Grafiken zur DAK-L&ngsschnittstudie
,Gaming und Social-Media-Nutzung
in Corona-Zeiten” 2019/2020

Im Herbst 2019 waren nach den neuen ICD-11-Kriterien rund drei Prozent
aller Kinder- und Jugendlichen stichtig nach Gaming oder Social Media
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Werktags nutzten Kinder und Jugendliche wahrend des Lockdowns
sehr viel langer Games und Soziale Medien als noch vergangenes Jahr
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QUELLE: OAX LANGSSCHNTTSTUDIE GAVING UND SOCIAL-MEDIA NUTZUNG N CORONAZETEN” 01972020
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Gesundheit

In gut der Halfte aller Haushalte gab es Regeln zur
zeitlichen Nutzung von digitalen Medien
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