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Nutzungszeiten

85 %

nutzen digitale
Spiele mind.
einmal
wochentlich

problematische
Nutzung

2022

Online und Offline Spiele, die
auf digitalen Endgeraten
genutzt werden

(Smartphone, Tablet, Computer, Spielekonsole...)

DAK/DZSKIJ/forsa (2021): Ergebnisse der DAK-Studie: Gaming, Social-Media & Corona.

Mo - Fr =Sa - So
@ 90 min
2019
@ 115 min
- _
Oh 1h 2h 3h
pathologische
Nutzung

2022

Das sind ungefahr
332.400
Kinder und Jugendliche
in Deutschland

+ 230 %

mehr als doppelt so
viele Betroffene als vor
der Pandemie

10 - 17 jahrige
Kinder und Jugendliche

68,4 %

Jungen



