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rungssituationen umzugehen, wird das Gliicksspie-
len funktionalisiert. Die sozialschédlichen Folgen der
Sucht wie Verschuldung, Entfremdung von Familie
und Freunden, sozialer Riickzug und Isolation, Verlust
des Arbeitsplatzes, Depressivitat, Suizidgedanken und
-versuche sowie Beschaffungskriminalitat sind fir die
betroffenen Frauen und Manner sowie ihre Angehé-
rigen gleichermalen schwerwiegend. Gliicksspiel-
sichtige Frauen nehmen dagegen haufiger Hilfe in
Anspruch als die mannlichen Spieler.

Um junge Madchen und Frauen tiber die Risiken
und Anhaltspunkte der Gliicksspielsucht aufzu-
kldren und sie moglichst noch vor der Auspragung
eines siichtigen Spielverhaltens zu erreichen, hat
die Thiringer Fachstelle GliicksSpielSucht beim
Fachverband Drogen- und Suchthilfe e.V. (fdr) mit
Unterstiitzung des Thiringer Ministeriums fir Sozi-
ales, Familie und Gesundheit die Informationsbro-
schiire ,Hanna im Gliick” veréffentlicht. Sie beinhal-
tet neben interessanten Hintergrundinformationen
und Erfahrungsberichten auch einen Selbsttest und
Kontaktadressen fiir Hilfen. Einzelexemplare kénnen
unter www.gluecksspielsucht.info kostenlos ange-
fordert werden.

1.3.2 Computerspiel- und Internetabhingigkeit
1.3.2.1  Elternratgeber,Online sein mit MaR und
Spalk“ und Internetportal

Alltagspraktische Informationen zu Computerspie-
len, sozialen Netzwerken und den damit verbunde-
nen Risiken finden Eltern seit 2011 in der Broschiire

»Online sein mit Maf} und Spaf}* der Bundeszentrale
fir gesundheitliche Aufklarung (BZgA). Die Broschiire
wurde 2012 mehr als 130.000 Mal abgerufen. Sie
richtet sich insbesondere an Eltern von Jugendlichen
ab 12 Jahre. Im Durchschnitt verbringen Jugendliche
heute mehr als zwei Stunden taglich im Internet. Die
mit Abstand beliebteste Titigkeit ist das Kommunizie-
ren: 44 Prozent ihrer Online-Zeit verbringen Heran-
wachsende in sozialen Netzwerken, mit Chats oder
E-Mails. Jeder dritte Jugendliche zwischen 12 und
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19 Jahren spielt mehrmals wochentlich Online-Spiele.
Studienergebnisse zeigen auch, dass fast 14 Prozent

der 14- bis 24-Jihrigen einen problematischen und
rund 2,5 Prozent dieser Altersgruppe einen abhingigen
Internetgebrauch aufweisen.

Vor diesem Hintergrund hat die BZgA im Jahr 2012
ihr Angebot um MaRRnahmen erweitert, die sich
gezielt an Jugendliche im Alter von 12 bis 18 Jah-

ren richten. So wurde speziell fiir Jugendliche unter
www.ins-netz-gehen.de ein Internetportal mit inter-
aktiv aufbereiteten Informationen zu den Risiken

von Online-Angeboten wie Computerspielen, sozia-
len Netzwerken und Chats eingerichtet. Das Por-

tal soll auf spielerische Art einen mafivollen Umgang
mit Computer und Internet férdern. So klingelt ein
Online-Wecker, sobald das zuvor eingestellte Zeitlimit
uiberschritten ist, zahlreiche Videoclips informieren
anschaulich Giber Suchtrisiken und zeigen Handlungs-
alternativen auf. Interessierte Jugendliche kénnen auf
dem Portal auch an einem Rétsel-Gewinnspiel teil-
nehmen und ein sogenanntes Botschafter-T-Shirt der
Kampagne gewinnen. 2012 wurden zwei Auslosungen
durchgefiihrt, bei denen insgesamt 118 Kampagnen-T-
Shirts vergeben wurden.
























