
OÖNachrichten, 10. Oktober 2024

Oberösterreich ●+

»ab Seite 28 25
Berichte aus Ihrer
Lokalausgabe

DONNERSTAG, 10. OKTOBER 2024 | WWW.NACHRICHTEN.AT/OBEROESTERREICH

||| OÖN-ADRESSEN | 4010 Linz, Promenade 23, regional@nachrichten.at, 0732/7805-0, nachrichten.at/regional; leserservice@nachrichten.at, 0732/7805-560; anzeigen@nachrichten.at, 0732/7805-500

„Drei Viertel der Kinder
besitzen elektronische Ge-
räte. Es ist wichtig, dass sie
da gut von Eltern und Pä-
dagogen begleitet werden.“

❚ Christine Haberlander,
Bildungslandesrätin (VP)
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Pro Tag spielen
Volksschüler rund
45Minuten online
Aktuelle Kindermedien-Studie:Monatlich
werden 17 Euro für Online-Spiele ausgegeben

LINZ. Die Veränderung ist gekom-
men, um zu bleiben: Verbrachten
Kinder bereits in den vergangenen
Jahren immer mehr Zeit vor dem
Computer, dem Handy oder dem
Tablet, so wurde dieser Trend
durch die Pandemie weiter ver-
stärkt.
Laut aktueller oberösterrei-

chischer Kindermedienstudie ver-
bringen sechs- bis zehnjährige
Volksschüler mittlerweile rund 45
Minuten täglich mit Online-Spie-
len. Gleichzeitig steigt die Ausstat-
tung mit technischen Geräten,
während das Einstiegsalter sinkt,
sagte Peter Eiselmair, Geschäfts-
führerderEducationGroupGmbH,
bei der Studienpräsentation.
Das „Online-Spielgerät Nummer

1“ sei das Smartphone, gefolgt von
Tablet und Spielkonsole. Von den
500 befragten Sechs- bis Zehnjäh-
rigengaben72Prozentan, einelek-
tronisches Gerät zu besitzen – und
wiederum47Prozent davonhaben
ein eigenes Smartphone. Die Mehr-
heit der Sechs- bis Zehnjährigen
kann im eigenen Zimmer auf das
Internet zugreifen.
Doch die Studie zeigt auch, dass

draußen spielen, Freunde treffen
undZeitmitderFamilieverbringen
zu den wichtigsten Freizeitbe-
schäftigungen zählen. Danach
folgt für die Heranwachsenden
schon das Fernsehen (69 Prozent).
Immerhin 58 Prozent nanntenma-
len, zeichnen oder basteln – doch
dieser Wert relativiert sich im Ver-
gleich mit früheren Studienergeb-
nissen: 2022 wurde diese Lieb-
lingsbeschäftigung noch von 65
Prozent genannt. Auch der Faktor

allen Schulen könne sie sich vor-
stellen, doch sei dies eine Angele-
genheit des Bundesministeriums.
„Das Problem der Mediennutzung
selbst befindet sich ja außerhalb
der Schule, und 77 Prozent der
Schulenhabenohnehin ihreRegeln
für den Umgang mit dem Handy“,
sagte sie. (nieg)

nachts spielen würden, sieht
Bildungslandesrätin Christine
Haberlander (ÖVP) sehr kritisch.
Sie appelliert an die Eltern, das On-
line-Verhalten der Kinder zu be-
gleiten und auch hier Beziehungs-
arbeit zu leisten, „um einen guten
Umgang mit den Medien zu för-
dern“. Auch ein Handy-Verbot an

„Zeitmit den Eltern verbringen“ ist
rückläufig. Für David Pfarrhofer,
Geschäftsführer des Market Insti-
tuts, das die Studie durchführte,
steht dieser Rückgang für eine ge-
nerelle Umkehr: Die wenige Zeit,
die etwa mit den Eltern verbracht
werde, werde langsam, aber sicher
gegen Freizeit vor dem PC ge-
tauscht. „Das istkeinUmbruchvon
heute auf morgen, aber wir spüren
eine Veränderung – und darauf
müssen wir uns einstellen“, sagte
Pfarrhofer.
Das zeigen auch die weiteren

Studienergebnisse: Etwas mehr als
die Hälfte der Studienteilnehmer
(52 Prozent) verbringt die Freizeit
am liebsten mit dem Spielen am
Computer,demTablet,demHandy
oder der Spielkonsole. Im Jahr
2020, dem Beginn der Pandemie,
waren es „nur“ 45 Prozent.
Gleichzeitig bleibe die Lesebe-

geisterungungebrochen,wobei ge-
druckte Bücher bevorzugt würden
(44 Prozent), zitierte Pfarrhofer
weitere Umfrageergebnisse.

Ein Viertel spielt auch nachts
Und wie fühlen sich die Kinder
nach dem Online-Spielen? 31 Pro-
zent gaben an, „fröhlich, gut ge-
launt“ zu sein, 28 Prozent freuen
sich danach auf Bewegung, ein
Fünftel der Kinder fühlt sich da-
nach unwohl. Sie sind etwa müde
(12 Prozent), verärgert (10), jeweils
sechs Prozent haben ein „schlech-
tes Gewissen“ bzw. sind traurig
oder schlecht gelaunt. Im Schnitt
werden 17 Euro pro Monat für On-
line-Spiele ausgegeben.
Dass25ProzentderKinder auch

„Die Studie zeigt, dass die
Kinder die wenige Zeit, die
sie mit den Eltern verbrin-
gen, sukzessive durch das
PC-Spielen ersetzen.“

❚David Pfarrhofer, Geschäftsführer
von Market, das die Studie leitete
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Medienverhalten bei Oberösterreichs Kindern
Umfrage unter 500 Kindern zwischen 6 und 10 Jahren
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Wie viel Zeit verbringst du durchschnittlich pro Tag mit Online-Spielen? in Prozent
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Bis zu 30 Minuten

30 bis 60 Minuten

1 bis 3 Stunden

Mehr als 3 Stunden

Spiele nur am Wochenende/Ferien

Spiele überhaupt nicht Computer

Weiß nicht, keine Angabe
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Wie fühlst du dich nach dem Online-Spielen? in Prozent
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Ich bin fröhlich, gut gelaunt
Ich freue mich auf Bewegung, Sport

Ich bin entspannt, kann damit gut abschalten
Ich fühle mich positiv

Ich fühle mich energiegeladen, voller Energie
Ich kann Ärger, den ich in der Schule hatte, gut vergessen

Ich fühle mich müde, erschöpft
Ich bin verärgert

Ich habe ein schlechtes Gewissen
Ich bin traurig, schlecht gelaunt

Ich fühle mich nicht so wohl
Ich habe Angst

DIE STUDIE

53 Prozent der befrag-
ten Sechs- bis Zehn-
jährigen spielen be-

stimmte Online-Spiele, „um
mitreden zu können“.

105 Minuten sehen die
Befragten im Schnitt

täglich fern, nutzen (zu glei-
chen Teilen) Streamingdienste
oder schauen sich Kurzvideos
im Internet an.

Drei Viertel der Volks-
schulkinder haben

Zugang zu einem Computer, 21
Prozent nutzen diesen regel-
mäßig für Online-Games zum
Spielen alleine.

Befragt wurden insgesamt 500
Kinder (6–10 Jahre), 300 Eltern
und 200 Pädagoginnen.

Wie belastbar ist unsere Psyche? „Die Resilienz hat abgenommen“
Welttag der seelischen Gesundheit – Psychiaterin Katharina Glück beobachtet eine zunehmende Überforderung mit Lebenskrisen
LINZ. Kürzere Tage drücken die
Stimmung. Weil der Körper weni-
ger Licht abbekommt, produziert
er mehr Melatonin. Das wiederum
kannzuMüdigkeit, schlechter Lau-
ne und erhöhtem Appetit führen.
Der Winterblues macht in der

finsteren Jahreszeit vielen Men-
schen zu schaffen. Krank sind sie
deswegen nicht: „Erst wenn die
Symptomatik so weit reicht, dass
man im Alltag nicht mehr zurecht-
kommt, es in der Früh nicht aus
dem Bett schafft, ist das krank-
heitswertig“, sagt Katharina Glück,
Leiterin der Abteilung für Psychia-
trie undpsychotherapeutischeMe-
dizin am Klinikum Wels-Grieskir-
chen.
ImGegensatz zurWinterdepres-

sion äußert sich eine nicht saison-
ale, „klassische“ Depression unter

anderem darin, dass Betroffene
weniger essen und schlafen.
Die Auslöser für die Erkrankung

sind unterschiedlich, oft spielen
mehrere Faktoren zusammen.
GrundsätzlichhabedieKindheitei-
nen massiven Einfluss auf die psy-
chische Gesundheit. „Es ist maß-
geblich, wie sicher gebunden je-
mand aufwächst“, sagt die Psychi-
aterin. Doch es gebe auch Patien-
ten, die trotz eines sicheren, behü-
teten Umfeldes später depressiv
werden. „Die genetischen Grund-
voraussetzungen spielen immer
eine Rolle.“ Manche entwickeln
aufgrund von weltweiten Krisen
oder großen, persönlichenHeraus-
forderungen eine Depression. Ge-
rade in dieser Hinsicht hätten die
Fälle in der Vergangenheit zuge-
nommen, sagt die Psychiaterin. Bei

missbrauch), Persönlichkeitsstö-
rungen wie Borderline oder Alko-
holsucht beschäftigen die Psychi-
aterin im Berufsalltag.

Ratschläge oft kontraproduktiv
Der Welttag der seelischen Ge-
sundheit, der jährlich am10.Okto-
ber begangen wird, steht auch für
Solidarität mit psychisch Kranken
und ihren Angehörigen. Diese soll-
ten Betroffenen unterstützend zur
Seite stehen, sagt Glück. In erster
Linie gehe es darum, ihnen im All-
tag zu helfen, einkaufen zu gehen,
Arbeiten im Haushalt zu überneh-
men oder sie zu einemFacharzt zu
begleiten. Mit Ratschlägen sollten
sich Angehörige hingegen eher zu-
rückhalten. „Sie können kontra-
produktiv wirken“, sagt die Medi-
zinerin. (vega)

Lebenskrisen, wie zum Beispiel ei-
ner Trennung, werde häufiger psy-
chotherapeutische Hilfe in An-
spruch genommen. „Ich habe den
Eindruck, dass persönliche Krisen
schneller zu einer Überforderung
führen als früher. Die Resilienz hat
ein bisschen abgenommen.“
Gleichzeitig bemerkte Glück

eine positive Entwicklung. Die
Scheu, zum Arzt zu gehen und
über psychische Problemezu spre-
chen, sei geringer geworden. Be-
sonders bei der jüngeren Generati-
on werde das Thema zunehmend
weniger tabuisiert.
Patienten, die zu ihr kommen,

sind nicht nur von Depressionen
betroffen. Insbesondereauchbipo-
lare Störungen (manische und de-
pressive Schwankungen), Psycho-
sen (oft ausgelöst durch Drogen-

Katharina Glück leitet die Psychiatrie
am KlinikumWels-Grieskirchen. (vowe)
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aufgelesen
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A) Vor dem Lesen

Schau dir folgende Aussagen gut an. Schätze 
anschließend, wie viel Prozent der 500 
befragten Kinder so geantwortet haben 
könnten.
• Ich spiele durchschnittlich mehr als 3 

Stunden am Tag Online-Spiele.
• Ich spiele überhaupt keine Computerspiele.
• Nach dem Computer-Spielen freue ich mich 

auf Bewegung oder Sport.
• Bei Online-Spielen kann ich den Ärger, den 

ich in der Schule hatte, gut vergessen.
• Nach dem Online-Spielen habe ich ein 

schlechtes Gewissen.

/
B) Textbearbeitung

a) Verschaffe dir einen guten Überblick über die 
Grafik.

b) Vergleiche deine Schätzungen aus der 
Einstiegsübung mit den Antworten aus dem 
Text. Bei welcher Frage warst du am nächsten 
bei dem tatsächlichen Ergebnis?

c) Beantworte anschließend die folgenden Fragen 
zum Text.
• Wie viel Prozent der Befragten spielen 

höchstens 30 Minuten am Tag Online-
Spiele?

• Wie viel Prozent der Kinder spielen nur an 
Wochenenden oder in den Ferien?

• Wie viel Zeit verbringen die befragten Kinder 
durchschnittlich mit Online-Spielen? 

• Wie viel Prozent der Befragten fühlen sich 
positiv nach dem Online-Spielen? 

• Wie viel Prozent fühlen sich traurig oder 
schlecht gelaunt nach dem Spielen? 

• Was antworteten 23 % der Befragten, wie sie 
sich nach dem Online-Spielen fühlen? 

d) Kann man die folgenden Informationen aus dem 
Text herauslesen? Kreuze an.

Ja Nein
Es geht um das Medienverhalten 
der Kinder in Oberösterreich.
Verglichen mit anderen Bun-
desländern spielen Kinder in 
Oberösterreich häufiger Online-
Spiele.
Durchschnittlich verbringen die 
befragten Kinder 45 Minuten am 
Tag mit Online-Spielen.
Etwa ein Viertel der Befragten 
spielt überhaupt nicht am Com-
puter.
Die meisten Kinder spielen On-
line-Spiele auf dem Handy.
1 % der Befragten gab an, nach 
dem Online-Spielen Angst zu 
empfinden.
Kinder zwischen 6 und 10 Jahren 
spielen am liebsten Spiele, in 
denen es um Tiere geht.
Ein Großteil der Befragten gab 
an, am liebsten mit den Freun-
dinnen und Freunden gemeinsam 
Online-Spiele zu spielen.
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C) Weiterführende Aufgabe

Schau dir die Prozentzahlen in der Grafik noch 
einmal genau an. Berechne anschließend, wie 
viele Kinder (Anzahl) so geantwortet haben, 
und schreibe die Antwort neben die Prozent-
zahlen im Artikel. Zur Erinnerung: Insgesamt 
wurden 500 Kinder befragt.

Medienverhalten bei Oberösterreichs Kindern
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