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1 Einleitung

Zur Eindammung der COVID-19-Pandemie wurde das gesellschaftliche Leben auch in der
Schweiz zeitweise stark eingeschrankt. So verbrachte ein Grossteil der Bevolkerung die Zeit
wahrend des Lockdowns weitgehend zu Hause und befolgte die Empfehlungen der Behérden.
Um die Auswirkungen der COVID-19-Pandemie auf die Gesundheit und das Leben in der
Schweiz fortlaufend untersuchen zu kénnen, wurde mit dem COVID-19 Social Monitor ein
zeitnahes Monitoring eingerichtet. Seit dem 30. Marz wurden in diesem Rahmen zuerst
wochentlich, dann in zunehmend geringerer Kadenz ca. monatlich Personen eines Online-
Access-Panels des Befragungsinstituts LINK wiederholt zu ihrer Befindlichkeit und ihrem
Verhalten befragt.

Um die Entwicklung potenziell problematischer Verhaltensweisen im Bereich Onlineverhalten
und beziglich der Einnahme von Beruhigungs- und Schlafmitteln im Verlauf der COVID-19-
Pandemie verfolgen zu kdnnen, wurden im Auftrag des Bundesamts fiir Gesundheit (BAG)
Fragen zur Internetnutzung, zum Gamen und Online-Gambling sowie zur Einnahme von
Beruhigungs- und Schlafmitteln im Covid-19 Social Monitor implementiert. Die
implementierten Fragen zielen ausschliesslich auf die Nutzungshaufigkeit. Bezliglich des
Onlineverhaltens sagen Nutzungshaufigkeiten allein nichts (iber eine tatsachlich
problematische Verhaltensweise oder gar eine Verhaltenssucht aus. Dennoch kénnen diese
Angaben im Zeitverlauf betrachtet Hinweise auf allfdllige Verstarkungen der
Verhaltensweisen wahrend der COVID-Pandemie geben.

Die Einschrankung des offentlichen Lebens und der Mobilitat wahrend des Lockdowns hat die
Nutzung verschiedenster Onlineangebote verstarkt. Das Internet machte es moglich, trotz
Lockdown Sozialkontakte aufrechtzuerhalten, im Homeoffice zu arbeiten und Ablenkung,
nicht zuletzt im Gamen, zu finden. Was fiir die einen ein positiver Coping-Mechanismus im
Umgang mit der neuen Situation und mit Stress und Unsicherheit sein kann, stellt fir
gefahrdete Individuen ein Risiko dar. Beispielweise zeigen 2.9 Prozent der Schweizer
Bevolkerung ein risikoreiches oder pathologisches Geldspielverhalten (Obsan, 2020b). Bei
Personen, die vor dem Lockdown hauptsachlich in reguldren, sog. terrestrischen Spielcasinos
gespielt haben, konnte sich das Geldspielverhalten neu im Onlinecasino manifestieren.
Allerdings unterscheidet sich gemass Kurdi et al. (2020) die Online-Spielerpopulation deutlich
von der terrestrischen Spielerpopulation und es kann keine 1 zu 1 Substitution des
terrestrischen Spielverhaltens im Online Bereich erwartet werden. Dennoch: die
Spielintensitat hdngt stark von der verfligbaren Spielzeit ab. Diese konnte sich wahrend dem
Lockdown deutlich ausgedehnt haben und so zu einer Intensivierung des (Online-)Spielens
gefihrt haben.

Die einschneidenden Massnahmen zur Einddmmung der Pandemie wirkten sich zudem auf
das psychische Befinden der Schweizer Bevolkerung aus, insbesondere in der ersten Phase des
Lockdowns — darauf deuten auch die Daten des Covid-19 Social Monitors hin. Allerdings war
die psychische Belastung und das generelle Stressniveau wahrend dem Lockdown nur leicht
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hoher als danach. Erste Studien zeigen aber etwa, dass wahrend dem Lockdown zwar langer
und regelmassiger, gleichzeitig aber qualitativ schlechter geschlafen wurde (Blume et al.,
2020). Die mentale Gesundheit wird in einen starken Zusammenhang mit Schlafproblemen
gestellt (Sivertsen et al., 2009). Entsprechend besteht die Beflirchtung, dass die generell
erhohte Stressbelastung durch die Pandemie sowie das verringerte psychische Wohlbefinden
und die schlechtere Schlafqualitat wahrend des Lockdowns zu einer hdufigeren Einnahme von
Beruhigungs- und Schlafmitteln fiihrte.
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2 Methodik

2.1 Erhebung

Die folgenden Analysen basieren auf Daten des COVID-19 Social Monitors. Der COVID-19
Social Monitor ist ein Gemeinschaftsprojekt des Winterthurer Instituts flr
Gesundheits6konomie und des Instituts fiir Epidemiologie und Biostatistik der Universitat
Zlrich. Dabei werden regelmassig flir eine reprasentative Stichprobe von rund 2'000
Teilnehmenden diverse Indikatoren zum Gesundheitszustand, zum Wohlbefinden und zum
Gesundheitsverhalten erhoben. Damit kdnnen insbesondere Aussagen zur Verdanderung
dieser Indikatoren Gber den Verlauf der COVID-19-Pandemie hinweg gemacht werden. Ziel ist
es, die breiteren Auswirkungen der Pandemie und der damit einhergehenden Public-Health-
Massnahmen (z.B. der «Lockdown») systematisch und (iber einen langeren Zeitraum zu
erfassen. Tabelle 1 zeigt den Erhebungszeitraum fir die im Schlussbericht verwendeten Items
auf.

Details zum Design des COVID-19 Social Monitor finden sich auf der Projekthomepage
(https://www.zhaw.ch/wig/covid-social-monitor) sowie in einer kirzlichen Publikation in
PLoS ONE (Moser et al., 2020).

Tabelle 1: Erhebungszeitraum Covid-19 Social Monitor fiir Online-Verhalten sowie Beruhigungs- und
Schlafmitteleinnahme

Erhebungswelle Kalenderwoche Erhebungszeitraum BAG-Items

Die Erhebungswellen 1 bis 5 wurden ohne die Items «Gamen», «Online-Gambling» und «Einnahme von
Schlaf- und Beruhigungsmitteln durchgefihrt.

Pravalenz Gamen,

25 Mai 2020 — 01. Juni 2020 Online-Gambling und
Welle 6

22 (11. Woche nach dem Medikamente und
Lockdown) deren Verdnderung im
Lockdown

Pravalenz Gamen,

Welle 7 25 15. Juni 2020 — 22. Juni 2020 Online-Gambling und

Medikamente

Pravalenz Gamen,

Welle 8 29 13. Juli - 20. Juli 2020 Online-Gambling und

Medikamente

Pravalenz Gamen,

Welle 9 34 17. August — 25. August 2020 Online-Gambling und

Medikamente

Pravalenz Gamen,

Welle 10 40 28. September — 8. Oktober Online-Gambling und
Medikamente
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2.2 Statistische Auswertung

Die im Folgenden prasentierten Analysen basieren mehrheitlich auf logistischen
Regressionsmodellen, bei denen fir die Schatzungen teilweise um Kovariaten kontrolliert
(«adjustiert») wird. Die Analysen (ber Zeit (Wochen des Lockdowns) werden anhand von
Panel-Fixed-Effects-Modellen berechnet. Sie stellen die individuellen Veranderungen tber die
Zeit bei den wiederholt befragten Personen dar. In Fixed-Effects-Modellen werden konstante,
zeitinvariante Eigenschaften von Individuen (z.B. das Geschlecht) konstant gehalten, eine
Adjustierung fir diese Variablen eribrigt sich deshalb.

2.3 Gewichtung

Die Daten wurden fir die Analysen gewichtet, um eine mdglichst hohe Reprasentativitat
hinsichtlich Alter, Ausbildung, Sprachregion und Grossregion zu erreichen. Damit kdnnen
diesbezligliche Abweichungen bei der Stichprobenziehung und durch Non-Response in
einzelnen Befragungswellen ausgeglichen werden. Folgende Grafik illustriert, inwiefern
bestimmte Gruppen hoher (Gewicht Gber dem Durchschnitt, die gestrichelte Linie) oder
niedriger (Gewicht unter dem Durchschnitt) gewichtet werden.

Abbildung 1: Durchschnittliches Gewicht nach Altersgruppe, Ausbildung und Wohnkanton

Die gestrichelte rote Linie zeigt den Gesamtdurchschnitt. Lesebeispiel erste Zeile: Eine Person mit h6chstem
Bildungsabschluss oblig. Schule erhdlt fiir die Analysen ein Gewicht von rund 4300 — einiges h6her als die Befragten im
Durchschnitt mit rund 3700.
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Beispiel: Personen mit hochstem Bildungsabschluss oblig. Schule sind in der Stichprobe
unterproportional vertreten und werden deshalb fiir die (reprasentativen) Analysen héher
gewichtet.

Befragte aus dem Tessin erhalten fiir reprasentative Analysen ein Gewicht, das ca. dreimal
kleiner ist als der Durchschnitt. Grund ist, dass die Befragten aus dem Tessin in der Stichprobe
mit Faktor Drei Ubervertreten sind, um genaue Schatzungen fiir das Tessin zu ermdoglichen.
Die systematische Erfassung der Entwicklung im Kanton Tessin war aufgrund der Nahe zum
stark von der COVID-19 Pandemie betroffenen Norditalien zu Beginn der Datenerhebung von
besonderem Interesse.

2.4 Gruppierungs- und Kontrollvariablen
Die Gruppierungs- bzw. Kontrollvariablen fir die Analysen wurden folgendermassen definiert:
- Alter:

18- bis 29-Jéihrige vs. 30- bis 39-Jdhrige vs. 40- bis 49-Jdhrige vs. 50- bis 59-Jdhrige
vs. 60- bis 79-Jéhrige

Im COVID-19 Social Monitor sind Personen im Alter zwischen 18 und 79 Jahren
eingeschlossen.

- Bildungsabschluss:

Obligatorischer Schulabschluss vs. Abschluss auf Sekundarstufe Il vs. terticirer
Bildungsabschluss

Der Bildungsabschluss ist — erfahrungsgemass — ein robuster und valider Indikator fir
den sozio-6konomischen Status, insbesondere wenn auch Rentnerinnen und Rentner
untersucht werden.

- Migrationserfahrung:
Migrationserfahrung vs. Keine Migrationserfahrung

Personen, deren Geburtsland nicht die Schweiz ist, gelten als Personen mit
Migrationserfahrung.

- Regionen:
Deutschschweiz vs. Westschweiz vs. Tessin

- Lebt allein:
Lebt allein vs. Lebt nicht allein
Die Kategorie «lebt allein» wurde vergeben, wenn im Haushalt keine weiteren
Personen leben.

- Psychische Belastung:

Tiefe vs. Mittlere vs. Hohe psychische Belastung
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Die Variable psychische Belastung basiert auf dem Mental Health Inventory 5 (MHI-5).
Der MHI-5 ist ein international verwendetes Instrument zur Erfassung der mentalen
Gesundheit. Es beinhaltet je eine Frage zu den Themen: Nervositit,
Niedergeschlagenheit, Ruhe und Ausgeglichenheit, Entmutigung und Deprimiertheit
sowie Gliicksgefiihl (Antwortmaoglichkeiten: Immer, Meistens, Manchmal, Selten, Nie).
Die Einteilung in tiefe, mittlere und hohe psychische Belastung erfolgte gemass der
Vorgehensweise des Bundesamts fiir Statistik (BFS, 2019, S.15).
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3  Onlineverhalten wahrend der COVID-19 Pandemie

3.1 Internet, Gamen und Online-Gambling kurz nach Aufhebung des
Lockdowns

Die folgenden Analysen beziehen sich auf die erste Erfassung von Items zu Internetnutzung,
Gamen und Online-Gambling im COVID-19 Social Monitor, die vom 25. Mai bis zum 1. Juni
2020 (KW 22, Befragungswelle 6) stattfand. Die Frage nach der Nutzungshaufigkeit bezog sich
auf die «letzten 14 Tagen» und damit auf die Zeit der zunehmenden Lockerung des Lockdowns
vom Frihling.

Erfassung des Onlineverhaltens
Das Internet-, Gaming- und Online-Gamblingverhalten wurde mit folgender Frage erfasst:

Bitte geben Sie an, wie oft Sie in den letzten 14 Tagen in ihrer Freizeit folgenden Aktivitéiten
nachgegangen sind.

e [ch habe im Internet gesurft.
e [ch habe gegamt. (z.B. Konsolen- und Computerspiele, Handyspiele)

e [ch habe Geldspiele im Internet gespielt. (z.B. Internet-Casino, Poker-Turniere,
Lotterie usw.)

Antwortkategorien: «mehrmals taglich», «einmal taglich», «mehrmals pro Woche»,
«einmal pro Woche», «nie»

Die verwendeten Items zum Onlineverhalten erfassen die Nutzungsfrequenz der Befragten.
Hierbei gilt es zu beachten, dass von einer hohen Nutzungsfrequenz nicht direkt auf ein
tatsachlich problematisches Verhalten oder gar eine Verhaltenssucht geschlossen werden
darf. Die genaue Nutzungsdauer oder problematisches Nutzungsverhalten war nicht
Gegenstand der Befragung. Die in der Forschung teilweise eingesetzten umfangreicheren
Instrumente zur Erfassung von problematischem Onlineverhalten (z.B. die «Compulsive
Internet Use Scale», CIUS (Marmet et al., 2015) waren fiir ein Monitoring im Rahmen des
Covid-19 Social Monitors ungeeignet.

Von den drei befragten Onlineverhalten trat das «Surfen im Internet» — wenig erstaunlich —
am haufigsten auf (Abbildung 2). 70 Prozent der Befragten gaben an, innerhalb der letzten 14
Tage mehrmals taglich im Internet gesurft zu haben, 13 Prozent einmal taglich, weitere 13
Prozent mehrmals pro Woche. Nur 4 Prozent waren nur einmal pro Woche oder weniger am
Surfen (einmal pro Woche: 2%, Seltener: 2%, Nie: 0.5%).
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14 Prozent der Befragten waren in den letzten 14 Tagen mehrmals taglich am Gamen, 13
Prozent einmal taglich, 13 Prozent mehrmals pro Woche, 4 Prozent einmal pro Woche, 9
Prozent seltener. 48 Prozent waren im Referenzzeitraum nie am Gamen.

Online-Gambling weist eine tiefe Pravalenz auf. Es wurde in den vergangenen 14 Tagen von 1
Prozent der Befragten mehrmals pro Woche, von 2 Prozent der Befragten einmal pro Woche
und von weiteren 3 Prozent seltener ausgelibt. 94 Prozent der Befragten gaben an, in der
Referenzperiode kein Online-Gambling ausgetibt zu haben.

Abbildung 2: Surfen im Internet, Gamen, Online-Gambling in den letzten 14 Tagen (Befragung KW 22)

Surfen im Internet (N=1615)

Gamen (N=1615)

B mehrmals taglich

einmal taglich

mehrmals pro Woche

Online Gambling (N=1615) !4 = einmal pro Woche

seltener
[ nie

o

25 50 75 100
% der Befragten

Quelle: COVID-19 Social Monitor Welle 6

Surfen im Internet ist in der Schweiz auch ausserhalb der COVID-Krise etwas Alltagliches und
eignet sich gut als Vergleichsgrésse zur Einschatzung der Verhaltensanderungen. Gemass
einer Befragung von 2019, die im Rahmen der jahrlichen Volkszahlung durchgefiihrt wurde,
nutzten rund 86 Prozent der Bevolkerung das Internet taglich oder mehrmals pro Woche
(Bundesamt fiir Statistik (BFS), 2020). Der Wert unserer Stichprobe liegt mit 96% taglich oder
mehrmals pro Woche deutlich dartiber — dies diirfte v.a. auf die leicht Gberdurchschnittliche
Online-Affinitat von Teilnehmenden eines Online-Panels zuriickzufiihren sein.

Zur Pravalenz von Gaming in der Bevdlkerung ist bisher wenig bekannt. In einer hinsichtlich
Geschlecht, Alter und Sprachregionen reprasentativen Studie der ZHAW zum Thema eSports
wurden im Jahr 2019 1011 Personen im Alter von 16 bis 74 Jahren u.a. zu ihrem
Gamingverhalten befragt (Hittermann, 2019). Gemadss dieser Studie spielen 10 Prozent der
Schweizer Bevolkerung taglich und 34 Prozent wochentlich Videospiele. Die Pravalenz unserer
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Stichprobe ist auch hier hoher, allerdings schliesst unsere Frage auch explizit «Handyspiele»
ein und ist nicht 1:1 vergleichbar.

Zur Pravalenz von Online-Gambling in der Schweiz gibt es bisher keine Vergleichsdaten. Dey
und Haug (2019) untersuchten die 12-Monatspravalenz hinsichtlich der Nutzung von
Geldspielangeboten im Allgemeinen und unterteilt nach Spielform. Aus ihren
Studienergebnissen geht hervor, dass 55 Prozent der Schweizer Bevélkerung innerhalb der
letzten 12 Monate ein Geldspiel irgendwelcher Form gespielt haben. Die Jahrespravalenz fiir
die Nutzung eines internationalen Onlinegame-Anbieters lag bei 2 Prozent.

3.2 Subgruppenunterschiede im Onlineverhalten

Im Folgenden analysieren wir Subgruppenunterschiede fiir die folgende drei ausgepragten
Onlineverhalten (d.h. eine hohe Nutzungsfrequenz), die potentiell problematisch sein konnen:
mehrmals tagliches Surfen, mehrmals tagliches Gamen und mehrmals wochentliches Online-
Gambling. Die verwendeten Daten wurden im Zeitraum vom 25. Mai bis zum 1. Juni 2020
erhoben (KW22, Befragungswelle 6).

Indikatoren ausgepragtes Onlineverhalten (hohe Nutzungsfrequenz)
Internet: mehrmals tdglich Surfen
Gamen: mehrmals tédglich Gamen

Online-Gambling: mind. mehrmals wéchentlich im Internet Geldspiele spielen

Abbildung 3 weist die entsprechenden Pravalenzen nach Subgruppen aus. Eine signifikante
Abweichung eines Subgruppenmittelwerts vom Populations-Gesamtmittelwert auf dem 5%-
Signifikanzniveau wird mit einem * angezeigt. Zur Einschatzung der Differenz zwischen zwei
Subgruppen, sind die Konfidenzintervalle der Subgruppenschitzer zu beachten. Uberlappen
sich die Konfidenzintervalle zweier Subgruppen mehr als nur geringfligig, dirfte keine
statistisch signifikante Differenz vorliegen.

Neben den einfachen rohen Subgruppen-Pravalenzen haben wir auch adjustierte Schatzungen
berechnet (vgl. Anhang A.1). Bei den adjustierten Schatzungen wurde um Geschlecht, Alter,
Sprachregion, hochste abgeschlossenen Ausbildung und Migrationserfahrung kontrolliert.
D.h. es handelt sich um Schatzungen fiir einzelne Subgruppen unter der Annahme, dass diese
Merkmale in der Subgruppe «durchschnittlich» oder eben «kontrolliert» sind. Im Vergleich zu
den rohen Subgruppenvergleichen dandern sich dadurch die Resultate nur in wenigen Fallen.
Dies bedeutet, dass die vorgefundenen Unterschiede zwischen Subgruppen meist nicht z.B.
auf Alters- oder Bildungsunterschiede zwischen den verglichenen Subgruppen zuriickgefihrt
werden konnen. Nachfolgend werden deshalb primar die rohen, nicht adjustieren
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Subgruppenunterschiede berichtet. Nur wenn die Resultate der adjustierten Schatzungen in

relevantem Ausmass davon abweichen, erwahnen wir diese.

Abbildung 3: Surfen im Internet, Gamen, Online und Gambling nach Subgruppen (KW 22)

Surfen im Internet
(mehrmals taglich)

Gamen
(mehrmals taglich)

Online Gambling

(mehrmals wdchentlich)

Alle Befragten - [ H 70% [h14% b 1%
Alter

18 bis 29-Jahrige - [ T 87%* [THH 16% b 3%

30 bis 39-Jahrige - [ H486%*  [[H416% fh3%

40 bis 49-Jahrige - [ HH78% [H17% b 1%

50 bis 59-Jahrige -| [ HH 65%" [FH 15% 0 1%

60 bis 79-Jahrige | [ H 55%* [ 11%*

Gender

Mannlich - [ H 74%"* [CH 12% b 1%

Weiblich - - [ 74 66%"* [H 16% V1%
Bildungsniveau

oblig. Schule -| [ 53— 67% B+ 1% b 2%

Sekundarstufe Il - [ HH 66%* [H14% 1%

Tertigrstufe - [T 77% [T 15% b 1%
Migration

ohne - [T H 68%" [ 14% 1 1%

mit | T8 77% - A 17% b 3%
Sprachregion

Deutschschweiz - [ #H 67%"* [h 13% b 1%

Westschweiz | [ H474% [CH18% b 2%

Tessin— [ = 83%* [H415% 0%

0 50 100 O 50 100 0 50 100

% der Befragten
Quelle: COVID-19 Social Monitor Welle 6, N=1'609 bis N=1'615 je nach Gruppe

*Anteil weicht statistisch signifikant auf dem 5%-Niveau vom mittleren Anteil aller Befragten ab. Die rote Linie entspricht
dem Mittelwert aller Befragten.

Onlineverhalten nach Alter

Beim mehrmals tdglichen Surfen im Internet zeigen sich deutliche Altersunterschiede. Altere
Personen ab 50 Jahren (50- bis 59-Jahrige: 65%, 60- bis 79-Jahrige: 55%) surfen im Vergleich
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zum Gesamtmittelwert signifikant weniger, jingere Leute bis 39 Jahre (18- bis 29-Jahrige:
87%; 30- bis 39-Jahrige: 86%) signifikant haufiger als der Mittelwert der Gesamtpopulation.

Dass die Pravalenz an regelmassigen Internetnutzerinnen und Nutzern in der alteren
Bevolkerung tiefer ist, entspricht den Ergebnissen der Omnibuserhebung 2019, die im
Rahmen der schweizerischen Volkszahlung durchgefiihrt wurde (Bundesamt flr Statistik
(BFS), 2020). Die Pravalenz der «regelmassigen» Internetnutzung lag dort bei den 60- bis 69-
Jahrigen bei 79 Prozent, bei den 30- bis 39-Jahrigen bei 98 Prozent.

Mehrmals tégliches Gamen wird oftmals eher jingeren Personen zugeschrieben. Unsere
Ergebnisse zeigen aber, dass erst in der Gruppe der 60- bis 79-Jdhrigen signifikant weniger
mehrmals taglich gegamt wird als im Gesamtmittelwert. Allerdings gilt es zu beriicksichtigen,
dass unsere Befragten Teilnehmende eines Online-Panels und damit wohl tendenziell
Uberdurchschnittlich online-affin sind.

Mehrmals wéchentlich Online-Gambling weist fir alle Subgruppen eine sehr tiefe Pravalenz
im Bereich von 0 bis 3 Prozent auf. Fiir jingere Personen unter 40 Jahren zeigt sich eine etwas
hohere Pravalenz. Personen liber 50 Jahren weisen eine signifikant tiefere Pravalenz als der
Gesamtmittelwert auf, bei den tiber 60-jahrigen ist Online-Gambling praktisch inexistent (die
Pravalenz ist 0).

Aus der Forschung ist bekannt, dass risikoreiches und pathologisches Spielverhalten eher bei
jungeren Personen auftritt (Dey & Haug, 2019). Gemass der Studie von Dey und Haug zeigten
5 Prozent der 15- bis 25-Jahrigen ein allgemeines risikoreiches und pathologisches
Spielverhalten, wahrend 3 Prozent der 25- bis 44-Jahrigen, 3 Prozent der 45- bis 64-Jahrigen
und nur 2 Prozent der Uiber 65-Jahrigen ein solches aufwiesen.

Onlineverhalten nach Geschlecht

Manner surfen mit 74 Prozent haufiger mehrmals taglich im Internet als Frauen mit
66 Prozent. Dieser Geschlechterunterschied bei der regelmassigen Internetnutzung wurde in
den vergangenen Jahren immer wieder nachgewiesen, allerdings findet eine langsame
Anndherung statt (Bundesamt fiir Statistik (BFS), 2018).

Beim mehrmals téglichen Gamen zeigt sich fir die rohen Mittelwerte keine signifikante
Abweichung einer Subgruppe vom Gesamtmittelwert. Nach Adjustierung mit
Kontrollvariablen zeigt sich hingegen, dass Frauen mit einer Pravalenz von 16 Prozent
signifikant haufiger und Manner signifikant seltener mehrmals taglich gamen (vgl. Anhang
A.1). Dieser Befund ist etwas liberraschend, gelten insbesondere Konsolenspiele eher als
«Mannerhobby». Moglicherweise ist dies auf den expliziten Einbezug von Handy-Spielen in
unserer Frageformulierung und deren zunehmende Verbreitung zuriickzufiihren. Zudem gilt
es auch hier zu beachten, dass Teilnehmende eines Online-Panels befragt wurden, die
Uberdurchschnittlich online-affin sein dirften und daher evtl. auch eher gamen.

Die wenigen Studien, die das Spielen von Videogames untersuchen zeigen, dass Gamen eher
Mannersache ist. Allerdings stehen dabei in der Regel Konsolen- bzw. Videospiele im
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Vordergrund. In der James Studie (2018), die auf Basis reprasentativer Daten das Medien- und
Freizeitverhalten von Jugendlichen untersucht, geben 48 Prozent der Madchen und 91
Prozent der Jungen an Videogames zu spielen. Und Hittermann (2019) hélt fest, dass 27
Prozent der befragten Manner und 50 Prozent der befragten Frauen nie Videogames spielen.

Beim mehrmals wéchentlichen Online-Gambling zeigen sich keine Geschlechterunterschiede.

Onlineverhalten nach Bildungsabschluss

Die Pravalenz von mehrmals téglichem Surfen im Internet unterscheidet sich zwischen den
Bildungsniveaus signifikant. Personen mit tertidarem Bildungsabschluss surfen signifikant
haufiger im Internet als der Gesamtmittelwert. Nach Adjustierung um Kontrollvariablen
reduzieren sich diese Subgruppenunterschiede und fallen nicht mehr signifikant aus. Die
Unterschiede bzgl. Bildungsniveau konnen also zu einem grossen Teil auf die unterschiedliche
Zusammensetzung dieser Subgruppen zuriickgefiihrt werden, etwa hinsichtlich Alter (tertiare
Abschlisse finden sich bei jlingeren Menschen haufiger).

Ergebnisse der Omnibuserhebung 2017 zeigen ebenfalls einen Unterschied im
Nutzungsverhalten nach Bildungsniveaus (Bundesamt fiir Statistik (BFS), 2018).

Gamen unterscheidet sich kaum nach Bildungsabschluss. 11 Prozent der Personen mit einem
obligatorischen Bildungsabschluss, 14 Prozent derjenigen mit einem Abschluss auf der
Sekundarstufe Il und 15 Prozent derjenigen mit einem tertidren Bildungsabschluss gamen
mehrmals wochentlich. Die Unterschiede sind aber nicht statistisch signifikant.

Online-Gambling ist bei Personen mit obligatorischem Schulabschluss mit 2 Prozent leicht
starker verbreitet als bei den Personen mit einem Sekundarschulabschluss oder einem
tertidren Bildungsabschluss (1 Prozent). Die Subgruppenwerte unterscheidet sich aber auch
hier nicht signifikant vom Gesamtmittelwert.

Bestehende Studien (2020b) zeigen, dass die Pravalenz von risikoreichem und pathologischem
Spielverhalten bei Personen mit obligatorischem Schulabschluss mit 5 Prozent im Vergleich zu
den Ubrigen Subgruppen leicht hoher ist (Sekundarstufe Il: 3%, Tertidrstufe: 2%).

Onlineverhalten nach Migrationserfahrung

Mehrmals  tédgliches Surfen im Internet unterscheidet sich signifikant nach
Migrationserfahrung. Im Vergleich zum Gesamtmittelwert surfen Personen ohne
Migrationserfahrung weniger haufig (68%) und Personen mit Migrationserfahrung haufiger
(77%) mehrmals taglich im Internet.

Beim mehrmals téglichen Gamen besteht kein signifikanter Unterschied zwischen Personen
mit und ohne Migrationserfahrung. 14 Prozent der Befragten ohne und 17 Prozent mit
Migrationserfahrung gamen mehrmals am Tag.

Auch in der James Studie (2018), die die Medienaktivitdt von Jugendlichen in der Schweiz
untersuchte, lag der Anteil an Gamern bei Jugendlichen aus der Schweiz mit 68 Prozent leicht,
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allerdings nicht statistisch signifikant, tiefer als bei Jugendlichen mit Migrationshintergrund
mit 79 Prozent.

Mehrmals wéchentliches Online-Gambling kommt bei Personen mit Migrationserfahrung mit
3 Prozent haufiger vor als bei Personen ohne Migrationserfahrung mit 1 Prozent. Es zeigen
sich aber keine signifikanten Abweichungen zum Gesamtmittelwert.

Die Pravalenz von allgemeinem risikoreichem und pathologischem Spielverhalten lag gemass
Obsan (2020b) 2017 bei den Schweizerinnen und Schweizer bei 3 Prozent und bei
Auslanderinnen und Auslandern bei 4 Prozent.

Onlineverhalten nach Sprachregionen

Die Sprachregionen unterscheiden sich in der Pravalenz des mehrmals tdglichen Surfens im
Internet: Im Tessin lag die Pravalenz mit 83 Prozent signifikant iber dem Gesamtmittelwert,
in der Deutschschweiz hingegen mit 67 Prozent signifikant darunter.

Dieses Ergebnis weicht von den Auswertungen der Omnibusbefragung 2017 ab (Bundesamt
fiir Statistik (BFS), 2020). Der Anteil regelmassiger Nutzerinnen und Nutzer lag dort in der
italienischen Schweiz tiefer als in der Deutsch- und in der Westschweiz. Auch hier ist zu
beachten, dass in der vorliegenden Befragung Teilnehmende eines Online-Panels befragt
wurden. Zudem war das Tessin in der ersten Welle im Friihling deutlich starker von der
Pandemie betroffen, was allenfalls zu einem erhohten Informationsbediirfnis und damit einer
verstarkten Internetnutzung in der Zeit kurz nach dem Lockdown gefiihrt haben kdnnte.

Mehrmals tdgliches Gamen unterscheidet sich nicht signifikant nach Sprachregionen. 18
Prozent der befragten Personen in der Westschweiz, 15 Prozent der befragten Personen im
Tessin und 13 Prozent der Befragten in der Deutschschweiz sind mehrmals taglich am Gamen.

Gemadss der Umfrage von Hittermann (2019) sind Videospiele besonders in der
franz6sischsprachigen Schweiz beliebt, wo 17 Prozent der Befragten taglich Videospiele
spielten.

Auch beim mehrmals wéchentlichen Online-Gambling bestehen keine signifikanten
Unterschiede nach Sprachregion. Wahrend die Pravalenz von mehrmals woéchentlichem
Online-Gambling in der Westschweiz bei 2 Prozent liegt, liegt diese in der Deutschschweiz bei
1 Prozent. Im Tessin lag die Pravalenz bei O Prozent.

Gemadss Obsan (2020b) liegt die Pravalenz an risikoreichem und pathologischem
Spielverhalten generell (online wie terrestrisch) 2017 in der franzosischen Schweiz bei 4
Prozent, in der italienischen Schweiz bei 3 Prozent und in der der Deutschschweiz bei 2
Prozent.
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3.3 Veranderungen des Onlineverhaltens im Lockdown vs. vor Lockdown
(selbstberichtet)

In der Befragung vom 25. Mai bis zum 1. Juni 2020 (KW 22) wurden die Befragten gebeten, die
Veranderung ihres Verhaltens in den Bereichen Internetnutzung, Gamen und Online-
Gambling im Vergleich zu vor dem Lockdown einzuschadtzen. Die Angaben zur Veranderung
beziehen sich jeweils nur auf Personen, welche im Internet surfen (N=1601; bzw. 99% aller
Befragten), Gamen (N=920 bzw. 55% aller Befragten) bzw. Online-Gambling betreiben (N=237
bzw. 13% aller Befragten). Die Angaben zu den Verhaltensveranderungen sind mit einer
gewissen Vorsicht zu interpretieren, da eine verlassliche Einschatzung von Veranderungen des
eigenen Verhaltens fiir Befragte oft schwierig ist. Zudem gilt es zu beachten, dass die
berichteten Veranderungen nicht nur auf den Lockdown zurlickgefiihrt werden kénnen,
sondern dass es immer auch zufdllige Schwankungen und Verdanderungen aus anderen
Griunden gibt (z.B. Ferienzeit, Feiertage, saisonale Schwankungen).

Erfassung der Veranderung des Onlineverhaltens im Lockdown vs. vor
Lockdown:

Wenn Sie Ihr Verhalten in den vergangenen 14 Tagen mit der Zeit vor dem Lockdown (vor
dem 17. Mdirz) vergleichen, inwiefern hat es sich verdndert?

e [ch surfe im Internet.
e [ch game. (z.B. Konsolen- und Computerspiele, Handyspiele)
e Ich spiele Geldspiele im Internet. (Internet-Casino, Poker-Turniere, Lotterie usw.)

Antwortkategorien: «weniger», «etwas weniger», «gleich viel», «etwas mehr», «deutlich
mehr», «mache ich nicht»

Sowohl beim Surfen im Internet, beim Gamen, wie beim Online-Gambling zeigt sich fir die
grosse Mehrheit der Befragten keine «deutliche» Verdanderung fir die Zeit der zunehmenden
Aufhebung des Lockdown Mitte bis Ende Mai (KW 21/ 22) relativ zur Zeit vor dem Lockdown.
89 Prozent (Surfen im Internet sowie Gamen) bzw. 92 Prozent (Online Gambling) geben an,
das entsprechende Verhalten in diesem Zeitraum nicht deutlich mehr oder weniger getatigt
zu haben als vor dem Lockdown (die detaillierte Auswertung aller Antwortkategorien finden
sich in Anhang A.2).

10 Prozent geben allerdings an relativ zur Zeit vor dem Lockdown deutlich mehr im Internet
zu surfen (1 Prozent deutlich weniger), 9 Prozent deutlich mehr zu gamen (2 Prozent deutlich
weniger) und 7 Prozent deutlich weniger Online-Gambling getéatigt zu haben (1 Prozent
deutlich mehr, vgl. Abbildung 4).
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Abbildung 4: Internet, Gamen und Online-Gambling — (selbstberichtete) Verdnderung zu vor dem
Lockdown
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Quelle: COVID-19 Social Monitor Welle 6

Betrachtet man die Verdanderungen nach Subgruppen, so zeigen sich folgende Unterschiede
(vgl. Anhang A.3.1 und A.3.2 firr die detaillierten Resultate):

e Die Altersgruppe der 18- bis 29-Jahrigen gibt fast doppelt so haufig wie die
Gesamtpopulation an, im Lockdown deutlich mehr im Internet zu surfen (19%) und
deutlich mehr zu gamen (19%) als vor dem Lockdown.

e Personen mit einer hohen psychischen Belastung gaben mit 27 Prozent etwa dreimal
so haufig wie Personen mit tiefer Belastung an, deutlich mehr zu gamen als vor dem
Lockdown.

Die kleine Zahl Personen, die Online-Gambling betreiben, lasst keine sinnvollen Analysen zu
den Veranderungen dieses Verhaltens nach Subgruppen zu.

3.4 Veranderungen des Onlineverhaltens im Verlauf der Corona-Pandemie

Das Onlineverhalten wurde ab Ende Mai bis Anfang Oktober durchgehend in total 5
Befragungswellen erfasst. Somit ist es moglich, Veranderungen des Onlineverhaltens fir alle
Befragten und fir einzelne Subgruppen? Gber die Zeit darzustellen (Abbildung 5). Auch hier
gilt: allfdllige Veranderungen dirfen nicht nur auf den Lockdown zurlickgefiihrt werden,
sondern kénnen auch immer das Resultat anderer Einflussgrossen sein (z.B. Ferienzeit,
Feiertage, saisonale Schwankungen, Wetter).

Der Anteil Personen, die mehrmals taglich im Internet surften, lag zwischen Ende Mai (KW 22,
Befragungswelle 6) und Ende September/Anfang Oktober (KW 40, Befragungswelle 10)

1 Fur folgende Gruppen wurden die Zeitverldufe im Onlineverhalten Giberpriift: Alter, Geschlecht,
Bildungsniveau, Migrationshintergrund, Region, Alleinlebend, psychisches Befinden
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dusserst konstant bei zwischen 68 und 692 Prozent der Befragten. Auch fiir Subgruppen zeigen
sich keine eindeutigen Trends einer Zu- oder Abnahme. Zwei Ausnahmen: Bei den Frauen sank
der Anteil in der ersten Zeit nach dem Lockdown voriibergehen von 65 Prozent (KW 22) auf
61 Prozent (KW 25) signifikant ab, stieg dann aber im Zeitverlauf wieder an (vgl. Anhang A.4.2).
Bei den Befragten mit Migrationshintergrund nahm der Anteil von 76 Prozent (KW 22)
signifikant ab auf 65 (KW 34) bzw. 70 Prozent (KW 40) (vgl. Anhang A.4.5).

Beim Gamen zeigen sich (ber alle Befragten hinweg ebenfalls keine signifikanten
Veranderungen Uber den beobachteten Zeitraum. Der Anteil Personen, die mehrmals am Tag
Games spielten, pendelte zwischen 12 und 14 Prozent. Das Gameverhalten veranderte sich
auch bei einzelnen Subgruppen kaum Uber die Zeit. Nur in der Subgruppe mit obligatorischer
Schulbildung war nach dem Ende des Lockdown ein signifikanter Anstieg von 9 (KW 22) auf 20
(KW 25) bzw. 19 (KW 29) Prozent zu beobachten (vgl. Anhang A.4.3). Im Verlauf der Zeit sank
dieser Anteil wieder auf 11 (KW 34) resp. 13 (KW 40) Prozent.

Die Pravalenz von mehrmals wochentlichem Online-Gambling stieg auf sehr tiefem Niveau
von 1.0 Prozent auf 2.1 Prozent in Woche 34 (Mitte August) signifikant an und sank in der
letzten Erhebungswelle wieder auf 1.5 Prozent.

Ein signifikanter Anstieg zeigte sich auch bei einzelnen Subgruppen. Diese Veranderungen in
den Subgruppen missen allerdings mit Vorsicht interpretiert werden, da es sich um kleine
Fallzahlen und um relativ geringe Veranderungen im Bereich von teilweise nur wenig mehr als
einem Prozentpunkt handelt. Mitte August (KW 34) stieg der Anteil bei Mannern auf 3.8
Prozent (vgl. Anhang A.4.2), bei den 30- bis 39-Jahrigen auf 6.7 Prozent (KW 22: 3.1%; vgl.
Anhang A.4.1), bei den Befragten aus der Deutschschweiz auf 1.9 Prozent (KW 22: 0.7%, vgl.
Anhang A.4.4), bei den allein Lebenden auf 2.5 Prozent (KW 22: 1.1%, vgl. Anhang A.4.6 ) und
bei den psychisch mittel Belasteten auf 3.7 Prozent (KW 22: 0.4%, vgl. Anhang A.4.7). Bei den
tertiar Gebildeten war bereits Mitte Juli (KW: 29) ein signifikanter Anstieg auf 2.3 Prozent (KW
22: 1.0 %) sichtbar, der sich in der darauffolgenden Befragungswelle Mitte August (KW 34) mit
2.7 Prozent auf einem adhnlichen Niveau bewegte und erst Ende September wieder etwas
absank auf 1.7 Prozent (vgl. Anhang A.4.3). Eine dhnliche Entwicklung zeigte sich auch fir die
Personen mit einer tiefen psychischen Belastung. Bei diesen lag der Anteil von mehrmals
wochentlichem Online-Gambling seit Mitte Juli (KW 29: 1.2 %, KW 34: 1.6%, KW 40: 1.3%)
signifikant iber dem Ausgangswert der ersten Befragung von Ende Mai (KW 22: 0.6%, vgl.
Anhang A.4.7).

2 Auf Grund der Anwendung einer Fixed-Effekt-Schatzung zur préaziseren Schatzung der Verdnderung liber die
Zeit kénnen die hier berechneten Werte geringfiigig von den Schatzungen in Kapitel 3.1 und Kapitel 3.2
abweichen.
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Abbildung 5: Internet, Gamen und Online-Gambling im Zeitverlauf (KW 22 — KW 40)
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4  Beruhigungs- und Schlafmitteleinnahme

4.1 Beruhigungs-/ Schlafmitteleinnahme kurz nach Aufhebung des Lockdowns

Die nachfolgende Analyse basiert auf der Erfassung der Beruhigungs-/ Schlafmitteleinnahme
in der Befragung vom 25. Mai bis zum 1. Juni 2020 (KW 22, Befragungswelle 6). Gefragt wurde
nach dem Konsum in den «letzten 14 Tagen». Damit wird der Zeitraum der zunehmenden
Lockerung des nationalen Lockdowns im Frihjahr abgedeckt. Fir die Erfassung von
Suchtverhalten ist eine Riickschau von 14 Tagen eine relativ kurze Zeitspanne. Gemass Obsan
(2020a) gilt eine fast tagliche Einnahme von Beruhigungs-/Schlafmitteln Gber mehrere
Monate hinweg als problematisch. Die Resultate lassen deshalb keine Schliisse hinsichtlich
Suchtverhalten zu.

Erfassung der Einnahme von Beruhigungs-/ Schlafmitteln

Wie oft haben Sie in den letzten 14 Tagen Schlaf- oder Beruhigungsmittel (z.B. Imovane,
Sonata, Valium, Ativan, Xanax, Temesta) eingenommen?

Antwortkategorien: «taglich», «mehrmals pro Woche», «einmal pro Woche», «seltener»,
«nie»

Insgesamt 8 Prozent der Befragten hatten in den letzten 14 Tagen Beruhigungs-/ Schlafmittel
eingenommen (Abbildung 6). 3 Prozent taglich, 2 Prozent mehrmals pro Woche, und weitere
1 Prozent einmal pro Woche sowie 3 Prozent seltener (d.h. nicht einmal pro Woche, aber
mind. einmal in 14 Tagen).2 Diese Werte liegen leicht héher als Befunde fritherer Studien.
Gemadss Obsan (2020a) konsumierten 2018 2 Prozent der Schweizer Bevolkerung fast taglich
Schlaf- und Beruhigungsmittel.

3 Die Werte der verschiedenen Kategorien ergeben aufsummiert nur wegen Rundungsdifferenzen einen Wert
von 9%. In Wirklichkeit betragt die Pravalenz fur die Einnahme von Beruhigungsmitteln 8%.
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Abbildung 6: Beruhigungs-/ Schlafmitteleinnahme in den letzten 14 Tagen (KW 22)
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4.2 Subgruppenunterschiede Beruhigungs-/ Schlafmitteleinnahme

Abbildung 7 weist die Pravalenzen fir die mind. mehrmalige wéchentliche Einnahme von
Beruhigungs-/ Schlafmitteln nach Subgruppen aus. Eine signifikante Abweichung eines
Subgruppenmittelwerts vom Populations-Gesamtmittelwert auf dem 5%-Signifikanzniveau
wird mit einem * angezeigt. Zur Einschatzung der Differenz zwischen zwei Subgruppen, sind
die Konfidenzintervalle der Subgruppenschitzer zu beachten. Uberlappen sich die
Konfidenzintervalle zweier Subgruppen mehr als nur geringfiigig, dirfte keine statistisch
signifikante Differenz vorliegen.

Indikator potenziell problematische Beruhigungs-/ Schlafmitteleinnahme:
Beruhigungs- und Schlafmitteleinnahme: mindestens mehrmals wéchentliche Einnahme

Gemass Obsan(2020a) wird eine fast taglich Einnahme von Beruhigungs- und Schlafmitteln
Uber mehrere Monate als problematisch eingestuft.

Wiederum wurden neben den einfachen rohen Subgruppen-Pravalenzen auch adjustierte
Schatzungen berechnet (vgl. Anhang A.5). Bei den adjustierten Schatzungen wurde um
Geschlecht, Alter, Sprachregion, hochste abgeschlossenen  Ausbildung und
Migrationserfahrung kontrolliert. D.h. es handelt sich um Schatzungen fiir einzelne
Subgruppen, unter der Annahme, dass diese Merkmale in der Subgruppe «durchschnittlich»
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oder eben «kontrolliert» sind. Nachfolgend werden primar die rohen, nicht adjustieren
Subgruppenunterschiede berichtet. Nur wenn die Resultate der adjustierten Schatzungen in
relevantem Ausmass davon abweichen, erwahnen wir diese.

Abbildung 7: Mehrmals wéchentliche Beruhigungs- und Schlafmitteleinnahme nach Subgruppen (KW
22)

Beruhigungs- /Schlafmittel
(mehrmals pro Woche)

Alle Befragten - [ —34—14%

Alter
18 bis 29-Jahrige -| [—7——13%
30 bis 39-Jahrige | F=—F— 2%*
40 bis 49-Jahrige -| [—a4—— 3%
50 bis 59-Jahrige - [ F——d——15%
60 bis 79-Jahrige -| [ F——cd—16%

Gender
Mannlich -{ [+ 4%
Weiblich - [ F=—A— 5%

Bildungsniveau
oblig. Schule -{ ‘| [ ) 1 9%
Sekundarstufe Il - [ 34— 5%
Tertigrstufe -| [ =——1'3%"

Migration
ohne - [TTF—+—14%
mit ' 1 6%

Sprachregion
Deutschschweiz -| [ == 4%
Westschweiz | [ F——rd—16%
Tessin -| [ F———rd—15%

Allein lebend
lebt nicht allein - [ F—==— 3%"*

lebt allein | | 7%
Tief - [=— 2%"
Mittel - [ k } 1 10%
Hoch ' | [ } + 20%*
0 10 20 30

% der Befragten
Quelle: COVID-19 Social Monitor Welle 6, N=1'609 bis N=1'615 je nach Gruppe

*Anteil weicht statistisch signifikant auf dem 5%-Niveau vom mittleren Anteil aller Befragten ab. Die rote Linie
entspricht dem Mittelwert aller Befragten.
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Beruhigungs-/ Schlafmitteleinnahme nach Alter

Die mehrmals wochentliche Einnahme von Beruhigungs-/ Schlafmitteln nimmt mit
zunehmendem Alter zu — ein Muster, dass auch aus anderen Studien bekannt ist.

Gemass Obsan (2020a) lag die Pravalenz einer fast taglichen Einnahme von Beruhigungs-/
Schlafmitteln (in den letzten drei Monaten) 2018 bei den 15- bis 34-Jahrigen bei 1 Prozent, bei
den 35- bis 54-Jahrigen bei 2 Prozent, bei den 55- bis 69-Jahrigen bei 3 Prozent und bei den
Uber 70-Jahrigen bei 4 Prozent.

Beruhigungs-/ Schlafmitteleinnahme nach Geschlecht

Die Pravalenz der Einnahme von Beruhigungs-/ Schlafmitteln unterscheidet sich nicht
signifikant zwischen den Geschlechtern.

Bisherige Studien zeigen, dass Frauen starker von einer chronischen Einnahme von
Beruhigungs-/ Schlafmitteln betroffen sind als Manner (Ecoplan, 2019).

Beruhigungs-/ Schlafmitteleinnahme nach Bildungsabschluss

Personen mit tertiarem Bildungsabschluss weisen mit 3 Prozent eine signifikant tiefere
Pravalenz der haufigen Beruhigungs-/ Schlafmitteleinnahme auf.

Vergleichswerte des Obsan (2020a) zeigen, dass der Anteil an Personen, die fast taglich Schlaf-
und Beruhigungsmittel einnehmen ebenfalls in der Gruppe mit einem obligatorischen
Schulabschluss mit einer Pravalenz von 6 Prozent hoher ist als in den Ubrigen Subgruppen
(Sekundarstufe Il: 3 %, Tertidrstufe: 1%).

Beruhigungs-/ Schlafmitteleinnahme nach Migrationshintergrund

Die regelmassige Einnahme von Beruhigungs-/ Schlafmitteln unterscheidet sich nicht
signifikant nach Migrationshintergrund.

Beruhigungs-/ Schlafmitteleinnahme nach Region
Zwischen den Sprachregionen zeigen sich keine signifikanten Unterschiede.

Gemadss Obsan (2020a) lag die Pravalenz einer fast taglichen Einnahme von Schlaf- und
Beruhigungsmittel 2018 in der Deutschschweiz bei 2 Prozent, in der Romandie und im Tessin
leicht hoher bei je 3 Prozent.

Beruhigungs-/ Schlafmitteleinnahme nach Wohnsituation

Alleinlebende Personen nahmen im Vergleich zum Gesamtmittelwert signifikant haufiger
regelmassig Beruhigungs- und Schlafmittel ein. 7 Prozent der alleinlebenden Personen und 3
Prozent der nicht alleinlebenden Personen konsumieren mehrmals wdchentlich Beruhigungs-
und Schlafmittel.

Seite 23 von 46



Beruhigungs-/ Schlafmitteleinnahme nach psychischer Belastung

Psychische Belastung steht in einem engen Zusammenhang mit der Einnahme von
Beruhigungs-/ Schlafmitteln. Dies zeigen auch unsere Resultate: 20 Prozent der Personen mit
einer hohen psychischen Belastung, 10 Prozent der Personen mit einer mittleren psychischen
Belastung und 2 Prozent der Personen mit einer tiefen psychischen Belastung nahmen
mehrmals pro Wochen Beruhigungs-/ Schlafmittel ein.

4.3 Veradnderung der Beruhigungs-/ Schlafmitteleinnahme im Lockdown vs.
vor Lockdown (selbstberichtet)

In der Befragung vom 25. Mai bis zum 1. Juni 2020 (KW 22, Befragungswelle 6) wurden die
Befragten gebeten, Veranderungen in der Einnahme von Beruhigungs- und Schlafmitteln im
Vergleich zu vor dem Lockdown einzuschatzen. Diese Angaben beziehen sich nur auf
Personen, welche Beruhigungs- oder Schlafmittel einnehmen (N=177 bzw. 11% aller
Befragten). Befragte mit der Angabe «mache ich nicht» bzw. «nehme keine ein», wurden fir
die Analysen ausgeschlossen.

Erfassung der Einnahme von Beruhigungs-/ Schlafmitteln im Lockdown vs. vor
Lockdown:

Haben Sie in den letzten 14 Tagen mehr oder weniger Schlaf- oder Beruhigungsmittel als vor
dem Lockdown (17. Mérz) eingenommen?

Antwortkategorien: «deutlich weniger», «etwas weniger», «gleich viel», «etwas mehr»,
«deutlich mehr» und «nehme keine ein»

82 Prozent der Befragten, welche Beruhigungs-/ Schlafmittel konsumieren, gaben an, dass
sich ihr Konsum Ende Mai 2020 nicht deutlich vom Konsum vor dem Lockdown unterscheidet
(detaillierte Auswertung der einzelnen Antwortkategorien in Anhang A.6).

12 Prozent gaben an, deutlich mehr Beruhigungs-/ Schlafmittel zu konsumieren, 6 Prozent
dagegen deutlich weniger (Abbildung 8). Subgruppenanalysen zeigen diesbeziiglich kaum
systematische Unterschiede. Ausnahme: Personen aus der Westschweiz gaben mit einem
Anteil von 31 Prozent haufiger eine Zunahme wahrend des Lockdowns an (vgl. Anhang A.7.1).
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Abbildung 8: Beruhigungs- und Schlafmitteleinnahme — (selbstberichtete) Verdnderung im Lockdown
vs. vor Lockdown
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4.4 Veranderungen im Verlauf der Corona-Pandemie

Die Frage zur Einnahme von Beruhigungs-/ Schlafmitteln wurde im Zeitraum von Ende Mai bis
Ende September/Anfang Oktober durchgehend in 5 Befragungswellen erfasst. Somit ist es
moglich, Verdnderungen in der mehrmals wochentlichen Einnahme von Beruhigungs-/
Schlafmitteln fir alle Befragten sowie fiir einzelne Subgruppen?* iber mehrere Monate hinweg
darzustellen.

Insgesamt veranderte sich die Pravalenz der mehrmals wochentlichen Einnahme von
Beruhigungs- und Schlafmitteln kaum im Beobachtungszeitraum. Zwischen Ende Mai bzw.
Anfang Juni (4.2%) und Mitte Juli (3.6%) war die Einnahme leicht rlcklaufig, stieg bis Anfang
Oktober (4.2%) aber wieder auf das Ausgangniveau an. In den Uberpriften Subgruppen
konnten keine systematischen Trends festgestellt werden. Einzig bei allein lebenden
Personen, mit einer generell hoheren Pravalenz, kam es bei der Befragung Mitte Juli (KW 29)
zu einer voriibergehenden signifikanten Reduktion auf 5 Prozent (KW 22: 7%) (vgl. Anhang
A.8.6).

4 Fir folgende Gruppen wurde die Einnahme von Beruhigungs-/ Schlafmittel im Zeitverlauf Gberpriift: Alter,
Geschlecht, Bildungsniveau, Migrationshintergrund, Region, Alleinlebend, psychisches Befinden
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Abbildung 9: Beruhigungs-/ Schlafmitteleinnahme im Zeitverlauf (KW 22 — KW 40)

Anteil Personen (in %)

30

N
o

-
o

Beruhigungs-/Schlafmittel
(mehrmals wochentlich)

4.2 4.1 4.2 4.1
— 3 {iﬁ 53'9 $ 3
22 25 29 34 40 46

Kalenderwochen 2020

- total (N=1616)

Quelle: COVID-19 Social Monitor Wellen 6 bis 10
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5 Diskussion

Im Auftrag des BAGs wurden mit dem Covid-19 Social Monitor zwischen Ende Mai und Anfang
Oktober potenziell problematische Verhaltensweisen tiber die Zeit erfasst: Surfen im Internet,
Gamen und Online-Gambling sowie die Einnahme von Beruhigungs-/ Schlafmitteln. Mit dem
voribergehenden Monitoring sollte die diesbeziigliche Nutzungs- bzw. Konsumhaufigkeit in
der Bevolkerung wahrend der ersten Phase der COVID-19-Pandemie erfasst werden.

Onlineverhalten: Surfen im Internet, Gamen, Online-Gambling

Die in der vorliegenden Arbeit verwendeten Items zum Onlineverhalten erfassen
ausschliesslich die Nutzungsfrequenz der Befragten. Beziiglich des Onlineverhaltens sagen
Nutzungshaufigkeiten allein nichts Uber das Vorhandensein einer problematischen
Verhaltensweise oder gar einer Verhaltenssucht aus. Mit den Daten zum Zeitverlauf kénnen
aber allfallige Verhaltensanderungen wahrend der COVID-19-Pandemie erkannt werden.

Tagliches Surfen im Internet mit rund 70 Prozent der Befragten und tagliches Gamen mit
14 Prozent bleiben tber den Verlauf der Pandemie auf einem stabilen Niveau und reduzieren
sich auch mehrere Wochen nach dem Lockdown nicht signifikant im Vergleich zur Zeit im
Lockdown Mitte Mai°. Beim mehrmals wéchentlichen Online-Gambling zeigt sich — auf einem
sehr tiefen Niveau von rund 1 bis 2 Prozent — ein leichter aber statistisch signifikanter Anstieg
in der Zeit nach dem Lockdown (plus 1.1 Prozentpunkte). Ob der Anstieg ein Nachholeffekt ist
— immerhin gaben 7 Prozent der Befragten an, wahrend dem Lockdown deutlich weniger
Online-Gambling betrieben zu haben als noch vor dem Lockdown — oder ob das Ganze z.B. im
Zusammenhang mit der Erhéhung des Werbevolumens fir Online-Geld- und
Glickspielplattformen steht (Sucht Schweiz, 2020), kann an dieser Stelle nicht geklart werden.

Explizit gefragt nach einer Verhaltensanderung im Lockdown berichtet jeweils die Mehrheit
von keiner deutlichen Veranderung. Allerdings sagen 10 Prozent «deutlich mehr» im Internet
gesurft zuhaben. 9 Prozent der Gamer geben an, mehr gegamt zu haben. Von den wenigen
Befragten, die Online-Gambling nutzen®, sagen 7 Prozent, sie hitten dies im Lockdown
«deutlich weniger» getan.

Fiir die untersuchten Subgruppen zeigen sich beim Gamen und Online-Gambling abgesehen
von einer jeweils tieferen Pravalenz der alteren Bevélkerung kaum signifikante Unterschiede.
Allerdings geben 18- bis 29-jahrige Befragte mit 19 Prozent fast doppelt so haufig wie die
Gesamtpopulation fiir den Lockdown eine Intensivierung des Surfens sowie des Gamens an.
Auch Personen mit einer hohen psychischen Belastung geben mit 27 Prozent deutlich haufiger
eine Intensivierung des Gamens an.

5 Befragung in Woche 22 vom 25. Mai bis 1. Juni 2020, Referenzperiode waren die letzten 14 Tage.
613% der Befragten.
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Beruhigungs-/ Schlafmitteleinnahme

Die regelmassige (d.h. mehrmals pro Woche) Einnahme von Beruhigung-/ Schlafmitteln der
Befragten lag bei unseren Befragten mit rund 4 Prozent leicht Gber den Werten anderer
Studien (Obsan, 2020a). Dies kann aber auch auf die leicht unterschiedliche Formulierung der
Frage zurickgefihrt werden und nicht unbedingt auf die COVID-19-Pandemie. Die Konsum-
Pravalenz war tber den Sommer und Herbst hinweg sehr stabil, was darauf hindeutet, dass
z.B. der Lockdown nicht zu einer stark erhéhten Einnahme von Beruhigungs-/ Schlafmitteln
gefiihrt hat. Dies obwohl gewisse Risikofaktoren wie eine erhdhte psychische Belastung
aufgrund der COVID-19-Pandemie zeitweise angestiegen sind.

Auch bei der expliziten Frage nach einer Veranderung im Lockdown gibt die grosse Mehrzahl
der Schlaf- und Beruhigungsmittel-Konsumentinnen’ keine deutliche Verdnderung an. «Nur»
12 Prozent geben eine Zunahme an, 6 Prozent eine Abnahme im Lockdown.

Limitation und Fazit

Generell gilt es zu beachten, dass Angaben der Befragten lber heikle Verhaltensweisen wie
Online-Gambling oder die Einnahme von Beruhigungs- und Schlafmitteln durch soziale
Erwlinschtheit verzerrt sein kdnnen. Zudem dirften insbesondere stark belastete und/oder
marginalisierte Personengruppen in unserer Stichprobe untervertreten sein (z.B. Personen
mit starken psychischen Beschwerden, Migrantinnen mit geringen Kenntnissen der
Landessprache, Armutsbetroffene). Bei der Interpretation der (geringen) beobachtbaren
Veranderungen Uber die Zeit ist zu beachten, dass diese auch auf saisonale Schwankungen
und andere Einflussfaktoren (Ferienzeit, Feiertage, Wetter) zuriickzufiihren sind — und nicht
nur auf die Folgen der Covid-19-Pandemie.

Abschliessend lasst sich klar festhalten, dass flir keines der untersuchten Online-Verhalten
grossere Verdanderungen (iber den beobachteten Zeitraum von Ende Friihlings-Lockdown bis
in den Herbst erkenntlich sind. Es ergeben sich nur Hinweise fir eine leichte Intensivierung
des Gamens im Lockdown bei jlingeren Erwachsenen sowie bei Personen mit hoher
psychischer Belastung. Auch der Schlaf- und Beruhigungsmittelkonsum ist stabil iber die Zeit
und zeigt keine Zunahme. Auch wenn aufgrund unserer Daten nicht ausgeschlossen werden
kann, dass sich fiir gewisse Personengruppen aufgrund der Pandemie problematische
Verhaltensweisen verstarkt haben — fiir das Gross der Bevdlkerung hat sich diesbeziglich
wenig geandert. Dies ist insofern im Einklang mit bestehenden Befunden: Ausgepragte
Verhaltensweisen oder gar Verhaltenssiichte werden kurzfristig nur schwach von situativen
Umstanden beeinflusst. Inwiefern sich langerfristig Verdanderungen durch die Covid-19-
Pandemie ergeben, miissen zukiinftige Studien zeigen.

711 Prozent aller Befragten.
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Anhang

A.1 Adjustierte Subgruppenunterschiede im Onlineverhalten

Alle Befragten

Alter
18 bis 29-Jahrige
30 bis 39-Jahrige
40 bis 49-Jahrige
50 bis 59-Jahrige
60 bis 79-Jahrige

Gender
Mannlich
Weiblich

Bildungsniveau
oblig. Schule
Sekundarstufe Il
Tertiarstufe

Migration
ohne
mit

Sprachregion
Deutschschweiz
Westschweiz
Tessin

Surfen im Internet
(mehrmals taglich)

I

[ HH 88%*
I L
[ /H76%
[ T i e5%
8 56%

T 73%
T e7%"

e —68%
T T Hes%
T 74%

6%
T 76%

T Her%
T 74%
I T

0 50 100

Gamen
(mehrmals taglich)

[ 14%

[H 16%
[[H 16%
[HH17%
[[FH 14%
[ 11%*

[H 12%*
[ 16%*

B+ 1%
[CH 14%
[H15%

[CH 14%
[F-16%

[ 13%
R 17%
5 16%

0 50 100

% der Befragten
Quelle: COVID-19 Social Monitor Welle 6, N=1'609 bis N=1'615 je nach Gruppe

Online Gambling

b 1%

b 3%
b 3%
b 1%
o 1%*

k2%
b 1%

2%
k2%
b 1%

b 1%
4%

b 1%
b 2%
H 1%

50

(mehrmals wdchentlich)

100

*Anteil weicht statistisch signifikant auf dem 5%-Niveau vom mittleren Anteil aller Befragten ab. Die rote Linie entspricht
dem Mittelwert aller Befragten. Adjustiert um die Variablen: Geschlecht, Alter, Sprachregion, héchster Bildungsabschluss

und Migrationserfahrung
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A.2 Onlineverhalten im Lockdown vs. vor Lockdown

Surfen im Internet (N=1601) i

Gamen (N=920) | i

= deutlich weniger
etwas weniger
gleich viel
Online Gambling (N=237) I etwas mehr
deutlich mehr

0 25 50 75 100
% der Befragten

Quelle: COVID-19 Social Monitor Welle 6
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A.3 Subgruppenvergleiche Onlineverhalten im Lockdown vs. vor
Lockdown

A.3.1 Subgruppenunterschiede Surfen im Internet im Lockdown vs. vor
Lockdown (deutlich weniger / deutlich mehr)

deutlich weniger deutlich mehr
Surfen im Internet Surfen im Internet
Alle Befragten h1% [ 10%
Alter
18 bis 29-Jahrige 1% = —19%Y
30 bis 39-Jahrige & 2% =4 9%
40 bis 49-Jahrige B 2% [CEH 9%
50 bis 59-Jahrige B 2% [HEH10%
60 bis 79-Jahrige | # 1% [E 8%*
Bildungsniveau
oblig. Schule -| - #0%* CE=—15%
Sekundarstufe Il B 2%* [CHH 9%
Tertiarstufe 1% CCHEH 1%
Migration
ohne 1% B 10%
mit 1% CCE=—114%
Gender
Mannlich 1% [CHH 9%
Weiblich H 2% CCEH 1%
Sprachregion
Deutschschweiz B 1% [CHH 10%
Westschweiz EH 2% [CE10%
Tessin 1% C=—11%
Allein lebend
lebt nicht allein B 1% [CHH 10%
lebt allein 1% CEHH10%
Psychischer Belastung
Tief h1% [EH 8%*
Mittel B4 2% [ 16%
Hoch - H2% CF——121%
0 20 40 60 0 20 40 60

% der Befragten
Quelle: COVID-19 Social Monitor Welle 6, N=1601

*Anteil weicht statistisch signifikant auf dem 5%-Niveau vom mittleren Anteil aller Befragten ab. Die rote Linie entspricht
dem Mittelwert aller Befragten.
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A.3.2 Subgruppenunterschiede Gamen im Lockdown vs. vor Lockdown
(deutlich weniger / deutlich mehr)

deutlich weniger deutlich mehr
Gamen Gamen
Alle Befragten 2% CFH 9%
Alter
18 bis 29-Jahrige B 2% (—— e (L7
30 bis 39-Jahrige = 5% [E 5%*
40 bis 49-Jahrige B 3% = 9%
50 bis 59-Jahrige -{  # 2% [ 6%
60 bis 79-Jahrige | H+ 1% [E=—6%
Bildungsniveau
oblig. Schule CC————17%
Sekundarstufe Il EH 2% =4 8%
Tertiarstufe EH 3% [CEH 9%
Migration
ohne B 2% [CBH 9%
mit - = 3% [C=—113%
Gender
Ménnlich B 3% CEH 10%
Weiblich H 2% CHEH 8%
Sprachregion
Deutschschweiz [ 3% CCEH 9%
Westschweiz &4 2% 9%
Tessin H 1%* FF—— 1%
Allein lebend
lebt nicht allein [ 2% CEH 10%
lebt allein B 2% = 8%
Psychischer Belastung
Tief - [ 3% CEH 7%
Mittel - - HH 1% = 1%
Hoch - HE+— 4% CC———27%"
0 20 40 60 0 20 40 60

% der Befragten
Quelle: COVID-19 Social Monitor Welle 6, N=920

*Anteil weicht statistisch signifikant auf dem 5%-Niveau vom mittleren Anteil aller Befragten ab. Die rote Linie entspricht
dem Mittelwert aller Befragten.
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A.4 Veranderungen des Onlineverhaltens im Verlauf der Corona-

A.4.1 Veranderungen des Onlineverhaltens nach Altersgruppen

Anteil Personen (in %)

Pandemie nach Subgruppen

100

80

70

60

50

40

30

20

10

-

Surfen im Internet
(merhmals taglich)

Gamen

(mehrmals taglich)

B8 g e
77 fmoowT S
68
il P = ~32 {64
56 55
5 5
8.
2 25 29 34 40 2 25

18 bis 29-Jahrige (N=326)
60 bis 79-Jahrige (N=353)

19

29

34

Kalenderwochen 2020

30 bis 39-Jahrige (N=242)

Quelle: COVID-19 Social Monitor Wellen 6 bis 10

8
3

18

40

Online Gambling

(mehrmals wéchentlich)

34 40

40 bis 49-Jahrige (N=323) = 50 bis 59-Jahrige (N=372)
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A.4.2 Veranderungen des Onlineverhaltens nach Geschlecht

Anteil Personen (in %)

100

90

80

70

60

50

40

30

20

10

Gamen
(mehrmals taglich)

Surfen im Internet
(merhmals taglich)

PN A B L
65
61 10 e2 64
16 16 15 15 16
g1 52 37499 98
2 25 29 34 40 2 25 20 34 40

Kalenderwochen 2020

<+ Mannlich (N=831) Weiblich (N=785)

Quelle: COVID-19 Social Monitor Wellen 6 bis 10

Online Gambling
(mehrmals wdchentlich)

73 2. 38 %3

22 25 29 34 40

A.4.3 Veranderung des Onlineverhaltens nach Bildungsabschluss

Anteil Personen (in %)

100

90

80

70

60

50

40

30

20

10

-+ oblig. Schule (N=113)

Gamen
(mehrmals taglich)

Surfen im Internet
(merhmals taglich)

77 77 76 78 77
;hg 63 183 .64 Ted
1 59
5 1
20 19

A8 _~14 1 A3 118

: ) i
22 25 29 34 40 22 25 29 34 40

Kalenderwochen 2020

Sekundarstufe 1l (N=766)

Quelle: COVID-19 Social Monitor Wellen 6 bis 10

Online Gambling
(mehrmals wdchentlich)

Tertiarstufe (N=731)
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A.4.4 Veranderungen des Onlineverhaltens nach Sprachregion

Anteil Personen (in %)

100

90

80

70

60

50

40

30

20

10

Surfen im Internet
(merhmals taglich)

81 70
73 72 73 7

22 25 29 34

- Deutschschweiz (N=1042)

8

65

40

Gamen
(mehrmals taglich)

16 16 17 18

i3 12

22

Westschweiz (N=341)

12 11

25 29 34

Kalenderwochen 2020

Quelle: COVID-19 Social Monitor Wellen 6 bis 10

18

1"

40

Online Gambling
(mehrmals wéchentlich)

22 25 29 34 40

Tessin (N=233)

A.4.5 Veranderungen des Onlineverhaltens nach Migrationshintergrund

Anteil Personen (in %)

100

90

80

70

60

50

40

30

20

10

Surfen im Internet
(merhmals taglich)

76

72 74
R A N R
22 25 29 34 40

Gamen
(mehrmals taglich)

17 17
15 13— 118 13 12
22 25 29 34 40

-+ ohne (N=1389)

Kalenderwochen 2020

mit (N=225)

Quelle: COVID-19 Social Monitor Wellen 6 bis 10

Online Gambling
(mehrmals wéchentlich)

2 33 43 A48 a4

22 25 29 34 40
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A.4.6 Veranderungen des Onlineverhaltens bei Alleinlebenden

Surfen im Internet Gamen Online Gambling
(merhmals taglich) (mehrmals taglich) (mehrmals wdchentlich)

100

90
;\3 80
E 1 §é9\-68/;89__xg§__§88
= I 3
c
) 60
C
? 50
—_
)
o 40
©
= 30
< 20

14 18 :13 ;12 ~13
10
11 2 16 38 %8
0 ——— T =

22 25 29 34 40 22 25 29 34 40 22 25 29 34 40

Kalenderwochen 2020

-+ lebt nicht allein (N=1153) lebt allein (N=463)

Quelle: COVID-19 Social Monitor Wellen 6 bis 10

A.4.7 Veranderungen des Onlineverhaltens nach psychischer Belastung

Surfen im Internet Gamen Online Gambling
(merhmals taglich) (mehrmals taglich) (mehrmals wdchentlich)
100
90
” 80
> 76
ES 78 D 76
c 70 L —r 67 67—
= ——3
S e
C
g 50
o
o 40
@ 30
E 20 21 19 2 19
1318 43 13- 113
5 ——=3
10 5.3 5.7
a8, 128 18 18 2.5
0 b = &
22 25 29 34 40 22 25 29 34 40 22 25 29 34 40

Kalenderwochen 2020
-+ Tief (N=1245) Mittel (N=254) Hoch (N=112)

Quelle: COVID-19 Social Monitor Wellen 6 bis 10
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A.5 Adjustierte Subgruppenunterschiede mehrmals wochentliche

Beruhigungs-/ Schlafmitteleinnahme

Alle Befragten

Alter
18 bis 29-Jahrige
30 bis 39-Jahrige
40 bis 49-Jahrige
50 bis 59-Jahrige
60 bis 79-Jahrige

Gender
Méannlich
Weiblich

Bildungsniveau
oblig. Schule
Sekundarstufe Il
Tertiarstufe

Migration
ohne
mit

Sprachregion
Deutschschweiz
Westschweiz
Tessin

Allein lebend
lebt nicht allein
lebt allein

Tief

Mittel

Hoch

Beruhigungs- /Schlafmittel

(mehrmals pro Woche)

I [ ) 9%

+ 1 6%

I ; } 110%

} 1 22%*

0 10
% der Befragten

20 30

Quelle: COVID-19 Social Monitor Welle 6, N=1'609 bis N=1'615 je nach Gruppe

*Anteil weicht statistisch signifikant auf dem 5%-Niveau vom mittleren Anteil aller Befragten ab. Die rote Linie entspricht
dem Mittelwert aller Befragten. Adjustiert um die Variablen: Geschlecht, Alter, Sprachregion, héchster Bildungsabschluss
und Migrationserfahrung
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A.6 Beruhigungs-/ Schlafmitteleinnahme im Lockdown vs. vor

Lockdown

\ T T T
0 25 50 75

% der Befragten (N=177)
Quelle: COVID-19 Social Monitor Welle 6

100

OFEO0DOm

deutlich weniger
etwas weniger
gleich viel
etwas mehr
deutlich mehr
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A.7 Subgruppenvergleiche Verdanderung Beruhigungs-/

Schlafmitteleinnahme

A.7.1 Subgruppenunterschiede Beruhigungs-/ Schlafmitteleinnahme im

Lockdown vs. vor Lockdown (deutlich weniger / deutlich mehr)

Alle Befragten

Alter
18 bis 29-Jahrige
30 bis 39-Jahrige
40 bis 49-Jahrige
50 bis 59-Jahrige
60 bis 79-Jahrige

Bildungsniveau
oblig. Schule
Sekundarstufe Il
Tertiarstufe

Migration
ohne
mit

Gender
Mannlich
Weiblich

Sprachregion
Deutschschweiz
Westschweiz
Tessin

Allein lebend
lebt nicht allein
lebt allein

Psychischer Belastung
Tief

Mittel

Hoch

deutlich weniger
Beruhigungs-/Schlafmittel

[E=-6%

H=—16%
EF=——13%
He——14%

HE— 2%

HE— 2%

H 1%*
[=— 8%
E—15%

Er 4%
EBEee——14%

& 5%
= 7%

[=— 6%
H=— 5%
H=—6%

= 7%
B 4%

= 7%
= 3%
H=—8%

0 20 40

% der Befragten

Quelle: COVID-19 Social Monitor Welle 6, N=177

*Anteil weicht statistisch signifikant auf dem 5%-Niveau vom mittleren Anteil aller Befragten ab. Die rote Linie entspricht

dem Mittelwert aller Befragten.

deutlich mehr
Beruhigungs-/Schlafmittel

CE=—12%

[——13%
H=—— 7%
EBE——14%
[—3F—14%
H==+—10%

HE— 3%*
C=3—113%
= 13%

= 1%
B 16%

[ 8%
CE=3—114%

B 4%
Ce—a—31%"
HE=——9%

CE=—13%
EFE=+—10%

8%
[—=——12%
CV———22%

0 20 40 60
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A.8 Verdanderung Einnahme Beruhigungs-/ Schlafmittel im Verlauf der
Corona-Pandemie nach Subgruppen

A.8.1 Veranderung Einnahme Beruhigungs-/ Schlafmittel nach Alter

Beruhigungs-/Schlafmittel
(mehrmals wochentlich)

30
9
c
= 20
c
(0]
c
o
@
(0]
o
= 10
ﬂé 6.9
g @3 %o 4. 138
£ ———-_'!3_1_————312'3—'—'_—_—\?3‘\\\-;;&
5 ) T I 1
0
22 25 29 34 40

Kalenderwochen 2020

-+ 18 bis 29-Jahrige (N=326) 30 bis 39-Jahrige (N=242) 40 bis 49-Jahrige (N=323) -+ 50 bis 59-Jahrige (N=372)
60 bis 79-Jahrige (N=353)

Quelle: COVID-19 Social Monitor Wellen 6 bis 10
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A.8.2 Veranderung Einnahme Beruhigungs-/ Schlafmittel nach Geschlecht

Beruhigungs-/Schlafmittel
(mehrmals woéchentlich)

30
9
£ 20
C
[0
c
o
&
(O]
o
5 10
g :
4.8 5.
EN: A1 -3.8 Iv:é 3.3
LI = pg Y ﬁ‘
0
22 25 29 34 40
Kalenderwochen 2020
< Mannlich (N=831) Weiblich (N=785)
Quelle: COVID-19 Social Monitor Wellen 6 bis 10
A.8.3 Veranderung Einnahme Beruhigungs-/ Schlafmittel nach
Bildungsabschluss
Beruhigungs-/Schlafmittel
(mehrmals wochentlich)
30
9
£ 2
C
[0
c
3 14
o
o
T 10 79 [r7 [ !
= . 1 |
27 5 £ 2.8 38
0
22 25 29 34 40
Kalenderwochen 2020
- oblig. Schule (N=113) Sekundarstufe Il (N=766) Tertidrstufe (N=731)

Quelle: COVID-19 Social Monitor Wellen 6 bis 10
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A.8.4 Veranderung Einnahme Beruhigungs-/ Schlafmittel nach
Migrationshintergrund

Beruhigungs-/Schlafmittel
(mehrmals wochentlich)

30
9
c
< 20
C
5]
[
o]
e
@
o
'_‘q__'_) 10
g 5.6 6.1 6 54 57
4 . 2 E 3.8 4
[ §3 ! bl + b4
0
22 25 29 34 40

Kalenderwochen 2020

<+ ohne (N=1389) mit (N=225)

Quelle: COVID-19 Social Monitor Wellen 6 bis 10

A.8.5 Veranderung Einnahme Beruhigungs-/ Schlafmittel nach Region

Beruhigungs-/Schlafmittel
(mehrmals wochentlich)

30
9
c
< 20
c
[}
c
o
&
[}
o
= 10
[0} 7.8
€ 6.8 6. 6 6
< 47 84 47 5.7

3: 3.1 3.8 132 135
b 4 > 4 <+ p 4 1
0
22 25 29 34 40
Kalenderwochen 2020
- Deutschschweiz (N=1042) Westschweiz (N=341) Tessin (N=233)

Quelle: COVID-19 Social Monitor Wellen 6 bis 10
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A.8.6 Veranderung Einnahme Beruhigungs-/ Schlafmittel bei Alleinlebenden

Anteil Personen (in %)

30

N
o

-
o

Beruhigungs-/Schlafmittel
(mehrmals woéchentlich)

7 7 6 [
5
3 2.8 23 531 2.7
X p 4 X P4 —
22 25 29 34 40
Kalenderwochen 2020
< |ebt nicht allein (N=1153) lebt allein (N=463)

Quelle: COVID-19 Social Monitor Wellen 6 bis 10

A.8.7 Veranderung Einnahme Beruhigungs-/ Schlafmittel nach psychischer

Anteil Personen (in %)

Belastung
Beruhigungs-/Schlafmittel
(mehrmals wochentlich)
30
23
20
20 20
17 16
" 12
10 10
10 9.8
2 16 7 52 17
E 3 P 3 - X
0
22 25 29 34 40
Kalenderwochen 2020
< Tief (N=1245) Mittel (N=254) Hoch (N=112)

Quelle: COVID-19 Social Monitor Wellen 6 bis 10
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