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Studien der DAK-Gesundheit zu Internet- und Computerspielsucht

Internetsucht im Game over: Wie abhiingig WhatsApp, Instagram Geld fiir Games -
Kinderzimmer machen Computerspiele? und Co. - so siichtig wenn Computerspiel
DAK-Studie: Elternbefragung zur Computernutzung mgﬂitgﬂ\:\zEBhZz?g:r;gva::h}:;‘n?;rSndJuzgseggr\‘mg:nund macht SOCIaI Medla Zum GlﬁCkSSpiEl Wird

o P DAK-Studie: Befragung von Kindern und Jugendlichen .
beilbislsshigen Jwischen 12 und 17 Jahen DAK Studie: Befragung von Kindern und Jugendlichen
2wischen 12 und 17 Jahren
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November 2015: Dezember 2016: Marz 2018: Marz 2019:
Repréasentative Befragung von Reprasentative Befragung von Repréasentative Befragung von Erstmalige reprasentative Befragung
1.000 Mittern & Vatern in 1.531 Jugendlichen und 1.001 Kindern und von 1.000 Kindern und Jugendlichen
Deutschland zum Internet- jungen Erwachsenen in Jugendlichen in Deutschland (12-17 J.) zu Gaming-Sucht in Ver-
und Computergebrauch lhrer Deutschland zwischen 12-25 zwischen 12-17 Jahren zur bindung mit Gliicksspiele
Kinder zwischen 12-17 Jahren Jahren Nutzung von sozialen Medien
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Forderung DAK-Gesundheit: Aktuelle Broschiren Computersuchthilfe
- Thema ,GAMING- UND SOCIAL-MEDIA-SUCHT*
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Fiir Jugendliche: Fiir Erwachsene: Fiir Angehorige:
Informationen fir junge Informationen fir Informationen fur Angehorige
Menschen ab 12 Jahren, Erwachsene, von Menschen,

die viel gamen oder in die viel gamen oder in die viel gamen oder in sozialen
sozialen Medien aktiv sind sozialen Medien aktiv sind Medien aktiv sind.
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clewen stiftung

Bislang nutzen 600.000 Jungen und Méadchen in 2.000 Grundschulen ,fit4future”
Ab Schuljahr 2019 / 2020 wird ,fit4future“ erstmals Teens an bundesweit 800 Schulen angeboten!

Jugendliche und junge Erwachsene im Alter von 15-19 Jahren

Starkung der physischen und psychosozialen Gesundheitsressourcen
Forderung der Medienkompetenz

Einbindung von Eltern und Lehrkraften

Entwicklung einer gesundheitsférderlichen Schulkultur

Verhaltensbezogene MaBnahmen zu den Handlungsfeldern Bewegung, Erndhrung, Stress und
psychische Gesundheit, Umgang mit Suchtmitteln und Medienkompetenz
Schwerpunktthema im ersten Projektjahr: Stress / Resilienz



Verbot von Glucksspielelementen in Computerspielen (Glicksrader, Loot-Boxen etc.)

Warnhinweise Uber den erforderlichen Zeiteinsatz sowie notwendigen Geldeinsatz

Loot-Boxen = Belohnung in Form von Uberraschungen firr erfolgreiches oder langes Spielen

Die Uberraschungskisten kénnen auch direkt kauflich erworben werden
Kombination aus spielerischem & finanziellem Aufwand und Gewinn nach Zufallsprinzip
Nutzer werden an die suchtgefaéhrdenden Mechanismen des klassischen Glicksspiels heranfihrt

In Belgien und den Niederlanden sind Loot-Boxen bereits verboten!



Beispiel ,Overwatch“ — Angebot und Preise von Lootboxen

50 LOOTBOXEN

39,99 €

JEDE LOOTBOX ENTHJ\LT BIS ZU 4 KOSMETISCHE Ex'rnAs ID/OD
KONNEN IM SPIEL AUF VERSCHIEDE! R’
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