GRAFIKEN ZUR STUDIE:

.0hne Ende online?! So groB ist Mediensucht durch
Social Media, Gaming und Streaming”

DIGITALE SPIELE:
TAGLICHE NUTZUNGSZEIT IM ZEITVERLAUF IN MINUTEN
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Gesundheit
Ein. Loben. Lang,
DAK-Langsschnittstudie Basis: Kinder im Alter von 10 bis 17 Jahren, die zum Befragungszeitpunkt mindestens einmal pro Woche digitale Spiele genutzt haben.

SOZIALE MEDIEN:
TAGLICHE NUTZUNGSZEIT IM ZEITVERLAUF IN MINUTEN
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PINCENVIICTVCIE  Basis: Kinder im Alter von 10 bis 17 Jahren, die zum Befragungszeitpunkt mindestens einmal pro Woche Social Media genutzt haben.
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GRAFIKEN ZUR STUDIE:

.0hne Ende online?! So groB ist Mediensucht durch
Social Media, Gaming und Streaming”

STREAMINGDIENSTE:
NUTZUNGSZEITEN IM ZEITVERLAUF IN MINUTEN
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Gesundheit
Ein. Loben. Lang,
DAK-Langsschnittstudie Basis: Kinder im Alter von 10 bis 17 Jahren, die zum Befragungszeitpunkt mindestens einmal pro Woche Online-Videos angesehen haben..

PROBLEMATISCHE NUTZUNG DIGITALER SPIELE
IM ZEITVERLAUF IN PROZENT
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Riskante Nutzung 509.850
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GRAFIKEN ZUR STUDIE:

.0hne Ende online?! So groB ist Mediensucht durch
Social Media, Gaming und Streaming”

PROBLEMATISCHE NUTZUNG SOZIALER MEDIEN
IM ZEITVERLAUF IN PROZENT
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PROBLEMATISCHES STREAMING
IM ZEITVERLAUF IN PROZENT
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