasentativ fiir die Sechs- bis
13-Jahrigen in Deutschland.

Auch Kinder mit Migrationshintergrund waren Teil der Befra-
gung, allerdings mit der Einschrankung, dass diese selbst und auch das zu
befragende Elternteil deutschsprachig sind. Mit rund 14 Prozent ist der
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Anteil dieser Teilgruppe in der Stichprobe zu gering fiir eine differenzierte
Auswertung, zumal hier auch kulturspezifische Hintergriinde der jeweili-
gen Herkunftslander zu beriicksichtigen wéren.

Sofern die Kinder zum Zeitpunkt der Befragung bereits
sechs Jahre alt waren, wurden auch Kinder befragt, die noch nicht zur
Schule gehen.

KIM 2022: Soziodemografie der befragten Kinder

Altersgruppen

Bildungsgruppen

Mddchen

lungen

6-7 Jahre

8-9 Jahre

10-11 Jahre

12-13 Jahre

Kindergarten

Grundschule

Weiterflihrende Schule

25 50 75 100

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Kinder, n=1.219

Herausgeber der Studienreihe KIM ist der Medienpddagogische Forschungs-
verbund Siidwest (mpfs), gemeinsam getragen von der Landesanstalt fiir
Kommunikation Baden-Wiirttemberg (LFK) und der Medienanstalt Rhein-
land-Pfalz in Kooperation mit SWR Medienforschung & Analytics.

Sofern nicht anders gekennzeichnet, beziehen sich die Ergebnis-
se auf die Erhebungen des Jahres 2022.



2. Medienausstattung und Medienbesitz

Kinder wachsen mit einem
breiten Medienrepertoire auf

Sechs- bis 13-Jdhrige wachsen in Deutschland mit einem breiten Medien-
repertoire auf. In nahezu allen Haushalten sind Fernsehgerate, Smart-
phones, Computer/Laptops sowie ein Internetzugang vorhanden. In
jeweils 82 Prozent der Familien gibt es Radiogerate und Drucker und etwa
drei von finf Haushalten sind jeweils mit Smart-TVs, DVD-/Blu-ray-
Playern, CD-Playern und Streamingdiensten wie Netflix ausgestattet. 55
Prozent besitzen ein Tablet, 54 Prozent eine Digitalkamera und 51 Prozent
eine feste Spielkonsole wie Playstation oder Xbox, mit 45 Prozent haben
kaum weniger eine tragbare Spielkonsole wie Nintendo DS. In jeweils etwa
jedem vierten Haushalt sind Kassettenrekorder, Kindercomputer und
digitale Sprachassistenten wie Alexa oder Google Assistant zu finden. In
jedem fiinften Haushalt werden Pay-TV wie Sky oder Streaming-Boxen/
Sticks wie Amazon Fire TV, Apple TV oder Google Chromecast genutzt.

Im Vergleich zu 2020 sind insbesondere bei Fernsehgerédten mit
Internetzugang (+15 Prozentpunkte), Streaming-Diensten (+14 PP), Pay-TV-

Ausstattung mit Smart-TVs,
Streamingdiensten, Pay-TV-
Abonnements und Tablets
gestiegen

Abonnements (+12 PP) und Tablets (+9 PP) deutliche Anstiege zu verzeich-
nen. Riicklaufig ist hingegen die Ausstattung mit CD-Playern und Digital-
kameras (jeweils -8 PP) sowie DVD-/Blu-ray-Playern (-7 PP). Damit setzt
sich der starke Zuwachs der Streaming-Dienste, Smart-TVs und Tablets,
der bereits in den letzten Jahren zu beobachten war, weiter fort.



Medienausstattung im Haushalt 2022

- Auswahl, Angaben der Haupterzieher*innen -

Fernsehgerat

Internetzugang

Smartphone

Radiogerat

Laptop

Drucker
DVD-/Blu-ray-Player/Video-/Festplattenrecorder
Computer

CD-Player

Fernsehgerat mit Internetzugang
Streaming-Dienste

Tablet

Digitalkamera

Feste Spielkonsole

Tragbare Spielkonsole
Kassettenrekorder

Digitaler Sprachassistent
Kindercomputer/-Laptop/-Tablet
Pay-TV-Abonnement

Streaming-Boxen/Sticks
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Ein anderes Handy, also kein Smartphone

0 25 50 5 100

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Haupterzieher*innen, n=1.219

Kinder besitzen wenig eigene
Geriite, Mobiltelefone am weitesten
verbreitet

Nach Angaben der Eltern besitzen die Kinder selbst noch vergleichsweise
wenig eigene Gerdte. Am héufigsten sind dies mit 44 Prozent Smart-
phones, die sich im personlichen Besitz der Kinder befinden.! Mit steigen-
dem Alter nimmt dieser Anteil kontinuierlich zu, ab dem Alter von zehn
bis elf Jahren verfiigt mehr als die Halfte der Kinder tiber ein eigenes
Smartphone (6-7 Jahre: 9 %, 8-9 Jahre: 27 %, 10-11 Jahre: 58 %, 12-13 Jahre:
81 %).2 In der Gruppe der Kinder, die {iber kein eigenes Mobiltelefon
verfligen, diirfen elf Prozent bei Bedarf eines ausleihen.

! Zu der Frage, aus welchen Griinden Kinder kein eigenes Handy/Smartphone haben siehe
Kapitel 17.1

2 0b das Kind ein eigenes Smartphone besitzt werden im Rahmen der KIM-Studie die
Haupterzieher*innen gefragt. Die Ergebnisse sind aufgrund unterschiedlicher
Erhebungsmethoden und der ggf. strittigen Frage, wem das Handy tatséchlich

gehort, nicht direkt mit den Antworten der Jugendlichen aus der JIM-Studie vergleichbar.
Vgl. Medienpédagogischer Forschungsverbund Stidwest (Hrsg.): JIM-Studie 2022, S. 9.
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Jeweils etwa ein Drittel der Kinder hat einen CD-Player und ein Fernseh-
gerat im Zimmer (9 % Smart-TV), eine tragbare Spielkonsole ist bei

28 Prozent vorhanden (feste Spielkonsole 19 %). Jedes flinfte Kind kann im
eigenen Zimmer das Internet nutzen (22 %), 15 Prozent haben einen Kinder-
computer, 14 Prozent ein Radiogerét, 13 Prozent einen Kassettenrekorder
und zwoOlf Prozent einen Laptop. Ein Tablet ist bei jedem zehnten Kind im
eigenen Besitz, acht Prozent konnen im Kinderzimmer einen Streaming-
dienst wie Netflix oder Disney+ nutzen. Im Vergleich zu 2020 sind nur
wenig Unterschiede hinsichtlich des Eigenbesitzes der Kinder zu sehen.

Im Altersverlauf sind neben dem starken Anstieg beim Besitz
eines eigenen Mobiltelefons auch bei Fernsehgerdten, Computer/Laptops,
Spielkonsolen, Tablets und dem Zugang zu Streaming-Diensten im
Kinderzimmer die deutlichsten Zuwéachse zu verzeichnen.

Zwischen Méddchen und Jungen gibt es beim Gerédtebesitz
lediglich bei den Spielkonsolen deutliche Unterschiede. So haben Jungen
sowohl haufiger eine feste Spielkonsole (Jungen: 25 %, Mddchen: 13 %) als
auch eine tragbare Spielkonsole (Jungen: 32 %, Madchen: 24 %).

Geratebesitz der Kinder 2022
- Angaben der Haupterzieher*innen -

Smartphone

CD-Player

Fernsehgerat

Tragbare Spielkonsole
Internetzugang

Feste Spielkonsole
Kindercomputer/-Laptop/-Tablet
Radiogerat

Kassettenrekorder

Laptop

Tablet

Fernsehgerdt mit Internetzugang
Computer

Streaming-Dienste

Ein anderes Handy, also kein Smartphone

i HHH”!”

DVD-/Blu-ray-Player/Video-/Festplattenrecorder

50 75
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Jungen m Midchen

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Haupterzieher*innen, n=1.219



3. Freizeitaktivitaten und Medienbeschaftigung

3.1 Freizeit und Medien

Hinsichtlich der potentiellen Freizeitaktivitdten wurden die Kinder
gebeten, anhand einer Liste von verschiedenen Tatigkeiten anzugeben,
wie haufig sie diesen nachgehen. Abgefragt wird ein breites Spektrum an
Aktivitdten — egal ob mit oder ohne Medien.

In der regelméfiigen Ausiibung - also mindestens ein- bis
mehrmals in der Woche - sind Freunde treffen, Fernsehen und Hausauf-
gaben/Lernen mit Werten tiber 90 Prozent die haufigsten Tatigkeiten. Auch
das Spielen (drinnen oder draufen) hat fiir iiber vier Fiinftel der Kinder

Fernsehen, Hausaufgaben, Treffen
mit Freunden und Spielen hdufigste
Aktivitdten in der Freizeitgestal-
tung von Kindern

einen hohen Stellenwert. Knapp drei Viertel der Kinder unternehmen ein-/
bis mehrmals in der Woche etwas mit der Familie. Etwa zwei Drittel horen
regelmafdig Musik, nutzen ein Handy/Smartphone und betétigen sich
sportlich. Jeweils drei von fiinf Kindern sehen sich mindestens wochent-
lich online Videos/Filme an oder spielen digitale Spiele. Jeweils etwa jedes
zweite Kind liest in der Freizeit Biicher, hort Radio oder wird beim Malen/
Zeichnen/Basteln kreativ.

44 Prozent der Sechs- bis 13-Jahrigen nutzen regelmaifig offline
Computer/Laptops, 43 Prozent machen regelmaifiig selbst Fotos/Videos.
Zwei von finf Kindern verwenden mindestens wochentlich ein Tablet,
mehr als jedes vierte Kind (27 %) besucht eine (Jugend-)Gruppe, 15 Prozent
machen selbst Musik.
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Freizeitaktivitaten 2022 (Teil 1)
- mind. ein-/mehrmals pro Woche -

Freunde treffen

Fernsehen*
Hausaufgaben/Lernen
Drinnen spielen

DrauBRen spielen
Familie/Eltern

Musik horen
Handy/Smartphone benutzen
Sport
Videos/Filme/Sendungen/Serien online
Digitale Spiele

Internet nutzen*

Buch lesen/anschauen

Radio hdren*
Malen/Zeichnen/Basteln

Sich mit einem Tier beschdftigen

0 25 50 i 100

mjeden/fastjeden Tag m ein-/mehrmals pro Woche

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, *egal iiber welchen Verbreitungsweg, Basis: alle Kinder, n=1.219

Insgesamt zeigt sich im Vergleich zu 2020 eine grofde Kontinuitét bei den
Freizeitaktivitdten der Sechs- bis 13-Jahrigen. Der grofdte Anstieg ist bei der
regelméfdigen internetbasierten Bewegtbildnutzung zu sehen (+11 PP).
Auch die Tablet-Nutzung ist im Vergleich zu 2020 um 8 Prozentpunkte
angestiegen (tdgliche Nutzung: +5 PP). Die Nutzung von DVDs/Blu-rays ist
hingegen riicklaufig (-6 PP). Beide Entwicklungen korrespondieren mit der
steigenden Gerdteausstattung bzw. den breiteren Zugangsmoglichkeiten
zu Streaming-Angeboten.

Betrachtet man die tagliche Nutzung, liegen Fernsehen und
Hausaufgaben/Lernen gleichauf, zwei Drittel machen dies jeden oder fast
jeden Tag. Auch die Nutzung eines Mobiltelefons ist bei vielen fest im
Alltag verankert: Fast jedes zweite Kind nutzt téglich ein Handy/Smart-
phone - vergleichbar haufig wie drinnen oder draufden spielen.
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Freizeitaktivitaten 2022 (Teil 2)
- mind. ein-/mehrmals pro Woche -

Computer/Laptop nutzen (offline)

Fotos/Videos machen, egal ob mit
Kamera, Handy/Smartphone etc.

Tablet nutzen
Brettspiele/Gesellschaftsspiele/Kartenspiele
Comic lesen/anschauen
Harspiele/Horblicher anhdren
Eine (Jugend-)Gruppe besuchen
Zeitschrift lesen/anschauen
DVD/Blu-ray ansehen

Selbst Musik machen

In eine Biicherei/Bibliothek gehen
Podcasts horen

Zeitschriften im Internet lesen
Zeitung lesen/anschauen

Zeitung im Internet lesen

Ins Kino gehen

50 75

m jeden/fast jeden Tag m ein-/mehrmals pro Woche

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Kinder, n=1.219

Maédchen betédtigen sich hdufiger kreativ, lesen Biicher und beschéftigen
sich mit Tieren, wiahrend Jungen eine stdrkere Affinitédt zu Sport und
digitalen Spielen zeigen.

Mit zunehmendem Alter verandert sich die Freizeitgestaltung
der Kinder in einigen Bereichen. Ab einem Alter von zehn bis elf Jahren
spielen Kinder weniger draufden und auch das Spielen drinnen verliert
im Altersverlauf an Bedeutung. Unternehmungen mit der Familie werden
seltener, ebenso wie das Malen/Basteln, das Anhoren von Horspielen/
Horblichern und die Beschéaftigung mit Brett-/Gesellschafts-/Kartenspie-
len. Daflir nehmen Hausaufgaben und Lernen mehr Raum ein. Vor allem
aber nimmt die Beschéftigung mit medialen Angeboten deutlich zu.

Der starkste Anstieg im Altersverlauf ist bei der Nutzung von Mobiltelefo-
nen (6-7 Jahre: 28 %, 12-13 Jahre: 96 %) sowie bei der Internetnutzung
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(6-7 Jahre: 21 %, 12-13 Jahre: 92 %) zu beobachten. Auch digitale Spiele,
die Nutzung von Computern/Laptops und die onlinebasierte Bewegtbild-
nutzung nehmen mit steigendem Alter zu. Das Aufnehmen von eigenen
Fotos/Videos wird ebenfalls im Altersverlauf bedeutender.

Im Rahmen der KIM-Studie wurden die Kinder auch gefragt,
welche Freizeitaktivititen sie am liebsten ausiiben. Hierzu kénnen sie
aus einer Liste maximal drei Angaben wihlen. Mit 62 Prozent fithrt das

Treffen mit Freunden und Drau/f3en
spielen sind liebste Freizeitaktivi-
titen

“Treffen mit Freunden” das Ranking deutlich an. Auf dem zweiten Platz
liegt das “DraufSen spielen”, welches zwei von finf Kinder nennen.

23 Prozent zédhlen Sport zu ihren drei liebsten Tatigkeiten in der Freizeit,
gefolgt von Familienunternehmungen (21 %), Fernsehen und digitalen
Spielen (jeweils 18 %), Mobiltelefonnutzung (15 %), drinnen Spielen (13 %)
und das Beschaftigen mit Tieren (12 %). Die Internetnutzung wird von
neun Prozent, das Besuchen von (Jugend-)Gruppen von acht Prozent der
Kinder genannt. Jeweils sieben Prozent zdhlen das Malen/Zeichnen/
Basteln und die Online-Nutzung von Videos/Filmen/Sendungen und
Serien zu ihren liebsten Freizeitaktivitdten, gefolgt von Kinobesuchen
und dem Hoéren von Musik (jeweils 5 %).

Middchen zeigen hohere Affinitdt zu
kreativen und sozialen Tdtigkeiten,
Jungen zu sportlichen Aktivitdten
und digitalen Spielen

Maédchen und Jungen zeigen teilweise unterschiedliche Vor-
lieben bei der Gestaltung ihrer Freizeit. Wahrend Médchen ein stéarkeres
Interesse an sozialen und kreativen Tatigkeiten haben, praferieren Jungen
im Vergleich eher sportliche Aktivitdten und digitale Spiele. So stehen
bei den Maddchen Familienunternehmungen, die Beschéftigung mit Tieren
und das Malen/Zeichnen/Basteln weiter oben im Ranking der liebsten
Freizeitaktivitdten. Bei Jungen sind Draufien spielen, Sport treiben und
digitale Spiele beliebter.

10



Liebste Freizeitaktivitaten 2022
- bis zu drei Nennungen -
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Freunde treffen
DrauBBen spielen
Sporttreiben
Etwas mit den Eltern/der Familie machen
Fernsehen*
Digitale Spiele
Handy/Smartphone
Drinnen spielen
Mit Tier beschaftigen
Internet nutzen*

Eine (Jugend-)Gruppe besuchen
Videos/Filme/Sendungen im Internet
Malen/Zeichnen/Basteln
Ins Kino gehen

Musik horen*
Jungen

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Nennungen ab 5 Prozent, *egal {iber welchen Verbreitungsweg, Basis: alle Kinder, n=1.219

Neben der Haufigkeit der Nutzung und der Beliebtheit verschiedener
Medienaktivitdten wurde auch untersucht, welchen Tatigkeiten die Kinder
eher alleine bzw. begleitet durch Freunde, Geschwister und Eltern nach-
gehen. Dies ermoglicht einen Einblick, welche Medien von den Kindern
selbstbestimmt genutzt werden und bei welchen medialen Erlebnissen sie
die Moglichkeit des unmittelbaren Austauschs haben. Auch die Frage,
welche Medien als ,Familienmedien“ gemeinsam genutzt werden, wird
hierdurch beleuchtet.

Unter den Medienaktivitdten werden insbesondere Spiele am
Handy/Smartphone eher von den Kindern alleine genutzt (71 %). Auch das
Surfen im Internet (58 %), Spielen am Tablet (56 %) oder Fernsehen (53 %)
machen die Kinder iberwiegend alleine. Nachdem zu Beginn der Corona-
Pandemie Medien von Kindern vermehrt ohne Begleitung genutzt wurden,
ist auch zwei Jahre spéter kein Riickgang zu sehen. Insbesondere digitale

Digitale Spiele werden hdufig
alleine ohne Begleitung gespielt

Spiele und das Internet werden seit 2020 vermehrt alleine genutzt.
Wenn es um die gemeinsam mit den Eltern verbrachte Medien-
zeit geht, liegt das Radiohdren mit Abstand bei gut der Hélfte der Kinder

11



@ Medienpddagogischer Forschungsverbund Stidwest @ KIM-Studie 2022

auf dem ersten Platz. Etwa jeweils ein Viertel sieht eher gemeinsam mit
den Eltern fern, schaut DVDs/Blu-rays oder recherchiert gemeinsam fiir
die Schule. Jedes flinfte Kind nutzt das Internet meist mit den Eltern
zusammen oder sieht sich gemeinsam mit den Erwachsenen online
Bewegtbild an.

Mediennutzung 2022: Mache ich...

Spiele mit dem Handy/
Smartphone spielen

Im Internet surfen

[
W

Spiele mit dem Tablet spielen

Fernsehen

[
I

Im Internet Sachen fiir
die Schule suchen

=
N

o
=
=
N

Spiele an PC/Laptop/Konsole

Online Videos/Filme/Sendungen/
Serien anschauen

[

DVDs/Blu-rays ansehen

Radio hdren

o
o

0 25 50 75 1

m eher alleine m eher mit Freunden eher mit Eltern ® eher mit Geschwistern mmache ich nicht/k.A.

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Kinder, n=1.219

Im Altersverlauf steigt der Anteil an Kindern, die Medien alleine nutzen,
deutlich an. Dies gilt insbesondere fiir das Surfen im Internet. So geben
30 Prozent der Sechs- bis Siebenjahrigen an, eher alleine im Internet zu
surfen, wahrend es unter den Zwolf- bis 13-Jahrigen 79 Prozent sind. Auch
recherchieren die Alteren zunehmend alleine im Internet fiir die Schule
(6-7 Jahre: 17 %, 12-13 Jahre: 67 %).

Im Vergleich zu 2020 ist der Anteil an den Sechs- bis Siebenjahri-
gen, die alleine Spiele am PC/Laptop/Konsole (2022: 41 %, 2020: 31 %) oder
Spiele am Tablet (2022: 61 %, 2020: 52 %) spielen, angestiegen. Ein dhn-
liches Bild zeigt sich in dieser Altersgruppe beim Fernsehen (2022: 51 %,
2020: 41 %) oder auch wenn es darum geht, online Videos/Filme anzusehen
(2022: 40 %, 2020: 33 %).

Die Jiingsten nutzen Medien
hdufiger alleine als 2020

12



Medienpddagogischer Forschungsverbund Siidwest @ KIM-Studie 2022 @

Mediennutzung 2022: Mache ich eher alleine...

7
75
67
57
51 51
37
: i

100

9

53
| i i

0

Spiele mitdem Im Internet Spiele mit Fernsehen Im Internet Spielen an Online DVDs/BluRays Radio horen
Handy/Smart-  surfen dem Tablet Sachen firdie  PC/Laptop/ Videos/Filme ansehen

phone spielen spielen Schule suchen  Konsole anschauen

m 6-7 Jahre m 8-9 Jahre 10-11 Jahre m12-13 Jahre

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Kinder, n=1.219

3.2 Handy- und Smartphonenutzung im Alltag

51 Prozent der Kinder zwischen Sechs und 13 Jahren haben ein eigenes
Mobiltelefon. Dieser Wert ist in den letzten Jahren konstant geblieben.
Unabhéngig davon, ob sie ein eigenes Geréat besitzen oder das ihrer Eltern
mitnutzen diirfen, geben drei Viertel an, zumindest selten ein Handy/
Smartphone zu verwenden. Um zu erheben, welche Funktionen sie hierbei
verwenden, wurden den Kindern 13 verschiedenen Tatigkeiten vorgelegt
und jeweils die Nutzungshaufigkeit abgefragt.

Kommunikation iiber Textnach- Wenn es um die tdgliche Nutzung geht, stehen das Hin- und

richten und Nutzung von Apps
wichtigste Handyfunktionen bei
Kindern

Herschicken von Text-Nachrichten und die Nutzung von Apps an erster
Stelle, gefolgt vom Austausch per Sprachnachrichten, Spiele spielen und
Fotos und Videos ansehen. Jedes flinfte Kind telefoniert téglich tber ein
Mobiltelefon mit Freunden oder den Eltern.

Mit Blick auf die mindestens wéchentliche Nutzung liegen
ebenfalls Textnachrichten und die App-Nutzung auf dem ersten Platz.
Jeweils 68 Prozent der Kinder verwenden diese Funktionen regelmafiig.
Dahinter kommen das Telefonieren mit Freunden (63 %) bzw. mit den
Eltern (60 %) sowie Sprachnachrichten (60 %). Auch digitale Spiele am
Smartphone sind mit 58 Prozent mindestens wochentlicher Nutzung bei
vielen Kindern beliebt, gefolgt vom Betrachten von Fotos/Videos (56 %),
selbst Fotos/Videos machen (53 %) und der Suche von Informationen
(52 %). Trotz des recht grof3en Anteils an Kindern, die generell am Handy/
Smartphone spielen, spielt nur ein Fiinftel auch regelmafsig zusammen
mit Anderen.
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Nutzung verschiedener Handy-/Smartphone-Funktionen 2022

N
-3

Text-Nachrichten hin und her schicken

27

Apps nutzen

Sprachnachrichten hin und her schicken
Spiele spielen

Fotos/Videos ansehen

Mit anderen Leuten/Freunden telefonieren

Mit Eltern telefonieren 41
Fotos/Videos machen

Fotos/Videos verschicken

Nach Informationen suchen/Dinge googeln

(=)

GIFs/Memes verschicken

Mit anderen liber das Internet spielen

o
~
||
©

Nach aktuellen Nachrichten suchen

0 25

wu
o
~
v
[
o
o

m jeden/fast jeden Tag m ein-/mehrmals pro Woche seltener mnie

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: Kinder, die Handy/Smartphone nutzen, n=888

Maédchen und Jungen unterscheiden sich beim Umgang mit dem Handy/
Smartphone kaum, lediglich beim Spielen sind Jungen aktiver. Knapp ein
Drittel der Jungen spielt taglich Games am Handy, wahrend es bei den
Maédchen 23 Prozent sind.

Mit dem Alter der Kinder steigt auch die Nutzungsintensitét aller
Handy-/Smartphone-Funktionen. Am deutlichsten wird dies bei der
Nutzung von Apps und dem Austausch von Nachrichten (6-7 Jahre: 14 %,
12-13 Jahre: 60 %). Text- und Sprachnachrichten (8 % bzw. 4 %) werden nur
selten von Sechs- bis Siebenjahrigen genutzt, wahrend es bei den Zwolf-
bis 13-Jahrigen 57 Prozent bzw. 43 Prozent sind.
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Nutzung verschiedener Handy-/Smartphone-Funktionen 2022
- jeden/fast jeden Tag -
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Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: Kinder, die Handy/Smartphone nutzen, n=888

Bei der Frage nach den drei liebsten Apps auf dem Handy/Smartphone
(offene Frage ohne Antwortvorgaben) gehort WhatsApp bei knapp jedem
zweiten Kind zu den Favoriten. 30 Prozent zdhlen YouTube zu ihren
Lieblings-Apps, 28 Prozent TikTok. Instagram liegt hier bei 13 Prozent,
Snapchat bei acht Prozent. Im Vergleich zu 2020 haben TikTok (+9 PP) und
YouTube (+6 PP) an Beliebtheit bei den Kindern gewonnen.

Die starke Prasenz von Handy/Smartphone im Alltag wird auch
bei der Frage deutlich, wohin Kinder ihr Handy/Smartphone tiberall
mitnehmen. 94 Prozent der Kinder, die ein eigenes Gerit besitzen (n=714),

WhatsApp liebste App bei Kindern,
TikTok und YouTube gewinnen an
Beliebtheit

15



@ Medienpadagogischer Forschungsverbund Stidwest @ KIM-Studie 2022

nehmen es zu Treffen mit Freunden mit, 85 Prozent in die Schule und
knapp zwei Drittel zum Sportverein/zur Jugendgruppe. Uber die Halfte

(54 %) nimmt das Geridt mit ins Bett, gut ein Drittel mit ins Badezimmer/
auf die Toilette. Aufder beim Treffen von Freunden, steigt das Mitfithren mit
zunehmendem Alter der Kinder deutlich an.?

Wohin wird das Handy/Smartphone mitgenommen?

91
Treffen mit Freund*innen
98
71
Schule
91
Sportverein/lugendgruppe
71
Bett
66
Toilette
Badezimmer
45
0 25 50 75 100
m 8-9 Jahre 10 -11Jahre m 12-13)ahre

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: Kinder mit eigenem Handy/Smartphone, n=673

3 Aufgrund der geringen Fallzahl der Sechs- bis Siebenjdhrigen, die ein eigenes Handy/
Smartphone besitzen (n=41) werden die Ergebnisse dieser Altersgruppe hier nicht
ausgewiesen.
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4. Medien im Tagesverlauf

Im Laufe des Tages konnen verschiedene Medien zu unterschiedlichen
Zeitrdumen eine mehr oder weniger grof3e Rolle spielen. Vor diesem
Hintergrund wurden die Kinder im Rahmen der KIM-Studie gefragt, welche
Medien sie zu welchen Zeitpunkten im Alltag nutzen. Hierzu konnten die
befragten Kinder mehrere Antwortmoglichkeiten wéahlen.* Zu Beginn des
Tages spielt insbesondere das Radio- oder Musik-Hoéren die grof3te Rolle
bei den Kindern - fiir 30 Prozent beim Aufstehen, fiir 37 Prozent beim
Frithstiicken. Etwa jedes zehnte Kind kommuniziert am Morgen tiber
Messenger oder sieht sich Sendungen/Serien/Filme/Videos an. Auf dem
Weg in die Schule liegt der Anteil an Kindern, die Messengerdienste
nutzen, bei 18 Prozent und auch in den Schulpausen sind Messenger
prasent (13 %). Drei Viertel der Sechs- bis 13-Jahrigen geben aber an, auf
dem Schulhof keines der abgefragten Medien zu nutzen. Beim Mittagessen
werden Radio/Musik und Bewegtbild wieder wichtiger und auch bei den
Hausaufgaben spielt Radio/Musik die gréf3te Rolle. Wahrend des Abendes-
sens schaut knapp jedes dritte Kind nebenbei Sendungen/Serien/Filme/
Videos. Am starksten medial begleitet ist jedoch das Schlafengehen: Den
grofiten Anteil nimmt hierbei das Lesen (25 %) ein. Podcasts/Horspiele,
Bewegtbild und Radio/Musik liegen fast gleichauf (16 % bzw. 15 %), gefolgt
von Messengern (13 %). Lediglich ein Viertel der Sechs- bis 13-Jdhrigen
nutzt hier gar keine Medien.

Zwischen Madchen und Jungen bestehen insgesamt keine grofsen
Unterschiede. Lediglich beim Schlafengehen geben mehr Médchen an,
Biicher zu lesen (Méddchen: 30 %, Jungen: 20 %), wiahrend Jungen eher
Bewegtbild nutzen (Jungen: 19 %, Madchen: 13 %).

Im Altersverlauf wird entsprechend der grofseren Verfligbarkeit
von Smartphones die Kommunikation iiber Messenger wie WhatsApp
insbesondere auf dem Schulweg (6-7 Jahre: 1 %, 8-9 Jahre: 8 %, 10-11 Jahre:
22 %, 12-13 Jahre: 40 %), in den Pausen (6-7 Jahre: 2 %, 8-9 Jahre: 3 %,

10-11 Jahre: 17 %, 12-13 Jahre: 29 %) und beim Schlafengehen (6-7 Jahre:
0 %, 8-9 Jahre: 6 %, 10-11 Jahre: 14 %, 12-13 Jahre: 30 %) bedeutsamer.

“Da in der KIM-Studie 2020 nur eine Antwortmoglichkeit gewéhlt werden konnte, ist eine
Vergleichbarkeit der Ergebnisse in diesem Fall nicht gegeben.
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Nutzung von Medien im Tagesverlauf 2022
- ,Was machst du beim/bei ..." -

Nichts davon (%)
BE 52
B! .

Aufstehen ¥

Frihstiick

Schul-/Kindergartenweg 67
Pausen 74
Mittagessen 63
Hausaufgaben machen/ 66
lernen
Abendessen H 55
Schlafengehen n n 26
® Podcast/Hdrspiele horen B Radio horen, Musik hdren
Sendungen, Serien, Filme oder Videos anschauen m Instagram, Snapchat, TikTok oder Facebook nutzen
® Buch/Zeitschrift/Zeitung/Comic lesen/anschauen m Computer-/Handy-/Smartphonespiele spielen

WhatsApp/Telegram/Schulmessenger etc. nutzen

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Mehrfachnennungen moglich; Basis: alle Kinder, n=1.219

Auch aus der Perspektive der Eltern spielen Medien eine wichtige Rolle im
Tagesablauf der Familie. So stimmt die Halfte der Eltern der Aussage zu,
dass das klassische lineare Fernsehen den geregelten Tagesablauf ihres
Kindes unterstiitzt. Fiir 38 Prozent der Familien stellen Mediatheken eine
grofde Entlastung im Familienalltag dar, da die Inhalte zeitlich flexibel
genutzt werden konnen. 31 Prozent geben sogar an, sich ein Leben ohne
Mediatheken nicht mehr vorstellen zu kénnen. Was die Planung der
(linearen) Bewegtbildnutzung angeht, geben 53 Prozent an, den Fernseher
spontan einzuschalten, ohne genau zu wissen, was gerade ausgestrahlt
wird, 42 Prozent informieren sich im Vorfeld zu welchen Zeiten etwas im
Fernsehen lauft.
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5.Vorbilder und Idole

Vorbilder und Idole von Kindern
kommen aus TV/Film, Sport und
Musikbranche

Vorbilder und Idole kénnen fiir Kinder als Orientierung dienen und einen
Einfluss auf ihre Identitatsentwicklung nehmen. Im Rahmen der KIM-Stu-
die werden die Kinder gefragt, ob sie fiir bestimmte Personen oder Figuren
schwirmen, was 58 Prozent bejahen. Insgesamt werden in der offenen
Frage dann 255 verschiedene Menschen/Figuren als Vorbilder genannt.
Am haufigsten stammen diese mit 37 Prozent aus Film und Fernsehen,

30 Prozent kommen aus dem Sportbereich. Mit deutlichem Abstand folgt
die Musikbranche mit 16 Prozent. 14 Prozent stammen aus dem person-
lichen Umfeld der Kinder, sieben Prozent aus Biichern/Comics, sechs
Prozent aus Social Media und jeweils drei Prozent aus Horspielen oder
dem Internet allgemein. Zwei Prozent nennen Personen aus digitalen
Spielen. Bei Jungen stammen die Vorbilder deutlich haufiger aus dem
Sportbereich, wahrend Madchen haufiger fiir Personen aus der Film- und
Musikbranche schwéarmen. Im Altersverlauf nehmen Vorbilder und Idole
aus den Bereichen Musik, Sport und Social Media zu, wéhrend Personen
und Figuren aus dem privaten Umfeld, aus TV/Film und aus Biichern/
Comics seltener genannt werden.

Im Vergleich zu 2020 ist der TV/Film-Bereich insgesamt etwas
zuriickgegangen. Bei Jungen sind Sportidole um zwdlf Prozentpunkte
angestiegen, bei Madchen ist der Anteil bei den Personen aus dem eigenen
Umfeld um sieben Prozentpunkte gestiegen.
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Vorbilder und Idole 2022
- ,Gibt es eine Lieblingsperson/-figur, fir die Du besonders schwdrmst?" -

Ja

Lieblingsfigur/-person (n=712)

kommt aus ...* Insgesamt 255 genannte

) Personen/Figuren
TV/Film

Sport
Musikbranche

Privaten Umfeld
Blichern/Comics

Social Media/YouTube
Internet allgemein
Hdrspiel/Podcast/Tonie

Digitalem Spiel

0 25 50 75

Jungen mMadchen

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, *Mehrfachnennungen mdglich, Basis: alle Kinder, n=1.219

Unter den Einzelnennungen fiihrt bei Jungen der Fufsballer Cristiano
Ronaldo mit zehn Prozent das Ranking an, gefolgt von Familienmitgliedern
(6 %) und den Fufdballern Manuel Neuer, Thomas Miiller und Robert
Lewandowski (jeweils 5 %). Bei Madchen stehen Familienmitglieder mit
zehn Prozent auf dem ersten Platz, gefolgt von Anna und Elsa aus ,Die
Eiskonigin® (5 %), Helene Fischer und Bibi Blocksberg (jeweils 4 %). Jeweils
drei Prozent nennen eine Lehrkraft, Harry Potter und Heidi Klum.
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6. Bucher und Lesen

Im Rahmen der KIM-Studie wird auch das Leseverhalten von Kindern
untersucht. Die Ergebnisse beziehen sich dabei auf das freiwillige Lesen in
der Freizeit, unabhéngig von der Schullektiire.

Jedes zweite Kind liest regelmdeig 52 Prozent der Kinder lesen mindestens ein- bis mehrmals in der

in der Freizeit Biicher Woche in einem Buch, 14 Prozent davon téglich. Knapp ein Drittel lesen

seltener als einmal pro Woche und 18 Prozent geben an, nie zu lesen.

Der Anteil an Madchen, die regelméafiig lesen, ist im Vergleich zu
Jungen deutlich hoher. So lesen 63 Prozent der Madchen mindestens ein-
bis mehrmals in der Woche, wihrend es bei den Jungen 41 Prozent sind.
Gleichzeitig gibt knapp ein Viertel der Jungen an, in ihrer Freizeit nie Bilicher
zu lesen, wiahrend dieser Anteil bei Maddchen nur etwa halb so grof3 ist (12 %).

Im Gegensatz zu 2020 ist im Altersverlauf kein Riickgang bei der
regelmafdigen Nutzung von Blichern zu sehen. Insgesamt ist das Lesever-
halten der Kinder in den vergangenen Jahren sehr stabil.

Blcher lesen: Nutzungsfrequenz 2022

Gesamt

Madchen

Jungen

6-7 Jahre
8-9 Jahre
10-11 Jahre

7

12-13 Jahre

0 25 50 s 1

o

0

H jeden/fast jeden Tag m ein-/mehrmals in der Woche seltener Hpnie

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Kinder, n=1.219
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Zum Zeitpunkt der Befragung gaben 43 Prozent der Kinder an, gerade ein
Buch zu lesen. Bei der Frage nach dem konkreten Buchtitel zeigt sich eine
grofde Bandbreite (insgesamt wurden 235 verschiedene Titel genannt).
Die haufigsten genannten Blicher verandern sich in den letzten Jahren
allerdings nur wenig. ,Harry Potter” fiihrt weiterhin die Liste an. Auf den
weiteren Platzen folgen ,Die Schule der magischen Tiere“, ,,Gregs Tage-
buch® und ,Die schlimmste Klasse der Welt“.

Blicher lesen 2022
- ,Liest du zur Zeit ein Buch?" -

Ja

davon (n=434) entfallen auf

Insgesamt 235 genannte
Buchtitel
Harry Potter
Die Schule der magischen Tiere
0
Gregs Tagebuch
0
Die schlimmste Klasse der Welt
0
0 25 50 75
m 6-7 Jahre m 8-9 Jahre 10-11Jahre m12-13Jahre

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Nennungen ab 2 Prozent, Basis: Kinder, die mindestens ,seltener” ein Buch lesen, n=1.004

Neben Bilichern bieten auch Horspiele/Horbtlicher und Podcasts die Mog-
lichkeit in Erzdhlungen und Geschichten einzutauchen. 28 Prozent der
Kinder geben an, mindestens wochentlich Horspiele/Horbiicher zu nutzen,
acht Prozent horen regelmifiig Podcasts. Bei der Frage nach ihren Lieb-
lingshorbilichern/-spielen werden insgesamt 61 verschiedene Titel genannt.
Auch hier zeigt sich in den letzten Jahren eine Kontinuitét. So fiihren ,Die
drei 22?“, ,Bibi und Tina“, ,TKKG" und ,Bibi Blocksberg* die Liste an. Auch
JHarry Potter®, ,Finf Freunde*®, ,Benjamin Blimchen“ und ,Die Schule der
magischen Tiere“ sind als Audioangebote bei den Kindern beliebt.
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Lieblingsharblcher/-horspiele 2022
- ,Gibt es ein Horspiel, Hérbuch oder Podcast, das/der dir besonders gut gefallt?” -

Ja

und zwar (n=358)

Insgesamt 61 genannte Titel

Die drei 77?7

Bibi und Tina

TKKG

Bibi Blocksberg

Harry Potter

Flinf Freunde

Benjamin Blimchen

Schule der magischen Tiere

0 25 50 75

m 6-7 Jahre m 8-9 Jahre 10-11Jahre m12-13 Jahre

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Nennungen ab 2 Prozent, Basis: alle Kinder, n=1.219
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7. Musik und Radio

Musik ist im Alltag von Kindern ein zentrales Element. 68 Prozent héren

68 Prozent der Kinder héren

regelmdf3ig Musik

Liebster Musik-Star 2022
- ,Gibt es eine Musikband oder eine/n Sanger*in, der/die dir besonders gut gefallt?" -

Ja

und zwar (n=688)

Mark Forster

Helene Fischer

Justin Bieber

Lena Meyer-Landrut

Ed Sheeran

Sido

BTS

Ariana Grande

Cro

Billie Eilish

m Gesamt

mindestens wochentlich Musik, 29 Prozent sogar taglich. 17 Prozent der
Sechs- bis 13-Jahrigen gehen dieser Freizeitbeschéftigung seltener nach
und lediglich 15 Prozent sagen, dass Musik fiir sie keine Rolle spielt.
Insgesamt geben 56 Prozent der Kinder an, eine Lieblingsband oder einen
Lieblingsmusikstar zu haben, Madchen haufiger als Jungen. Mit zuneh-
mendem Alter steigt dieser Anteil (6-7 Jahre: 35 %, 12-13 Jahre: 71 %). Die
Bandbreite ist mit 219 Nennungen hierbei sehr grof3. Den ersten Platz
belegt mit acht Prozent Mark Forster, gefolgt von Helene Fischer (6 %)
und Justin Bieber (4 %).

Insgesamt 219 Nennungen

25 50
m Mddchen Jungen

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Nennungen ab 2 Prozent, Basis: alle Kinder, n=1.219
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Auch das Radio ist fiir viele Kinder ein fester Bestandteil im Alltag.

Jedes zweite Kind hort regelmifig 52 Prozent horen mindestens wochentlich Radio, ein Viertel téglich.

Radio 17 Prozent der Sechs- bis 13-Jdhrigen nutzen das Radio zumindest selten
und 31 Prozent geben an, nie Radio zu héren. Zwischen Méadchen und
Jungen bestehen hierbei keine grofien Unterschiede. Im Altersverlauf

sinkt der Anteil an Kindern, die nie Radio horen.

Im Vergleich zu 2020 ist die tégliche Radionutzung etwas
angestiegen (+4 PP).

Radionutzung 2022

Gesamt

Mddchen

Jungen

6-7 Jahre
8-9 Jahre
10-11 Jahre

12-13 Jahre

0 25 50 {75 1

o
o

mjeden/fast jeden Tag m ein-/mehrmals pro Woche seltener mnie

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Kinder, n=1.219
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8. Technische Aspekte der Internetnutzung

Die Internetnutzung von Kindern wird sowohl von technischen Aspekten
wie der Verfligbarkeit von Geriten, als auch von inhaltlichen Komponen-
ten beeinflusst. Nachfolgend werden zunéchst die technischen Vorausset-
zungen betrachtet.

In den Haushalten, in denen Sechs- bis 13-Jahrige aufwachsen,
ist nahezu eine Vollausstattung mit internetfdhigen Gerédten wie Compu-
tern, Laptops, Tablets und Smartphones zu beobachten. 99 Prozent der

Computer, Laptop und Tablet der
Eltern werden von Kindern mit-
genutzt

befragten Familien verfiigen tber einen Internetanschluss. Obwohl die
Kinder selbst noch wenig Gerdte im eigenen Besitz haben, stehen die in
den Familien vorhandenen Geréte oftmals auch den jiingeren Familien-
mitgliedern zur Verfiigung. So geben 79 Prozent der Kinder an, Computer,
Laptops oder Tablets zu nutzen. Zwischen Madchen und Jungen bestehen
hierbei kaum Unterschiede. Mit zunehmendem Alter nimmt der Anteil an
Kindern, die diese Gerate verwenden, deutlich zu. Sind es bei den Sechs-
bis Siebenjahrigen noch 60 Prozent, steigt dieser Anteil bei den Zwolf- bis
13-Jahrigen auf 94 Prozent. Im Vergleich zu 2020 zeigt sich nur bei den
Sechs- bis Siebenjahrigen ein Zuwachs (+5 PP).

Auch das Smartphone als Zugangsweg zum Internet ist in
nahezu allen Haushalten vorhanden (97 %), 44 Prozent der Kinder besit-
zen ein eigenes Gerat. Zwischen den Geschlechtern gibt es keine grofien
Unterschiede, mit zunehmendem Alter verfligen aber immer mehr Kinder
iiber ein eigenes Smartphone (6-7 Jahre: 9 %, 8-9 Jahre: 27 %, 10-11 Jahre:
58 %, 12-13 Jahre: 81 %).5

5 Ob es sich beim Gerét des Kindes prinzipiell um ein ,konventionelles“ Handy oder um
ein Smartphone handelt, werden in der KIM-Studie aufgrund der Komplexitédt des Gegen-
stands die Eltern gefragt. Die Ergebnisse sind aufgrund unterschiedlicher Erthebungsme-
thoden, aufgrund der Uniibersichtlichkeit des Marktes und aufgrund des fiir Kinder nur
unklar definierten Untersuchungsgegenstandes (welche Funktionalitdten machen ein
Handy zum Smartphone), und der ggf. strittigen Frage, wem das Handy nun gehdrt, nicht
direkt mit den Antworten der Jugendlichen aus der JIM-Studie vergleichbar. Vgl. Medienpa-
dagogischer Forschungsverbund Stidwest (Hrsg.): JIM-Studie 2022, S. 9.
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Entwicklung Kinder nutzen Computer/Laptop/Tablet 2020-2022
- Nutzung zumindest selten -
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®2020,n=1.216 m2022,n=1.219

Quelle: KIM 2020, KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Haupterzieher*innen

Dabei handelt es sich bei 57 Prozent der Kinder um ein neues Gerat,
wahrend 40 Prozent ein gebrauchtes Mobiltelefon haben. Zwischen den
Geschlechtern bestehen hierbei keine grofden Unterschiede. Mit zu-
nehmendem Alter steigt aber der Anteil an Kindern, die ein neues Smart-
phone haben (6-7 Jahre: 41 %, 8-9 Jahre: 48 %, 10-11 Jahre: 55 %,

12-13 Jahre: 63 %).

Bei der Wahl des ersten Mobiltelefons haben dies zu 53 Prozent
die Eltern ausgesucht, bei neun Prozent hat das Kind selbst ein Gerét ge-
wahlt, bei einem Drittel wurde diese Entscheidung gemeinsam getroffen.

Was die Installation von Apps angeht haben das etwa zwei
Drittel der Eltern fiir ihre Kinder ibernommen, ein Drittel der Kinder
durften dies selbst durchfiihren und bei sieben Prozent haben die Ge-
schwister des Kindes neue Apps installiert. 13 Prozent haben nach dem
Kauf (noch) keine neuen Apps heruntergeladen.

27



9. Inhaltliche Aspekte der Internetnutzung

Sechs- bis 13-Jdhrige haben fast alle technisch die Méglichkeit zu Hause
das Internet zu nutzen. Wie in Kapitel 8 gezeigt wird, ist in 99 Prozent der
Familien ein Internetanschluss im Haushalt vorhanden und auch internet-

70 Prozent der Sechs- bis fahige Gerate sind weit verbreitet. 70 Prozent der Kinder nutzen dann auch
13-Jihrigen nutzen das Internet tatsdchlich das Internet. Das Geschlecht der Kinder spielt hierbei keine
Rolle, die verschiedenen Altersgruppen unterscheiden sich aber hinsicht-
lich der Nutzungsintensitit stark voneinander. Wahrend es bei den
Sechs- bis Siebenjahrigen nur etwa zwei von fiinf Kinder sind, die das
Internet nutzen, steigt der Anteil bei den Acht- bis Neunjahrigen bereits
auf drei von fiinf Kinder. Bei den Zehn- bis Elfjdhrigen sind es dann

85 Prozent und bei den Zwolf- bis 13-Jahrigen mit 99 Prozent fast alle, die
das Internet nutzen. Im Vergleich zu den Vorjahren setzte sich der konti-
nuierliche langsame Anstieg der Internetnutzer*innen mit Ausnahme der
jlingsten Altersgruppe vorerst nicht weiter fort, ob hier nun eine Satti-
gungsgrenze erreicht ist, wird sich erst in den folgenden Studien zeigen.

Entwicklung Internet-Nutzer*innen 2016-2022
- Nutzung zumindest selten -

100
75
71 79
66
50
25
0
Gesamt Mddchen Jungen 6-7 Jahre 8-9 Jahre 10-11lJahre 12-13Jahre

m2016,n=1.229 =2018,n=1.231 m2020,n=1.216 m2022,n=1.219

Quelle: KIM 2016-KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Kinder
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Unter den Kindern, die sich im Internet bewegen, sind knapp die Halfte
taglich online. 36 Prozent verwenden das Internet ein- bis mehrmals pro
Woche und 17 Prozent geben an, seltener online zu sein. Zwischen
Madchen und Jungen bestehen auch hier keine grofsen Unterschiede. Im
Altersverlauf nimmt die Alltagsrelevanz und damit die Nutzungsfrequenz
deutlich zu. So sind bei den Sechs- bis Siebenjahrigen nur 13 Prozent (fast)
taglich online, wahrend es bei den Zwolf- bis 13-Jdhrigen fast drei Viertel
(72 %) sind.

Nutzungsfrequenz Internet 2022 - Vergleich 2020

Gesamt 2022

Gesamt 2020
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6-7 Jahre 2020

8-9 Jahre 2022

8-9 Jahre 2020

10-11 Jahre 2022
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12-13 Jahre 2022
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m jeden/fast jeden Tag m ein-/mehrmals in der Woche seltener

Quelle: KIM 2020, KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: Internetnutzer*innen, 2020: n=863, 2022: n=854

Im Vergleich zu 2020 hat sich die tdgliche Nutzung des Internets etwas
verstarkt (+4 PP). Insbesondere bei den Zehn- bis Elfjahrigen (+8 PP) und
Zwolf- bis 13-Jahrigen (+7 PP) ist ein Anstieg zu sehen.

Betrachtet man die konkreten Tatigkeiten, denen Kinder im Netz

Filme/Videos, WhatsApp, YouTube nachgehen, ist die Kommunikation iber WhatsApp in der taglichen
) )

und Suchmaschinen werden von Nutzung am relevantesten fiir die Sechs- bis 13-Jahrigen. 55 Prozent der

Kindern im Internet am hdufigsten
verwendet

Kinder, die das Internet nutzen, verwenden diesen Dienst nahezu jeden
Tag. An zweiter Stelle in der téglichen Nutzung folgen das Ansehen von
Filmen/Videos/Sendungen/Serien im Internet und YouTube, gefolgt von
Suchmaschinen und TikTok, das jede/-r Fiinfte taglich nutzt.
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Internet-Tatigkeiten 2022

Filme/Videos/Serien/Sendungen anschauen
WhatsApp-Nachrichten schicken
YouTube nutzen

Suchmaschinen (Google etc.) nutzen
Einfach so drauf los surfen

Uber Internet Musik hiren

TikTok nutzen

Kinder-Seiten nutzen

YouTube Kids nutzen

Wikipedia nutzen

Instagram nutzen

Fernsehsendungen im Internet ansehen
Snapchat nutzen

Facebook nutzen

E-Mails verschicken

Uber Internet Radio hdren
Skype/Zoom/Teams nutzen

Twitch nutzen
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Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: Internetnutzer*innen, n=854

Insgesamt liegt bei der regelméafdigen Nutzung das Ansehen von Filmen/
Videos/Sendungen/Serien im Internet bei 71 Prozent. Mit 70 Prozent ist
WhatsApp gleichauf. Auch YouTube und Suchmaschinen nehmen mit

64 Prozent einen wichtigen Teil der Internetnutzung von Kindern ein.
Knapp die Halfte gibt an, regelmafsig drauf los zu surfen, 38 Prozent horen
mindestens wochentlich online Musik, 37 Prozent nutzen TikTok in dieser
Frequenz und 36 Prozent speziell fiir Kinder entwickelte Webseiten.
YouTube Kids wird von knapp einem Drittel der Kinder mindestens einmal
in der Woche genutzt, gefolgt von jeweils knapp einem Viertel, das bei
Wikipedia und Instagram ist. Jeweils jedes flinfte Kind sieht sich regelma-
Rig Fernsehsendungen im Internet an, verwendet Snapchat, Facebook oder
verschickt E-Mails. 13 Prozent horen tiber das Internet Radio, elf Prozent
nutzen Dienste wie Skype, Zoom oder Teams und sechs Prozent das
Live-Streaming-Videoportal Twitch.

Der Anteil an regelméafiigen Nutzerinnen steigt mit zunehmen-
dem Alter in allen Bereichen an - mit Aufnahme der Kinderseiten/
YouTube Kids. So nutzen unter den Sechs- bis Siebenjahrigen lediglich
sechs Prozent der Internetnutzer*innen Instagram und auch bei den
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Acht- bis Neunjdhrigen ist mit elf Prozent der Anteil noch eher gering.

Ab Zehn Jahren nutzt jedes filinfte Kind die App regelmaifsig und unter den
Zwolf- bis 13-Jahrigen verdoppelt sich der Anteil auf 40 Prozent. Auch bei
TikTok ist eine dhnliche Entwicklung im Altersverlauf zu sehen. Hier steigt
der Anteil allerdings bereits frither deutlich an (6-7 Jahre: 11 %, 8-9 Jahre:
24 %, 10-11 Jahre: 39 %, 12-13 Jahre: 53 %).

Im Vergleich zu 2020 ist der Anteil an Kindern, die Filme/Videos/
Sendungen/Serien online ansehen, um neun Prozentpunkte gestiegen,
gefolgt von der Nutzung von TikTok (+7 PP) und dem Anhoren von Musik
im Internet (+6 PP).

Kinder sind tdglich durchschnittlich
43 Minuten online

Nach Einschétzung der Eltern sind Kinder an einem Wochentag
durchschnittlich 43 Minuten online, Jungen (46 Min.) nur unwesentlich
langer als Mddchen (41 Min.). Mit zunehmendem Alter steigt die geschétz-
te Nutzungsdauer dann deutlich an (6-7 Jahre: 17 Min., 8-9 Jahre: 30 Min.,
10-11 Jahre: 49 Min., 12-13 Jahre: 74 Min.). Im Vergleich zu 2020 sind keine
grofden Unterschiede festzustellen.

Im Rahmen der KIM-Studie wurde auch danach gefragt, in
welchen Situationen Kinder bestimmte Medien nutzen und welche Motive
jeweils eine Rolle spielen. So geben 39 Prozent an, bei Langeweile Sen-
dungen, Serien, Filme oder Videos zu schauen. Mehr als jedes flinfte Kind
greift zu digitalen Spielen, und jedes Zehnte zu Blichern, Zeitschriften
oder Comics. 37 Prozent nutzen Bewegtbild, um sich nicht allein zu fiihlen,
jeweils etwa jedes achte Kind greift bei Einsamkeit zu Messenger-Diensten
wie WhatsApp, jede/-r Zehnte zu Games oder Biicher, Zeitschriften und
Comics. Wenn es darum geht etwas Spannendes zu erleben, liegt das
Bewegtbild mit 41 Prozent weit vorne, gefolgt von 22 Prozent digitalen
Spielen. Um einfach Spaf? zu haben nutzen jeweils knapp ein Drittel der
Kinder Bewegtbild oder digitale Spiele, jedes zehnte Kind Social Media.
Sendungen, Serien, Filme und Videos werden von einem Viertel der Kinder
auch genutzt, wenn sie traurig sind, 14 Prozent horen in einer solchen
Situation Musik oder Radio, etwa jedes zehnte Kind nutzt digitale Spiele,
Messenger-Dienste oder Biicher, Zeitschriften und Comics um sich
aufzumuntern.

Jungen spielen bei Langeweile haufiger digitale Spiele (28 %,
Maédchen: 14 %), wahrend Méadchen im Vergleich zu Jungen haufiger lesen
(14 %, Jungen: 9 %). Auch wenn es darum geht Spaf? zu haben (Jungen:

39 %, Madchen: 22 %), etwas Spannendes zu erleben (Jungen: 26 %,
Médchen: 17 %) und Arger los zu werden (Jungen: 19 %, Madchen: 11 %)
sind digitale Spiele bei Jungen beliebter. Der Anteil an Kindern, die
Bewegtbild nutzen, sinkt im Altersverlauf in allen Bereichen, wiahrend
Social Media und digitale Spiele steigen.
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Nutzungsmotive einzelner Medien
- Nutze ich am ehesten wenn ... -

...mirlangweilig ist.

...ich mich alleine fiihle.

...ich etwas Spannendes
erleben will.

...ich mich gedrgert habe und
den Arger los werden will.

n

...ich SpaRi haben will.

...ich traurig bin. 8 8 “
0 25 50 75 100
m Sendungen/Serien/Filme/Videos  mDigitale Spiele Social Media m Messenger wie z. B. WhatsApp
m Biicher/Zeitschriften/Comics Musik/Radio m Horspiele/Podcasts nichts davon

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Kinder, n=1.219

WhatsApp liebste App von Bei der Frage nach ihren drei liebsten Apps (offene Frage ohne Antwort-

Sechs- bis 13-Jidhrigen vorgaben) gibt knapp die Halfte (48 %) der Internet-Nutzenden WhatsApp
an. Knapp ein Drittel nennt YouTube (30 %), gefolgt von TikTok (28 %).
13 Prozent zéhlen Instagram zu ihren drei liebsten Apps, acht Prozent
Snapchat und jeweils sechs Prozent Google und Facebook. Das speziell
flir Kinder angelegte Angebot YouTube Kids liegt bei fiinf Prozent der
Nennungen. Madchen und Jungen haben hier ganz dhnliche Praferenzen.
YouTube ist bei Jungen etwas beliebter (Jungen: 32 %, Maddchen: 27 %),
wihrend TikTok (Madchen: 31 %, Jungen: 25 %) und Instagram (Madchen:
17 %, Jungen: 9 %) bei mehr Médchen zu den Favoriten zdhlen. Im Alters-
verlauf werden alle Angebote bis auf Google, Facebook und YouTube Kids,
beliebter.
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Lieblings-Apps 2022
-drei Nennungen ohne Antwortvorgabe -

WhatsApp
YouTube
TikTok
Instagram
Snapchat
Google
Facebook

YouTube Kids

0 25 50 {75!
m 6-7 Jahre m 8-9Jahre 10-11Jahre m12-13 Jahre

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Nennungen ab 5 Prozent, Basis: Kinder, die Smartphones und Apps nutzen, n=709

Unter den Kindern, die das Internet nutzen (n=854), verwendet knapp ein
Drittel Dienste wie Alexa oder Siri, jedes Flinfte regelméfdig (11 % téglich).
Das Geschlecht der Kinder hat keinen Effekt. Mit zunehmendem Alter
steigt die tdgliche Nutzung (6-7 Jahre: 3 %, 8-9 Jahre: 9 %, 10-11 Jahre: 11 %,
12-13 Jahre: 14 %). Insbesondere das Horen von Musik spielt hierbei die
grofite Rolle, gefolgt von der Suche nach Informationen und Wissensfragen.
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10. Fernsehen, Netflix, YouTube & Co.

Die Moglichkeit Bewegtbild zu nutzen ist in allen Haushalten, in denen
Kinder aufwachsen durch unterschiedliche Zugédnge gegeben. Nahezu alle
Familien haben Fernsehgerite, Smartphones und Computer/Laptops.

61 Prozent besitzen Smart-TVs, 58 Prozent haben einen Streaming-Dienst
wie Netflix abonniert und 55 Prozent sind mit Tablets ausgestattet. Fern-
sehen ist eine der hdufigsten Freizeitaktivitdten der Sechs- bis 13-Jahrigen.

67 Prozent der Sechs- bis
13-Jdhrigen sehen tdglich fern

92 Prozent der Kinder sehen mindestens wochentlich, 67 Prozent sogar
taglich fern. Drei von flinf Kindern sehen sich regelméafiig Bewegtbild im
Internet an, jedes Fiinfte taglich. Unter den liebsten Freizeitaktivititen
liegt das Fernsehen nach dem Treffen mit Freunden, Draufden spielen,
Sport und Familienunternehmungen auf dem fiinften Platz.

Die Moglichkeiten Bewegtbildangebote zu nutzen sind sehr
vielfaltig, vom linearen TV-Programm Uiber Mediatheken, YouTube bis zu
Streamingdiensten und Social Media Plattformen. Welche Optionen
hierbei welche Relevanz haben zeigt die Nutzungshéufigkeit der Program-
me und Plattformen. Jeweils etwa die Halfte der Kinder nutzt regelmafiig
Super RTL/Toggo und KiKA. 46 Prozent sehen sich mindestens wochentlich
Inhalte auf YouTube an, gefolgt von RTL (42 %), ARD/Das Erste (39 %),
ProSieben (37 %), ZDF (36 %) und Disney Channel (35 %). Ein Drittel nutzt
regelmafiig Netflix und SAT.1, 28 Prozent RTL II, 27 Prozent NICK.
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Bewegtbildnutzung 2022 (Teil 1)
- mind. einmal pro Woche -

Super RTL/Toggo 52
KiKA

YouTube

RTL

ARD/Das Erste
ProSieben

ZDF

Disney Channel

Netflix
SAT.1 33
RTLII 28
NICK 27

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: Kinder, die Bewegtbild nutzen, n=1.198

Jeweils etwa jedes vierte Kind sieht sich regelméf3ig Videos auf TikTok an
und nutzt YouTube Kids, jedes Fiinfte Disney+ und Mediatheken der
Fernsehsender. 17 Prozent schauen mindestens einmal in der Woche
Inhalte auf Amazon Prime Video, 14 Prozent auf Instagram und elf Prozent
auf Sky. RTL+ (7 %) und Joyn/Joyn PLUS+ (4 %) sind fiir Sechs- bis 13-Jdhrige
kaum relevant. Zusétzlich gibt knapp ein Viertel der Kinder an, regelmafig
noch weitere Fernsehsender zu nutzen.

Zwischen Madchen und Jungen zeigen sich kaum Unterschiede.
Mit zunehmendem Alter verlieren die kinderspezifischen Plattformen
Super RTL/Toggo, KiKA und Disney Channel an Relevanz, wihrend You-
Tube, RTL, ProSieben, SAT.1, RTL II und die Streaming-Dienste Netflix und
Amazon Prime Video sowie TikTok und Instagram als Wege der Bewegt-
bildnutzung bedeutender werden.
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Bewegtbildnutzung 2022 (Teil 2)

- mind. einmal pro Woche -
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Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: Kinder die Bewegtbild nutzen, n=1.198

Kinderkanal (KiKA) ist liebste
Plattform fiir Bewegtbild

Bei der Frage nach dem beliebtesten Bewegtbildangebot liegt der KiKA mit
19 Prozent auf dem ersten Platz, gefolgt von Netflix mit 14 Prozent. Platz
drei teilen sich Super RTL/Toggo und YouTube mit jeweils elf Prozent der
Nennungen. Madchen favorisieren den KiKA etwas stirker (Maddchen:

21 %, Jungen: 17 %), wahrend Jungen haufiger Super RTL/Toggo nennen
(Jungen: 14 %, Madchen: 9 %).

Wenn es um konkrete Formate geht, geben 73 Prozent der Kinder
an, eine Sendung, Serie, einen Film oder ein Video zu haben, dass sie
besonders gern anschauen. Aufgrund der zahlreichen Einzelnennungen
kommt es hier aber kaum zu einer nennenswerten Haufigkeit eines
Angebots. ,Die Simpsons“ und ,,Schloss Einstein“ fliihren die Liste mit
jeweils drei Prozent an.

Explizit auf das Fernsehen bezogen nutzt jedes zweite fernse-
hende Kind (n=1.176) haufiger Wissensformate (6-7 Jahr: 57 %, 8-9 Jahre:
59 %, 10-11 Jahre: 52 %, 12-13 Jahre: 40 %). Bei der Frage nach konkreten
Sendungen (offene Frage ohne Antwortvorgaben/Mehrfachnennungen
moglich) werden insgesamt 61 unterschiedliche genannt. Mit 29 Prozent
liegt ,Die Sendung mit der Maus“ auf dem ersten Platz. Ein Viertel der
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Kinder nennt ,Galileo“ und jedes Fiinfte ,Logo“. Auf Platz vier liegt die
Sendung ,,Wissen macht Ah“ (16 %), gefolgt von ,Léwenzahn“ (12 %),

»1, 2 oder 3“ (7 %) und ,,Woozle Goozle“ (7 %). Jeweils fiinf Prozent der
Kinder nennen ,Quarks & Co.“, ,,Checker Tobi - CheXperiment",
»,Sesamstrafie”, ,WOW - Die Entdeckerzone“ und ,Terra X/Terra X Kids"“.

Wissenssendungen 2022
- Offene Frage ohne Antwortvorgaben/Mehrfachnennungen maglich -

Die Sendung mit der Maus

Insgesamt 61 genannte
Wissenssendungen

Galileo

Logo

Wissen macht Ah

Lowenzahn

1,2 oder3

Woozle Goozle

Quarks & Co.

Checker Tobi - CheXperiment

Sesamstrale

WOW - Die Entdeckerzone

Terra X/Terra X Kids

0 25, 50 75

u 6-7 Jahre m 8-9 Jahre 10-11 Jahre m12-13Jahre

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Nennungen ab 5 Prozent, Basis: Kinder, die fernsehen, n=1.176

YouTube wird mit zunehmendem YouTube als Plattform zum Ansehen von Bewegtbild wird mit zunehmen-

Alter der Kinder immer relevanter dem Alter der Kinder immer bedeutender. Geben unter den Sechs- bis
Siebenjahrigen lediglich 14 Prozent an, mindestens wochentlich tiber diese
Plattform Bewegtbild zu nutzen, sind es unter den Acht- bis Neunjahrigen
bereits 35 Prozent, bei den Zehn- bis Elfjdhrigen 55 Prozent und bei den
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Zwolf- bis 13-Jahrigen sogar 79 Prozent. Insgesamt 16 Prozent dieser
Kinder haben einen eigenen Account. Auch hier steigt der Anteil im
Altersverlauf an (6-7 Jahre: 3 %, 8-9 Jahre: 8 %, 10-11 Jahre: 13 %,
12-13 Jahre: 26 %).

Mit Blick auf die konkreten Inhalte, die Kinder auf YouTube
ansehen, stehen vor allem lustige Clips an erster Stelle. 70 Prozent der
Kinder, die YouTube nutzen geben an, diese regelméafiig zu sehen. Auf
Platz zwei liegen Musikvideos, die von iiber der Hélfte der Kinder (55 %)
mindestens wochentlich auf dieser Plattform angesehen werden. Jeweils

Lustige Clips beliebteste YouTube-
Inhalte, gefolgt von Musikvideos

etwa ein Drittel schaut sich regelméf3ig Tutorials, Videos, in denen YouTu-
ber*innen aus ihrem Alltag berichten, Sportvideos und Tiervideos an.
Sogenannte Let's Play-Videos, in denen digitale Spiele gespielt und kom-
mentiert werden, nennen 31 Prozent, dicht gefolgt von Mode-/Beautyvi-
deos (30 %) und Videos zu Themen aus der Schule (29 %). 22 Prozent sehen
sich Fernsehinhalte an und 14 Prozent Produkttests. Acht Prozent der
Kinder, die YouTube nutzen, stellen auch eigene Videos ein.

Bei YouTube genutzte Inhalte 2022
- mind. einmal pro Woche -
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36
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Eigene Videos einstellen

0 25 50 75 100
m -7 Jahre m 8-9 lahre 10-11Jahre m12-13 Jahre

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Nennungen ab 3 Prozent, Basis: YouTube-Nutzer*innen, n=765
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Bei der Frage nach dem liebsten YouTube-Angebot (bis zu drei Nennungen
ohne Antwortvorgabe) wird eine grofde Bandbreite an YouTube-Kanédlen

Julian Bam* liebstes YouTube- genannt (insgesamt 376). Mit acht Prozent liegt der YouTuber ,Julian Bam*
(Jungen: 9 %, Méadchen: 7 %) auf dem ersten Platz, gefolgt von ,Bibis Beauty
Palace“ (Madchen: 12 %, Jungen: 1 %) und ,Dagi Bee“ (Madchen: 10 %,
Jungen: 2 %) mit jeweils sechs Prozent. Auf Platz vier liegt ,Gronkh“ mit

Angebot

flinf Prozent der Nennungen (Jungen: 8 %, Madchen: 2 %), gefolgt von
JPaluten® mit vier Prozent (Jungen: 7 %, Madchen: 1 %) und ,Laserluca“ mit
drei Prozent (Mddchen und Jungen je 3 %).

Neben positiven Erfahrungen, die mit der Nutzung von Bewegt-
bildinhalten gemacht werden konnen, wie Unterhaltung und dem Lernen
von neuen Dingen, konnen einige Inhalte fiir Kinder ungeeignet sein und
Angste auslésen. Auf die Frage, ob sie schon mal Videos, Filme, Serien oder
Sendungen gesehen haben fiir die sie eigentlich noch zu jung waren,
antworten acht Prozent der Kinder mit ja (6-7 Jahre: 5 %, 8-9 Jahre: 7 %,
10-11 Jahre: 10 %, 12-13 Jahre: 12 %). Hierbei werden insbesondere Horror-,
Gewalt- und Erotikfilme sowie Krimis genannt. Neun Prozent der Kinder
haben Inhalte gesehen, die ihnen Angst gemacht haben (6-7 Jahre: 7 %,

8-9 Jahre: 9 %, 10-11 Jahre: 9 %, 12-13 Jahre: 11 %). Auch hier werden
Horror- und Gewaltfilme genannt, aber auch Kriegsbilder und -berichte.
Vier Prozent der Kinder haben schon mal Inhalte gesehen, die ihnen
unangenehm waren (6-7 Jahre: 1 %, 8-9 Jahre: 4 %, 10-11 Jahre: 5 %,
12-13 Jahre: 5 %). Hier werden hauptséachlich Erotikinhalte genannt, aber
auch Horror- und Gewaltfilme spielen eine Rolle.
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11. WhatsApp, TikTok, Snapchat & Co.

Internet und Smartphones sind fiir viele Kinder fester Bestandteil des
Alltages. 70 Prozent nutzen das Internet, davon sind 83 Prozent mindes-
tens wochentlich, 47 Prozent sogar téglich online. 44 Prozent der Kinder
besitzen ein eigenes Smartphone. Die Kommunikation ist fiir Kinder dabei
ein wichtiger Aspekt der Internetnutzung. Obwohl die Nutzung von
WhatsApp in der EU eigentlich erst ab einem Alter von 16 Jahren erlaubt

Verschicken von WhatsApp-
Nachrichten einer der hdufigsten
Titigkeiten im Internet

ist,® verschicken tber die Hélfte der Kinder, die das Internet nutzen, téglich
Nachrichten lber diesen Dienst.

Neben WhatsApp, das von gut drei Viertel der internetnutzenden
Kinder verwendet wird, sind auch weitere Apps flir einen Teil der Kinder
relevant, wenn auch nicht im gleichen Ausmaf3. Am ehesten ist hier TikTok
zu nennen, welches von jedem zweiten Kind genutzt wird, gefolgt von
Snapchat (35 %), Instagram (32 %) und Facebook (27 %). Damit ist bei
TikTok im Vergleich zu 2020 der grofste Anstieg zu verzeichnen (+7 PP),
gefolgt von Snapchat (+4 PP). Bei Instagram und Facebook bleibt der Anteil
nahezu unverandert.

¢ WhatsApp AGB: ,Wenn du in einem Land im Europaischen Wirtschaftsraum (dazu gehort
auch die Europdische Union) und jedem anderen zugehorigen Land oder Hoheitsgebiet
(zusammen als die Europédische Region bezeichnet) lebst, musst du mindestens 16 Jahre
alt sein (oder das in deinem Land vorgeschriebene Alter erreicht haben, wenn dieses héher
ist), um dich zu registrieren und WhatsApp zu nutzen.“

(Quelle: https://faq.whatsapp.com/695318248185629/?locale=de_DE, abgerufen am:
01.03.2023).
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Social Media Nutzung 2022

WhatsApp
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Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: Internetnutzer*innen, n=854

Zwischen Madchen und Jungen bestehen nur wenig Unterschiede. Im
Altersverlauf steigt der Anteil an Kindern, die diese Apps verwenden.
Insbesondere in der tiglichen Nutzung der Angebote wird dies sehr
deutlich. So nutzen Zwolf Prozent der Sechs- bis Siebenjdhrigen WhatsApp
téglich, wahrend es bei den Acht- bis Neunjgdhrigen bereits 37 Prozent,
bei den Zehn- bis Elfjahrigen 60 Prozent und bei den Zwolf- bis 13-Jahrigen
drei Viertel der Kinder sind. Auch TikTok wird von &dlteren Kindern haufiger
taglich verwendet (6-7 Jahre: 3 %, 8-9 Jahre: 8 %, 10-11 Jahre: 22 %, 12-13
Jahre: 32 %). Instagram (6-9 Jahre: 3 %, 10-11 Jahre: 5 %, 12-13 Jahre: 21 %),
Snapchat (6-7 Jahre: 0 %, 8-9 Jahre: 2 %, 10-11 Jahre: 6 %, 12-13 Jahre: 14 %)
und Facebook (6-7 Jahre: 1 %, 8-9 Jahre: 4 %, 10-11 Jahre: 6 %, 12-13 Jahre:
15 %) gewinnen ab einem Alter von zwolf Jahren in der taglichen Nutzung
an Bedeutung.

Médchen favorisieren auf Instagram hauptsachlich Mode-,
Beauty- und Musik-Angebote, wiahrend Jungen Angebote rund um den
Themenbereich Sport bevorzugen. Bei der Frage nach ihren liebsten
Angeboten auf TikTok (bis zu drei Nennungen ohne Antwortvorgabe)

. . werden insgesamt 228 verschiedene TikTok-Accounts genannt. Am
,,Younes Zarou“ liebstes TikTok- g g

Angebot beliebtesten ist ,Younes Zarou“ mit acht Prozent der Nennungen (Jungen:
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10 %, Madchen: 6 %). Platz zwei teilen sich mit jeweils sechs Prozent
»Charli D’Amelio“ (Madchen: 7 %, Jungen: 5 %) und ,Khabane Lame*
(Jungen: 7 %, Méadchen: 4 %), gefolgt von ,Lisa und Lena“ mit vier Prozent
(Méadchen: 6 %, Jungen: 2 %) und ,Anna Catify“ mit drei Prozent (Mddchen:
4 %, Jungen: 2 %).

Wenn es darum geht, sich mit Freunden zu verabreden, wird
WhatsApp mit zunehmendem Alter der Kinder immer relevanter. Wahrend
nur ein Prozent der Sechs- bis Siebenjahrigen angeben, hierfiir eine
Textnachricht zu schreiben, sind es bei den Zwolf- bis 13-Jahrigen bereits
36 Prozent (Sprachnachrichten: 6-7 Jahre: 0 %, 12-13 Jahre: 15 %). Insge-
samt geben die meisten Kinder an, sich bereits in der Schule/im Kinder-
garten mit ihren Freunden zu verabreden (42 %). Dies nimmt im Altersver-
lauf ab. Sind es unter den Sechs- bis Siebenjdhrigen noch tiber die Halfte
(54 %), sinkt dieser Wert bei den Zwolf- bis 13-Jahrigen auf 25 Prozent.
Auch das Verabreden iiber das Festnetztelefon und das spontane Vorbei-
gehen nimmt mit zunehmendem Alter der Kinder ab.

Verabredungen mit Freunden 2022
- ,Wenn du dich mit deinen Freunden verabreden willst, wie machst du das meistens?” -

Ich verabrede mich schonin
der Schule/im Kindergarten

Schreibe eine Textnachricht,
z.B. iber WhatsApp

Ich gehe einfach vorbei

Rufe auf dem Festnetz an

Rufe auf dem Handy an

Schicke eine Sprachnachricht,
2.B. (iber WhatsApp

Wir treffen uns immer an
einem festen Ort

25 50 75

m 8-9 Jahre 10-11Jahre m12-13 Jahre

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Kinder, n=1.219
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Im Vergleich zu 2020 ist bei der Gruppe der Zehn- bis Elfjadhrigen der Anteil
an Kindern, die angeben sich iiber das Schreiben von Textnachrichten zu
verabreden, um zehn Prozentpunkte zuriickgegangen. Das Verschicken
von Sprachnachrichten zu diesem Zweck ist dafiir um vier Prozentpunkte
angestiegen.

Eine weitere Frage der KIM-Studie richtet sich auf die Kommuni-
kation zwischen Eltern und Kindern iiber Handy/Smartphones. Wenn ein
Kind ein eigenes Mobiltelefon besitzt, lauft die Kommunikation mit den
Eltern hauptséchlich liber Telefonate ab (81 %). 73 Prozent nutzen
WhatsApp, 30 Prozent SMS/MMS. Andere Wege wie alternative Messenger
oder Social Media spielen hierbei kaum eine Rolle.

Bei der Frage, wie sie generell Kontakt zu ihren Freunden haben
und was ihnen davon am liebsten ist, steht das personliche Treffen von
Angesicht zu Angesicht aber weit vorne. 93 Prozent sehen ihre Freunde
regelméfiig personlich, 46 Prozent téglich. Hier spielen Alter und Ge-
schlecht keine Rolle. 82 Prozent geben an, dass ihnen das die liebste Form
des Kontaktes zu ihren Freunden sei. Mit zunehmendem Alter nimmt
dieser Wert jedoch ab (6-7 Jahre: 92 %, 8-9 Jahre: 89 %, 10-11 Jahre: 77 %,
12-13 Jahre: 71 %). Nachrichten in Form von Text, Bildern und Videos
werden, unabhéngig vom Geschlecht, von knapp jedem zweiten Kind
mindestens wochentlich genutzt um mit Freunden in Kontakt zu sein,

30 Prozent téglich. Hier nimmt der Anteil an Kindern mit steigendem Alter
aber stark zu (mindestens wochentlich: 6-7 Jahre: 8 %, 8-9 Jahre: 34 %,
10-11 Jahre: 63 %, 12-13 Jahre: 85 %). Dies hangt auch mit der steigenden
Smartphone-Ausstattung im Altersverlauf zusammen. Insgesamt geben
lediglich acht Prozent der Kinder an, dass ihnen diese Form des Kontaktes
mit den Freunden am liebsten ist, mit zunehmendem Alter wird der Anteil
aber grofRer (6-7 Jahre: 2 %, 8-9 Jahre: 4 %, 10-11 Jahre: 11 %, 12-13 Jahre:

14 %). 59 Prozent der Kinder telefonieren regelmafsig mit Freunden. In der
taglichen Kommunikation spielt das Telefonieren aber lediglich bei

17 Prozent eine Rolle und auch der Anteil an Kindern, die angeben hier-
durch am liebsten Kontakt zu ihren Freunden zu haben, liegt nur bei vier
Prozent. Videochats werden von einem Viertel der Kinder mindestens
wochentlich genutzt, um mit Freunden Kontakt zu halten, knapp jedes
zehnte Kind nutzt sie téglich. Zwolf Prozent der Kinder kommunizieren
regelmafdig mit ihren Freunden lber E-Mails, elf Prozent haben {iber
Computerspiele/Teamspeak Kontakt mit ihren Freunden. Im Altersverlauf
ist auch hier ein Anstieg zu sehen.
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Kontakt zu Freunden 2022
- mind. einmal pro Woche -

Sich von Angesicht zu Angesicht
(personlich) treffen

Miteinander telefonieren

Nachrichten, Bilder oder Videos hin
und her schicken, z.B. per WhatsApp

Uber einen Videochat miteinander sprechen,
2.B. Skype, Zoom, WhatsApp, Teams

Sich E-Mails schreiben

Uber Computerspiele/Teamspeak

94
93
91
61
72
85
51
8
21
23
25 50 75 100
m 6-7 Jahre m 8-9 Jahre 10-11Jahre m12-13 Jahre

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Kinder, n=1.219

Aus Sicht der Eltern geben 61 Prozent an, dass viele organisatorische
Dinge in der Familie {iber WhatsApp laufen, 62 Prozent geben dies fiir
schulische Angelegenheiten an. Die Hilfte ist sogar der Ansicht, dass ihr
Kind ohne WhatsApp in der Schule oder im Kindergarten benachteiligt
ware, weil es nicht alles mitbekommen wirde. Kinder, die WhatsApp
nutzen (695) sind durchschnittlich in 2,6 WhatsApp-Gruppen. Die Gruppen
stehen oftmals im Zusammenhang mit der Schule (65 %) oder dem
Freundeskreis (60 %). 40 Prozent haben eine WhatsApp-Gruppe mit der
Familie, 21 Prozent mit dem Sportverein. Von den Schulkindern, die

58 Prozent der Kinder, die
WhatsApp nutzen, haben eine
Gruppe fiir die Schulklasse

WhatsApp verwenden, haben 58 Prozent eine Gruppe mit der Schulklasse.
Allerdings geben 39 Prozent an, dass es mindestens ein/e Mitschiiler*in
gibt, die nicht Teil der WhatsApp-Gruppe ist. Auf die Nachfrage, was der
Grund hierfir sei, begriinden 66 Prozent dies damit, dass die betreffende
Person kein Smartphone/WhatsApp habe. 25 Prozent geben an, dass andere
unbeliebte Klassenkamerad*innen nicht in der WhatsApp-Gruppe sind. Bei
finf Prozent wird als Grund das fehlende Interesse der Person genannt.
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12. Recherche/Information im Internet

Auch fiir Kinder ist das Internet ein wichtiges Rechercheinstrument.
Knapp zwei Drittel der interneterfahrenen Kinder nutzt regelméflig
Suchmaschinen, jedes Fiinfte sogar téglich. Lediglich zehn Prozent geben
an, nie Suchmaschinen zu verwenden. Zwischen den Geschlechtern
bestehen hierbei keine grofden Unterschiede. Im Altersverlauf steigt der
Anteil der Suchenden deutlich an. Sind es bei den Sechs- bis Neunjdhrigen
noch neun Prozent, die nahezu taglich Google oder andere Suchmaschinen
verwenden, steigt der Anteil bei den zwolf- bis 13-Jahrigen auf ein Drittel
(32 %) an.

Nutzungsfrequenz Suchmaschinen 2022

Gesamt 20 44 (i]

Mddchen 21 44
Jungen
6-7 Jahre 3
8-9 lahre
10-11 Jahre

12-13 Jahre

-3

o
o

0 25 50 15 1
m jeden/fast jeden Tag m ein-/mehrmalsin der Woche seltener mnie

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: Internetnutzer‘innen, n=854
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Im Rahmen der KIM-Studie wurde untersucht iiber welche Themen sich
Kinder aktiv selbst informieren, was sie eher zufillig mitbekommen und
zu welchen Themen sie eigentlich kaum etwas suchen oder wahrnehmen.

Aktive Suche nach Informationen
am hdufigsten zu schulischen
Zwecken

Am haufigsten suchen Kinder aktiv nach Informationen fiir die Schule, die
sie beispielsweise fiir Hausaufgaben oder Referate bendtigen (71 %). Jedes
zweite Kind (51 %) sucht aktiv - allein oder mit Anderen — nach Dingen, die
es kaufen mochte und 45 Prozent recherchieren, wenn sie ein Problem
l6sen mochten. Knapp dahinter folgt mit 41 Prozent die Suche nach Musik.
Fast gleichauf liegen Themen rund um Sport und digitales Spielen (jeweils
36 %), Freizeitangebote in der Umgebung (35 %), Handy/Smartphone (34 %)
und Anleitungen zum Basteln/Experimentieren/Malen/Kochen (33 %).
Jeweils etwa ein Viertel der Kinder suchen aktiv nach Informationen zu
den Themen Haustiere (26 %), Stars/Influencer*innen (26 %), Umwelt/
Natur/Klima (25 %) und Mode/Beauty (24 %). Jedes Fiinfte Kind sucht nach
Nachrichten bzw. Informationen zum aktuellen Weltgeschehen (21 %).
Jungen suchen haufiger nach Informationen rund um Sport
(Jungen: 48 %, Madchen: 23 %), Handy/Smartphone (Jungen: 38 %, Mad-
chen: 29 %) und digitalen Spielen (Jungen: 48 %, Madchen: 24 %), wahrend
Maédchen haufiger zu den Themen Haustiere (Madchen: 31 %, Jungen:
22 %), Basteln/Experimentieren/Malen/Kochen (Maddchen: 40 %, Jungen:
25 %) und Beauty/Mode (Madchen: 36 %, Jungen: 13 %) recherchieren. Mit
zunehmendem Alter steigt der Anteil an Kindern, die aktiv nach Informa-
tionen suchen, in allen Themenbereichen deutlich an.
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Nach Informationen suchen 2022

Informationen fiir die Schule

Sachen, die man kaufen machte

Hilfe oder Beratung bei Problemen

Musik

Informationen zu digitalen Spielen

Informationen zum Thema Sport

Freizeitangebote oder was in der Umgebung so los ist
Informationen zum Thema Handy/Smartphone
Anleitungen zum Basteln, Experimentieren, Malen, Kochen

Informationen liber Haustiere

Informationen Gber bekannte Leute, Influencer*innen,
Stars oder Prominente

Informationen zum Thema Umwelt/Natur/Klima
Informationen Gber Mode/Beauty

Aktuelles, was gerade in der Welt passiert/Nachrichten

Medienpddagogischer Forschungsverbund Siidwest @ KIM-Studie 2022

55

25 50 75 100

B Ich suche meistens selbst - allein oder mit anderen - nach Informationen ® Ich bekomme meistens eher zufdllig davon mit = Bekomme davon nichts mit

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Kinder, n=1.219

Nachrichten, Informationen zu Freizeitangeboten in der Umgebung sowie

Infos zu Umwelt und Klima bekommt die Halfte der Kinder eher zuféllig mit.

Fiir alle Themen, zu denen die Kinder aktiv Informationen suchen

oder zumindest Informationen mitbekommen, wurde dann ergdnzend

erfragt, woher diese Informationen stammen. Die ungestiitzten Antworten

der Kinder wurden dann zugeordnet. Als potentielle Informationsquellen

gelten die verschiedenen medialen Plattformen, aber auch die Schule, die

Familie oder Freunde.
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Informationsquellen 2022

- Auswahl -
Informationen zu/fiir: Top1l Top2 Top3
Nachrichten Fernsehen (75 %) Familie (54 %) Schule (31 %)
Schule Freundeskreis (64 %) Familie (62 %) Schule (61 %)
Handy/Smartphone Freundeskreis (69 %) Familie (54 %) Internet (46 %)
Digitale Spiele Freundeskreis (77 %) Internet (43 %) Familie (37 %)
Dingen, die man kaufen machte Freundeskreis (59 %) Familie (47 %) Internet & Fernsehen

(je 38 %)

Haustiere Familie (58 %) Freundeskreis (39 %) Fernsehen (38 %)
Musik Freundeskreis (56 %) Fernsehen (36 %) YouTube (33 %)

Anleitungen (z.B. Basteln)

Stars/Influencer*innen

Freizeitangebote in Umgebung

Mode/Beauty

Sport

Umwelt/Natur/Klima

Familie (54 %)

Freundeskreis (43 %)

Internet (32 %)

Freundeskreis (59 %) Internet (39 %) YouTube (33 %)

Freundeskreis (81 %) Familie (70 %) Schule (27 %)

Freundeskreis (65 %) Internet & Fernsehen Familie (32 %)
(je 33 %)

Fernsehen (59 %) Freundeskreis (54 %) Familie (40 %)

Fernseher (56 %) Schule (51 %) Familie (46 %)

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: Kinder, die danach suchen/davon erfahren

Beim Themenfeld Nachrichten ist der Anteil an Kindern, die Fernsehen als
Informationsquelle nennen am grofdten, gefolgt von Familienmitgliedern
und der Schule. Etwa jedes vierte Kind fragt im Freundeskreis (28 %) oder
sucht im Internet (25 %). Wenn es um Informationen fiir die Schule geht,
informieren sich knapp zwei Drittel der Kinder bei Familienmitgliedern,
im Freundeskreis oder in der Schule. Knapp die Halfte nutzt hierfiir das
Internet. Auch beim Thema Handy/Smartphone sind der Freundeskreis,
die Familie und das Internet zentrale Informationsquellen. Jedes fiinfte
Kind informiert sich hierzu bei YouTube/YouTube Kids. Auskunft zu
Haustieren erhalten Kinder hauptséachlich von der Familie, Freunden und
dem Fernsehen. 30 Prozent schauen im Netz nach. Anleitungen (z.B. zum
Basteln) erhalten Kinder zum grof3ten Teil aus dem Umfeld der Familie,
der Freunde und aus dem Internet, 30 % aus der Schule und 29 % aus dem
Fernsehen. Ein Viertel sucht bei YouTube/YouTube Kids nach Anleitungen
und knapp jedes fiinfte Kind in Zeitschriften. Beim Thema Stars/Influen-
cer*innen stehen die Freunde bei der Recherche im Vordergrund, gefolgt
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vom Internet allgemein, YouTube/YouTube Kids und dem Fernsehen (30 %).
Jedes flinfte Kind sucht auf TikTok nach diesem Thema. Wenn es darum
geht sich liber etwas zu informieren was man kaufen méchte, ist der
Freundeskreis die wichtigste Informationsquelle fiir die Kinder, gefolgt von
der Familie, dem Internet und dem Fernsehen sowie Zeitschriften (20 %).
Bei Informationen zu Freizeitangeboten in der Umgebung spielen Freunde
und die Familie die grofdte Rolle, ebenso bei konkreten Problemen, zu
denen eine Losung gesucht wird. Und auch beim Thema Mode/Beauty
suchen Kinder vor allem im Freundeskreis nach Informationen, jeweils
etwa ein Drittel im Internet, bei der Familie und im Fernsehen, gefolgt von
jeweils gut einem Viertel Zeitschriften und YouTube/YouTube Kids. Auch
Informationen zu Musik erhalten Kinder vor allem im Freundeskreis,
gefolgt vom Fernsehen, YouTube/YouTube Kids sowie anderen Quellen

aus dem Internet (28 %) oder im Radio (26 %). Zum Thema Sport liegt das
Fernsehen bei der Informationsbeschaffung weit vorne, gefolgt von
Freunden und Familie. Auch beim Thema Umwelt/Natur/Klima infor-
mieren sich Kinder hauptsichlich iiber das Fernsehen, gefolgt von Schule
und Familie. Ein Drittel recherchiert online dazu, bei 27 Prozent gelten
Freunde als Quelle.

Insgesamt wird deutlich, dass Kinder viele Informationen
zunéachst iber ihr direktes Umfeld im Freundeskreis und in der Familie
erhalten, die verschiedenen medialen Plattformen aber durchaus auch bei
Kindern bestimmten Kompetenzfeldern zugeordnet werden. Zwischen
Maéadchen und Jungen bestehen hier keine grofsen Unterschiede. Der Anteil
an Kindern, die zu den Themen online bzw. auf onlinebasierten Platt-
formen recherchieren, steigt mit zunehmendem Alter der Kinder in allen
Bereichen deutlich an.

Aufgrund der aktuellen Ereignisse und deren starker medialen
Prasenz wurde in der KIM-Studie auch die kriegerischen Auseinanderset-
zungen zwischen der Ukraine und Russland thematisiert. Auch Kinder
haben sowohl durch die Berichterstattung als auch in ihrem persénlichen
Umfeld Berithrungspunkte mit dem Krieg gehabt. 56 Prozent der Kinder
geben an, dass an ihrer Schule oder ihrem Kindergarten gefliichtete Kinder
aus der Ukraine sind, bei 22 Prozent gehen diese in die eigene Klasse oder
Kindergartengruppe.

Ein Grofsteil der befragten Kinder (58 %) gibt an, in der Schule
bzw. im Kindergarten iber den Ukraine-Krieg zu sprechen. 45 Prozent
unterhalten sich in der Familie iiber das Thema, ein Viertel spricht mit den
Freunden dartiiber. Ebenfalls 45 Prozent der Sechs- bis 13-Jahrigen machen
sich Sorgen wegen des Ukraine-Krieges, ein Drittel interessiert sich flr
Nachrichten zu diesem Thema. Zwischen Médchen und Jungen bestehen
keine grofsen Unterschiede, mit zunehmendem Alter steigt der Anteil an
Kindern in allen Bereichen aber sehr stark an. 27 Prozent der Kinder ver-
folgen die Situation iliber Fernsehen, Radio und Internet sehr genau, vor
allem die Alteren (6-7 Jahre: 12 %, 8-9 Jahre: 22 %, 10-11 Jahre: 31 %, 12-13
Jahre: 43 %).
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Auch geben 37 Prozent der Eltern an, dass ihr Kind sehr haufig Fragen
zum Krieg in der Ukraine stellt, ein Drittel sagt, dass der Krieg ihr Kind
sehr beschéftigt.”

Aussagen zum Ukraine-Krieg 2022

Wir reden in der Schule/im Kinder-
garten Gber den Ukraine-Krieg.

In unserer Familie zuhause wird oft iber
den Ukraine-Krieg gesprochen.

Ich mache mir groRe Sorgen wegen
des Ukraine-Kriegs.

Ich binimmer an aktuellen Informationen
zum Thema Ukraine-Krieg interessiert.

Ich rede oft mit meinen Freunden tiber
das Thema Ukraine-Krieg.

{75,

m trifft voll und ganz zu m trifft eher zu

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Kinder, n=1.219

7 Hilfestellung beim Umgang mit Kriegsberichterstattung gibt es beispielsweise auf den
Webseiten von ,Flimmo* (www.flimmo.de/redtext/101380/Krieg-in-Europa), ,klicksafe*
(www.klicksafe.de/news/medienerziehung-krieg-in-der-ukraine) oder auf den Seiten des
SWR Kindernetz (www.kindernetz.de/wissen/krieg-in-ukraine-100.html)
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13. Digitale Medien und Schule

Insbesondere seit Beginn der Corona-Pandemie und der damit verbunde-
nen zeitweisen Verlagerung des Unterrichts aus den Klassenzimmern hin
zum Homeschooling wird das Thema Digitalisierung und Schule verstarkt
diskutiert. Im Rahmen der KIM-Studie wurden daher die Schulkinder
gefragt, welche Geréte sie in der Schule nutzen, welchen Tatigkeiten sie
mit diesen konkret nachgehen und wie sie diese zu Hause fiir schulische
Zwecke einsetzen.

Uber alle Altersgruppen hinweg werden Whiteboards/Smartbo-
ards (22 %), Computer (21 %) und Laptops/Notebooks/Netbooks (21 %) von
etwa jedem fiinften Kind regelmifiig in der Schule verwendet. 17 Prozent
nutzen mindestens wochentlich Tablets, 16 Prozent Handy/Smartphones
und 10 Prozent eine sogenannte Schulcloud, also ein Softwaretool zum
kollaborativen Arbeiten und Dokumentenmanagement. Zwischen Mad-
chen und Jungen bestehen keine Unterschiede, das Alter spielt aber eine
grofde Rolle. Wahrend knapp 40 Prozent der Zwolf- bis 13-Jahrigen Compu-
ter und Laptops nutzen, stellt dies bei den Sechs- bis Siebenjahrigen
Schulkindern noch die absolute Ausnahme dar. Insgesamt wird deutlich,
dass digitale Gerite vor allem ab der weiterfithrenden Schule vermehrt
genutzt werden. An den Grundschulen werden am hdufigsten White-
boards/Smartboards eingesetzt (6-7 Jahre: 9 %, 8-9 Jahre: 20 %), Schul-
clouds werden erst ab der Sekundarstufe I relevant (6-7 Jahre: 0 %,

8-9 Jahre: 3 %, 10-11 Jahre: 12 %, 12-13 Jahre: 20 %).

Im Vergleich der Daten aus den Vorjahren lassen sich in der
KIM-Studie verschiedene Veranderungen beim Einsatz von Medien im
Schulalltag aufzeigen. Wurden 2018 noch hauptséchlich Computer
verwendet (31 %) ist dieser Anteil in den Jahren 2020 (26 %) und 2022 (21 %)
zuriick gegangen. Dafiir wurden vermehrt Whiteboards (2018: 11 %,

2020: 18 %, 2022: 22 %), Laptops (2018: 15 %, 2020: 18 %, 2022: 21 %) und seit
2022 Tablets (2018 und 2020: 8 %, 2022: 17 %) im Unterricht verwendet. Die
Nutzung von Schulclouds wurde erst ab dem Jahr 2020 abgefragt und hat
sich seither nicht verdndert (10 %).
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Geratenutzung im Schulunterricht in der Schule 2022

- mind. einmal pro Woche -

Whiteboard/Smartboard

Computer

Laptop/Notebook/Netbook

Tablet

Handy/Smartphone

Schulcloud

m 6-7 Jahre

25 50 75

m 8-9 Jahre 10-11Jahre m12-13Jahre

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: Schulkinder, n=1.155

Mit Blick auf die konkreten Tatigkeiten an den Gerdten liegt das Schreiben
von Texten weit vorne. Von den Kindern, die digitale Gerédte im Unterricht
nutzen (n=842), gibt knapp die Hélfte an, dies mindestens wochentlich zu
tun. 42 Prozent recherchieren regelmaéflig online, ein Drittel nutzt Lernpro-
gramme, 28 Prozent lernen Anwendungsprogramme wie PowerPoint oder
Word und jeweils etwa jedes flinfte Kind nutzt Schulclouds, Schulmessen-
ger und schaut Filme/Videos zu Unterrichtsthemen an. Etwas weniger
verbreitet ist das regelméafdige Gestalten und Bearbeiten von digitalen
Bildern (17 %), die Nutzung von Lernspielen/-quizzen (16 %), das Erstellen
von Priasentationen (12 %), das Kommunizieren iiber Videochats (11 %), das
Spielen von digitalen Spielen zu Unterrichtsthemen (11 %) und das
Erstellen von Filmen/Videos zu Unterrichtsthemen (11 %). Mddchen und
Jungen unterscheiden sich hier kaum. Mit zunehmendem Alter der Kinder
nehmen die digitalen Anwendungen in allen Bereichen zu. Die Intensitéit
der Tatigkeiten hat sich im Vergleich zu 2020 insgesamt kaum verdndert.
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Digitales Lernen in der Schule 2022

Texte/Waorte schreiben

Etwas im Internet nachlesen/suchen

N
~
w
ey

Lernprogramm nutzen

Programm lernen (z.B. Word, PowerPoint)
Schulcloud nutzen

Schulmessenger nutzen

v
N
-~

W
N N

Film/Video zu Unterrichtsthema anschauen

Bild gestalten/bearbeiten

W
0
£
-

Lernspiel/Lernquiz nutzen

W

N
~
0
o
W
£

Prasentation erstellen

Videochat (z.B. Skype, Zoom, Teams) nutzen

~N
N
o
~

Digitales Spiel zu einem Unterrichtsthema spielen

Film/Video zu Unterrichtsthema erstellen 1

27 63

0 &5 50 75 1

o
o

mjeden/fastjeden Tag ein-/mehrmals pro Woche mseltener M nie

Quelle: KIM 2022, Basis: alle Schulkinder, die zumindest selten digitale Geréte in der Schule nutzen, n=842

Auch zu Hause sind das Verfassen von Texten und die Online-Recherche
die am haufigsten ausgeiibten medialen Tatigkeiten fiir schulische Zwecke.
37 Prozent der Schulkinder suchen mindestens einmal in der Woche zu
Hause im Internet nach Inhalten fiir die Schule, 33 Prozent schreiben
Texte. Lernprogramme werden von 22 Prozent der Schulkinder regelmafiig
im heimischen Umfeld verwendet. Die weiteren Tatigkeiten finden zu
Hause kaum Anwendung. Auch hier spielt das Geschlecht der Kinder keine
Rolle. Das schulische Arbeiten zu Hause nimmt mit dem Alter der Kinder
zu. Wie in der Schule sind im Vergleich zu 2020 auch zuhause kaum
Veranderungen zu sehen.
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14. Digitale Spiele

60 Prozent der Kinder spielen Digitale Spiele sind bei vielen Kindern fester Bestandteil des Alltags.

regelmiflig digitale Spiele 60 Prozent spielen regelméfig, knapp ein Viertel sogar téglich. Jedes
zehnte Kind spielt seltener und 29 Prozent geben an, keine Games zu
nutzen. Der Anteil der regelméafigen Spieler*innen ist bei Jungen deutlich
héher (Jungen: 70 %, Madchen: 48 %). Mit zunehmendem Alter nimmt die
Affinitat zu digitalen Spielen deutlich zu. So spielen 38 Prozent der
Sechs- bis Siebenjahrigen regelméflig, wahrend der Anteil bei den Acht-
bis Neunjahrigen auf 56 Prozent ansteigt. Bei den Zehn- bis Elfjahrigen
sind es dann bereits 67 Prozent und bei den Zwolf- bis 13-Jahrigen
76 Prozent, die mindestens wochentlich digital spielen.

Nutzung PC-/Laptop-/Konsolen-/0nline-/Tablet-/Smartphonespiele 2022

= L = ki _
1213 sahre 35 w e
0 25 50 75 100
m jeden/fast jeden Tag m ein-/mehrmals pro Woche seltener mnie

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Kinder, n=1.219
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Die verschiedenen Spieloptionen haben eine unterschiedlich hohe
Relevanz. Besonders haufig werden Handy-/Smartphonespiele gespielt.
Drei von fiinf Kindern, die digitale Spiele spielen, nutzen sie regelmafig,
knapp ein Drittel sogar taglich. Spiele auf einer Konsole wie Nintendo,
PlayStation oder Xbox werden von 55 Prozent regelméiflig gespielt, aber
nur 14 Prozent spielen hier téglich. Mit 45 Prozent mindestens wochent-
licher Nutzung sind PC-/Laptopspiele etwas weniger verbreitet, aber auch
hier spielen mit 10 Prozent vergleichsweise wenig Kinder taglich. Spielen
am Tablet zdhlt (auch aufgrund der vergleichsweise geringeren Geratever-
fligbarkeit) zur am wenigsten verbreiteten Spielform. Knapp ein Drittel der
Spieler*innen nutzt diese Option regelmaf3ig, neun Prozent taglich.

Digitale Spielformen im Vergleich: Nutzungsfrequenz 2022

Smartphone/Handyspiele
Konsolenspiele
Spiele am PC/Laptop

Tabletspiele

0 25 50 75 100

m jeden/fast jeden Tag mein-/mehrmals pro Woche seltener mnie

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: Nutzer‘innen von digitalen Spielen, n=847

Zwischen Madchen und Jungen ist bei der tédglichen Nutzung von Konso-
lenspielen der grofdte Unterschied zu beobachten (Jungen: 20 %, Madchen:
6 %). Auch beim taglichen Spielen von PC-/Laptopspielen ist der Anteil

an Jungen hoéher (Jungen: 14 %, Madchen: 8 %). Mit zunehmendem Alter
der Kinder steigt vor allem die tégliche Nutzung von Spielen auf dem
Handy/Smartphone (6-7 Jahre: 13 %, 8-9 Jahre: 22 %, 10-11 Jahre: 35 %,
12-13 Jahre: 41 %).
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»Minecraft”, ,,FIFA“ und ,Fortnite“
liebste digitale Spiele

Unter den beliebtesten Spielen bei Kindern sind dhnliche Titel wie in den
letzten Jahren, wenngleich sich mit 587 genannten Spieltiteln eine enorme
Bandbreite zeigt. Auf dem ersten Platz liegt das Open-World-Spiel ,Mine-
craft®, das von 17 Prozent der Kinder genannt wird (bis zu drei Nennungen
ohne Antwortvorgabe waren moglich). Im Vergleich zu 2020 ist hier ein
Anstieg um acht Prozentpunkte zu verzeichnen. Auf dem zweiten Platz
liegt die FufSballsimulation ,FIFA“ mit 15 Prozent der Nennungen (2020:

11 %), gefolgt vom Koop-Survival-Shooter ,Fortnite“ mit neun Prozent
(2020: 6 %) und dem Autorennspiel ,Mario Kart“ mit sieben Prozent (2020:
7 %). Jeweils sechs Prozent der Kinder zdhlen ,Super Mario“, ,Die Sims*,
»Candy Crush” und ,Pokémon” zu ihren Lieblingsspielen. Die Top drei der
liebsten Spiele bei den Madchen sind ,Die Sims*“, ,Candy Crush® und
»Minecraft“, wahrend Jungen ,FIFA“, ,Minecraft“ und ,Fortnite“ bevorzugen.

Liebste Computer-/Konsolen-/0Online-/Tablet-/Smartphonespiele 2022
- bis zu drei Nennungen ohne Antwortvorgabe -

Minecraft

FIFA

Fortnite

Mario Kart

Super Mario

Die Sims

Candy Crush

Pokemon

Insgesamt 587 genannte
Spieltitel

m Gesamt

25 50 75

m Madchen Jungen

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Nennungen ab 5 Prozent, Basis: Nutzer*innen digitaler Spiele, n=842

Neben vielen positiven Erfahrungen, die mit digitalen Spielen gemacht
werden konnen, stehen sie gleichzeitig auch wegen ihres Gefahrdungspo-
tentials immer wieder in der pddagogischen und politischen Diskussion.
In Deutschland wird die Altersfreigabe von Spielen vor der Veroffentli-
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chung von der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) gepriift. Im
Rahmen der KIM-Studie werden die Kinder gefragt, ob ihnen diese Alters-
kennzeichnung schon einmal aufgefallen ist und welche Verbindlichkeit
diese Empfehlung hat. Von den Kindern, die digitale Spiele spielen, geben
69 Prozent an, eine Alterskennzeichnung bei Spielen bereits einmal
bemerkt zu haben. Zwischen den Geschlechtern bestehen hierbei kaum
Unterschiede. Im Altersverlauf nimmt die Wahrnehmung der Alterskenn-
zeichnung zu (6-7 Jahre: 41 %, 8-9 Jahre: 68 %, 10-11 Jahre: 73 %, 12-13
Jahre: 81 %). Auf die Frage, ob schon einmal Spiele gespielt wurden, fiir die
man eigentlich noch zu jung ist, antworten 45 Prozent der Kinder mit ja.
Knapp die Halfte der spielenden Kinder gibt an, die Alterskennzeichnung
einzuhalten, neun Prozent konnen hier keine eindeutige Antwort geben.
Jungen spielen nach eigenen Angaben héufiger Spiele, fiir die sie laut
Alterskennzeichnung noch zu jung sind (Jungen: 50 %, Maddchen: 38 %).
Im Altersverlauf nimmt der Anteil an Kindern, die eine Alterskennzeich-
nung umgehen, deutlich zu (6-7 Jahre: 20 %, 8-9 Jahre: 39 %, 10-11 Jahre:
51 %, 12-13 Jahre: 52 %). Im Vergleich zu 2020 ist der Anteil an Kindern, die
angeben schon einmal Spiele gespielt zu haben, fiir die sie noch zu jung
waren, um sieben Prozentpunkte angestiegen. Insbesondere bei den
Acht- bis Neunjahrigen ist hier ein deutlicher Zuwachs zu sehen (+13 PP).

Spielst du auch mal Spiele, fir die du zu jung bist (Alterskennzeichnung)?

Gesamt 45 46

Jungen 50 42

Madchen

6-7 Jahre
8-9 Jahre
10-11Jahre
12-13 Jahre 52
0 25 50 75 100
L BE] = Nein Weild nicht/k.A.

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: Nutzer*innen digitaler Spiele, denen Altersangaben aufgefallen sind, n=579
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Die Frage, ob sie schon einmal ein Spiel gespielt haben, das ihnen Angst
gemacht hat, bejahen lediglich fiinf Prozent der Kinder — unabhéngig von
Alter und Geschlecht.

Auch die Haupterzieher*innen wurden zum Thema ,Alterskenn-
zeichnung digitaler Spiele“ befragt. Knapp drei Viertel geben an, dass
ihnen diese bereits aufgefallen sind (73 %), 21 Prozent wissen, dass es
Alterskennzeichnungen gibt und flinf Prozent horen im Rahmen der
Befragung das erste Mal davon. Von den Eltern, die die Altersbeschrankung
kennen (n=889), empfinden 48 Prozent diese als sehr hilfreich, weitere
40 Prozent als eher hilfreich. Lediglich neun Prozent stufen die Alterskenn-
zeichnung als weniger hilfreich, zwei Prozent als tiberhaupt nicht hilfreich
ein. Die Kennzeichnung wird von Eltern jlingerer Kinder (59 % sehr
hilfreich) als relevanter empfunden als von Eltern dlterer Kinder (42 %).

44 Prozent der Eltern halten USK-
Kennzeichnung filschlicherweise
fiir pddagogische Empfehlung

Dariiber hinaus wurden den Eltern einige Aussagen zu Altersan-
gaben bei digitalen Spielen vorgelegt, zu denen sie den Grad ihrer person-
lichen Zustimmung angeben konnten. 47 Prozent stimmen der Aussage
voll und ganz zu, dass ihr Kind keine Spiele spielen darf, fiir die es laut
Altersfreigabe noch zu jung ist. 44 Prozent der Eltern denken falschlicher-
weise, dass eine Altersbeschrankung auf Spielen auch mit einer padago-
gischen Empfehlung verbunden ist. Knapp ein Drittel weif3, dass die
Altersbeschrankung zeigt, dass die Spiele nur an Kinder und Jugendliche
ab einem bestimmten Alter verkauft werden diirfen. 43 Prozent achten
beim Kauf von digitalen Spielen auf die Altersbeschriankung. Gut ein
Drittel vertraut bei der Auswahl von Spielen eher auf ihr eigenes Urteil.
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Aussagen zu Altersangaben bei digitalen Spielen 2022

Mein Kind darf/dirfte keine Spiele
spielen, flir die es laut Alters-
beschrankung zu jung ist

Die Altersbeschrankung ist eine Hilfe-
stellung, ab welchem Alter ein Spiel
padagogisch empfehlenswert ist

Wir achten beim Kauf von Computer-
bzw. Konsolenspielen auf die
Altersbeschrankung

Bei der Auswahlvon Spielen fiir
mein Kind vertraue ich meinem
eignen Urteil mehr als den
Altersbeschrankungen

Die Altersbeschrankung zeigt, dass
solche Spiele nur an Kinder oder
Jugendliche ab einem bestimmten
Alter verkauft werden diirfen

0 25 50 75 1

o
o

mvollund ganz m (iberwiegend weniger mgar nicht mweil nicht/k.A.

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Haupterzieher*innen, n=1.219

Bei Online-Spielen gibt es keine vorgeschriebene Altersfreigabe zur
Orientierung iiber das Gefadhrdungspotential des Spiels. 26 Prozent der
Eltern stimmen der Aussage voll und ganz zu, sich bei Online-Spielen im
Vorfeld iiber die Altersfreigabe zu informieren, 20 Prozent liber das Spiel
im Allgemeinen, 18 Prozent probieren das Spiel sogar selber aus und

14 Prozent informieren sich bei anderen Eltern iiber ein Spiel. 12 Prozent
geben an, dass ihr Kind sie nicht fragen muss, bevor es sich ein Online-
Spiel herunterladt.
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15. Technische Medienkompetenz

Um einen Einblick in die technische Medienkompetenz der Kinder zu
erhalten, bekamen die befragten Kinder eine Liste mit verschiedenen
Tatigkeiten vorgelegt und wurden danach gefragt, mit welcher Regelma-
Bigkeit sie die Aktivitdten durchfiihren und wie sie ihre eigenen Kompe-
tenzen darin bewerten. Knapp Zwei Drittel der Sechs- bis 13-Jahrigen
geben an, eine DVD abspielen zu konnen (65 %). Etwa jedes zweite Kind
kann selbstindig ins Internet gehen oder Nachrichten verschicken,
41 Prozent geben an, dass sie ohne Hilfe Dritter etwas ausdrucken bzw.
Apps herunterladen kénnen. Jeweils 37 Prozent konnen eigenstandig
Bilder/Videos posten, Beitrdge kommentieren oder sich im WLAN anmel-
den. Ein Drittel weif3, wie man Beitrdge im Netz liken kann. 30 Prozent der
Sechs- bis 13-Jahrigen wissen, wie man Fotos von einem Mobiltelefon auf
einen PC/Laptop Ubertrégt, gefolgt von jeweils 29 Prozent, die Ordner auf
einen PC/Laptop anlegen oder sich Lieder auf einen MP3-Player oder
Smartphone laden konnen. 27 Prozent geben an, eigenstédndig Dateien aus
dem Netz downloaden zu konnen. Insgesamt sind viele technische
Tatigkeiten fiir die Kinder aber nicht alltagsrelevant bzw. werden nicht
ausgelibt. Im Vergleich zu 2020 ergeben sich nur wenig Verdnderungen.
Zwischen Méddchen und Jungen bestehen in den meisten
Bereichen kaum Unterschiede in der technischen Medienkompetenz.
Jungen geben héufiger an, Dateien aus dem Internet herunterladen zu
koénnen (Jungen: 32 %; Madchen: 23 %), Lieder auf einen MP3-Player oder
Smartphone laden zu kénnen (Jungen: 32 %; Méddchen: 26 %) und sich im
WLAN anmelden zu kénnen (Jungen: 40 %, Madchen: 33 %).
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Technische Kompetenzen der Kinder 2022

Eine DVD abspielen

Alleine ins Internet gehen
Nachrichten verschicken

Etwas ausdrucken

Apps herunterladen

Ein Bild/Video posten
Dinge/Beitrage kommentieren (Text)
Im WLAN anmelden

Beitrage/Bilder/Videos/ Kommentare liken

Fotos vom Handy/Smartphone auf den
Computer/Laptop laden

Lieder auf MP3-Player/Handy/Smartphone laden
Im Computer/Laptop Ordner anlegen

Dateien aus dem Internet downloaden
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Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Kinder, n=1.219

Mit steigendem Alter der Kinder nehmen in allen Bereichen die techni-
schen Kompetenzen stark zu. Insbesondere ab dem zehnten Lebensjahr

Ab einem Alter von zehn Jahren
nimmt in vielen Bereichen die
technische Kompetenz der Kinder
deutlich zu

steigt die Selbststéndigkeit deutlich an. Lediglich das Abspielen von DVDs
wird auch von knapp jedem zweiten Sechs- bis Siebenjahrigen und einem
Drittel der Acht- bis Neunjahrigen beherrscht. Im Vergleich zu 2020 ist
allerdings der Anteil an der jlingsten Altersgruppe um acht Prozentpunkte
zuriickgegangen. Im Vergleich zu 2020 geben unter den Acht- bis Neunjah-
rigen mehr Kinder an, Beitriage liken zu konnen (+9 PP), sich im WLAN
anmelden, Beitrdge kommentieren, einen Drucker bedienen und Apps
herunterladen zu kénnen (jeweils +8 PP), gefolgt vom Verschicken von
Nachrichten (+6 PP). Bei der Gruppe der Zwolf- bis 13-Jahrigen konnen
mehr Kinder eigenstédndig Dateien downloaden (+8 PP), auf dem PC/Laptop
Ordner anlegen (+7 PP) und Fotos vom Smartphone auf einen PC/Laptop
laden (+6 PP).

o
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Technische Kompetenzen der Kinder 2020 vs. 2022
- ,Ich kann das qut” -

2020 2022
_ Eine DVD abspielen mﬂ
78]

Eﬂ Alleine ins Internet gehen H
EJ Nachrichten verschicken b
E
(76 Etwas ausdrucken
lﬂ Apps herunterladen h
7 78]
ﬂi Ein Bild/Video posten h
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Eﬂ Dinge/Beitrage kommentieren (Text) H’
Eﬂ Im WLAN anmelden h
g | 72
.ﬂ Beitrdge/Bilder/Videos/Kommentare liken LI.
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[[ﬂ Fotos vom Handy/Smartphone auf den EEI
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Quelle: KIM 2020, n=1.216; KIM 2022, n=1.219, Angaben in Prozent, Basis: alle Kinder
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16. Probleme und Gefahren im Internet

Neben vielen positiven Aspekten, die das Internet bietet, kénnen gleich-
zeitig auch problematische Inhalte und Gefahren fiir Kinder bestehen. Im
Rahmen der KIM-Studie werden moégliche negative Aspekte auf verschie-
denen Ebenen untersucht. Fragt man die Kinder, die das Internet nutzen
(n=854), ob sie online schon einmal auf Inhalte gestofden sind, fiir die sie
noch zu jung waren, bejahen dies fiinf Prozent. Drei Prozent haben schon
einmal Inhalte gesehen, die ihnen unangenehm waren und vier Prozent
Dinge, die ihnen Angst gemacht haben. Madchen berichten haufiger von
unangenehmen Inhalten als Jungen.

Der Anteil an Sechs- bis Siebenjdhrigen, die von dngstigenden
Inhalten berichten, ist im Vergleich zu 2020 etwas angestiegen (+3 PP).
Als unangenehm werden insbesondere sexualisierte Inhalte angesehen
und auch bei den Inhalten, die fiir Kinder ungeeignet waren, werden vor
allem erotische/pornografische Darstellungen von den Kindern genannt.
Unter den dngstigenden Inhalten werden vor allem Horror- und Gewalt-
darstellungen aufgefiihrt.
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Probleme im Internet 2022
- +Ganz generell: Bist Du im Internet schon mal auf Sachen gestoRRen, fiir die Du zu klein oder zu jung warst,
die Dir Angst gemacht haben oder die Dir unangenehm waren?" -

Basis: Internetnutzer*innen, die schon mal auf Internetseiten

Gesamt gestofRen sind, fiir die sie zu klein oder zu jung waren (n=45)
Erotik/Porno: 42 %
Gewalt/Priigelszenen: 18%
Spiele/Spiele fiir Altere: 11%
Horror-/Monster-/Geistervideos: 9%
Bestimmte Filme/Serien: 9%
Jungen Sachen fiir Erwachsene (unspezifisch): 4%
Kaufangebote: 4%
Hassparolen: 4%
MEHERan Nachrichtensendungen: 4%
Basis: Kinder, die auf Inhalte gestoRen sind, die unangenehm
waren (n=29)
Erotik/Porno: 55%
Gewaltseiten/Priigelszenen: 10%
Horror-/Monster-/Geistervideos: 7%
6-7 Jahre
Basis: Kinder, die auf Inhalte gestoRRen sind, die Ihnen Angst
gemacht haben (n=33)
8-9 lahre Horror-/Monster-/Geistervideos: 33%
Gewaltseiten/Priigelszenen: 24%
Kriegsbilder/-berichte /Katastrophen: 12%
10-11 Jahre Nachrichtensendungen: 6%
Tierschlachtung/Tierquadlerei: 6%
Tod/Mord: 6%
12-13 Jahre Blut zu sehen/grausam/brutal: 6%
0 5 10 15 20 25
m fiir die ich zu klein oder zu jung war m die mirunangenehm waren die mir Angst gemacht haben

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Nennungen ab 4 Prozent; Basis: Internet-Nutzer‘innen, n=854

Auch die Haupterzieher‘innen werden nach negativen Erfahrungen ihrer
Kinder im Netz befragt. Zehn Prozent der Eltern internetnutzender Kinder
geben an, dass ihr Kind schon einmal mit problematischen Inhalten im
Internet konfrontiert wurde. Am héufigsten wurden hierbei Gewaltdar-
stellungen genannt (6 %), gefolgt von problematischer Werbung (4 %),
Pornografie (3 %) und extremistischen Inhalten (1 %). Im Vergleich zu 2020
bestatigen mehr Eltern von Acht- bis Neunjahrigen die Konfrontation mit
negativen Inhalten (+7 PP). Insbesondere gewalttédtige Inhalte haben hier
nach Angabe der Eltern zugenommen.
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Kind ist schon einmal auf gewalthaltige/pornografische/extremistische Seiten gesto3en
- Angaben der Haupterzieher*innen -

Gesamt

Madchen

Jungen

6-7 Jahre
8-9 Jahre
10-11 Jahre

12-13 Jahre

0 5 10 15 20 25

mla(netto) = Problematische Werbung Gewalt mPornografie  mExtremismus

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: Haupterzieher*innen von Kindern, die Internet nutzen, n=854

Sechs Prozent der Internet- Unangenehme Bekanntschaften haben sechs Prozent der Kinder, die das
nutzer*innen haben online schon Internet nutzen, schon einmal gemacht, drei Prozent sogar mehrfach.

unangenehme Bekanntschaften Zwischen Madchen und Jungen bestehen hierbei keine grofden Unter-

gemacht schiede. Mit steigendem Alter der Kinder nehmen diese Erfahrungen zu,

analog zur steigenden Haufigkeit der Internetnutzung. Im Vergleich zu
2020 hat sich kaum etwas verdndert.
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Unangenehme Bekanntschaften im Internet 2022
-.Ja, ich habe schon einmal/mehrmals unangenehme Leute im Internet getroffen” -

Gesamt
Wo im Internet ist das passiert (n=55)?
Instagram: 16%
Facebook: 11%
Jungen Beim Chatten/Chatroom allg.: 11%
TikTok: 9%
WhatsApp: 5%
Madchen Snapchat: 4%
Was ist da genau passiert (n=55)?
Ich wurde beleidigt: 9%
Ich m6chte nichts dazu sagen: 7%
Ich bekam komische Sachen
6-7 Jahre geschrieben/komische Kommentare: 7%
Jemand wollte sich mit mir treffen: 7%
Jemand wollte meine Telefonnummer: 4%
8-9 Jahre Mobbing: 4%
Anzigliche (perverse) Kommentare: 4%
10-11 Jahre
12-13 Jahre
0 5 10 15 20 25

m einmal mmehrmals

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent; Nennungen ab 4 Prozent; Basis: Internet-Nutzer*innen, n=854

Wenn es darum geht, ob es konkret im Freundeskreis der Kinder schon
einmal Probleme aufgrund der digitalen Verbreitung von Bildern, Videos
oder Nachrichten gab, bejahen dies neun Prozent der Sechs- bis 13-Jahrigen.
Auch hier wird die Problematik mit zunehmendem Alter und der damit
einhergehenden starkeren Nutzung akuter (6-7 Jahre: 1 %, 8-9 Jahre: 4 %,
10-11 Jahre: 11 %, 12-13 Jahre: 20 %). Das Geschlecht spielt hierbei keine
Rolle. Bei der Nachfrage, um was es dabei genau ging, nennen 30 Prozent
peinliche Fotos oder Videos, bei 22 Prozent ging es dabei um Nacktfotos/
Pornografisches und bei 13 Prozent wurden falsche Informationen im
Freundeskreis verbreitet.
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17. Medien in der Familie

17.1 Themeninteressen und Einstellungen der
Haupterzieher*innen

Die Einstellungen und Interessen der Eltern zu Medien nehmen auch
einen Einfluss darauf, wie Kinder mit Medien umgehen und mit ihnen
aufwachsen. Im Rahmen der KIM-Studie wurde der Stellenwert von
Medienerziehung im Vergleich zu anderen Themengebieten anhand einer
Befragung des haupterziehenden Elternteils untersucht (83 % Miitter,

17 % Vater). Diese wurden gebeten, 25 verschiedene Themenfelder nach
ihrer personlichen Relevanz zu bewerten (Skalenpunkt 1 =, interessiert
mich sehr”, Skalenpunkt 6 = ,interessiert mich gar nicht“). Das stirkste
Interesse besteht demnach am Thema ,,Schule” (Interessiert mich/
interessiert mich sehr: 67 %), gefolgt von ,Gesundheit/Medizin“ (64 %),
»Erndhrung/Kochen/Backen® (62 %), ,allgemeine Erziehungsfragen (60 %)
und ,Liebe/Partnerschaft” (57 %). Das Themenfeld , Internet” liegt gemein-
sam mit ,Ausbildung/Beruf bei 56 Prozent, gefolgt von ,Reisen (54 %),
»Handy/Smartphone” und ,,Umwelt/Umweltschutz (jeweils 48 %). ,Me-

Thema ,,Medienerziehung/
Umgang von Kindern mit Medien“
rangiert bei Interesse der Haupt-
erzieher*innen im Mittelfeld

dienerziehung/Umgang von Kindern mit Medien“ liegt ebenso wie das
Themenfeld ,,Social Media“ bei 45 Prozent. Dabei haben Eltern von jlinge-
ren Kindern ein starkeres Interesse an Erziehungsfragen rund um Medien
(6-7 Jahre: 52 %, 8-9 Jahre: 52 %, 10-11 Jahre: 40 %, 12-13 Jahre: 39 %). Auch
der Bildungshintergrund der Eltern spielt hierbei eine Rolle. Befragte mit
Abitur/Studium interessieren sich zu 50 Prozent fiir diese Thematik, solche
mit mittlerem Bildungsabschluss zu 46 Prozent und Eltern mit niedrigem
Bildungsabschluss nur zu 38 Prozent.

Fiir ,Mode" interessieren sich 44 Prozent der Befragten, etwa
zwei von finf fiir ,regionale Politik“ oder ,liberregionale Politik“ und
jeweils 37 Prozent fiir ,Sport“ und ,,Biicher”. Knapp dahinter kommen die
Themenfelder ,Musik“ (36 %) und ,Wirtschaft“ (34 %). Circa ein Viertel
haben Interesse an ,Technik” (23 %) und jeweils 22 Prozent an ,Musik-
stars/Bands“, ,Film- und Fernsehstars“ und ,Kunst/Kultur®. Jeder Funfte
interessiert sich fiir ,Kino/Film*“. Computerspiele schliefsen das Ranking ab
und sind lediglich fiir zwolf Prozent der Eltern interessant. Im Vergleich zu
2020 sind nur wenig Verdnderungen in den Interessensgebieten der Eltern
zu sehen.
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Den verschiedenen Medien liegen auch verschiedene Zuschreibungen -
positive wie negative - zugrunde. Die Einschéitzung der Eltern zur Bedeu-
tung unterschiedlicher Medien fiir Kinder ist in den letzten Jahren recht
stabil geblieben. Biicher werden vor allem mit Lernen, Schulerfolg und mit
der Férderung der Fantasie in Zusammenhang gebracht. Knapp die Halfte
sehen Computer/Laptop/Tablet und das Internet als bedeutsam fiir den
Schulerfolg an. Allerdings werden mit diesen Medien auch ungeeignete
Inhalte und ein Einfluss auf die Gewaltbereitschaft von Kindern verbun-
den. Etwas mehr als die Hilfte befilirchten, dass Kinder durch diese zu
Stubenhockern werden. Bei knapp der Hélfte fiihren Handys/Smartphones
zu Streit in der Familie. Vor allem fiir Eltern von &lteren Kindern gelten
Handys/Smartphones als wichtig, um im Freundeskreis mitreden zu
konnen (6-7 Jahre: 35 %, 12-13 Jahre: 76 %), ebenso das Internet (6-7 Jahre:
31 %, 12-13 Jahre: 63 %).

Im Vergleich zu 2020 geben weniger Eltern an, dass TV/Video/
DVD fiir Streit in der Familie sorgen (2022: 30 %, 2020: 35 %). Auch das
Internet als Streitthema wird etwas seltener genannt (2022: 40 %, 2020:
44 %). Und auch die Einschétzung des Einflusses von TV/Video/DVD
auf die Gewaltbereitschaft von Kindern wird weniger kritisch gesehen
(2022: 47 %, 2020: 54 %).

Wenn es speziell um das Thema Handy/Smartphone geht, sehen
81 Prozent der Eltern die Erreichbarkeit ihrer Kinder als Vorteil. 67 Prozent
nutzen das Handy/Smartphone fiir die Organisation des Familienalltags.
Ebenso viele sind der Ansicht, dass ein eigenes Mobiltelefon fiir das Kind
wichtig ist, um Kontakt zu Freunden zu halten und dass es ohne ein
solches Gerdt zum Aufienseiter wiirde. 43 Prozent geben allerdings an,
dass aufgrund von Handys/Smartphones in der Familie weniger miteinan-
der gesprochen wird. Knapp ein Drittel ist der Ansicht, dass Handys/
Smartphones nicht in Kinderhdnde gehoren.
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Bedeutung der Medien fur Kinder 2022
- Angaben der Haupterzieher*innen -

PC/

Laptop/ Kassette/ TV/Video/ Handy/

Tablet Internet CD/MP3 Radio DVD Smartphone
Fordert die Fantasie von 78 29 33 28 16 44 17
Kindern
Kinder lernen aus Medien e = 22 L 15 43 20
Hat Einfluss auf 5 32 66 4 5 47 27
Gewaltbereitschaft
Vermittelt Eindruck vom 22 12 22 6 14 36 11
wirklichen Leben
Ist wichtig, um bei 22 42 49 10 il 44 59
Freunden mitzureden
Kinder erfahren 6 27 75 4 8 47 32
ungeeignete Dinge
Ist wichtig fiir Schulerfolg 68 46 ey 7 9 19 13
GibtVorstellung, was ,gut" 28 13 23 8 10 34 11
und ,schlecht” ist
Macht Kinder zu 9 53 56 5 = 55 35
«Stubenhockern”
Sorgt oft fiir Streitin der 2 31 40 2 2 30 49
Familie

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Haupterzieher*innen, n=1.219

Kinder besitzen trotz eines breiten Medienrepertoires in den Haushalten
vergleichsweise wenig eigene Geréte (siehe Kapitel 3). Smartphones sind
mit 44 Prozent noch am weitesten verbreitet, insbesondere Jiingere haben
aber oftmals kein eigenes Gerét. Auf die Frage, warum ihr Kind kein
eigenes Handy/Smartphone besitzt, antworten zwei Drittel der Eltern, dass
ihr Kind dafiir noch zu jung sei, 40 Prozent sind der Ansicht, dass ihr Kind
kein eigenes Gerat braucht und fiir neun Prozent sind Handys/Smart-
phones zu teuer. Sieben Prozent sehen durch Handy-/Smartphone-Strah-
lung eine Gefahr fiir Kinder. Unter Eltern, deren Kinder kein eigenes
Mobiltelefon besitzen, geben 85 Prozent an, dass ihnen bei einem Kauf ggf.
die Ortung des Gerites im Notfall wichtig ist, gefolgt von 80 Prozent, wenn
es um die Anpassung fiir verschiedene Altersstufen geht und 77 Prozent
die voreingestellte Jugendschutzmafdnahmen befiirworten. Auch der
Grof3teil der Eltern, deren Kinder bereits ein eigenes Mobilgerit haben,
sehen die Ortung des Telefons im Notfall als wichtig an (72 %), 31 Prozent
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haben diese Moglichkeit auch schon mal genutzt. Jeweils 54 Prozent halten
die Anpassung fiir verschiedene Altersstufen und voreingestellte Jugend-
schutzmafinahmen fiir wichtig.

Bei der Frage, ob ihr Kind aus ihrer Sicht zu viel Zeit mit be-
stimmten Medien verbringt, wird am héufigsten das Handy/Smartphone
genannt. Allerdings stufen weniger Eltern das Handy/Smartphone als

21 Prozent der Eltern findet, dass
ihr Kind zu viel Zeit mit dem
Handy/Smartphone verbringt

Zeitfresser ein als dies noch 2020 der Fall war (2022: 21 Prozent, 2020:

28 %). Jeweils 15 Prozent finden die Nutzungszeit ihres Kindes mit Smart-
phonespielen (2020: 25 %) bzw. Computer-, Konsolen-, und Onlinespielen
(21 %) zu hoch. 14 Prozent finden, dass ihr Kind zu viel Zeit mit Internet-
videos verbringt (2020: 21 %), 12 Prozent schitzen auch ganz generell die
Internetnutzung ihres Kindes als zu lange ein (2020: 19 %). Jeweils jede/-r
Zehnte gibt an, dass sein/ihr Kind zu viel Fern sieht (2020: 15 %) und
WhatsApp nutzt (2020: 23 %). TikTok finden acht Prozent der Eltern zu
zeitintensiv (2020: 23 %), sechs Prozent PC/Laptops (2020: 12 %) und fiinf
Prozent Spiele auf dem Tablet (2020: 14 %). Ebenfalls eher unproblematisch
im Hinblick auf die Nutzungsdauer ihres Kindes werden mit jeweils vier
Prozent Snapchat (2020: 18 %), Instagram (2020: 18 %) und Tablets gesehen.
Auch Biicher, DVDs/Blu-rays und Radio werden aus Sicht der Eltern nicht
zu intensiv genutzt. Eltern von Jungen antworteten tendenziell eher mit
einer kritischen Einschatzung der Nutzungszeit von Computer-/Konsolen-
und Onlinespielen. Insgesamt wird die Nutzungszeit von verschiedenen
Medien im Vergleich zum Vorjahr weniger kritisch gesehen.

Die Einstellungen zu PC, Laptop, Smartphone und Internet sind
insgesamt ambivalent. Einerseits stimmen 80 Prozent der Eltern der
Aussage zu, dass das Internet Gefahren flir Kinder birgt, andererseits
sehen 86 Prozent Chancen fiir Kinder Neues zu lernen. Bei knapp der
Hiélfte (48 %) darf/diirfte das Kind das Internet auch ohne Aufsicht nutzen.
Der Grofsteil sieht Eltern (78 %) und Schule (83 %) in der Pflicht, Kindern
den Umgang mit diesen Medien beizubringen. 79 Prozent wiinschen sich
Medienkompetenz als Schulfach. Etwa zwei Drittel der Eltern haben in der
Familie Regeln dafiir, was gepostet werden darf, ein Drittel posten selbst

Ein Drittel der Eltern postet Fotos,
Videos oder Informationen

iiber ihre Kinder auf Sozialen
Netzwerken

haufiger Fotos, Videos oder Informationen tiber ihre Kinder auf Sozialen
Netzwerken. Beim Thema Datenschutz geben 69 Prozent der Eltern an,
Einstellungen vorzunehmen, um ihre Daten so weit wie moglich zu
schiitzen. 61 Prozent achten darauf, wie Anbieter von Apps mit Daten
umgehen und suchen ggf. nach Alternativen. Der Anteil an Eltern, die fir
die Sicherheit ihrer Daten lieber etwas zahlen wiirden und derjenigen, die
lieber kostenlose Apps nutzen méchten und im Gegenzug ihre Daten
weitergeben, ist ausgeglichen und liegt bei jeweils 47 Prozent.
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Aussagen zu Computer und Internet
- Angaben der Haupterzieher*innen -

Kinder knnen durch den PC-Umgang viel Neues lernen

Umgang mit Computer/Laptop und Internetin Schule lernen
Internet fiir Kinder gefahrlich

Umgang mit Computer/Laptop und Internet von Eltern lernen
Programmeinstellungen aktiv, die groRtmaglichen Schutz bieten
Datenfreigabe ndtig um Smartphones richtig nutzen zu kdnnen
Achte bei Apps darauf, wie Anbieter mit meinen Daten umgehen
Datenschutz unproblematisch da nichts zu verbergen

Kind darf Internet ohne Aufsicht nutzen

Wiirde fir Datensicherheit mehr bezahlen

Datenweitergabe bei kostenloser App ok

Ich poste Fotos/Videos von meinen Kindern

0 25 50 = 100
mstimme vollund ganz zu m stimme Gberwiegend zu

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Haupterzieher*innen, n=1.219

17.2 Nutzungsdauern und -konstellationen

Da die Eltern mit ihrem Verhalten Vorbild sind, ist auch die Mediennut-
zung der Haupterzieher*innen fiir die KIM-Studie relevant. Unter den
verschiedenen Medien liegt das Fernsehen im Hinblick auf die Nutzungs-

Klassisches Fernsehen bei Medien- dauer bei den Eltern auf dem ersten Platz. Durchschnittlich 101 Minuten

nutzungsdauer der Haupter-
ziehenden auf Platz eins

verbringen die befragten Eltern nach eigener Schétzung téglich mit dem
klassischen Fernsehen. Zusétzlich werden durchschnittlich 19 Minuten
Mediatheken und zwolf Minuten YouTube-Kanale der Fernsehsender
genutzt. Somit liegt die tégliche Fernsehnutzungszeit iiber alle drei
moglichen Zugangswege hinweg bei durchschnittlich 132 Minuten (2020:
136 Min., 2018: 133 Min.). Auf dem zweiten Platz liegt die Internetnutzung
mit 82 Minuten (2020: 83 Min., 2018: 81 Min.), gefolgt vom Radiohdren mit
durchschnittlich 78 Minuten (2020: 87 Min., 2018: 96 Min.). Streaming-
Dienste wie Netflix werden im Schnitt 41 Minuten téglich genutzt (2020:
35 Min., 2018 nicht abgefragt). Dem Lesen von Biichern wird nach eigener
Schatzung téglich im Schnitt 20 Minuten nachgegangen (2020: 23 Min.,
2018: 24 Min.). Smartphonespiele werden im Schnitt 13 Minuten und
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Spiele am PC, Laptop, Tablet oder Konsole 11 Minuten gespielt (2020:
jeweils 12 Min., 2018: 11 Min. bzw. 12 Min.). Insgesamt schitzen die
befragten Eltern ihre tégliche Bildschirmzeit, also die Zeit die insgesamt
am Bildschirm verbracht wird (z. B. vor Fernseher, PC/Laptop, Tablet oder
Smartphone) auf 243 Minuten ein. Je hoher die formale Bildung desto
geringer fillt die Nutzung des klassischen Fernsehens der Haupterziehen-
den aus, das Lesen von Biichern steigt hingegen leicht an. Die Bildschirm-
zeit liegt bei Befragten mit formal niedrigem Bildungsniveau deutlich
héher (273 Min.) als bei formal mittlerer (237 Min.) oder héherer Bildung
(232 Min.).

Geschatzte tagliche Nutzungsdauer verschiedener Medien durch die Haupterzieher*innen
in Minuten

- Angaben der Haupterzieher*innen -

Fernsehen (klassisch)

Radio

Internet

Streaming Angebote

Buch/Lesen

Mediatheken der Fernsehsender
PC-/Laptop-/Tablet-/Konsolen-/Internetspiele
Handy-/Smartphonespiele

YouTube-Kandle der Fernsehsender

0 15 30 45 60 75 90 105 120
M Bildung Haupterzieher*innen: Hauptschule W Bildung Haupterzieher*inen: Realschule Bildung Haupterzieher*innen: Abitur/Studium

Quelle: KIM 2022, Mittelwerte in Minuten, Basis: alle Haupterzieher*innen, n=1.219

Mit Blick auf die Mediennutzungszeit der Kinder liegt nach Einschétzung
der Eltern ebenfalls das klassische Fernsehen mit 67 Minuten auf dem
ersten Platz (2020: 68 Min., 2018: 82 Min.). Streamingdienste wie Netflix
oder Disney+ werden von den Kindern im Schnitt 31 Minuten téglich
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geschaut (2020: 24 Min., 2018: nicht abgefragt), jeweils 16 Minuten ent-
fallen auf Mediatheken der Fernsehsender (2020: 14 Min., 2018: nicht
abgefragt) und YouTube-Kanile der Fernsehsender (2020: 16 Min., 2018:
nicht abgefragt). Die Internetnutzung wird auf durchschnittlich 43 Minu-
ten geschitzt (2020: 46 Min., 2018: 45 Min.), gefolgt von Spielen am PC/
Laptop/Tablet/Konsole (30 Minuten; 2020 und 2018: 31 Min.) sowie Radio
mit 24 Minuten (2020: 24 Min., 2018: 26 Min.). Handy-/Smartphonespiele
werden im Schnitt 21 Minuten am Tag gespielt (2020: 22 Min., 2018:

19 Min.), gefolgt vom Biicherlesen mit 19 Minuten (2020: 21 Min., 2018:

22 Min.). Damit ist im Vergleich zu 2020 insgesamt eine hohe Stabilitdt zu
sehen - ausgenommen Streaming-Dienste, diese werden iiber alle Alters-
gruppen hinweg langer genutzt. So ist die Nutzungsdauer bei den Sechs-
bis Siebenjdhrigen um neun Minuten, bei den Acht- bis Neunjahrigen um
vier Minuten, bei den Zehn- bis Elfjdhrigen um zehn Minuten und bei den
Zwolf- bis 13-Jahrigen um sechs Minuten angestiegen.

Im Altersverlauf steigt insbesondere die Internetnutzungszeit
deutlich an (6-7 Jahre: 17 Min., 8-9 Jahre: 30 Min., 10-11 Jahre: 49 Min.,
12-13 Jahre: 74 Min.). Auch die Zeit, die Kinder mit Spielen am PC, Laptop,
Tablet oder Spielkonsole verbringen erhoht sich mit zunehmendem Alter
deutlich (6-7 Jahre: 17 Min., 8-9 Jahre: 28 Min., 10-11 Jahre: 34 Min., 12-13
Jahre: 42 Min.). Jungen (36 Min.) spielen insgesamt im Schnitt ldnger als
Médchen (24 Min.). Auch die Bildschirmzeit, also die Zeit, die insgesamt am
Bildschirm verbracht wird (z. B. vor Fernseher, PC/Laptop, Tablet oder Smart-
phone) liegt bei Jungen etwas hoher (Jungen: 248 Min., Madchen: 239 Min.).

Mit Blick auf den formalen Bildungshintergrund der Eltern,
werden in einigen Bereichen Unterschiede deutlich. So sinkt die Nut-
zungszeit der Kinder beim klassischen Fernsehen mit steigender formaler
Bildung der Eltern. Eltern mit Abitur/Studium schéatzen die Fernsehnut-
zungszeit ihrer Kinder durchschnittlich auf 58 Minuten téglich, wéhrend
es bei Eltern mit Hauptschulabschluss 75 Minuten sind. Bei anderen
Zugangsmoglichkeiten zu Serien und Filmen wie Mediatheken und
Streaming-Diensten sind keine grofien Unterschiede festzustellen. Die
generelle Bildschirmzeit unterscheidet sich ebenfalls mit dem formalen
Bildungshintergrund der Eltern (Eltern mit Abitur/Studium: 171 Min.,
Eltern Hauptschulabschluss: 198 Min.). Beim Lesen von Biichern ist eine
umgekehrte Tendenz zu sehen (Eltern mit Abitur/Studium: 22 Min., Eltern
mit Hauptschulabschluss 17 Min.).
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Geschatzte tagliche Nutzungsdauer verschiedener Medien durch die Kinder in Minuten
- Angaben der Haupterzieher*innen -

59

Fernsehen (klassisch) &

72

Internet
74

PC-/Laptop-/Tablet-/Konsolen-/

Internetspiele
42

Radio

Streaming Angebote
39
Handy-/Smartphonespiele
Biicher

YouTube-Kandle der Fernsehsender

Mediatheken der Fernsehsender

50 75 100
m 6-7 Jahre m 8-9 Jahre 10-11Jahre m12-13 Jahre

Quelle: KIM 2022, Mittelwerte in Minuten, Basis: alle Haupterzieher*innen, n=1.219

Im Rahmen der KIM-Studie wurde erstmalig abgefragt, ob und wie in den
Familien eine Regelung der Bildschirmzeiten der Kinder erfolgt. Der
Grofsteil der Eltern hat bei Gerdten wie PC, Laptop, Tablet, Smartphone und
Spielkonsole keine speziellen Mafsnahmen hinsichtlich der Nutzungsdau-
er ihres Kindes ergriffen. Uber alle Gerite hinweg besprechen etwa ein
Viertel die Bildschirmzeiten mit ihrem Kind. Etwa ein Drittel der Eltern
priift, wie lange ihr Kind am PC, Laptop, Tablet, Handy oder Spielkonsole
ist. Der Anteil an Eltern, die Voreinstellungen zu den Bildschirmzeiten
vornehmen, liegt bei PC, Laptop und Tablets bei 40 Prozent, beim Smart-
phone bei 35 Prozent und bei Spielkonsolen bei 37 Prozent. Zwischen den
Geschlechtern bestehen insgesamt keine grof2en Unterschiede. Ab einem
Alter von acht Jahren steigt der Anteil an Eltern, die die Bildschirmzeiten
prifen und mit ihren Kindern Absprachen treffen.
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Kontrolle der Bildschirmzeit

Bildschirmzeit ist beim befragten Kind voreingestellt
Priife die Bildschirmzeit des Kindes
Bespreche die Zeiten gemeinsam mit dem Kind

Nichts davon

0 25 50 75

m Computer/Laptop/Tablet Handy/Smartphone m Spielkonsole

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Haupterzieher*innen, die jeweilige Gerdte im Haushalt haben

Was die Zeiten am Fernseher angeht geben 56 Prozent an, bewusst auf die
Nutzungszeiten ihres Kindes zu achten und mit dem Kind Regelungen zu
treffen. 16 Prozent tun dies ohne Absprache mit dem Kind und ein Viertel
achtet nicht auf die Zeit, die ihr Kind vor dem Fernseher verbringt. Mit
zunehmendem Alter des Kindes steigt der Anteil an Eltern, die nicht
bewusst auf die Fernsehnutzungszeit achten (6-7 Jahre: 15 %, 8-9 Jahre:
19 %, 10-11 Jahre: 27 %, 11-12 Jahre: 38 %).

Die gemeinsame Bewegtbildnutzung in der Familie — also das
Ansehen von Sendungen, Serien, Filmen und Videos - findet hauptsédchlich
am Fernseher statt. 22 Prozent der Familien schauen taglich gemeinsam
fern, weitere 41 Prozent ein- bis mehrmals in der Woche. Wenn es darum
geht, alleine ohne die Eltern Bewegtbild zu nutzen, ist das Vertrauen in das
Fernsehen mit Abstand am gréfdten. Nur fiinf Prozent verbieten den
Kindern alleine fern zu sehen. 64 Prozent erlauben ihrem Kind téglich
alleine fernzusehen, weitere 25 Prozent ein- bzw. mehrmals in der Woche.
Deutlich anders sieht dies bei Online-Angeboten aus, mit 40 Prozent der
Eltern lassen nur eine Minderheit ihre Kinder mindestens einmal pro
Woche alleine YouTube schauen, 29 Prozent Netflix, gefolgt von 27 Prozent
YouTube Kids. Jeweils knapp ein Viertel der Kinder darf mindestens
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einmal in der Woche alleine Mediatheken der Fernsehsender, DVDs/
Blu-rays oder Videos auf TikTok anschauen. In jeder fiinften Familie diirfen
Kinder alleine Disney+ nutzen.

Wege zum Ansehen von Sendungen/Serien/Filme/Videos 2022
- Angaben der Haupterzieher*innen -
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Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Haupterzieher*innen, n=1.219

Im Vergleich zu 2020 schauen mehr Kinder alleine Netflix (+8 PP), Media-
theken der Fernsehsender (+8 PP) und YouTube Kids (+6 PP). Zwischen den
Geschlechtern bestehen hierbei keine grofden Unterschiede. Mit zuneh-
mendem Alter steigt der Anteil an Kindern, die Bewegtbildinhalte alleine
Nutzen dirfen. Insbesondere bei YouTube wird dies am deutlichsten
(6-7 Jahre: 13 %, 8-9 Jahre: 26 %, 10-11 Jahre: 48 %, 12-13 Jahre: 70 %).

Bei der gemeinsamen Bewegtbildnutzung geben 60 Prozent an,
bestimmte Sendungen, Serien, Filme oder Videos zu haben, die mit der
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ganzen Familie angesehen werden - unabhédngig von Alter und Geschlecht
des Kindes. Unter den genannten Angeboten steht ,Die Sendung mit der
Maus“ an erster Stelle (8 %), gefolgt von Kinder-/Jugendsendungen (7 %),
Sportsendungen (7 %), Fuf2balliibertragungen (6 %), Disneyfilmen (5 %),
Familienfilmne/-serien und -sendungen (5 %) und Nachrichten (5 %).
Jeweils vier Prozent nennen Tiersendungen/-filme, ,,Galileo®, Dokumen-
tationen, ,,Gute Zeiten, schlechte Zeiten“, ,Logo“ und ,Deutschland sucht
den Superstar”.

Wenn in der Familie zusammen digitale Spiele gespielt werden
(n=359), wird am haufigsten ,FIFA“ genannt (15 %), dicht gefolgt von
»Minecraft“ (13 %). ,Mario Kart“ (8 %) und ,Super Mario“ (7 %) liegen fast
gleichauf, gefolgt von ,Fortnite“ und ,Pokémon* (jeweils 5 %) und ,Die
Sims*“ (4 %).

17.3 Absprachen und Regeln

Die Nutzung von Medien fiihrt in Familien immer wieder zu Streit und
Konflikten. Im Rahmen der KIM-Studie wird danach gefragt, inwieweit in
den Familien die Mediennutzung der Kinder reglementiert ist bzw. ab
welchem Alter welche Medien genutzt werden diirfen. In drei Viertel der

Drei Viertel der Familien haben Familien gibt es Absprachen, wie lange ferngesehen werden darf.

Regeln fiir die Fernsehnutzungszeit
ihrer Kinder

60 Prozent haben eine solche Vereinbarung bei Bewegtbildinhalten im
Internet, gut die Halfte bei Computerspielen, 48 Prozent bei der generellen
Internetnutzung, 45 Prozent bei Spielen auf dem Smartphone und
43 Prozent bei der Nutzungsdauer von Social Media. Hierbei spielt das
Geschlecht des Kindes keine Rolle.

Auch hinsichtlich der genutzten Inhalte werden in einigen
Familien Grenzen abgesteckt. So sprechen drei Viertel der Eltern mit ihren
Kindern ab, welche Sendungen und Filme sie im Fernsehen anschauen
diirfen. 63 Prozent treffen eine solche Vereinbarung, wenn es um Bewegt-
bildinhalte im Netz geht, 53 Prozent bei Computerspielen. Die Hilfte
reguliert, welche konkreten Webseiten ihr Kind im Internet nutzen darf,
46 Prozent macht dies beziiglich Social-Media-Angeboten, dicht gefolgt
von 45 Prozent bei Smartphonespielen. 42 Prozent haben Leitlinien dafiir,
welche Apps ihr Kind auf sein Smartphone laden darf, 40 Prozent zur
generellen Internetnutzung am Smartphone. Jungen werden bei der
Nutzung von Computerspielen hiufiger mit Auflagen konfrontiert als
Maédchen (Jungen: 57 %, Madchen: 49 %), Madchen haufiger beziiglich der
Nutzung von konkreten Apps (Méddchen: 45 %, Jungen: 39 %). Ab einem
Alter von acht Jahren nehmen Regeln zu Inhalten von genutzten Web-
seiten, Sozialen Netzwerken, Internet-, Spiele- und App-Nutzung auf dem
Smartphone zu.

Beziiglich des Alters, ab dem unterschiedliche Medien von den
Kindern genutzt werden diirfen, sind ebenfalls in vielen Familien Regeln
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vorhanden. Hierzu wurde zunéchst abgefragt, ob es generell eine Altersre-
gelung in der Familie gibt und ggf. ab welchem Alter diese gilt. Insgesamt
zeigt sich auch hier, dass das Fernsehen von den Eltern am unkritischsten
gesehen wird. Nur 19 Prozent geben an, hierbei Vorschriften zu machen.
Bei Tablets und Spielkonsolen sind es jeweils 30 Prozent. Ein Drittel haben
eine Altersregelung beim PC/Laptop. In etwa zwei von fiinf Familien ist
geregelt ab welchem Alter YouTube, Snapchat, Internet und TikTok genutzt
werden durfen. Etwa die Halfte haben eine solche Vereinbarung bei
WhatsApp, Instagram, Facebook und dem Smartphone generell.

Entsprechend liegt auch das durchschnittliche Alter, ab dem
Kinder bestimmte Medien nutzen diirfen, beim Fernsehen am niedrigsten.
Im Schnitt dirfen Kinder ab einem Alter von vier Jahren fernsehen. Erst
finf Jahre spater diirfen Handy/Smartphone, Internet, PC/Laptop, Spiele-
konsolen und Tablets genutzt werden. Noch etwas spéter diirfen, nach
Vorstellungen der Eltern, YouTube (10 Jahre) und WhatsApp (11 Jahre)
verwendet werden, TikTok und Snapchat erst ab zwolf Jahren, gefolgt von
Instagram und Facebook mit 13 Jahren. Im Vergleich zu 2020 zeigt sich
insgesamt eine hohe Stabilitét.

Gibt esin Ihrer Familie generell Regelungen, ab welchem Alter Medien/Medienangebote
genutzt werden dirfen?

- Angaben Haupterzieher*innen -

Handy/Smartphone
Facebook
Internet
WhatsApp
Instagram
TikTok
PC/Laptop
YouTube
Snapchat
Spielkonsolen
Tablet

Fernsehen

Es gibt eine Regel zur Nutzung von...
- Angaben in Prozent -

Unsere Regel erlaubt eine Nutzung ab...
- Angaben in Jahren -

Handy/Smartphone
Facebook
Internet
WhatsApp
Instagram
TikTok
PC/Laptop
YouTube
Snapchat
Spielkonsolen
Tablet

Fernsehen
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Quelle: KIM 2022, links: Angaben in Prozent, Basis: alle Haupterzieher*innen, n=1.219,
rechts: Angaben in Jahren, Basis: Haupterzieher*innen, bei denen es jeweils Regeln gibt
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Bei der Frage danach, ob es bestimmte Situationen gibt, in welchen die
Kinder Medien nicht nutzen diirfen, gibt ein Viertel der Eltern an, solche
Beschrankungen zu haben. Hierbei gibt dann jeder zweite an, dass ins-
besondere beim Essen und wahrend der Hausaufgaben keine Medien ver-
wendet werden diirfen, jede/-r Vierte untersagt dies vor dem Schlafengehen.

Von den Kindern, die ein eigenes Mobiltelefon haben (n=614),
dirfen 88 Prozent zu Hause das WLAN nutzen, 60 Prozent diirfen unter-
wegs mit Datentarif ins Netz, ein Drittel liber 6ffentliche WLAN-Netze.
Neun Prozent diirfen mit ihrem Mobiltelefon nicht ins Internet. Ein Drittel
der Eltern, deren Kinder ein eigenes Gerét besitzen, haben spezielle
Kindereinstellungen aktiviert. Zwei Drittel geben an, dass ihr Kind das
Mobiltelefon zu bestimmten Zeiten nicht mit in sein/ihr Zimmer nehmen
darf. Fiir die Hélfte gilt dies bei den Hausaufgaben, bei 40 Prozent ist das
Gerit nicht tiber Nacht im Zimmer und bei jeweils knapp einem Viertel
muss kurz vor dem Schlafengehen oder wenn das Zimmer aufgerdumt
werden soll auf das Handy verzichtet werden.
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18.Jugendmedienschutz

Medien konnen fir Kinder zahlreiche Méglichkeiten bieten, Neues zu
entdecken, zu lernen und kreativ zu werden. Gleichzeitig sind nicht alle
Medieninhalte fiir Kinder geeignet. Aufgabe des Jugendmedienschutzes ist
es, Kinder und Jugendliche vor Einfliissen, die sie in ihrer Personlichkeits-
entwicklung beeintréchtigen, zu schiitzen. Hierfiir konnen neben der
gezielten Auswahl von Medien und der begleitenden Nutzung mit Erwach-
senen, technische Hilfsmittel eine Unterstiitzung sein.®

Bei der Frage nach Filter- und Schutzprogrammen fiir die Internet-
nutzung geben 36 Prozent der Eltern an, keine zu kennen. 35 Prozent sind
der Ansicht, dass sie solche Programme nicht benétigen, da ihr Kind das
Internet nicht alleine nutzen darf, fiir 31 Prozent sind diese zu teuer und
fast ebenso viele sind der Meinung, dass ihr Kind nach der Installation
eines solchen Programmes unbesorgt das Internet nutzen kann. 27 Prozent
empfinden Filterprogramme als zu kompliziert, 26 Prozent haben die
Befiirchtung, dass ihre eigene Nutzung durch diese eingeschrankt wird
und ein Viertel schéatzt diese als wirkungslos ein. Jeder Fiinfte gibt an,

21 Prozent wissen nicht, wo man
sich iiber Filterprogramme infor-
mieren kann

nicht zu wissen, wo er/sie sich tiber Filterprogramme informieren kann.

Im Hinblick auf die Alterskennzeichnung von digitalen Spielen
und Filmen gibt knapp ein Viertel der Eltern an, diese schon gesehen zu
haben, jede/-r Flinfte weifs nur, dass es sie gibt und fiinf Prozent horen
zum ersten Mal davon. Von den Eltern, die die Alterskennzeichnung
bereits gesehen haben (n=889), empfinden 88 Prozent diese als hilfreich.
85 Prozent wiirden es zudem beflirworten, wenn es zusétzlich noch
Beschreibungen dazu geben wiirde, warum eine bestimmte Alterskenn-
zeichnung vergeben wurde. 80 Prozent finden Alterskennzeichnungen
auch bei Apps hilfreich.

Von den Kindern, die das Internet nutzen (n=905), miissen
57 Prozent vorher um Erlaubnis fragen, 40 Prozent durfen ins Netz, wann
sie mochten. Gut die Halfte diirfen sowohl spezielle Inhalte fiir Kinder,
als auch solche, die nicht speziell fiir Kinder gemacht sind, nutzen. Fir
30 Prozent sind nur Angebote fiir Kinder erlaubt.

Bei der Frage, ob Eltern z.B. spezielle Software, Filterprogramme
oder Apps als technische Hilfsmittel zum Schutz vor ungeeigneten

Zwei Drittel der Eltern nutzen
keinerlei Moglichkeiten des techni-
schen Jugendmedienschutzes

Inhalten nutzen, verneinen dies zwei Drittel der Befragten, deren Kinder
das Internet nutzen (n=905). Auch Programme, die die Nutzungszeiten
einschranken, spezielle Sicherheitseinstellungen am Gerat oder speziell
fir Kinder eingerichtete Benutzerkonten, werden lediglich von einem

8 Einen Uberblick und schrittweise Anleitungen zur Nutzung und Einrichtung von
technischen Jugendschutzlésungen fiir die géingigen Systeme bietet die Seite
www.medien-kindersicher.de.
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Viertel verwendet. Filterprogramme, die fiir Kinder problematische Inhalte
sperren, werden in 30 Prozent der Familien genutzt, Softwareldsungen, bei
denen man selbst eingeben kann, welche Inhalte gesperrt werden sollen,
in 22 Prozent. Gleichzeitig sind drei Viertel der Eltern der Ansicht, dass
Kinder im Internet auf Dinge stofden, die nicht flir sie geeignet sind. Knapp
die Halfte sieht diese Gefahr bei Film und Fernsehen, ein Drittel beim
Handy/Smartphone und 27 Prozent bei PC/Laptop/Tablet.

Technische Hilfsmittel bei der Medienerziehung 2022
- Angaben der Haupterzieher*innen -

... wird in unserer Familie genutzt auf ...

Handy/ Keinem
PC/Laptop Tablet Smartphone Spielkonsole dieser Gerdte
Jugendschutzsoftware,
-filter, -programme, -apps 19 12 16 4 &8
(allgemein)

Ein Programm, das die Nutzungszeit
einschrankt 8 12 14 6 73

Ein Programm, das fiir Kinder und
Jugendliche problematische Inhalte 15 13 17 3 70
sperrt

Ein Programm, bei dem man selbst
eingibt, welche Inhalte gesperrt 9 9 12 3 78
werden sollen

Fiir Kinder angepasste
Sicherheitseinstellungen am Gerat 10 14 17 iz 72
selbst

Ein eigens fir Kinder eingerichtetes
Benutzerkonto 11 11 9 6 74

Quelle: KIM 2022, Angaben in Prozent, Basis: alle Haupterzieher*innen von Kindern, die Internet/Online-Plattformen/Apps/Mediatheken/
Streamingdienste nutzen, n=905

Einige Apps beinhalten sogenannte In-App-Kéufe, welche beispielsweise
Zusatzfunktionen freischalten oder bei Games Vorteile und neue Level
bieten. 42 Prozent der Eltern, deren Kinder ein eigenes Handy/Smartphone
besitzen (n=614), geben an, solche In-App-Kéufe bei dem Mobiltelefon
ihres Kindes gesperrt zu haben, 46 Prozent verneinen dies und sieben
Prozent geben an, nicht zu wissen, was In-App-Kéaufe sind. Bei der Frage,
ob durch die Handy-/Smartphone-Nutzung ihres Kindes schon mal
ungewollt Kosten entstanden sind, geben acht Prozent der Eltern an, dass
dies bereits vorgekommen sei.
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19. Zusammenfassung

Mit der Studienreihe KIM (Kindheit, Internet, Medien) untersucht der
Medienpddagogische Forschungsverbund Stidwest (mpfs) seit 1999 im
zweijdhrigen Rhythmus den Umgang von Sechs- bis 13-Jahrigen mit
Medien. Fiir die vorliegende Ausgabe wurden in ganz Deutschland vom

2. September bis 21. Oktober 2022 insgesamt 1.219 Kinder und jeweils das
haupterziehende Elternteil befragt. Der mpfs als Kooperation der beiden
Medienanstalten von Baden-Wiirttemberg und Rheinland-Pfalz, fiihrt die
KIM-Studie gemeinsam mit dem Stidwestrundfunk (SWR) durch.

Medien sind aus dem Alltag von Heranwachsenden nicht mehr
wegzudenken. Kinder sind von zahlreichen Medien umgeben und wach-
sen in Haushalten mit einem breiten Medienrepertoire auf. Fernsehgerite,
Smartphones, Computer/Laptops und ein Zugang ins Internet sind in nahe-
zu allen Familien vorhanden. Auch Radiogerite, Drucker, DVD- und CD-
Player, Streaming-Dienste, Digitalkameras, Tablets und Spielkonsolen sind
weit verbreitet. Im Vergleich zu 2020 sind insbesondere bei Smart-TVs
(+15 PP), Streaming-Diensten (+14 PP), Pay-TV-Abonnements (+12 PP) und
Tablets (+9 PP) deutliche Anstiege zu sehen. Damit setzt sich der starke Zu-
wachs, welcher bereits in den letzten Jahren zu beobachten war, weiter fort.

Kinder besitzen selbst noch vergleichsweise wenig eigene Gerite.
Am héufigsten sind mit 44 Prozent Smartphones im eigenen Besitz der
Kinder. Jeweils etwa ein Drittel hat einen CD-Player und ein Fernsehgerat
im Kinderzimmer, eine tragbare Spielkonsole ist bei 28 Prozent vorhanden
(feste Spielkonsole 19 %). Mit zunehmendem Alter nimmt der Gerdtebesitz
deutlich zu. Insbesondere der Anteil an Kindern, die ein eigenes Mobiltele-
fon haben, steigt an (6-7 Jahre: 9 %, 8-9 Jahre: 27 %, 10-11 Jahre: 58 %,

12-13 Jahre: 81 %).

In der Freizeit der Kinder nehmen das Treffen mit Freunden,
Fernsehen, Hausaufgabe/Lernen und das Spielen den grofiten Platz bei
den haufigsten Aktivitdten ein. Uber 85 Prozent gehen diesen Tatigkeiten
mindestens wochentlich nach. Knapp drei Viertel der Kinder unterneh-
men ein-/bis mehrmals in der Woche etwas mit der Familie. Etwa jeweils
zweil Drittel héren regelmafsig Musik, nutzen ein Handy/Smartphone und
betétigen sich sportlich. Jeweils drei von fiinf Kindern sehen sich mindes-
tens wochentlich online Bewegtbild an oder spielen digitale Spiele. Jeweils
etwa jedes zweite Kind liest in der Freizeit Biicher, hort Radio oder wird
beim Malen/Basteln kreativ. Die Beschéaftigung mit Tieren folgt mit
45 Prozent. Mit zunehmendem Alter verdndert sich die Freizeitgestaltung
der Kinder in einigen Bereichen. Ab einem Alter von zehn Jahren spielen
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Kinder weniger, Unternehmungen mit der Familie werden seltener, ebenso
wie das Malen/Basteln, das Anhdren von Horspielen/Horbiichern sowie die
Beschéftigung mit analogen Spielen. Dafiir nehmen Hausaufgaben und
Lernen mehr Freizeit der Kinder ein. Der stérkste Anstieg im Altersverlauf
ist bei der Nutzung von Mobiltelefonen (6-7 Jahre: 28 %, 12-13 Jahre: 96 %)
sowie bei der Internetnutzung (6-7 Jahre: 21 %, 12-13 Jahre: 92 %) zu sehen.
Auch digitale Spiele, die Nutzung von Computer/Laptops und die online-
basierte Bewegtbildnutzung nehmen mit steigendem Alter zu. Das
Aufnehmen von eigenen Fotos/Videos wird ebenfalls im Altersverlauf
bedeutender. Madchen betétigen sich haufiger kreativ, lesen Bilicher und
beschéftigen sich mit Tieren, wiahrend Jungen eine starkere Affinitat zu
Sport und digitalen Spielen zeigen.

Kinder nutzen digitale Medien oftmals alleine und ohne Beglei-
tung - insbesondere digitale Spiele und das Internet. Der Anteil an
Sechs- bis Siebenjdhrigen, die alleine Spiele am PC/Laptop/Konsole (2022:
41 %, 2020: 31 %) und am Tablet (2022: 61 %, 2020: 52 %) spielen, ist im
Vergleich zu 2020 sogar angestiegen. Ein dhnliches Bild zeigt sich in dieser
Altersgruppe beim Fernsehen (2022: 51 %, 2020: 41 %) und wenn es darum
geht online Videos/Filme anzusehen (2022: 40 %, 2020: 33 %).

Fernsehen ist einer der haufigsten Freizeitaktivitdten der Sechs-
bis 13-Jahrigen. 92 Prozent der Kinder sehen mindestens wochentlich,

67 Prozent sogar téglich fern. Drei von flinf Kindern sehen sich regelméflig
Bewegtbild im Internet an, jedes Fiinfte téglich. Bei der Frage nach der
liebsten Plattform zur Bewegtbildnutzung liegt der KiKA mit 19 Prozent auf
dem ersten Platz, gefolgt von Netflix mit 14 Prozent. Platz drei teilen sich
Super RTL/Toggo und YouTube mit jeweils elf Prozent der Nennungen.

70 Prozent der Sechs- bis 13-Jahrigen nutzen das Internet. Mit
dem Alter der Kinder nimmt auch der Anteil an Internetnutzer*innen zu
(6-7 Jahre: 38 %, 8-9 Jahre: 59 %, 10-11 Jahre: 85 %, 12-13 Jahre: 99 %). Mit
Blick auf die konkreten Tatigkeiten ist vor allem die Kommunikation tiber
WhatsApp und das Ansehen von Bewegtbild zentral. Etwa jeweils
70 Prozent der Kinder, die das Internet nutzen, machen dies regelmafsig.
Auch YouTube und Suchmaschinen nehmen mit 64 Prozent einen wichti-
gen Teil der Internetnutzung von Kindern ein. Insgesamt sind Kinder,
nach Einschétzung der Eltern, an einem durchschnittlichen Wochentag
43 Minuten online. Mit zunehmendem Alter steigt die Zeit, die Kinder im
Internet verbringen deutlich an (6-7 Jahre: 17 Min, 8-9 Jahre: 30 Min., 10-11
Jahre: 49 Min., 12-13 Jahre: 74 Min.). Im Vergleich zu 2020 sind keine grofsen
Unterschiede festzustellen. Neben WhatsApp, das von gut einem Viertel
der internetnutzenden Kinder verwendet wird, sind auch weitere Apps fiir
einen Teil der Kinder relevant, wenn auch nicht im gleichen Ausmaf3.

Am ehesten ist hier TikTok zu nennen, welches von jedem zweiten Kind
genutzt wird, gefolgt von Snapchat (35 %), Instagram (32 %) und Facebook
(27 %). Damit ist bei TikTok im Vergleich zu 2020 der grofdte Anstieg zu
sehen (+7 PP), gefolgt von Snapchat (+4 PP). Bei Instagram und Facebook
bleibt der Anteil nahezu unveridndert.
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Der Einsatz digitaler Medien im Schulunterricht hangt vom Alter der
Kinder ab. Werden an Grundschulen noch wenig Gerdte verwendet, steigt
der Anteil an Computern, Laptops, Whiteboards und Smartphones ab der
weiterfihrenden Schule und auch Schulclouds werden relevanter. Uber
alle Altersgruppen hinweg werden Whiteboards/Smartboards (22 %),
Computer (21 %) und Laptops (21 %) von etwa jedem fiinften Kind regel-
maéfRig in der Schule verwendet. 17 Prozent nutzen mindestens wochent-
lich Tablets, 16 Prozent Handy/Smartphones und 10 Prozent eine Schulcloud.
Im Vergleich der letzten Jahre sind insgesamt einige Verdnderungen im
Einsatz digitaler Medien in der Schule zu sehen. Wurden 2018 noch haupt-
sdchlich Computer verwendet, ist dieser Anteil in den Jahren 2020 und
2022 gesunken. Dafiir wurden vermehrt Whiteboards, Laptops und seit
2022 Tablets verwendet. Mit Blick auf die konkreten Tatigkeiten liegen vor
allem das Recherchieren im Internet und das Schreiben von Texten vorne.
Wenn es generell um Recherche und Informationen geht wird
deutlich, dass Kinder viele Informationen tiber ihr direktes Umfeld im
Freundeskreis und in der Familie erhalten. Mit zunehmendem Alter steigt
der Anteil an Kindern, die iiber Suchmaschinen recherchieren (tégliche
Nutzung: 6-7 Jahre: 9 %, 8-9 Jahre: 9 %, 10-11 Jahre: 19 %, 12-13 Jahre: 32 %).
Eltern haben insgesamt ein ambivalentes Verhaltnis zum
Medienumgang ihrer Kinder. Einerseits stimmen 80 Prozent der Aussage
zu, dass das Internet Gefahren fiir Kinder birgt, andererseits sehen
86 Prozent Chancen fiir Kinder Neues zu lernen. Bei knapp der Halfte
(48 %) darf/dirfte das Kind das Internet auch ohne Aufsicht nutzen. Der
Grofsteil sieht sowohl sich als Eltern, als auch die Schule in der Verantwor-
tung, Kindern den richtigen Umgang mit Medien zu zeigen, 79 Prozent
wiinschen sich Medienkompetenz als Schulfach. Was die Bildschirmzeit
ihrer Kinder angeht, werden selten spezielle Mafsnahmen ergriffen. Etwa
ein Drittel der Eltern priifen, wie lange ihr Kind am PC, Laptop, Tablet oder
Handy ist, ein Viertel tut dies bei der Spielkonsole. Der Anteil an Eltern, die
Voreinstellungen zu den Bildschirmzeiten vornehmen liegt bei PC, Laptop
und Tablet bei 39 Prozent, beim Smartphone bei 35 Prozent und bei
Spielkonsolen bei 28 Prozent. Zwei Drittel der Eltern, deren Kinder das
Internet nutzen, gibt an, keine technischen Méglichkeiten des Jugendme-
dienschutzes wie Filter oder Sicherheitseinstellungen zu verwenden.
Insgesamt zeigt die KIM-Studie 2022, dass immer mehr Kinder
Medien selbststdndig und ohne Begleitung von Erwachsenen nutzen. Vor
allem digitale Spiele und das Internet werden vermehrt alleine verwendet.
Gleichzeitig setzen Eltern wenig technische Hilfsmittel ein, um Kinder vor
ungeeigneten Inhalten zu schiitzen. Die Bedeutung der frithen Férderung
eines kompetenten Umgangs mit digitalen Medien stellt sich klar heraus.
Auch die Unterstlitzung von Eltern in diesem wichtigen Themenfeld spielt
hier eine zentrale Rolle.
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20. English Summary

Since 1999, the Media Education Research Association Southwest (mpfs)
has conducted a biennial study titled KIM (Childhood, Internet, Media),
which looks at how children aged 6 to 13 use media. For the latest study in
the series, a total of 1,219 children and their parents or guardians were
surveyed across Germany between 2 September and 21 October 2022. The
mpfs is a joint initiative of the two media regulators of Baden-Wiirttem-
berg and Rheinland-Pfalz. It conducts the KIM Study in collaboration with
the regional public broadcaster Stidwestrundfunk (SWR).

Media has now become an integral part of everyday life.
Children are surrounded by media and grow up in households with a
wide range of media devices. Almost every household in Germany has

a television, smartphones, computers/laptops and internet access.
Radios, printers, DVD and CD players, streaming services, digital cameras,
tablets and game consoles are also widespread. Compared to 2020,
Germany has seen significant increases in smart TVs (+15 pp), streaming
services (+14 pp), pay TV subscriptions (+12 pp) and tablets (+9 pp). This
strong growth represents the continuation of a trend that has been
observed in recent years.

Children still own comparatively few devices that belong solely

to them. The most common device owed by children is a smartphone,
44 percent of children possess one. Approximately a third have a CD
player and a television in their children's bedroom, and 28 percent have a
portable game console (fixed game console 19 %). Device ownership
increases significantly with age. In particular, the proportion of children
who have their own mobile phone increases (6-7 years: 9 %, 8-9 years: 27 %,

10-11 years: 58 %, 12-13 years: 81 %).

In their free time, the most common activities for children are
hanging out with friends, watching TV, doing homework/studying and
playing. Over 85 percent pursue these activities at least once a week.
Almost three quarters of children in Germany do something with the
family one to several times a week. About two-thirds listen to music
regularly, use a mobile phone/smartphone and do sports. Three out of five
children watch online videos or play video games at least once a week.
Approximately every second child reads books, listens to the radio or gets
creative with painting/handicrafts in their free time. 45 percent of children
engage with animals. As children get older, some of their leisure time
activities change. From the age of ten, children play less and activities with
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the family become less frequent, as do painting/handicrafts, listening to
radio plays/audio books and playing analogue games. On the other hand,
homework and learning take up more of the children's free time. The
biggest age-related increase can be seen in the use of mobile phones

(6-7 years: 28 %, 12-13 years: 96 %) and internet use (6-7 years: 21 %,
12-13 years: 92 %). Video gaming, computers/laptop use and watching
online videos also increase with age. Taking your own photos/videos also
becomes more important with age. Girls are more likely to be creative,
read books and play with animals, while boys show a stronger affinity for
sports and video games.

Children often use digital media on their own without adult
supervision - especially for video games and surfing the internet. The
proportion of 6-7 year olds who play games on their own is now even
higher compared to 2020: PC/laptop/console (2022: 41 %, 2020: 31 %); tablet
(2022: 61 %, 2020: 52 %). A similar picture can be seen for this age group
when it comes to watching television (2022: 51 %, 2020: 41 %) and online
videos/films (2022: 40 %, 2020: 33 %).

Watching TV is one of the most common leisure activities for
6 to 13 year olds. 92 percent of the children surveyed watch television at
least once a week, and 67 percent watch daily. Three out of five children
watch online videos on a regular basis, one in five every day. When asked
about their favourite platform for watching video, KiKA topped the ranking
with 19 percent, followed by Netflix with 14 percent. Super RTL/Toggo and
YouTube tied for third place, with each scoring eleven percent.

70 percent of 6 to 13 year olds use the internet. The children’s
internet usage increases with age (6-7 years: 38 %, 8-9 years: 59 %, 10-11
years: 85 %, 12-13 years: 99 %). Communication via WhatsApp and viewing
video content are key to their online activities. Around 70 percent of
children who use the internet do so regularly. YouTube and search engines
also account for an important part of internet use among youngsters
(64 percent). According to parents, children spend an average of
43 minutes online on a weekday. The time children spend online increases
significantly with age (6-7 years: 17 min, 8-9 years: 30 min, 10-11 years:

49 min, 12-13 years: 74 min). These figures show no major differences
compared to 2020. In addition to WhatsApp, which is used by over a
quarter of children who use the internet, there are other apps that appeal
to some children, albeit not to the same extent. TikTok is the most
relevant among them, which is used by every second child, followed by
Snapchat (35 %), Instagram (32 %) and Facebook (27 %). This means that
TikTok has seen the largest increase compared to 2020 (+7 pp), followed by
Snapchat (+4 PP). The share of users for Instagram and Facebook remains
almost unchanged.

The extent of digital media use in school lessons depends on the
age of the children. While few devices are used in primary schools, the
proportion of computers, laptops, whiteboards and smartphones increases
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from secondary school onwards. School clouds are also becoming more
popular. Across all age groups, whiteboards/smartboards (22 %), computers
(21 %) and laptops (21 %) are regularly used at school by around one in five
children. 17 percent use tablets at least once a week, 16 percent use
mobile phones/smartphones and 10 percent use a school cloud. A compa-
rison of the last few years shows some changes in the use of digital media
in schools. While desktop computers were the main device used in 2018,
this proportion has fallen in 2020 and 2022. They are being increasingly
replaced by whiteboards, laptops and, since 2022, tablets. With regard to
school assignments, the most important uses of media are online research
and writing texts.

In terms of general research and information, the study found
that children receive a lot of information about their immediate
environment from their circle of friends and family. As they get older, the
proportion of children using search engines increases (daily use: 6-7 years:
9 %, 8-9 years: 9 %, 10-11 years: 19 %, 12-13 years: 32 %).

Overall, parents have an ambivalent attitude to their children's
use of media. On the one hand, 80 percent agree that the internet harbours
dangers for children; on the other hand 86 percent see opportunities for
children to learn new things. For almost half (48 %) of the parents surveyed,
the children were allowed to use the internet without adult supervision.
The majority see both themselves as parents and the school as having the
responsibility to show children how to use media correctly, and 79 percent
would like media skills to be taught as a subject in school. When it comes
to their children's screen time, special measures are rarely implemented.
About a third of parents check how long their child is on the PC, laptop,
tablet or mobile phone, a quarter do this on the game console. The
proportion of parents who set screen time for their children is 39 percent
for PCs, laptops and tablets, 35 percent for smartphones and 28 percent for
game consoles. Two-thirds of the parents whose children use the internet
state that they do not use any technical media protection options such as
filters or security settings.

Overall, the KIM Study 2022 shows that more and more children
are using media without adult supervision. Youngsters are increasingly
being left to their own devices, especially when it comes to video games
and surfing the internet. At the same time, parents rarely use technical
tools to protect their children from inappropriate content. The importance
of promoting how to use digital media competently at an early age is
clearly evident. The support of parents in this important area plays a key
role here.
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