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• FORSCHUNG
Neue DAK-Längsschnittstudie zur Mediensucht mit dem Deutschen Zentrum für 
Suchtfragen des Kindes- und Jugendalters (UKE Hamburg): pathologische und 
riskante Nutzung Gaming und Social-Media UND Entwicklung im Corona-Lockdown. 
Erste Zwischenergebnisse von zwei Eltern-Kind-Befragungen (1.200 Familien).

• VORSORGE
DAK-Gesundheit bietet als erste Krankenkasse neues Mediensuchtscreening im
Rahmen der Jugendvorsorgeuntersuchungen (J1 und J2) an. Am 1.Oktober 2020 
startet Pilotprojekt mit dem Berufsverband der Kinder- und Jugendärzte (BVKJ).
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November 2015:
Befragung von 1.000 Müttern und
Vätern zum Internet- und
Computergebrauch ihrer Kinder
(12 bis 17 Jahre)

Dezember 2016:
Befragung von 1.531 Jugend-
lichen und jungen Erwachsenen
(12 bis 25 Jahre) zum eigenen
Computerspielverhalten

März 2018:
Befragung von 1.001 Kindern und
Jugendlichen (12 bis 17 Jahre)
zur Nutzung von Sozialen Medien

März 2019:
Befragung von 1.000 Kindern und
Jugendlichen (12 bis 17 Jahre) zu
Computerspielen in Verbindung mit
Glücksspiel
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Gaming und Social-Media –
Das Nutzungsverhalten 10- bis 17-Jähriger und ihrer Eltern vor und 
unter dem Corona-Lockdown

Prof. Dr. Rainer Thomasius

Deutsches Zentrum für Suchtfragen des 
Kindes- und Jugendalters (DZSKJ)



15,8

71,5

10 #

2,7 *
9,4

79,2

8,2 +
3,2 §

0
10
20
30
40
50
60
70
80
90

keine
regelmäßige

Nutzung

unauffällige
Nutzung

riskante
Nutzung

pathologische
Nutzung

Gaming Social Media

Deutsches Zentrum für Suchtfragen des 
Kindes- und Jugendalters (DZSKJ)

Nutzung digitaler Medien [in %] vor Corona-Lockdown
Kinder und Jugendliche: Prävalenzen der Nutzungsmuster nach ICD-11
Erhebung September 2019

# Entspricht ca. 133.000 der 10- bis 17-Jährigen in NRW
+ Entspricht ca. 109.000 der 10- bis 17-Jährigen in NRW

*  Entspricht ca. 36.000 der 10- bis 17-Jährigen in NRW
§ Entspricht ca. 42.600 der 10- bis 17-Jährigen in NRW
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Deutsches Zentrum für Suchtfragen des 
Kindes- und Jugendalters (DZSKJ)

Nutzung digitaler Medien [in Minuten] vor Corona-Lockdown
Mittlere tägliche Nutzungszeiten in Abhängigkeit vom Nutzungsverhalten 

Über die Nutzungszeiten kann die Ausprägung pathologischer Nutzung bei Kindern und Jugendlichen 
statistisch bedeutsam im Modell vorhergesagt werden. Den größten Anteil haben hier die kindlichen Gaming-
Zeiten gefolgt von den kindlichen Soziale-Medien-Zeiten. Die elterlichen Nutzungszeiten haben einen 
signifikanten, jedoch geringen Einfluss.
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Deutsches Zentrum für Suchtfragen des 
Kindes- und Jugendalters (DZSKJ)

Regelmäßige Nutzung = Nutzung mindestens 1x die Woche

Nutzungshäufigkeiten [%] der Kinder und Jugendlichen vor und 
unter Corona-Lockdown
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Deutsches Zentrum für Suchtfragen des 
Kindes- und Jugendalters (DZSKJ)

Nutzungszeiten [in Minuten] der regelmäßigen Nutzer (Kinder und 
Jugendliche) vor und unter Corona-Lockdown

Regelmäßige Nutzung = Nutzung mindestens 1x die Woche
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Zusammenfassung der Ergebnisse

 Erstmalig werden in einer Längsschnittstudie die Häufigkeiten pathologischer und riskanter Internetnutzung für 
digitale Spiele und soziale Medien bei Kindern und Jugendlichen nach den neuen Kriterien der ICD-11 (WHO) 
untersucht. 10% der 10- bis 17-Jährigen zeigten riskantes Nutzungsverhalten für digitale Spiele und 8,2% für 
soziale Medien im September 2019. Pathologisches Gaming zeigten 2,7% der Kinder und Jugendlichen insgesamt 
bzw. 3,7% der Jungen und 1,6% der Mädchen. Bei einer Abhängigkeit von sozialen Medien (3,2%) unterscheiden 
sich Jungen (4%) und Mädchen (2,2%) nicht signifikant von einander.

 Die größte Vorhersagekraft für problematisches und pathologisches Verhalten ergab sich für die Nutzungszeiten 
der Kinder und Jugendlichen. Elterliche Nutzungszeiten hatten eine statistisch bedeutsame, jedoch geringe 
Vorhersagekraft. 

 Kinder und Jugendliche sowie ihre Eltern zeigten eine signifikante Zunahme in der zeitlichen Nutzung von digitalen 
Spielen und sozialen Medien unter dem Corona-Lockdown. Die Nutzung von digitalen Spielen und sozialen 
Medien erfolgte vorrangig zur Bekämpfung von Langeweile sowie zur Aufrechterhaltung sozialer Kontakte.

 Medienregeln unter dem Corona-Lockdown waren mit denen vor dem Lockdown vergleichbar.

Deutsches Zentrum für Suchtfragen des 
Kindes- und Jugendalters (DZSKJ)
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Die Ergebnisse der Studie Mediensucht 2020 sind alarmierend. Nach dem neuen 
ICD-11 Schlüssel der Weltgesundheitsorganisation WHO ist das Gaming bei fast 
700.000 Kindern und Jugendlichen bundesweit und bzw. 150.000 in NRW 
(knapp 13 Prozent) riskant oder pathologisch. Ähnlich problematisch ist die Nutzung 
von Social-Media. 

Die Corona-Krise kann die Situation zusätzlich verschärfen. Im Lockdown sind beim 
Gaming die Nutzungszeiten werktags nochmals um 75 Prozent angestiegen. Viele 
Spieler wollen so der Realität entfliehen oder Stress abbauen. Das sind erste 
Warnsignale, dass sich die Computerspielsucht durch Corona ausweiten 
könnte. 

Die DAK-Gesundheit reagiert darauf frühzeitig mit einer breit angelegten 
Präventionsoffensive Mediensucht 2020.
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1. Wir setzen unsere Forschung fort. Im Frühjahr 2021 untersucht die Längsschnittstudie des Deutschen 
Zentrums für Suchtfragen, ob und wie sich die Mediensucht durch Corona und den Lockdown verändert hat. 
Schulschließungen und eingeschränkte Freizeitaktivitäten haben die Nutzung von Gaming und Social-Media 
deutlich verstärkt. Wir wollen herausfinden, ob dies auch mehr Jungen und Mädchen krank und abhängig macht.

2. Wir brauchen ein verlässliches und umfassendes Frühwarnsystem gegen Mediensucht. Es darf nicht länger 
Zufall sein, Risiko-Gamer zu erkennen und ihnen Hilfsangebote zu machen. Als Vorreiter bei der Vorsorge 
bietet die DAK-Gesundheit als bundesweit erste Krankenkasse ein neues Mediensucht-screening an. Wir führen 
eine zusätzliche Früherkennungsuntersuchung für Jungen und Mädchen zwischen 12 und 17 Jahren ein. Zum 1. 
Oktober startet in fünf Bundesländern ein Pilotprojekt mit dem Berufsverband der Kinder- und Jugendärzte 
(BVKJ), das rund 200.000 Kinder und Jugendliche nutzen können.
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M E D I E N S U C H T S C R E E N I N G  F Ü R  J U G E N D L I C H E

Kinder- und Jugendärzte arbeiten im Rahmen der J-Untersuchungen mit einem 
wissenschaftlich neu entwickelten Fragebogen. Grundlage ist die sogenannte 
GADIS-A-Skala (Gaming Disorder Scale for Adolescents), die dadurch erstmals in 
der breiten Praxis zum Einsatz kommt. 

Bei auffälligem Ergebnis folgt eine Beratung und ein Hinweis auf die neu 
ausgerichtete Online-Anlaufstelle computersuchthilfe.info für Betroffene und ihre 
Eltern. 

In schwerwiegenden Fällen bekommen die Betroffenen eine Überweisung an eine 
psychiatrische Praxis für Kinder und Jugendliche.
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Die Diagnoseprävalenz entspricht nicht zwangsläufig der „wahren“ Erkrankungsprävalenz. Es ist deshalb von einer Unterschätzung der Krankheitshäufigkeit auszugehen. Die Daten zeigen den Teil der Kinder und 
Jugendlichen mit Depressionen und Angststörungen, die zum Beispiel aufgrund der Schwere ihrer Erkrankung oder aufgrund der Wahrnehmung in ihrem Umfeld das Versorgungssystem in Anspruch nehmen.
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Krankenhausaufenthalte von Schulkindern mit 
Depressionen und Angststörungen im Jahr 2017

Alter Jungen Mädchen

Depressionen

10-14 4,8 % 10,0 %

15-17 5,6 % 9,4 %

10-17 5,3 % 9,6 %

Angststörungen

10-14 2,5 % 1,7 %

15-17 3,3 % 3,2 %

10-17 2,8 % 2,6 %
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D A K - A N T W O R T E N  Z U M  T H E M A  D E P R E S S I O N E N

1. Wir setzen unsere Forschung fort. Die Reihe der Kinder- und Jugendreport mit eingehenden Analysen zum 
Gesundheitszustand wird 2021 fortgesetzt.

2. Wir brauchen auch bei Depressionen ein verlässliches und umfassendes Frühwarnsystem. Wir bieten daher 
ein Depressionssceening für Kinder und Jugendliche an. Wir führen eine zusätzliche Früherkennungs-
untersuchung für Jungen und Mädchen zwischen 12 und 17 Jahren ein. Rund 200.000 Kinder und Jugendliche 
können diese ab 1. Oktober 2020 in Anspruch nehmen.
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Anlage 6b Depressions-Früherkennungs-Screening 
DesTeen (13-17 Jahre) inkl. Auswertungsbogen 
(Auszug)

Anlage 6a Depressions-Früherkennungs-Screening 
ChilD-S (11-12 Jahre) inkl. Auswertungsbogen
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