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EPIDEMIOLOGIE
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TYPISIERUNG PC-/ INTERNETGEBRAUCH

chatten +
surfen Videotelefonie streamen




Die Halfte spielt digital

Spielen Sie zumindest hin und wieder Video- oder Computerspiele?

50%

ab 65 Jahre W 2020

Ménner % —
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Basis: Personen in Deutschland ab 16 Jahren (2021: n=1.269; 2020: n=1.195; 2019: n=1.224; 2018: n=1.219; 2017: n=1.192) b 'tk
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Smartphone bleibt mit Abstand Gaming-Device Nummer 1
Welche der folgenden Gerate nutzen Sie zum Spielen von Video- oder Computerspielen?

D 84% ...

Smartphone

77% (2020: 77%) 52% (2020: 54%)

Laptop/Notebook Stationdre Spielekonsole

50% (2020: 62%) 43 % (2020: 24%)
Tablet Stationdrer Desktop-PC

Basis: Gamerinnen und Gamer ab 16 Jahren (2021: n=635; 2020: n=554) | Mehrfachnennungen maéglich
Quelle: Bitkom Research 2021
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ERLEBEN IM NETZ
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FOLGEN DES GAMINGS
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Beziehungserfahriéngen
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= Menschen sind blod

enschen sind einfach zu\ fehler
BezieHungen sind anstrengenc
Menschen nerven und schader
. Me7schen kotzen mijch an
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= BeZiechungen werden mich
enttauschen und ve&rletzen
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Ampelmodell




PATHOLOGISCHER PC-/ INTERNETGEBRAUCH

- Bedingung filr eine Diagnose: Erflllung der Kriterien von mind. 12 Monaten
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SEXSUCHTIGE SIND:




DIAGNOSEKRITERIEN NACH KAFKA




DIAGNOSEKRITERIEN NACH KAFKA




DIAGNOSEKRITERIEN NACH ICD 11




DIAGNOSEKRITERIEN NACH ICD 11




DIAGNOSEKRITERIEN NACH ICD 11




KOMORBIDITAT










Bethel €3

EVANGELISCHES

KLINIKUMBethel

Streamer:i

icksspieler:

UNIVERSITATSKLINIKUM OWL
UK der Universitét Bielefeld
OW L| campusBielefeld-Bethel

©Frank Gauls, Fachstelle Gliicksspielsucht

114



Bethel €

EVANGELISCHES

KLINIKUMBethel

Gamer:in

icksspieler:

UNIVERSITATSKLINIKUM OWL
UK der Universitét Bielefeld
OW L| campusBielefeld-Bethel

©Frank Gauls, Fachstelle Gliicksspielsucht

115






