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8 Millionen Menschen nutzen in Osterreich das Internet. Sowohl beruflich als auch privat ist das
World Wide Web nicht mehr wegzudenken. Gerade in der Corona-Pandemie ist die Online-Nutzung
stark gestiegen, darunter leider auch die Anzahl jener Menschen, die vom Internet nicht mehr
wegzubringen sind: In ganz Europa ist die Zahl der Internetsiichtigen im Steigen. Aber nicht nur die
Internetsucht, die zu den Verhaltenssiichten gehort, ist ein Problem: Gliicksspielsucht, Kaufsucht

und Pornografiesucht werden immer haufiger diagnostiziert.

Fast neun Stunden pro Tag verbringen Osterreicherinnen ab 14 Jahren mit Fernsehen, Radio,
Zeitungen und Magazinen, Onlinemedien und Social Media (inkl. Parallel-Nutzung), 89% des

Medienkonsums entfallen auf Online-Medien.

,Gerade in der Corona-Pandemie haufen sich die Anfragen von Eltern, die ihre Kinder nicht mehr vom
Computer oder Handy wegbekommen®, sagt Prim. Dr. Kurosch Yazdi, Vorstandsvorsitzender von pro
mente OO und Leiter der Ambulanz fiir Spielsucht, einem Angebot von pro mente 00. ,Ein weiteres
Problem ist der Anstieg der Kaufsucht via Internet. Es ist sehr bequem, vom Computer aus zu shoppen,
das Problem ist aber, dass man hier schnell den Uberblick verliert, wie viel man kauft. AuBerdem steigt
die Gefahr, Dinge zu kaufen, die man nicht wirklich benétigt und man schneller in einen Kaufrausch

verfallt.”

Verhaltenssiichte als gesellschaftliches Problem

Die groBe Gemeinsamkeit der meisten Verhaltenssiichte ist, dass sie durch das Internet
»,betrieben” oder ,getriggert” werden. Das Internet stellt also die ,Droge” zur Verfiigung. Daftr
braucht es mehr Problembewusstsein in der Gesellschaft.

Die Corona-Lockdowns haben bei uns allen Spuren hinterlassen — besonders junge Menschen leiden
darunter. Psychische Probleme unter den jungen Menschen steigen an, immer mehr kippen auch in
eine Verhaltenssucht und vernachldssigen das reale Leben, soziale Beziehungen und haben Probleme
in der Schule.

Die Pravalenz der Internetsucht lag 2019 bei 3,9 % und 2020 signifikant hoher bei 7,8% und hat sich

somit verdoppelt. (Quelle: Johannes Gutenberg-Universitdt, Mainz)

Pressekonferenz, 02.03.2022 2



ambulanz 00

MMVLD{” psychische Gesundheit

Auch die Glucksspielsucht hat sich in den letzten Jahren und vor allem wahrend der Corona-Pandemie
verandert. Vor allem junge Manner flihlen sich von Onlinespielen angezogen, die auch finanzielle

Folgen mit sich tragen. Altere Menschen tendieren hingegen mehr zur Offline-Gliicksspielsucht.

Wenn aus Spiel bitterer Ernst wird!

,Online-Gaming kann Spall machen und ein netter Zeitvertreib sein. Wir beobachten aber zunehmend
die Problematik, dass die Grenzen zwischen Online-Gaming und Gliicksspiel mehr und mehr
verschwimmen®, sagt Karlheinz Staudinger, MSc, Psychotherapeut in der Ambulanz fiir Spielsucht.
,Die Anbieter der Onlinespiele integrieren immer 6fter Glickspielelemente in lhre Computerspiele,
um einen Zusatzverdienst zu generieren, sodass schon Kinder friih das Geld ihrer Eltern zu verspielen
beginnen. Und auch unsere Jugendlichen kénnen dadurch sehr bald in die Schuldenfalle tappen, die
Folge dessen, kann ein schlechter finanzieller Start ins Leben sein und der Riickzug aus dem sozialen
Leben. Konnen Jugendliche, trotz des Risikos, es verhindern, in eine Gliicksspielsucht verfallen? Wenn
nein, wer hilft diesen jungen Menschen? Diese Fragen begleiten uns tagtaglich in der Arbeit.“

Die umfangreichste Studie im Bereich der Computerspielsucht im Zusammenhang mit Corona wurde
2021 im Auftrag der DAK (Deutschland) vorgestellt. Darin zeigt sich eine statistisch signifikante
Zunahme von Computerspiel-Sucht von 2,7 % auf 4,1 % wahrend der Corona-Krise. Das entspricht
einer Steigerung um 51,8 %, die Gberwiegend durch die Corona-Krise und die damit einhergehenden
Malnahme Homeschooling und Lockdown erklarbar ist. Der Studie zufolge ist auch nicht zu erwarten,

dass der Effekt nur voriibergehend ist. In Osterreich kann man von dhnlichen Zahlen ausgehen.

Aktuelle IMAS-Studie aus Osterreich

,35 Prozent, also rund ein Drittel der Osterreicherinnen ab 16 Jahren, haben schon jemals regelmiRig
um Geld gespielt, also zum Beispiel im Casino, bei Spielautomaten, Lotto, Brieflose usw. oder auf
Sportergebnisse gewettet. Fiir 65 Prozent dagegen trifft das nicht zu”“, sagt DDr. Paul Eiselsberg,
Research Director von IMAS International.

»Rund ein Fiinftel der jemals regelmaRigen Spielerinnen spielt hauptsachlich online, 74 Prozent
offline. Die Online-Spielerinnen sind vermehrt in der Altersgruppe der 16- bis 34-Jdhrigen, wahrend

Offline-Spielerinnen eher bei den (ber 60-Jahrigen zu finden sind. Die Corona-Krise hat das
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Spielverhalten bei mehr als einem Viertel der jemals regelmaRigen Spieler verdndert. Acht Prozent
geben an, um mehr Geldeinsatz gespielt zu haben, 12 Prozent dagegen haben um weniger Geldeinsatz
gespielt. Sechs Prozent sind in dieser Phase vermehrt auf Online-Spiele umgestiegen. Fiir die Mehrheit

von 66 Prozent hat sich durch die Krise keine Veranderung im Spielverhalten ergeben.”

4

ambulanz
S0 H FOR SPIELSUCHT
Jemals regelmafiges Spielverhalten iy
Basis: Osterreichische Bevélkerung ab 16 Jahren bzw. jemals regelmaRige Spieler (auf Basis von 4 Wellen)
Frage 1:  "Haben Sie jemals regelmaRig um Geld gespielt, also zum Beispiel im Casino, bei Spielautomaten, Lotto, Brieflose usw. oder auf Sportergebnisse
gewettet?"
Bewslkerung insgesamt %
35,02 ="Jemals regelmaRige Spieler"
Nein 64,98
&
l M q n=4.052, Osterreichische Bevolkerung ab 16 Jahren, Sept. 2020 bis Mérz 2021 2

INTERNATIONAL
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4 ambulanz
- H H FOR SPIELSUCHT
Jemals regelmafliges Spielverhalten v snsln
Basis: Osterreichische Bevélkerung ab 16 Jahren (auf Basis von 4 Wellen)
Frage 1: ~ "Haben Sie jemals regelmaRig um Geld gespielt, also zum Beispiel im Casino, bei Spielautomaten, Lotto, Brieflose usw. oder auf Sportergebnisse
gewettet?"
%
Ja Nein
manner [T e [ se20
Frauen [ 2860 T 712
tedig [ 2861 [ e
verheiratet / Lebensgemeinschatt [ 30,55 e ass
Geschieden. getrennt, verwinwet {1 35,60 G
prichischuie [T 35,00 [ s
Weitefhend ohne Matura [0 ssar L e
Land (ois 5,000 Einwonnen) [ 35,76 e s
steat [T w2 P esae
L]
l M Aq n=4.052, Osterreichische Bevélkerung ab 16 Jahren, Sept. 2020 bis Marz 2021 3
INTERMATIONAL
4
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H H H FUR SPIELEUCHT
Online- oder Offline-Spieler R
Basis: Osterreichische Bevélkerung ab 16 Jahren bzw. jemals regelméRige Spieler (auf Basis von 4 Wellen)
Frage 2:  "Spielen Sie hauptsachlich online oder offline?"
%
Bewlkerung insgesamt Jemals regelmaRige Spieler (35,02%=100%)
Online 6,72
Offline 28,26 73,88
Spiele nicht 65,02 15
®
I MAQ n=4.052, Osterreichische Bevélkerung ab 16 Jahren, Sept. 2020 bis Mérz 2021 4
INTERMATIOMAL
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Online- oder Offline-Spieler R
Basis: Osterreichische Bevélkerung ab 16 Jahren (auf Basis von 4 Wellen)
Frage 2:  "Spielen Sie hauptsachlich online oder offline?"
Online Spiele %
Online Offline nicht
Offline
26,26% manner [ 10,33 e 5837
530 [ 057 I 126 o7
3559 dave | 7,25 T 260 6376
60+ Jahre || 2,17 3431 63,53
tedig [N 612 ) 6919
Verheiratet / Lebensgemeinschaft - 6,74 _ 31,41 61,85
Geschieden, getrennt, verwitwet - 4,44 _ 28,57 67,00
Weiterfiihrend ohne Matura- 7,16 _ 30,69 62,15
Matura, Universitat - 7,08 _ 21,28 71,65
Land (bis 5.000 Einwohner)- 7,02 _ 27,89 65,09
stact [0 6,53 T s 64,97
1]
l M Aq n=4.052, Osterreichische Bevolkerung ab 16 Jahren, Sept. 2020 bis Mérz 2021 5
INTERMATIONAL
4
ambulanz

Verandertes Spielverhalten wahrend der Corona-Krise

FUR SPIELSUCHT
uro mants ok

Basis: Osterreichische Bevélkerung ab 16 Jahren bzw. jemals regelmaRige Spieler (auf Basis von 4 Wellen)

Frage 3:

Bewlkerung insgesamt

Ja, habe um MEHR Geldeinsatz gespielt | 2,80

Ja, habe VERMEHRT ONLINE statt offline gespielt

Nein, keine Veranderung -

Spiele lberhaupt nicht

Ja, habe um WENIGER Geldeinsatz gespielt I

24,59

ImMmACS”

INTERNATIONAL

"Hat sich durch die Corona-Krise und den damit verbundenen Ausgangsbeschrénkungen Ihr Spielverhalten veréndert?" Mehrfachnennungen méglich!

Jemals regelmaBige Spieler (35,02%=100%)

66,20

65,02

n=4.052, Osterreichische Bevélkerung ab 16 Jahren, Sept. 2020 bis Mé&rz 2021

%
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FUR SPIELSUCHT

Jemalige Auswirkungen des Spielverhaltens e

Basis: Osterreichische Bevélkerung ab 16 Jahren bzw. jemals regelméRige Spieler (auf Basis von 4 Wellen)

Frage 4+5: "Bitte lesen Sie sich die folgenden Fragestellungen genau durch und beantworten Sie jede davon mit ,Ja" oder ,Nein“!"

Spielverhalten:

© Neutral: 0-3 Aussagen treffen zu
[ Mild: 4-5 Aussagen treffen zu
Moderate: 6-7 Aussagen treffen zu
Bl Sewre: 89 Aussagen treffen zu

Bevoélkerung insgesamt

I| 0,57%

@ = 0,34 Nennungen 1,05%

Jemals regelmaRige Spieler (35,02%=100%)

@ = 0.98 Nennungen 3,00%
4 L
I MA: n=4.052, Osterreichische Bevdlkerung ab 16 Jahren, Sept. 2020 bis Marz 2021 7
INTERNATIONAL
4 ambulanz
Aktuelles Spielverhalten e i

Basis: Osterreichische Bevélkerung ab 16 Jahren bzw. jemals regelmaRige Spieler
Achtung: Basiert nur auf drei Erhebungswellen (November + Dezember + Februar)!
Frage 7:  "Darfich Sie fragen: spielen Sie zumindest hin und wieder ein Gliicksspiel mit Geldeinsatz? Ich meine damit Gliicksspiele wie das Wetten auf Sport-

Spielen bei Roulette im Casino oder auch Lotto bzw. Toto?"
(Kontrollfrage -> wurde an anderer Stelle im Fragebogen abgefragt)

%
Bewlkerung insgesamt Jemals regelmaRige Spieler (36,08%=100%)
Ja, spiele oft 7,72
Ja, spiele hin und wieder 33,17
Nein, spiele nie 56,65
Keine Angabe || 2,47 1,65

E =
I MA: n=3.038, O ichi o ab 16 Jahren, 2020 bis Februar 2021 8

INTERNATIONAL
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Breite Palette an Angeboten im Bereich Suchtprivention von Klein bis GroB in 00

,»Wir sehen, dass sich in der Pandemie die Nutzung von digitalen Anwendungen massiv verstarkt hat.
Das bietet auf der einen Seite viele Chancen, birgt aber anderer auch zahlreiche Risiken, die mit
exzessiver Nutzung von digitalen Medien, Onlinespielen etc. einhergehen. Die Suchtvorbeugung ist
mehr als Information, sie will die Personlichkeit vor allem von jungen Menschen starken, ist eine
Haltung, entsteht in Interaktion, braucht die Menschen, die mit den Kindern und Jugendlichen
Beziehung und Alltag leben, um wirksam zu sein. Das Land OO setzt auf eine Strategie, die sowohl ein
breites Angebot der Suchthilfe unterstiitzt und bereitstellt, aber vor allem auch schon in den 06.
Bildungseinrichtungen durch Aufklarung, Information und Pravention vorsorgt. Besonders wichtig ist,
dass damit ein gutes Bewusstsein fiir einen gesunden Umgang geschaffen wird”, sagt

Bildungslandesratin LH-Stv. Christine Haberlander.

Neben dem Angebot der Suchthilfe in Oberésterreich, setzt das Land OO vor allem auch bereits in den

Bildungseinrichtungen bei den Kindern und Jugendlichen auf Aufkldarung, Information und Pravention.

Bereits in Krabbelstuben und in Kindergarten werden Teams zum Thema ,Psychosoziale
Gesundheit” geschult. Die Auseinandersetzung mit dem Thema ,Fernsehen und digitale
Medien” bereits in frihem Kindesalter tragt dazu bei, unglinstige Nutzungsweisen erst gar nicht
entstehen zu lassen bzw. die praktizierte Nutzung zu tiberdenken. Auch die Eltern werden dabei mit
einbezogen und in Vortragen unter dem Titel ,,Schalt doch einmal ab! Medienerziehung in der
Familie” Tipps gegeben bzw. Handlungsanleitungen erarbeitet, die Eltern im Umgang mit kindlichem

Medienkonsum unterstiitzen.

Auch in den Lebenskompetenzprogrammen, die fiir die erste bis 10. Schulstufe angeboten werden,
zieht sich das Thema ,Medienkonsum*“ wie ein roter Faden durch die Jahrgange. Lehrer*innen werden
dabei geschult, mit den Kindern und Jugendlichen thematisch in die Diskussion zu gehen und durch
Schaffung von Bewusstsein und Reflexion nicht nur exzessiven Konsum vorzubeugen, sondern sich

auch mit problematischen Inhalten auseinanderzusetzen.
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Fir Eltern und Erziehende gibt es das Angebot ,,Nur noch dieses eine Level! - Wie begleite ich mein
Kind in die Welt der Digitalen Medien?“. Dabei wird nicht nur die Faszination der Digitalen Medien
und warum es Kindern und Jugendlichen oft schwer fallt auszuschalten thematisiert, sondern auch die
moglichen Gefahrdungen im Zusammenhang mit digitalen Medien erarbeitet. Der wichtigste Teil dabei
ist allerdings gemeinsam herauszuarbeiten, welche Moglichkeiten vorhanden sind, um Kinder in der

Entwicklung eines verantwortungsvollen Umgangs mit elektronischen Medien zu unterstitzen.

Eine immer groRer werdende Herausforderung fiir die Kinder und Jugendlichen ist der Einfluss von
Bildern auf Instagram & Co. auf das eigene Korperbild. In einem eigens konzipierten Workshop fur
Multiplikatorinnen und Multiplikatoren der auBerschulischen und schulischen Jugendarbeit unter
dem Titel ,,#ME Korper, Gefiihle und Digitale Medien“ wird hilfreiches Hintergrundwissen vermittelt
und der Einfluss der Bilder auf Instagram & Co, das assoziierte Korperideal und die damit verbundene
Gefuhlswelt naher beleuchtet. Damit eng verkniipft sind die Rolle des Essens und die Grenze zu
Essstérungen. Die Methoden des #ME-Workshops fiir Jugendliche werden prasentiert und ausprobiert,
um sie im Arbeitsalltag integrieren zu kénnen. In einem ergdnzenden Seminar wird unter dem Titel
,Digitale Mediennutzung von Jugendlichen” erarbeitet, ein Gesplr dafiir bekommen, bis wann
Jugendliche eine gute Medienbalance haben und ab wann der Umgang mit digitalen Medien

problematisch werden konnte.

Auch im Seminar "Spielen, Zocken, Kaufen" werden mit Lehrlingsausbildner*innen Einblicke in die
Themen Gliicksspielsucht, Kaufsucht und digitale Medien erarbeitet. Dabei werden Problembereiche

aufgezeigt, Praventionsansatze dargestellt und die Méglichkeit eines Erfahrungsaustausches geboten.
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Suchtfachtagung in Linz: ,Sucht hat viele Gesichter -

sucht
hat viele

gESIChter Verhaltensslichte Beratung und Therapie an. ,Wir betreuen

Verhaltenssiichte und ihre Auswirkungen”

Die Ambulanz fiir Spielsucht bietet seit rund 12 Jahren fiir alle

Kinder, Jugendliche und Erwachsene mit unterschiedlichen

VERHALTENSSUCHTE Verhaltenssiichten®, sagt Kurosch Yazdi.

UND IHRE AUSWIRKUNGEN o L . .
Am 3. Marz findet im Linzer Ursulinenhof eine Suchtfachtagung

statt, die sich mit Verhaltenssiichten auseinandersetzt. Zahlreiche Expertinnen, darunter auch die zwei
Psychiater Prof. Dr. Dr. Manfred Spitzer und Univ.-Prof. Dr. med. Reinhard Haller, halten dazu Vortrage.

Das genaue Programm ist unter www.pmooe.at ersichtlich.

FACTBOX - was wichtig ist:

Verhaltenssiichte wie Internetsucht, Computerspielsucht, Kaufsucht
und Pornografiesucht sind im Vormarsch.

Die Zahl der Internet- und Computerspielstichtigen hat sich seit Corona
in etwa verdoppelt.

Die Ambulanz fiir Spielsucht von pro mente OO hilft Menschen mit

Verhaltenssiichten.

Das Land OO bietet eine breite Palette im Bereich der Suchtprivention.

Am 3. Marz findet eine Fachtagung statt. Das Thema: ,Sucht hat viele

Gesichter — Verhaltenssiichte und ihre Auswirkungen
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