Die am haufigsten?
genutzte Spiel-Genres

Ego-Shooter-/ Adventures/
Third-Person-Spiele Rollenspiele
% -
25,1% 21,6%
Sport-/ Denk-/Geschick-
Rennspiele lichkeitsspiele
%
19,4% 10,2%
Strategie-/ Jump-/Run-
Simulationsspiele Spiele
/4 /4
8,8% 6,6%

1 regelmiaRige (mind. wochentliche) Nutzung von Computerspielen
der jeweils genannten Genres
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Y Anteil der Jugendlichen, die mindestens eines oder mehrere
Computerspiele regelmaBig bzw. problematisch nutzen
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* Unterschied zum Referenzjahr 2021 signifikant mit p < 0,05



Schlaglichter
e Die Hilfte (50%) der Hamburger Jugendlichen =Y Epidemi0|0giSChe
spielen regelmaRig (wdchentlich) mindestens ein
Computerspiel. J F a Ct S h e etS
. Information.
® Am haufigsten werden Ego-Shooter-/Third-Per- Prévention
son-Spiele (25%), Adventures/Rollenspiele (22%) Hilfe Netzv’verk
sowie Sport- und Rennspiele (19%) genutzt. e '

® 29% aller 14- bis 17-Jahrigen spielen taglich min- Theo Baumgértner CO m p u te rS p i e | e

destens ein oder mehrere Computerspiele.

®  Fiinf Prozent der Jugendlichen in Hamburg nutzen Repsoldstr. 4
Computerspiele regelmiRig und in einer Weise, 20097 Hamburg
die gemaR einer vom Kriminologischen For-
Tel.: 40 / 284 9918-
schungsinstitut Niedersachsen (KFN) entwickelten € 040 / 284 9918-0

Skala als problematisch einzustufen ist. email: baumgaertner@sucht-hamburg.de

® In Bezug auf die Beliebtheit von Computerspielen
lassen sich deutliche Unterschiede zwischen den
Geschlechtern ausmachen: Die Nutzungsraten
der mannlichen Jugendlichen fallen dreimal so
hoch aus wie bei ihren weiblichen Altersgenossin-
nen. geférdert durch
e  Waihrend sich im Zeitraum der vergangenen zwolf
Jahre bei den mannlichen Jugendlichen kaum
Verédnderungen in der Pravalenz der Computer-
spielnutzung zeigen, deutet sich bei den Madchen

* i *
und jungen Frauen eine leichte und statistisch in-
terpretierbare Zunahme dieser Form des Freizeit- —u B
verhaltens an.
Hamburg auf der Basis der
SCHULBUS-Studie

Schiler*innen- und Lehrkrafte-
befragungen zum Umgang
mit Suchtmitteln

Informationen zur Verbreitung der Nutzung
unter 14- bis 17-jahrigen Jugendlichen
in Hamburg

Zitierweise:

Baumgdrtner, T. (2022). Epidemiologische Fact Sheets Computer-
spiele. Informationen zur Verbreitung der Nutzung unter 14- bis 17-
jahrigen in Hamburg. Hamburg: Sucht.Hamburg gGmbH.



