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Spielen verbindet - auch digital!

Ergebnisse einer reprdsentativen Forsa-Befragung
flir das Deutsche Kinderhilfswerk zum Weltspieltag
am 11. Juni 2026 o2
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Erhebung und Untersuchungsdesign

Im Auftrag des Deutschen Kinderhilfswerkes hat forsa Gesellschaft fiir
Sozialforschung und statistische Analysen mbH eine reprasentative Befragung
zum Weltspieltag am 11. Juni 2026 durchgefiihrt. Im Rahmen der Untersuchung
wurden insgesamt 1.027 Kinder und Jugendliche zwischen 10 und 17 Jahren
befragt.

Die Erhebung wurde vom 26. Médrz bis 08. April 2026 im Rahmen des
reprasentativen Online-Panels forsa.omninet durchgefiihrt. Dafiir wurden im
Rahmen eines Screening-Prozesses Panelteilnehmerinnen und -teilnehmer
identifiziert, die Kinder im Alter von 10 bis 17 Jahren haben. Diese wurden
gebeten, ihr Kind die Fragen — gegebenenfalls mit Unterstiitzung — beantworten
zu lassen. Die ermittelten Ergebnisse konnen lediglich mit den bei allen
Stichprobenerhebungen maoglichen Fehlertoleranzen (im vorliegenden Fall
+/- 3 Prozentpunkte) auf die Gesamtheit der Kinder und Jugendlichen zwischen
10 und 17 Jahren iibertragen werden.

»opielen verbindet - auch digital!” ist das Motto des Deutschen
Kinderhilfswerkes fiir den Weltspieltag am 11. Juni 2026. Damit will die
Kinderrechtsorganisation gemeinsam mit seinen Partnern im ,,Biindnis Recht
auf Spiel“ auf die besondere Bedeutung des Gaming als wesentlichem
Bestandteil der Lebenswelten junger Menschen aufmerksam machen. Spielen
ist ein Grundbediirfnis von Kindern und Jugendlichen und nach der UN-
Kinderrechtskonvention ein ausgewiesenes Kinderrecht — auch in der digitalen
Welt. Games sind fester Bestandteil einer Kinder- und Jugendkultur, die von
Eltern sowie Fachkraften des Kinder- und Jugendmedienschutzes kritisch
begleitet werden muss. Denn auch in digitalen Raumen gibt es Risiken, vor
denen junge Menschen geschiitzt und iiber die sie aufgeklart werden miissen.
Gleichzeitig bieten Games vielfdltige Potenziale, die gemeinsam erkundet
werden kénnen.

Abgefragt wurde zundchst das Spielverhalten bei digitalen Spielen, und hier die
Spielhdufigkeit und die bevorzugte Spielart, beispielsweise das Spielen mit
anderen zusammen im Team oder alleine. Danach wurde gefragt, was den
Kindern und Jugendlichen am digitalen Spielen besonders gefillt. Darauf
aufbauend wurde von den Kindern und Jugendlichen das Interesse und der
Wissensstand der Eltern oder anderer Erwachsener eingeschatzt: Wie sehr
interessieren sich deine Eltern oder andere Erwachsene fiir die digitalen Spiele,
die du spielst? Verstehen sie, warum dir diese Spiele Spal machen? Redet ihr
hdufig iiber diese Spiele? Wissen sie iiber die Spiele, die du spielst, gut
Bescheid? Und haben sie Vorurteile gegeniiber den Spielen, die du gerne
spielst?
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Spielverhalten bei digitalen Spielen — Spielhdufigkeit

Zu Beginn wurde danach gefragt, wie hdufig die Kinder und Jugendlichen
digitale bzw. interaktive Spiele am Computer, Smartphone, Tablet oder per
Konsole spielen. Die deutliche Mehrheit der 10- bis 17-Jdhrigen spielt
regelmafiig: 58 Prozent spielen (fast) tdglich digitale Spiele, 23 Prozent
mehrmals pro Woche und weitere 7 Prozent einmal pro Woche. 9 Prozent der
Befragten spielen solche interaktiven Spiele seltener als einmal pro Woche und
3 Prozent nie.

Frage: Wie oft spielst du normalerweise digitale Spiele, also interaktive Spiele am Computer,
Smartphone, Tablet oder per Konsole — egal ob alleine, zusammen mit anderen oder gegen
andere?

(fast) taglich N 53
mehrmals pro Woche [N 23
etwa einmal pro Woche [N 7
seltener [N <

ie 1N 3

n

Grundgesamtheit: Kinder und Jugendliche im Alter von 10 bis 17 Jahre
Angaben in Prozent
Fehlende Werte zu 100 Prozent: Weif nicht [ keine Angabe
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Einen signifikanten Unterschied gibt es im Spielverhalten zwischen Jungen und
Mé&dchen. Jungen spielen deutlich hdufiger (73 Prozent (fast) tdglich) als
Méadchen (43 Prozent (fast) taglich) digitale Spiele. Auch dltere Kinder und
Jugendliche spielen deutlich haufiger als jiingere. Wahrend 50 Prozent der
10- bis 11-Jdhrigen (fast) taglich digitale Spiele spielen, sind es bei den 12- bis
14-)ahrigen 63 Prozent und bei den 15- bis 17-Jahrigen 60 Prozent.
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Abbildung 2: Spielverhalten bei digitalen Spielen — Spielhéufigkeit

Frage: Wie oft spielst du normalerweise digitale Spiele, also interaktive Spiele am Computer,
Smartphone, Tablet oder per Konsole — egal ob alleine, zusammen mit anderen oder gegen
andere?

Antwort: (fast) taglich

Insgesamt I 58

Jungen [ 73

Madchen NG 43

10-11jahre (I 0

12-14 Jahre

63

15-17 Jahre RN S0

Grundgesamtheit: Kinder und Jugendliche im Alter von 10 bis 17 Jahre
Angaben in Prozent
Fehlende Werte zu 100 Prozent: Weif} nicht / keine Angabe
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Unter den Kindern bzw. Jugendlichen, die eine Haupt- oder Realschule (66 Pro-
zent) oder eine Gesamtschule (68 Prozent) besuchen, ist der Anteil derer, die
(fast) taglich spielen, etwas hoher als bei den Grundschulkindern (44 Prozent)
bzw. den Gymnasiast*innen (55 Prozent). Und auch Kinder und Jugendliche in
kleinen oder mittelgrolen Kommunen (60 Prozent bzw. 62 Prozent) spielen
haufiger als diejenigen in Grof3stddten (53 Prozent).
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Spielverhalten bei digitalen Spielen — Bevorzugte Spielart

42 Prozent der Kinder bzw. Jugendlichen, die zumindest ab und zu digitale
Spiele spielen, spielen am liebsten gemeinsam mit anderen im Team. Bei
denjenigen, die (fast) taglich spielen, sind es sogar 48 Prozent. 14 Prozent
treten dagegen am liebsten digital gegen andere an. 38 Prozent spielen digitale
Spiele am liebsten alleine. Diese Tendenzen ziehen sich im Wesentlichen durch
alle Altersgruppen, Schulformen und Ortsgréf3en.

Frage: Wie spielst du digitale Spiele am liebsten? Am liebsten spiele ich...

B mit anderen zusammen im Team B gegen andere alleine

e
Gesamt [N 14
38

i
Jungen [N 18
24

I 29
Médchen [N 10

54
Grundgesamtheit: Kinder und Jugendliche im Alter von 10 bis 17 Jahre
Angaben in Prozent
Fehlende Werte zu 100 Prozent: Weif} nicht / keine Angabe
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Médchen spielen eher alleine (54 Prozent), und seltener mit anderen zusammen
im Team (29 Prozent) oder gegen andere (10 Prozent). Jungen hingegen
bevorzugen ganz klar digitale Spiele gemeinsam mit anderen im Team (54 Pro-
zent), und seltener alleine (24 Prozent) oder gegen andere (18 Prozent).




Was am digitalen Spielen besonders gefallt

Zundchst ganz generell: Befragte, die (fast) tdglich digitale Spiele spielen,
geben bei allen abgefragten Aspekten, was ihnen am digitalen Spielen
besonders gefillt, (etwas) hdufiger an, dass ihnen diese gefallen, als Befragte,
die seltener spielen.

Den Spieler*innen gefdllt am digitalen Spielen besonders gut, dass sie eigene
Ideen umsetzen und zum Beispiel Welten, Hauser oder Figuren bauen kdnnen
(53 Prozent). Insbesondere jiingere Kinder sehen das so (65 Prozent), wahrend
es bei den 12- bis 14-Jdhrigen 53 Prozent, und bei den 15- bis 17-Jahrigen
44 Prozent sind.

48 Prozent gefdllt es besonders gut, dass sie beim digitalen Spielen in andere
Welten eintauchen und Neues entdecken kdnnen. Jungen gefdllt das haufiger
als Mddchen (53 Prozent zu 42 Prozent), und auch diejenigen, die (fast) taglich
spielen, sehen das eher so als diejenigen, die seltener spielen (54 Prozent zu
38 Prozent).

Frage: Was gefallt dir am digitalen Spielen besonders, das du im echten Leben nicht so erlebst?

(g ol

z. B. Welten, Hauser oder Figuren bauen.

R e L |

und Neues entdecken.

Ich kann verschiedene Figuren I ¢

oder Rollen ausprobieren.

Ich kann besser sein als andere I

oder gegen sie gewinnen.

Ich kann mit anderen zusammen schwierige I

Aufgaben oder Level schaffen.

Ich kann neue Freunde/Freundinnen
kennenlernen, auch wenn NG 14

sie weit weg wohnen.

nichts davon [ 10

Grundgesamtheit: Kinder und Jugendliche im Alter von 10 bis 17 Jahre
Angaben in Prozent
Fehlende Werte zu 100 Prozent: Weif$ nicht / keine Angabe
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Dass sie beim digitalen Spielen verschiedene Figuren oder Rollen ausprobieren
kénnen, gefdllt 38 Prozent der Kinder und Jugendlichen besonders gut. Das
sehen insbesondere jiingere Kinder so (45 Prozent), wihrend es bei den 12- bis
14-)dhrigen 36 Prozent, und bei den 15- bis 17-Jdhrigen 35 Prozent sind. Und
auch Gesamtschiiler*innen bzw. Haupt-/Realschiiler*innen (45 Prozent bzw.
40 Prozent) sind hdufiger dieser Meinung als Gymnasiast*innen (33 Prozent).

28 Prozent gefallt besonders gut, dass sie beim digitalen Spielen besser sein
kénnen als andere oder gegen andere gewinnen. Jungen gefallt das hdufiger als
Mddchen (39 Prozent zu 15 Prozent), und auch diejenigen, die (fast) taglich
spielen, sehen das eher so als diejenigen, die seltener spielen (34 Prozent zu
17 Prozent).

Frage: Was geféllt dir am digitalen Spielen besonders, das du im echten Leben nicht so erlebst?

B spielhdufigkeit: (fast) taglich [l Spielhaufigkeit: seltener

Ich kann eigene Ideen umsetzen und I
z. B. Welten, Hauser oder Figuren bauen. NI 49

Ich kann in andere Welten eintauchen [ NG 5
und Neues entdecken. [N 38

Ich kann verschiedene Figuren I 43
oder Rollen ausprobieren. S 31

Ich kann besser sein als andere [ NG 3
oder gegen sie gewinnen. [N 17

Ich kann mit anderen zusammen schwierige NG 2
Aufgaben oder Level schaffen. [N 22

Ich kann neue Freunde/Freundinnen R
kennenlernen, auch wenn s

sie weit weg wohnen.

I
L IBY

nichts davon

Grundgesamtheit: Kinder und Jugendliche im Altervon 10 bis 17 Jahre
Angaben in Prozent
Fehlende Werte zu 100 Prozent: Weif} nicht / keine Angabe
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Fast ebenso beliebt ist es, gemeinsam mit Anderen, schwierige Aufgaben und
Level zu bewiltigen (25 Prozent). Auch hier sehen die Jungen das eher so als die
M&dchen (31 Prozent zu 19 Prozent).

Vergleichsweise selten (14 Prozent) wird als positiver Aspekt genannt, dass sie
durch digitale Spiele neue Freund*innen kennenlernen kénnen, auch wenn
diese mitunter weit entfernt wohnen. Das sehen Jungen etwas hdufiger so als
Mé&dchen (18 Prozent zu 11 Prozent), und dltere Kinder (18 Prozent der 15- bis
17-Jahrigen bzw. 15 Prozent der 12- bis 14-Jdhrigen) sind eher dieser Meinung
als die jiingeren (7 Prozent der 10- bis 11-Jdhrigen). Auch Gesamtschiiler*innen
bzw. Haupt-/Realschiiler*innen (22 Prozent bzw. 20 Prozent) sehen das eher
positiv als Gymnasiast*innen (11 Prozent). Und Spieler*innen aus kleineren
Ortschaften (15 Prozent) und Stadten mit weniger als 100.000 Einwohner*innen
(20 Prozent) geben haufiger als Kinder aus Grof3stddten (7 Prozent) an, dass
ihnen am digitalen Spielen besonders gefdllt, neue Freund*innen kennen-
zulernen — auch wenn diese mitunter weit entfernt wohnen.
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Interesse der Eltern oder anderer Erwachsener fiir die
gespielten digitalen Spiele
54 Prozent der Spieler*innen haben den Eindruck, dass sich ihre Eltern oder

andere Erwachsene in angemessenem Mafle fiir die digitalen Spiele
interessieren, die sie spielen.

Abbildung 6: Interesse der Eltern oder anderer Erwachsener flir die gespielten-

digitalen Spiele

Frage: Wie sehr interessieren sich deine Eltern oder andere Erwachsene fiir die digitalen
Spiele, die du spielst?

zuwenig NI 21

genau richtig 54

zuviel [N 15
weif nicht [ NG S

Grundgesamtheit: Kinder und Jugendliche im Alter von 10 bis 17 Jahre
Angaben in Prozent
Fehlende Werte zu 100 Prozent: Weif nicht / keine Angabe
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21 Prozent finden dagegen, dass sie sich zu wenig fiir die von ihnen gespielten
Spiele interessieren. 16 Prozent sind gegenteiliger Meinung und empfinden das
Interesse als zu groR. Jede*r Zehnte (9 Prozent) kann oder méchte dazu keine
Einschdtzung abgeben.
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Wissensstand der Eltern oder anderer Erwachsener zu den
gespielten digitalen Spielen

Mehrheitlich haben die befragten Spieler*innen das Gefiihl, dass ihre Eltern
oder andere Erwachsene gut iiber die von ihnen gespielten Spiele Bescheid
wissen (64 Prozent), 28 Prozent sehen das nicht so. Besonders haufig sind die
jlingeren Kinder der Auffassung, dass ihre Eltern oder andere Erwachsene gut
tiber die von ihnen gespielten Spiele Bescheid wissen (78 Prozent der 10- bis
11-Jahrigen), wahrend es bei den 12- bis 14-Jahrigen 67 Prozent und bei den
15- bis 17-Jahrigen 51 Prozent sind.

Frage: Bitte gib an, ob die folgenden Aussagen auf deine Eltern oder andere Erwachsene in
Bezug auf die digitalen Spiele, die du spielst, zutreffen oder nicht.

B trifft zu B trifft nicht zu B weif nicht

I

Sie wissen Uber die Spiele, dieich
2 - I 28
spiele, gut Bescheid.
[ ]

I 5
Sie verstehen, warum mir diese
: I 26
Spiele Spafd machen.
I 15

I 42
Wir reden héufig Ober diese Spiele. NI 52
Il s

]
== 1
[_______IBE

Sie haben Vorurteile gegenilber den
Spielen, die ich gerne spiele.

Grundgesamtheit: Kinder und Jugendliche im Alter von 10 bis 17 Jahre
Angaben in Prozent
Fehlende Werte zu 100 Prozent: Weif nicht [ keine Angabe
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Dass ihre Eltern oder andere Erwachsene verstehen, warum ihnen diese Spiele
Spafl machen, sagen 59 Prozent. Dabei haben Befragte, die der Meinung sind,
dass sich ihre Eltern oder andere Erwachsene in ausreichendem Maf3e fiir ihre
digitalen Spiele interessieren, {iberdurchschnittlich hadufig den Eindruck
(72 Prozent), dass diese auch verstehen, warum ihnen diese Spiele Spaf}
machen.

Und 42 Prozent geben an, dass sie hdufig mit ihren Eltern oder anderen
Erwachsenen iiber die digitalen Spiele sprechen, die sie selbst spielen, auf
mehr als die Halfte trifft das nicht zu (52 Prozent). Jungen geben h&ufiger als
Madchen an (49 Prozent zu 34 Prozent), dass sie oft mit ihren Eltern oder
anderen Erwachsenen iiber digitale Spiele sprechen. Das sagen auch jiingere
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Kinder (57 Prozent der 10- bis 11-)dhrigen) wesentlich hdufiger als dltere Kinder
und Jugendliche (43 Prozent der 12- bis 14-)ahrigen bzw. 30 Prozent der 15- bis
17-)ahrigen). Und Befragte, die (fast) taglich digitale Spiele spielen, reden
hdufiger mit ihren Eltern oder anderen Erwachsenen dariiber als Befragte, die
seltener spielen (46 Prozent zu 36 Prozent).

33 Prozent haben den Eindruck, dass Eltern oder andere Erwachsene Vorurteile
gegeniiber diesen Spielen haben. Das sehen Jungen wesentlich hdufiger so als
Méddchen (40 Prozent zu 25 Prozent), ebenso wie diejenigen, die (fast) taglich
spielen im Gegensatz zu denjenigen, die seltener spielen (39 Prozent zu 23 Pro-
zent). Und Befragte, die finden, dass ihre Eltern oder andere Erwachsene zu viel
oder zu wenig Interesse an den von ihnen gespielten digitalen Spielen zeigen,
haben dagegen hdufiger den Eindruck, dass die Erwachsenen Vorurteile
gegeniiber diesen Spielen haben (53 Prozent bzw. 50 Prozent). Bei denjenigen,
die das Interesse ihrer Eltern oder anderer Erwachsener als genau richtig ein-
schdtzen, sind es hingegen nur 22 Prozent.
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Fiir Kinderrechte, Beteiligung und die Uberwindung von Kinderarmut
in Deutschland

Das Deutsche Kinderhilfswerk e.V. setzt sich seit mehr als 50 Jahren fiir die
Rechte von Kindern in Deutschland ein. Die Uberwindung von Kinderarmut und
die Beteiligung von Kindern und Jugendlichen an allen sie betreffenden
Angelegenheiten stehen im Mittelpunkt der Arbeit als Kinderrechts-
organisation.

Der gemeinniitzige Verein finanziert sich liberwiegend aus privaten Spenden,
dafiir stehen seine Spendendosen an ca. 40.000 Standorten in Deutschland.
Das Deutsche Kinderhilfswerk initiiert und unterstiitzt Mafnahmen und
Projekte, die die Teilhabe von Kindern und Jugendlichen, unabhangig von deren
Herkunft oder Aufenthaltsstatus, férdern. Die politische Lobbyarbeit wirkt auf
die vollstandige Umsetzung der UN-Kinderrechtskonvention in Deutschland hin,
insbesondere im Bereich der Mitbestimmung von Kindern, bei ihren Interessen
bei Gesetzgebungs- und Verwaltungsmanahmen und der Uberwindung von
Kinderarmut. Ziel ist insgesamt die gleichberechtigte gesellschaftliche Teilhabe
aller Kinder in Deutschland.
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