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Nutzungsmuster digitaler Spiele vor und unter der Pandemie
Pravalenzen der Nutzungsmuster nach ICD-11: Erhebungen September 2019 und Mai 2021

M,5% -
° 664% a2
H” T
Y
20,39
1589 203% A
10% 9.2%
27% %1%
- |
keine oder unregelméBige unaufféllige Nutzung riskante Nutzung pathologische Nutzung
Nutzung

Gaming 2019 m Gaming 2021

UDFEMEDIENSUCHT WAHFEND DER CORONA PANDEMIE" 2021

Nutzungsmuster sozialer Medien vor und unter der Pandemie
Prévalenzen der Nutzungsmuster nach ICD-11: Erhebungen September 2019 und Mai 2021
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