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1. Rahmenbedingungen Kindheit heute

2. Kinderfernsehen

3. Internetnutzung




Rahmenbedingungen fur die kindliche
Mediennutzung




Bevolkerungsentwicklung
Kinder 3-13 Jahre

2008 wird es ca. 8,4
Mio. Kinder geben

9.733.630 9599341 9.428.484
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Basis: Kinder 3-13 Jahre, nach Statistischem Bundesamt, Addition der Geburten in Jahrgangen
Quelle: AGF/GfK pc#tv, Medienforschung Super RTL




Freizeitmoglichkeiten sind eingeschrankter

»Welche der folgenden Freizeitmdglichkeiten und Einrichtungen gibt es in Ihrer Nahe, die fiir Ihr Kind schnell und gefahrlos zu erreichen sind?“

1990

Spielplatz 76

Sportplatz, Bolzplatz 66

eigener Garten 69

unbebautes Land 52 Kinder haben heute
Griinanlagen, Parks 38 W?m.ger Fr.EIZE!t-
Garten von anderen 39 Mog“Chke'ten Im
Familien Wohnumfeld.
Turnhalle 61
verkehrsberuhigte

StraRe 41

Schwimmbad/Hallenbad 51

Jugendzentrum 25

SpielstraRe 18

24

ARD/ZDF-Studie Kinder und Medien 2003; n=2.103 Kinder 6-13 Jahre




Starke Steigerung beim Lnternet
Gerdteausstattung bei Kindern 6-13 Jahre

N 614%
PC-Nutzer I, 60%
50%

B 2007

Internet-Nutzung N 46%

339, M 2006

N /4% 2002
Gameboy NN 46%
4%
] 304% *Die KIM-Studie 06 weist
Fernseher 280/302 Yo 44% eigene TV-Gerdte
ats-
Handy RN 32%
16%

N 2 7%

Konsole
23%

Quelle: KidsVA /Egmont Ehapa); n=1.645 Kinder 6-13 Jahre




Gerateausstattung

Absatz von TV-Geraten steigt 2006 erstmals wieder (im 1.
Halbjahr um 0,4%).

Neue Flachbildschirme kurbeln das Geschaft an.

Kinderzimmer werden mit eigenen Geraten ausgestattet.

Gleichzeitig werden Konsolen internetfahig.

Handys sind multifunktional.

Quelle: AGF/GfK pc#tv, Medienforschung Super RTL




Kinderfernsehen
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Durchschnittliche tagliche Tv-sehdauer von 1996 bis 2006
Sehdauer in Minuten, verschiedene zielgruppen, Mo-So
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Basis: Sehdauer in Minuten, verschiedene Zielgruppen, Montag-Sonntag, 3-3 Uhr, BRD gesamt, Fernsehpanel (D+EU)
Quelle: AGF/GfK pc#tv, Medienforschung Super RTL




Kinder schauen vor allem die Kindersender
Marktanteile Kinder 3-13 Jahre, 6-20:15 Uhr, M0o-So0, in %
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2005 seit Sendestart (Zeitraum 12.09. - 31.12.2005) Quelle: AGF/GfK pc#tv, Medienforschung Super RTL
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Basis: Sehdauer in Minuten, verschiedene Zielgruppen, Montag-Sonntag, 3-3 Uhr, BRD gesamt, Fernsehpanel (D+EU)
Quelle: AGF/GfK pc#tv, Medienforschung Super RTL




Entwicklung der online-Nutzung bei Kindern und Jugendlichen
Internetpenetration 1998 bis 2006, in % (Lnternetnutzung zumindest se/ten)

100% - 90%
—O—Jugendliche 12-19 83% 84% 85% 86% °
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0%

Quelle: JIM 1998-2006 / KIM 1999-2006 / Medienforschung Super RTL




Kommunikation steht bei Jugendlichen klar im vordergrund. ..
Internet-Tdtigkeiten (mehrmals pro woche)

Instant Messenger [ sa%
E-Mail [ s0%
Informationssuche (nicht Schule)
Musik/Sound horen
Informationssuche (Beruf, Schule)
Nachrichten, Aktuelles
Chatten _
bei ebay stobern
Musik Download
Newsgroups

Netz-/Multi-User-Spiele

Basis: Internet-Nutzer, n=1.088
Quelle: JIM 2006 / Medienforschung Super RTL




...und dafir nutzen sie auch den grolten Teil der online-zeit
Aufgewendete zeit fUr verschiedene Internet-Tatigkeiten

B Kommunikation Spiele “! Informationssuche

gesamt 17%

Madchen

Jungen

12-13 Jahre
14-15 Jahre
16-17 Jahre
18-19 Jahre

Basis: Internet-Nutzer, n=1.088
Quelle: JIM 2006 / Medienforschung Super RTL




Entwicklung der online-Nutzung bei 6- bis 13-Jahrigen
Internetpenetration 1999 bis 2006, in Mio. und %
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Quelle: KIM 1999 - 2006 / Stat. Bundesamt / Medienforschung Super RTL




Internet-zeitbudget ist bei 6-13-Jahrigen noch relativ klein
Mediennutzung in Minuten, Kinder 6-13 ]J. / Angaben der Eltern
22 18

91
I |

Fernsehen Radio Computer Lesen Internet

Basis: Gesamt, n=1.203
Quelle: KIM 2006 / Medienforschung Super RTL




Fernseher bleibt fUr Kinder unentbehrlich
Am wenigsten kann ich verzichten auf. ..

Fernseher
Computer

Internet

Blcher M Kinder 6-13 J.

Zeitschriften/Heftchen M Jugendliche 12-19 J.

Radio

M P3-P|ayer Basis: Gesamt
KIM 2006: n=1.203,

JIM 2006: n=1.205
Quelle: JIM 2006 / Medienforschung Super RTL




Neue Anwendungsmaoglichkeiten tauchen auf
Internet-Nutzung bei Kindern

»Was machst du im Internet mind. einmal pro Woche?*, (n= 267 Kinder 6-12 Jahre, die ins Internet gehen, in %)

Websites fiir Kinder nutzen (18%) | 00,
eMails schreiben und bekommen (14%) [ )3,
Infos fiir die Schule suchen (13%) [ 179,
Infos zu Marken und Produkten suchen (6%) [/ 50
tber Instant Messenger chatten [ 12%

Filme/Videos anschauen (ohne Download) |GGG 12%

alleine Online-Spiele spielen (9%) [ 179,
Musikdateien anhéren (6%) 9%

Wikipedia nutzen

in offenen Foren chatten (8%)

5%

Quelle: IconKids & Youth, TrendTracking Kids 2007; n= 662 Kinder 6-12 Jahre




toggo.de erneut auf Platz 1
Am haufigsten genutzte websites

»Welche Website ist deine Lieblingswebsite, also welche schaust du dir am hadufigsten an?“ (ungestiitzte Frage, Kinder 6-12 Jahre, die das Internet nutzen, in %)

toggo [ 105 toggo [ 116
kika |GG 160 wikipedia | 97
bravo | 10,7 kika = 97
RTL [ s bravo | 90
ebay NG 3. vivatv |75
knuddels | 5.4 myvideo = 71
gzsz [ 34 rtl/dsds | 67

web

clipfish

Quelle: IconKids & Youth, TrendTracking Kids 2006 vs. 2007, Kinder 6-12 Jahre, 1.-3. Nennung




web 2.0 fur Kinder schon ein Thema?
online-Studie 2007

Studie bei 10- bis 14-)Jahrigen:

- Die befragten Kinder sind sehr heterogen. Ab 13/14 Jahre dndert sich das
Mediennutzungsverhalten massiv. Peer-Group: Bei den Jungeren sind noch
die Eltern maRgeblich, bei den Alteren bietet der Freundeskreis
Orientierung.

- Bei den dlteren Usern lduft der Rechner haufig rund um die Uhr.
- Computer werden gleich Internet gesetzt.
- Chatten ist ein Hauptmotiv, ins Web zu gehen (bei den Alteren)

- Private Chats und Instant Messenger-Nutzung (unter "realen" Freunden)
sind interessanter als 6ffentliche Chats (wg. unschéner Anmache bzw.
Storenfrieden).

Quelle: Medienforschung Super RTL




web 2.0 fUr Kinder schon ein Thema?
online-Studie 2007
Studie bei 10- bis 14-Jahrigen :

- Video-Nutzung wie bei Youtube u.A. weit verbreitet. Bei Jungen sind eher
Pannen-Themen, bei Madchen eher lieblichere Themen popular.

- "Passive" Nutzung bei den Videos: Selber Videos hochladen ist den meisten
peinlich oder unangenehm.

- Second Life ist bei den Befragten kein Thema. Sie kannten das Angebot
hdchstens vom Horensagen. In der Konfrontation mit der Site kam auch
kaum Interesse auf, da Second Life zu offen und wenig strukturiert ist.

- Bloggen ist in der Altersgruppe kaum ein Thema und ist auch als Begriff den
meisten unbekannt.

Quelle: Medienforschung Super RTL




Erfolgsfaktoren fir online-Spiele

Erfahrungen aus unserer Forschung

e SpaR und Spannung

o Grafik

e Jungen/Madchen

» Anleitungen/Verstandlichkeit
e Multiplayer

e Umfang/Level

e Highscores und das Log-In

e Figuren/Character

 Sound

» Spielmechanik

Quelle: Medienforschung Super RTL




FAZIT

Das Internet spielt im Leben von Kindern und Jugendlichen eine
unterschiedliche Rolle:

Kinder sind online um zu spielen Jugendliche schopfen die

und SpaR zu haben, Infos fur die Mdglichkeiten des Internets starker
Schule zu suchen, Kontakt zum aus: Sie gehen ihren individuellen
realen Freundeskreis zu halten und Interessen nach und

uber relevante Themen in ihrer kommunizieren mit Freunden und
Peergroup informiert zu sein. Fremden

Der Schwerpunkt der Nutzung - spielen, kommunizieren etc. - verlagert
sich mit steigendem Alter.

TV wird trotz leicht sinkender Nutzung auch in Zukunft das Leitmedium
der Kinder bleiben und durch Online noch prasenter sein.

Quelle: Medienforschung Super RTL




Vielen Dank!




