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Die Studie in Kürze

Forschungsfragen:

► (Wie) hat sich Gaming (Nutzungsdauern und Co-Nutzung) in Familien mit Kindern
von 0-11 Jahren im Laufe der COVID-19-Pandemie verändert?

► Spielt die vorpandemische Familien-Mediennutzungstypologie (Zerle-Elsäßer u.a. 2021) 

eine Rolle?

Rare Längsschnittdaten: 2 Wellen AID:A 2019 & 2021, Zufallsstichprobe

Befunde:

► Mütter: Rückgang der Nutzungsrate (um 4%P),
10-Min Rückgang der täglichen Gaming-Dauer

► Kinder: Starke Erhöhung der Nutzungsrate (um 22%P), 
Anstieg der täglichen Spieldauer um 23 Min (39 Min/Tag unter Nutzern)

► Zwei große Familien-Mediennutzungstypen holen ggü. der kleineren, medien-
affineren Typen auf
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Motivation

Grundsätzlich

► Politisch-gesellschaftlich: Die nachwachsende Generation „fit“ für die digitale 
Zukunft zu machen (z.B. KMK 2016)

► Familiale Mediennutzung zentral: erste Medienerfahrung werden in der Familie 
gemacht; digitale Fähigkeiten erwerben Kinder zuhause, in der Familie oder im 
Selbststudium, weniger in der Schule (Autorengruppe Bildungsberichterstattung 2018) 
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Motivation

Gleichzeitig

► Besorgnis über negative Auswirkungen exzessiver Mediennutzung 
(Bildschirmzeit) in Kindheit & Jugend

→ internalisierendes & aggressives Verhalten (Coyne et al. 2011), 

Gesundheit (Frate et al. 2019, Tremblay et al. 2011), 

pathologische Mediennutzung (Holmgren et al. 2023)

► Negative Auswirkungen von Breitband-Verfügbarkeit auf Kinder, Jugendliche, 
junge Erwachsene, insbes. Frauen

→ Diagnose psychischer Störungen, Krankenhausaufenthalte, 
Selbstverletzungsepisoden, Selbstmord (Arenas-Arroyo et al. 2023, Donati et al. 2022), 

Selbsteinschätzung psychischer Gesundheit (Golin 2022)

► Die Pandemie hat möglicherweise die Mediennutzung von Kindern erhöht 
(Donati et al. 2021, Eales et al. 2021, King et al. 2020, Paschke et al. 2021, Poulain et al. 2021, Rumpf et al. 2020)
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Gaming

... ist besonders

► aktive Bildschirmzeit (=Gaming) kann kognitive Entwicklung von Kindern fördern 
(Suziedelyte 2015), während passive Bildschirmzeit in negativem Zusammenhang mit 
(psychischer) Gesundheit und Bildungsergebnissen steht (Kim et al. 2020, Sanders et al. 2019, 
Parkes et al. 2013)

► reagiert weniger auf wirtschaftliche Schocks als passive Mediennutzung (Arnup et al. 2022)

► während der Pandemie: als Mittel zur Bewältigung (Gabbiadini et al. 2020), ‘Familienzeit’ 
(Campbell 2021), WHO empfahl Gaming in der Pandemiekampagne #PlayApartTogether

…aber Bedenken bleiben

► 57% Umsatzanstieg im deutschen Gaming-Markt zwischen 2019 und 2021 
von 6,2 auf 9,8 Mrd. Euro (Statista 2024)

► potenzielle Zunahme von Spielstörungen und Verhaltenssucht 
(King et al. 2020, 2022; Rumpf et al. 2020)



6

Gaming

Dennoch: Empirische Erkenntnisse über Gaming während der Pandemie 
basieren hauptsächlich auf

 kleinen Stichprobengrößen,

 Ad-hoc-Online-Umfragen, und

 Querschnittsdaten
(siehe  Überblicksartikel Salerno et al. 2023 oder Trott et al. 2022)

Wir: dokumentieren pandemische Änderungen im familienbasierten Gaming 
für 1.499 Kinder in 930 Zwei-Eltern-Familien in Deutschland
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Unser Forschungsbeitrag

1. Rare Daten

 selten verfügbare Längsschnittdaten, die auf Wahrscheinlichkeitsstichproben 
beruhen, mit einem vorpandemischen Referenzpunkt (2019)

 erstmals empirische Evidenz über den ersten Lockdown hinaus bis Ende 2021

2. Co-Nutzung von Kindern und Eltern

 gemeinsame Mediennutzung wird am DJI traditonell in Bezug auf ihren Beitrag 
zur Herstellung von Familie erforscht (z.B. Lange/Sander 2010; Zerle-Elsäßer/Lange 2021)

 auch international gerät die gemeinsame Mediennutzung in der Familie 
zunehmend in den Blick (für einen Reviewartikel: Ewin et al. 2021)

 erstmals Evidenz für pandemische Veränderungen 
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Unser Forschungsbeitrag

3. Mediennutzungstypologien auf Familienebene

 neue Literatur über Mediennutzungstypologien auf Familienebene 
(Arundell et al. 2020, Nikken 2017)

 erstmals auch für Familien mit Kleinkindern ab 0 Jahren (Zerle-Elsäßer u.a. 2021) 
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Daten & Stichprobe

Daten: “Aufwachsen in Deutschland: Alltagswelten” (AID:A)
≈ 6.000 Haushalte, erhebt Informationen zu Lebensbedingungen und Alltag von 

Kindern, Jugendlichen, jungen Erwachsenen und Eltern von Minderjährigen
• AID:A 2019 (3/2019–11/2019, CAPI)
• AID:A 2021 (10/2021–01/2022, CAWI/CATI)

Stichprobe:
• Zwei-Eltern-Familien mit Kindern von 0 bis 11 Jahren im Jahr 2019
• Balanced sample: Informationen aus beiden Befragungswellen
• Fokus auf Mütter & Kinder: 2021 keine Information zu Mediennutzung von 

Vätern erhoben

 930 Mütter mit 1.499 Kindern
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Abb. 1: COVID-19 Pandemie in Deutschland
Quellen: https://covid19.who.int/data, IAB-HOPP, DJI/RKI KiTa-Corona Study.
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Mittelwert /
Anteil in %

N

Mütter:

mit Hochschulabschluss 26,8% 929

Alter 2019 37 930

Nettoäquivalenzeinkommen 2180 Euro 912

ausschließlich deutschsprachig zuhause 85,7% 929

ländlicher Kreis (<5.000 Bewohner) 18,5% 930

städtischer Kreis (>100.000 Bewohner) 19,8% 930

Kinder:

Alter 2019 5,5 1.499

0-2 Jahre 25,4% 1.499

3-6 Jahre 34,2% 1.499

7-11 Jahre 40,4% 1.499

Weiblich 47,6% 1.499

Tab. 1: Stichprobenbeschreibung.
Quellen: AID:A 2019 (10.17621/aida2019), AID:A 2021 (10.17621/aida2021), eigene Berechnungen.
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Fragestellung Antwortkategorie bezogen auf Gaming

2019 Mediennutzungsdauer 
von Müttern (und Vätern)

Wie viel Zeit verbringen Sie an einem durchschnittlichen
Tag mit folgenden Medienangeboten? 

PC-/Smartphone- und Konsolenspiele

2021 Mediennutzungsdauer 
von Müttern

Wie viel Zeit verbringen Sie an einem durchschnittlichen 
Tag mit folgenden Medienangeboten?

Spiele (z.B. am Computer, dem Tablet, 
dem Handy oder auf einer Spielekonsole) 

2019 Mediennutzungsdauer 
von Kindern,*  von Eltern 
berichtet

Wie viel Zeit verbringt [NAME] durchschnittlich am Tag 
mit folgenden Medienangeboten? 

PC-/Tablet- und Konsolenspiele

Smartphone-/Apps-Spiele

2021 Mediennutzungsdauer 
von Kindern, von der Mutter 
berichtet

Wie viel Zeit verbringt [NAME] durchschnittlich am Tag 
mit folgenden Medienangeboten?

Spiele (z.B. am Computer, dem Tablet, 
dem Handy oder auf einer Spielekonsole) 

2019 Co-Nutzungshäufigkeit 
Mütter (und Väter) mit 
Kindern

Wie häufig machen Sie die folgenden Aktivitäten 
gemeinsam mit [NAME] ?

zusammen Computer oder Spielekonsole 
spielen

2021 Co-Nutzungshäufigkeit 
Mütter mit Kindern

Wie häufig machen Sie die folgenden Aktivitäten 
gemeinsam mit [NAME] ?

zusammen Computer oder Spielekonsole 
spielen

Tab. 2: Survey-Fragen und Antwortkategorien.
Anmerkungen. *Filter für Kinder im Alter von 0-7 Jahren: „Nutzt [Name] bereits digitale Medien wie ein Smartphone, Videospiele oder einen Computer?“ Wenn „nein“, wurden keine 
Fragen zur Gaming-Nutzungsdauer gestellt. Wir kodieren die Gaming-Nutzungsdauer in diesem Fall mit „0“. Zur Berechnung der Gaming-Nutzungsdauern von Kindern 2019 wurden 
die Angaben zu „PC-/Tablet- und Konsolenspiele“ und „Smartphone-Apps-Spiele“ addiert.
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Empirischer Ansatz

A. Verändertes Gaming in der Pandemie?
• Deskriptive Statistik
• Bei Kindern zusätzlich

 nach Geburtsjahrgang: “Altersprogression” vs. “Pandemie-Einfluss”
 Heterogenität nach Geschlecht

B. Rolle der Familien-Mediennutzungstypologie?

𝑌௜௧ Gaming-Nutzung der Person i zum Zeitpunkt t
𝑇𝑦𝑝௜

ᇱ Vektor, der den Familien-Mediennutzungstyp angibt
𝜃௜,ଶ଴ଵଽ Alter des (jüngsten) Kindes (fixe Effekte)
𝑢௜ individuelle fixe Effekte

௜௧ ௜
ᇱ

௜,ଶ଴ଵଽ ௜ ௜௧,
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Ergebnisse A: 

Verändertes Gaming in der Pandemie
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Mütter Kinder
Gesamtstichprobe Nutzer Gesamtstichprobe Nutzer

Nutzung

(in %)

Dauer

(in Min/Tag)

Dauer

(in Min/Tag)

Nutzung

(in %)

Dauer

(in Min/Tag)

Dauer

(in Min/Tag)
2019 38,3 30,2 73,9 37,0 14,5 39,7
2021 34,4 20,0 61,9 59,2 37,4 78,9
∆ 2019-2021 -3,9 -10,3 -12,0 22.2 22,9 39,2
N 930 930 195 1.499 1.499 493

 Weniger Gaming bei Müttern (kleine Veränderungen)

→ möglicherweise: Mobiles Gaming in Interim-/Leerzeiten (Görland, 2020) mit 
gleichzeitiger Eliminierung von Leerzeiten in der Pandemie

 Mehr Gaming bei Kindern (große Veränderungen) 
→ im Rahmen der Evidenz aus dem ersten Lockdown bzgl. älterer Kinder:

22-Min/Tag-Anstieg für Alter 4-17 (Schmidt et al. 2020) und 64(42)-Min/Tag-
Anstieg für Alter 10-17 an Wochentagen (Wochenenden) (Paschke et al. 2021)

Tab. 3: Gaming-Nutzungsraten (in %) und tägliche Nutzungsdauern (in Min). Mütter und Kinder 0-11.

Anmerkungen: Nutzer = Mütter/Kinder, die sowohl 2019 als auch 2021 eine Gaming-Nutzungsdauer > 0 berichten.
Quellen: AID:A 2019 (10.17621/aida2019), AID:A 2021 (10.17621/aida2021), eigenen Berechnungen.
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Abb. 2: Gaming-Nutzungsdauern (in Min/Tag) 2019 und 2021 nach Geburtsjahrgang. Kinder 0-11.

Anmerkungen. N = 1.499 Kinder. 95% Konfidenzintervall. “2021 vorhergesagt” sind vorhergesagte Werte
basierend auf Indikatoren für Geschlecht- und Alter. Balanced panel, nicht gewichtet.
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Abb. 3: Gaming-Nutzungsdauern (in Min/Tag) 2019 und 2021 nach Geburtsjahrgang und Geschlecht. Kinder 0-11.

Anmerkungen. N = 1.498 Kinder (713 weiblich, 785 männlich). 95% Konfidenzintervall. “2021 vorhergesagt” sind vorhergesagte
Werte basierend auf Indikatoren für Geschlecht- und Alter. Balanced panel, nicht gewichtet.
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2019 2021 ∆2021-2019

nie 66,8% 39,8% -27,0
selten 15,7% 32,7% +17,0
1-2 mal im Monat 8,8% 13,3% +4,5
1-2 mal in der Woche 6,9% 6,4% -0,5
mehrmals in der Woche 0,7% 6,6% +5,9
täglich 1,0% 1,2% +0,2

N (Kinder) 407 407

 Zunahme des Co-Gamings mit Müttern unter den Nutzern
→ gleichzeitig Abnahme im mütterlichen individuellen Gaming

→ Elimination der Interimzeiten + Domestikations-Effekt der Pandemie?

 Gemeinsames Gaming mit Müttern insgesamt noch selten

Tab. 4: Co-Gaming-Häufigkeiten. Nutzer: Mütter mit Kindern 0-11. 

Anmerkungen: Nutzer = Personen, die sowohl 2019 als auch 2021 eine Gaming-Nutzungsdauer > 0 berichten.
Quellen: AID:A 2019 (10.17621/aida2019), AID:A 2021 (10.17621/aida2021), eigene Berechnungen 



19

Ergebnisse B: 

Rolle der Familien-Mediennutzungstypologie
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Abb. 6: Familien-Mediennutzungstypen in Deutschland 2019.

Anmerkungen: Basierend auf einer Latente Profilanalyse (LPA) von 1.945 Zwei-Eltern-Familien mit Kindern unter 12 Jahren anhand 
der AID:A 2019 Daten (10.17621/aida2019).
Quelle: Zerle-Elsäßer et al. (2021).
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Stichprobe hier: Z-E et al. (2021)

Mütter Kinder Familien

% N % N % N

Gemeinschaftsorientierte TV Familie 47,6 443 45,3 679 49,2 956

Solitäre Internet-Eltern 38,7 360 41,7 625 36,9 718

Gemeinschaftsorientierte Medien-Affine 10,7 99 10,9 164 10,9 212

Solitäre Onliner 3,0 28 2,1 31 3,0 59

Gesamt 100,0 930 100,0 1.499 100,0 1.945

Tab. 5: Verteilung der Familien-Mediennutzungstypologie.

Quellen: AID:A 2019 (10.17621/aida2019), AID:A 2021 (10.17621/aida2021), eigene Berechnungen.
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Nutzung (0/1) Nutzer: Tägliche Dauer (in Min)

Jahr=2021 × TV Familie (ref.)
Jahr=2021 × Internet-Eltern 0,020 7,757

(0,043) (16,600)
Jahr=2021 × Medien-Affine -0,005 -24,693

(0,063) (18,996)
Jahr=2021 × Solitäre Onliner 0,140 -14.419

(0,113) (31,787)
Konstante -0,050* -8,858

(0,027) (9,431)
Alter des jüngsten Kindes FE ja ja
Individuelle FE ja ja

N (Mütter) 930 195

 Keine signifikanten Unterschiede nach Familientypen
→ Die individuellen Gaming-Dauern der Mütter sinken über alle Typen 

hinweg um etwa 5%

Tab. 6: Fixe-Effekte-Regressionen. Gaming-Nutzung (binär) und Nutzungsdauern bei Nutzern (in Min). Mütter.

Anmerkungen. Nutzer = Personen, die sowohl 2019 als auch 2021 eine Gaming-Nutzungsdauer > 0 berichten. 
*** p < 0.01, *** p < 0.05, *** p < 0.1.
Quellen: AID:A 2019 (10.17621/aida2019), AID:A 2021 (10.17621/aida2021), eigene Berechnungen.
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Nutzung (0/1) Nutzer: Tägliche Dauer (in Min)

Jahr=2021 × TV Familie (ref.)
Jahr=2021 × Internet-Eltern -0,064** 1,748

(0,028) (8,718)
Jahr=2021 × Medien-Affine -0,111*** -0,316

(0,043) (10,678)
Jahr=2021 × Solitäre Onliner -0,185** -24,047

(0,092) (23,323)

Konstante 0,264*** 40,133***
(0,019) (6,459)

Alter FE ja ja
Individuelle FE ja ja

N (Kinder) 1.499 493

 Nutzung (extensive Marge): klare Unterschiede nach Familientypen
→ Stärkste Zunahme für Kinder in „Fernsehfamilien" & "Internet-Eltern",  

geringste für „Solitäre Onliner”

 Nutzungsdauer bei Nutzern (intensive Marge): Nutzer erhöhen 
die Gamingdauer gleichmäßig über alle Familientypen hinweg

Tab. 7: Fixe-Effekte-Regressionen. Gaming-Nutzung (binär) und tägliche Nutzungsdauern bei Nutzern (in Min). 
Kinder 0-11 (im Jahr 2019).
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“Nie” (0/1)
“mindestens 1-2 Mal pro 

Woche” (0/1)
“Täglich” (0/1)

Jahr=2021 × TV Familie (ref.)

Jahr=2021 × Internet-Eltern 0,083 -0,018 0,000

(0,075) (0,042) (0,016)

Jahr=2021 × Medien-Affine 0,131* -0,053 -0021

(0,073) (0,060) (0,021)

Jahr=2021 × Solitare Onliner 0,053 0,047 -0,013

(0,131) (0,074) (0,011)
Konstante -0,324*** 0,071** 0,008

(0,042) (0,029) (0,010)
Alter FE ja ja ja
Individuelle FE ja ja ja
N (Kinder) 407 407 407

 Aufnahme vom Co-Gaming (unter Nutzern) bei allen Typen, dabei relativ 
weniger stark unter "Medien-Affinen" (bereits häufigste Co-Nutzung)

 Keine Typ-Unterschiede bzgl. der zunehmenden Häufigkeit von Co-Gaming

Tab. 8: Fixe-Effekte-Regressionen. Co-Gaming-Nutzungshäufigkeiten (dichotomisiert) bei Nutzern. Mütter mit Kindern 0-11.
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Fazit & Ausblick

• Mütter: individuelles Gaming , gemeinsame Nutzung 
 Eliminierung von Leerzeiten & Domestikation in der Pandemie
 kleine Veränderungen

• Kinder: Gaming-Nutzung & Nutzungsdauer 
 geht deutlich über reine Altersprogression hinaus
 relativ stärker im Schulalter als bei jüngeren Kindern & bei Jungen

 Familien-Mediennutzungstypen: Aufhol-Effekt von größeren traditionelleren 
Nutzergruppen zu kleineren, medienaffineren Typen 

• Künftige Forschung: längerfristige und kausale Auswirkungen auf psychische 
Gesundheit von Eltern und Kindern?
 kein blinder Aktionismus! S. Forderung nach Verbot von Medienerziehungs- und 

Präventionsmaßnahmen in Deutschland (GWB 2023)
 konkrete Erkenntnisse, wie Familien & Institutionen Chancen nutzen und 

gleichzeitig Risiken digitaler Mediennutzung abmildern können
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Anhang
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Abb. A1: Gaming-Nutzungsraten (in %) 2019 und 2021 nach Geburtsjahrgang. Kinder 0-11.

Anmerkungen. N = 1.499 Kinder. 95% Konfidenzintervall. “2021 vorhergesagt” sind vorhergesagte Werte
basierend auf Indikatoren für Geschlecht- und Alter. Balanced panel, nicht gewichtet.
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Abb. A2: Gaming-Nutzungsraten (in %) 2019 und 2021 nach Geburtsjahrgang und Geschlecht. Kinder 0-11.

Anmerkungen. N = 1.498 Kinder (713 weiblich, 785 männlich). 95% Konfidenzintervall. “2021 vorhergesagt” sind vorhergesagte
Werte basierend auf Indikatoren für Geschlecht- und Alter. Balanced panel, nicht gewichtet.
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TV Familie Internet-Eltern Medien-Affine Solitäre Onliner Insgesamt

Nutzung
(in %)

Nutzer: 
Dauer

(in Min/d)

Nutzung
(in %)

Nutzer: 
Dauer

(in Min/d)

Nutzung
(in %)

Nutzer: 
Dauer

(in Min/d)

Nutzung
(in %)

Nutzer: 
Dauer

(in Min/d)

Nutzung
(in %)

Nutzer: 
Dauer

(in Min/d)

2019 41.3
71.3 

(65.0)
29.7

73.1 
(62.1)

54.5
68.6 

(102.0)
42.8

118.2 
(81.8)

38.3
73.9 
(734)

2021 36.3
57.3 

(47.4)
26.3

76.5 
(104.8)

48.5 47  (32.2) 50.0
80.0 

(62.0)
34.4

61.9 
(67.5)

 2019-2021 -5.0
-14.0 
(69.6)

-2.8
3.4 

(104.0)
-6.1

-21.6 
(109.5)

7.1
-38.2 

(115.5)
-3.9

-12.0 
(90.4)

N 443

47.6

96 360

38.7

53 99

10.7

35 28

3.0

11 930

100

195

%

Tab. A1: Gaming Nutzungsraten (in %) und tägliche Nutzungsdauern bei Nutzern (in Min) nach Familien-Mediennutzungstyp. Mütter.

Anmerkungen: Nutzer = Personen, die sowohl 2019 als auch 2021 eine Gaming-Nutzungsdauer > 0 berichten.
Quellen: AID:A 2019 (10.17621/aida2019), AID:A 2021 (10.17621/aida2021), eigene Berechnungen 
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TV Familie Internet-Eltern Medien-Affine Solitäre Onliner Insgesamt

Nutzung
(in %)

Nutzer: 
Dauer

(in Min/d)

Nutzung
(in %)

Nutzer: 
Dauer

(in Min/d)

Nutzung
(in %)

Nutzer: 
Dauer

(in Min/d)

Nutzung
(in %)

Nutzer: 
Dauer

(in Min/d)

Nutzung
(in %)

Nutzer: 
Dauer

(in Min/d)
2019 40,2 38,5 

(32,1)
21,4 16,1 

(24,3)
72,7 40,1 

(40,0)
93,5 110,9 

(74,2)
37,0 39,7

(39,6)

2021 67,2 79,1 
(93,4)

41,8 68,2 
(60,6)

87,2 77,8 
(65,7)

87,1 130,4 
(85,0)

59,2 78,9 
(81,4)

 2019-2021 27,0 40,7 
(95,0)

20,3 42,1
(57,7)

14,6 37,7 
(62,2)

-0,1 19,5 
(113,9)

22,1 39,2 
(82,0)

N 679 244 625 113 164 111 31 25 1.499 493

45,3% 41,7 2,1 10010,9

Tab. A2: Gaming Nutzungsraten (in %) und tägliche Nutzungsdauern (in Min) nach Familien-Mediennutzungstyp. Kinder 0-11.

Anmerkungen: Nutzer = Personen, die sowohl 2019 als auch 2021 eine Gaming-Nutzungsdauer > 0 berichten.
Quellen: AID:A 2019 (10.17621/aida2019), AID:A 2021 (10.17621/aida2021), eigene Berechnungen 
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TV Familie Internet-Eltern Medien-Affine Solitäre Onliner Insgesamt

Mittelwert
(Std.Abw.)

Mittelwert
(Std.Abw.)

Mittelwert
(Std.Abw.)

Mittelwert
(Std.Abw.)

Mittelwert
(Std.Abw.)

2019 1,5 (0,9) 1,3 (0,7) 2,1 (1,4) 1,8 (1,2) 1,6 (1,0)

2021 2,1 (1,2) 1,8 (1,2) 2,4 (1,3) 2,2 (1,3) 2,1 (1,3)

 2019-2021 0,6 (1,3) 0,5 (1,2) 0,4 (1,7) 0,4 (1,1) 0,5 (1,4)

N 194

47,7

88

21,6

103

25,3

22

5,4

407

100,0%

Tab. A3: Häufigkeit Co-Nutzung (6-Punkte-Skala von 1-nie bis 6-täglich) bei Nutzern. Mütter mit Kindern 0-11.

Anmerkungen: Nutzer = Personen, die sowohl 2019 als auch 2021 eine Gaming-Nutzungsdauer > 0 berichten.
Quellen: AID:A 2019 (10.17621/aida2019), AID:A 2021 (10.17621/aida2021), eigene Berechnungen 


