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SUBSTANZUNGEBUNDENE PROBLEMA-
TISCHE VERHALTENSWEISEN IM DIGITA-
LEN ZEITALTER: HERAUSFORDERUNGEN
UND PERSPEKTIVEN

Das Internet hat neue gesundheitliche Problemfelder
mit sich gebracht. Im Suchtbereich interessiert man
sich neu fur Online-Aktivitaten, die zu einer problema-
tischen Nutzung — im Sinne eines Kontrollverlustes -
fuhren konnen. Um auf die neuen Herausforderungen
einzugehen, beauftragte das Bundesamt fiir Gesund-
heit (BAG) Expert:innen damit, Antworten auf Fragen
wie die folgenden zu geben: Wie weit ist die problema-
tische Nutzung von Videospielen, Sozialen Medien und
anderen Online-Aktivitaten in der Gesamtbevolkerung
verbreitet? Wie sollen die problematischen Nutzungs-
formen bezeichnet werden? Welche Praventionsmass-
nahmen und Betreuungsangebote sind erforderlich?
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Durch Online-Aktivitaten entstandene oder
geschiirte Probleme

Seit Langem ist es erwiesen, dass der Konsum
psychoaktiver Substanzen aufgrund ihrer psy-
chotropen Wirkung das zentrale Nervensystem
beeinflusst und zu einer Suchterkrankung
flhren kann. In den letzten Jahren galt die
Aufmerksamkeit weiteren, teils neuartigen On-
line-Aktivitaten, die zu einer problematischen
Nutzung fiihren kénnen. Hierbei handelt es sich

um einen Kontrollverlust Gber die Aktivitat (d. h.

Uber die damit verbrachte Zeit, mit der Schwie-
rigkeit, die Aktivitat zu beenden, Aktivitat in
ungeeigneten Momenten, zu hohe finanzielle
Investition etc.) mit erheblichen negativen Aus-
wirkungen auf das tagliche Leben. In bestimm-
ten Fallen kann dies zu einer suchtartigen
Storung fuhren. Es handelt sich unter anderem
um Glicks- und Geldspiele, Videospiele sowie
Soziale Medien. Von den Online-Aktivitaten
wurden einige durch das Internet liberhaupt
erst zugénglich gemacht oder fanden weitere
Verbreitung.

Anders als beim Konsum psychoaktiver
Substanzen, die den physischen Kontakt mit
dem Suchtmittel bedingen, kann Online-Verhal-
ten Uberall und jederzeit stattfinden. Dartiber
hinaus sind die Grenzen zwischen verschiede-
nen Online-Aktivitaten unscharfer geworden,
beispielsweise zwischen Videospielen einer-
seits, Glliicks- und Geldspielen andererseits.’
Generell nutzen die Industrien der digitalen
Technologien die psychologischen Mechanis-
men bewusst aus, um ihre Gewinne zu maxi-
mieren. Ihr Angebot wird darauf hinentwickelt,
die Aufmerksamkeit und die Zeit der Nutzer:in-
nen zu binden und sie dazu zu bringen, Geld
auszugeben. In diesem Fall spricht man von
manipulativen Algorithmen. Dieses Geschafts-
modell zeigt sich z. B. anhand der Mikrotrans-
aktionen, die den User:innen Anreize geben,
regelmassige Kleinstzahlungen zu tatigen; oder
am kontinuierlichen Browsing wie dem «Infinite
Scrolling» und den standigen Benachrichtigun-
gen, die dazu dienen, die Aufmerksamkeit der
User:innen zu fesseln und sie méglichst lange
auf der jeweiligen Plattform zu halten.

In Anbetracht des Fortschreitens dieser
Problemfelder gab das Bundesamt fir Ge-
sundheit BAG die Schaffung einer Nationalen
Expert:innengruppe? in Auftrag, die vom Fach-
verband Sucht und vom Groupement Romand
d’Etudes des Addictions (GREA) koordiniert
wird. Ihr Ziel ist es, die Entwicklung problema-
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tischer und risikoreicher Bildschirmnutzung
zu untersuchen. Die Expert:innengruppe hat
zwischen 2012 und 2024 vier Syntheseberich-
te verdffentlicht, in denen sie die Lage in der
Schweiz abbildet und Empfehlungen abgibt.

Welche Begrifflichkeit?

Wie auch in anderen Landern, etwa Deutsch-
land (Rumpf et al. 2021) und Frankreich (Ca-
det-Tairou 2023), ist die Schweiz mit der Frage
konfrontiert, wie substanzungebundene pro-
blematische Nutzungsformen definiert und
benannt werden sollen. Daher hat das BAG im
Jahr 2021 die GREA und Sucht Schweiz mit
einer Studie beauftragt (Notari et al. 2022), um
eine Auslegeordnung der wissenschaftlichen
Evidenzen zum Thema, der vorhandenen Mess-
skalen zwecks Bevélkerungsbefragungen und
der fur die Schweiz vorliegenden Pravalenz-
daten vorzunehmen. Zudem sollte die Studie

in Zusammenarbeit mit einer Arbeitsgruppe
aus verschiedenen Expert:innen eine Termino-
logie samt Definitionen vorschlagen, mit der die
problematischen Nutzungsformen bezeichnet
werden kénnen. Die Studienautor:innen ent-
schieden sich grundsatzlich dem diagnosti-
schen Manual DSM-5 (Diagnostisches und Sta-
tistisches Manual fiir Psychische Stérungen)
(APA 2013) und der Internationalen Klassifika-
tion der Krankheiten ICD-11 (WHO 2019) sowie
der wissenschaftlichen Debatte rund um deren
Veroéffentlichung zu folgen. So kamen sie zum
Schluss, dass die zu verwendende Begrifflich-
keit fir substanzungebundene problematische
Nutzungsformen, denen der offiziellen Krank-
heitsklassifikationen folgen sollte. Bei diesem
vorgeschlagenen Ansatz liess sich die Termi-
nologie «suchtartige Stérung» lediglich beim
Glicks- und Geldspiel sowie bei der Videospiel-
Nutzung anwenden. Fiir den Pornografie- und
den Sexualitéatskonsum sowie fiir das Shopping
wurde der Begriff «zwanghaftes Verhalten»
vorgeschlagen, fir die Nutzung der Sozialen
Medien «problematische Nutzung» (Notari et
al. 2022).

Substanzungebundene suchtartige
Storungen in den offiziellen Krankheits-
klassifikationen

Im Jahr 2013 wurde «Gambling Disorder»
(Glucks- und Geldspielstérung) mit der Publika-
tion des Manuals DSM-5 im gleichen Sinn wie

substanzgebundene Stérungen als suchtartige
Stérung aufgenommen (APA 2013). 2019 wurden
in die neue Kategorie «Disorders due to Addicti-
ve Behaviour» der ICD-11 «Gambling disorder»
und «Gaming Disorder» (Videospielstérung) auf-
genommen (WHO 2019).
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Als Antwort auf diese Auslegeordnung ver-
fasste eine Untergruppe der Nationalen Ex-
pert:innengruppe im Auftrag des BAG eine kri-
tische Wirdigung (Perissinotto & Stortz 2022),
die sich im Wesentlichen mit der Begrifflichkeit
befasste und die von der Nationalen Expert:in-
nengruppe unterstitzt wurde. Darin distan-
zierte sie sich vom Vorschlag, die Terminologie
der substanzungebundenen Verhaltensweisen
einzig dem ICD- und dem DSM-Status unter-
zuordnen. Die Nationale Expert:innengruppe
empfahl, fur alle potenziell suchtgefahrdenden
Verhaltensweisen eine einheitliche Termino-
logie zu verwenden, welche sie in einem Kon-
tinuum zwischen «Normaler Konsum» und
«Suchtartige Stérung» beschrieben und be-
zeichneten. Sie betonten, dass der Begriff der
«Stdérung» nur dann zu verwenden sei, wenn
eine klinische Diagnose gestellt wurde. Diese
Terminologie sollte fur Gliicks- und Geldspiele,
fur Videospiele, fur Kauf- und Sexualverhalten,
fir die Nutzung der Sozialen Medien sowie fir
zukilinftige Verhalten, die noch nicht bekannt
sind, verwendet werden, aber nicht fir die Nut-
zung des Internets, das ein Medium und keine
Aktivitat ist (ebd.).

Ein 360°-Ansatz als Empfehlung fiir die Zu-
kunft

Unléngst hat die Nationale Expert:innengruppe
einen neuen Synthesebericht fir den Zeitraum
2021-2024 veroffentlicht (Stortz & Perissinotto
2024). Darin &ussert die Expert:innengruppe
mehrere Problemfelder, etwa die Herausforde-
rung fiir die Fachpersonen aufgrund des stan-
digen technologischen Wandels den Uberblick
Uber die Problematik zu behalten, die mangel-
hafte Datenlage hinsichtlich des Umfangs und
der Folgen der Problematik sowie die schwache
Gesetzeslage. Als entsprechende Lésungsan-
satze formuliert die Expert:innengruppe meh-
rere Empfehlungen. Dazu gehéren die Klarung
der diagnostischen Kriterien und der Definition
fir die problematische Bildschirmnutzung, die
Hinterfragung einer unkritischen Verwendung
der Begriffe «Sucht» und «Abhéngigkeit», die
Intensivierung der wissenschaftlichen For-
schung, die Férderung der Weiterbildung fiir
Fachpersonen und die gesetzgeberische Stéar-
kung der Verhéaltnispravention.

Zudem befindet die Nationale Expert:in-
nengruppe, dass die Medienkompetenz nicht
nur bei Kindern und Teenagern, sondern auch
unter den Erwachsenen zuséatzlich zu férdern
sei. Dabei gelte den Eltern in ihrer Vorbildrol-
le fir die Kinder besonderes Augenmerk. Als
wichtige Massnahme nennt die Expert:inneng-
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ruppe die Sensibilisierung der Offentlichkeit
dafur, dass die meisten Apps, Sozialen Medien
und Videospiele mit ihrem Design die User:in-
nen dazu bringen, méglichst viel Zeit mit ihrer
Nutzung zu verbringen. Dabei kommt der Wer-
bung und den Influencer:innen eine erhebliche
Rolle zu (ebd.).

Trotz dieser Problemfelder und der assozi-
ierten Risiken betont die Nationale Expert:in-
nengruppe, dass es durchaus moglich sei, im
Bewusstsein dieser Hintergriinde die positiven,
kreativen Aspekte der modernen Technologien
zu nutzen (ebd.).

Eine von vielen Herausforderungen
Die problematischen oder suchtartigen On-
line-Nutzungsformen sind nur eines von vielen
Problemen im Kontext der Bildschirmnutzung.
Zum Beispiel hat ein Anfang 2024 geschaffener
Fachausschuss in Frankreich die Wirkung von
Bildschirmen auf die Kinder untersucht (Bous-
quet-Berard & Pascal 2024). Dieser Fachaus-
schuss zeigt auf, dass ein wissenschaftlicher
Konsens dariiber besteht, dass die Bildschirm-
nutzung namentlich Schlafmangel, Sesshaftig-
keit, Ubergewicht und Sehstérungen fordert.
Weitere Forschungsarbeiten zur Wirkung elekt-
romagnetischer Wellen und endokriner Disrup-
toren® sind noch erforderlich.

Die aktuellen Studien legen fir die Bekamp-
fung der «Technoferenz»* eine Regulierung
der Bildschirmnutzung nahe, insbesondere fur
Kinder unter vier Jahren. Es ist beispielsweise
erwiesen, dass die Nutzung der Sozialen Me-
dien bei Kindern und Jugendlichen einen Risi-
kofaktor fir Depressionen darstellt. Zudem ist
der unkontrollierte Zugriff auf Bildschirme und
nicht altersgemasse Inhalte (Gewalt, Porno-
grafie usw.) fir Kinder ein Sicherheitsrisiko und
wirft Fragen zur Verbreitung von Stereotypen
und zum Risiko der Padokriminalitat auf (ebd.).

Fazit: ein proaktives Vorgehen ist gefragt

Auch wenn viele Fragen nicht definitiv beant-
wortet werden kdnnen, so besteht doch eine
breite Einigkeit dariliber, dass die Bildschirm-
nutzung generell und die Online-Aktivitaten im
Besonderen zahlreiche gesundheitliche und so-
ziale Probleme verursachen. In diesem Kontext
muss der Fokus auf die 6ffentliche Gesundheit
gerichtet werden. Wahrend sich die digitale
Industrie standig weiterentwickelt, ist es ent-
scheidend, dass die politischen Instanzen aktiv
werden, um die Menschen, insbesondere die
Jugend, vor den negativen Folgen gewisser On-
line-Aktivitaten zu schitzen.
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Die Empfehlungen der Nationalen Ex-
pert:innengruppe bieten wertvolle Anséatze,
um die Probleme im Zusammenhang mit der
Bildschirmnutzung zu thematisieren. Sie be-
statigen, wie wichtig es ist, einen soliden Re-
gulierungsrahmen zu schaffen, die Verhaltens-
pravention zu starken und die kontinuierliche
Forschung zu férdern, um die gesundheitlichen
Auswirkungen dieser Technologien besser zu
verstehen.

Ein proaktives Vorgehen ist gefragt, um den
Herausforderungen vor Ort und den Beddirf-

nissen unserer Gesellschaft gerecht zu werden.

Die Anpassungsfahigkeit an die technische
und gesellschaftliche Entwicklung wird essen-
ziell sein, um die psychische und kérperliche
Gesundheit der Bevélkerung zu schitzen und
ihr gleichzeitig die Méglichkeit zu bieten, die
positiven, kreativen Aspekte der Technologien
zu nutzen.
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Endnoten

' «Gamblification» von Videospielen bzw. «Gamification»
von Glucks- und Geldspielen.

z Aus historischen Griinden «Expert:innengruppe «Online-
sucht» genannt, obwohl mittlerweile ein Konsens dariber
besteht, dass es bestimmte Online-Aktivitaten sind, die
eine mégliche suchtartige Stérung hervorrufen kdnnen,
und nicht das Internet als Trager dieser Aktivitaten. Wei-
tere Informationen zur Expert:innengruppe sind auf der
Website des BAG einsehbar: https:/t1p.de/n665j, Zugriff
01.10.2024.

3 Ein endokriner Disruptor ist eine von aussen zugefiihr-
te Substanz oder Mischung, welche die Funktion des
Hormonsystems veréandert und dadurch zu nachteiligen
Wirkungen auf die Gesundheit eines intakten Organismus,
seiner Nachkommenschaft oder auf ganze (Sub)-Popula-
tionen fuhrt. Fur weitere Informationen siehe Faktenblatt
des Bundesamtes flir Gesundheit BAG zu Endokriner Dis-
ruptor: https:/t1p.de/my8xu, Zugriff 26.09.2024.

4 Momente, in denen technische Gerate die Kommunikation
und die Interaktion innerhalb von Paaren und Familien
stdren, unterbrechen und/oder behindern.




