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weshalb die globale Prävalenzrate der 
Gaming Disorder bei rund 3 % liegt (Ste-
vens et al. 2021; Hee et al 2022), bedarf 
es nicht nur des nötigen Wissens über 
die Gaming Disorder und der entspre-
chenden Zielgruppe, sondern vor allem 
auch eines differenzierten Verständnis-
ses über das Medium selbst.

Kleine Geschichte der Computer-
spiele
Der Bundesrat anerkannte Games 2018 
als «die ersten per Definition voll digitalen 
Kulturgüter und Erfahrungsträger […]» an, 
die «aus dem Zusammentreffen von neuen 
Technologien und Kreativität […] innovativ 
sind» (Bundesrat 2018). Wer seine Kind-
heit in den 70er-, 80er- oder 90er-Jahren 
durchlebte, hat unter Umständen viel 
von dieser initialen Innovation mitbe-
kommen.

Tatsächlich wurde der erste Spiele-
computer bereits 1948 patentiert (Ro-
senstingl & Mitgutsch 2009). Das Katho-
den-Strahl-Röhren-Unterhaltungsgerät 
von Thomas T. Goldsmith Jr. und Estle 
Ray Mann wurde zwar nie produziert, 
doch zeugt der Patenttext von angedach-
ten Attributen, wie wir sie heute noch 
in Games finden (ebd). Schon die erste 
Idee eines Spielecomputers basierte 
demnach auf den Wechselwirkungen 
von Geschick, Anforderung und Unter-
haltung.

Das erste kommerziell vermarktete 
Computerspiel «PONG» der Firma Atari, 
wurde 1972 veröffentlicht (Brockmann 

2011). Es war auch Atari, die eine der 
ersten Spielkonsolen auf den Markt 
brachten und damit Computerspiele in 
die heimischen Wohnzimmer beförder-
ten (ebd.). Die Erfindung des Gameboys 
Ende der 80er-Jahre machte portable 
Geräte zu einem festen Bestandteil der 
Gamebranche.

Mit dem Aufkommen und der Ver-
breitung des Internets erhielt die Game-
branche einen weiteren Schub. Erstmals 
konnten Spielende auf der ganzen Welt 
ihre Leidenschaft miteinander teilen und 
in Spielen gegeneinander antreten (Ger-
ber 2020). Die Auswirkungen, die das 
Internet mit sich brachte, waren mannig-
faltig, wobei niemand erahnte, dass es 
vor allem die onlinebasierten Spiele sein 
werden, die Menschen in eine Compu-
terspielsucht führen könnten.

Von jung bis alt
Dass die Faszination für Computer- und 
Videospiele bei Kindern und Jugend-
lichen besonders gross ist, ist bekannt. 
Beim Thema Gaming aber nur jüngere 
Generationen vor Augen zu haben, greift 
zu kurz. Die Studie «Who ist the Swiss 
Gamer?» (MYI Entertainment 2023) pro-
klamiert schweizweit rund 4 Millionen 
Gamer:innen und definiert insgesamt 
sechs Kategorien an Spielenden: Die 
Kategorien reichen vom kompetitiven 
Spielen bis hin zum gelegentlichen Spie-
len als Zeitfüller. Das Durchschnittsalter 
der Gamenden liegt bei 39 Jahren, wobei 
in den meisten Spiele-Kategorien die 

In ihrem Bemühen, Betroffene über potenzielle Risiken in Bezug auf eine 
Gaming Disorder aufzuklären, sieht sich die Suchtprävention der Herausfor-
derung gegenübergestellt, die Zielgruppe über komplexe Zusammenhänge in 
einer sich rasant entwickelnden Branche aufzuklären: Um die Zusammenhän-
ge von Belohnungssystemen, Mikrotransaktionen, Dark Patterns und Block-
chain-Gaming zu verstehen und darauf suchtpräventive Antworten zu finden, 
bedarf es eines differenzierten Wissens über Computer-, Video- und Handy-
spiele.

Der Mensch spielt; auch digital

JAN-MICHAEL GERBER
Fachexperte, Zentrum für Spielsucht und andere Verhaltenssüchte, RADIX, Abteilung Prävention, Pfingstweidstrasse 10, 
CH-8005 Zürich, Tel.: +41 (0)445 428 53 8, gerber@radix.ch, www.radix.ch

Einleitung
Johan Huizinga definiert in seinem Buch 
«Homo Ludens» das Spiel als eine freie 
Handlung, die als «nicht so gemeint» 
und ausserhalb des gewöhnlichen Le-
bens stehend empfunden wird (Huizinga 
1938). Die Spielenden werden gemäss 
Huizinga dabei völlig in Beschlag genom-
men, ohne dass ein materielles Interesse 
an das Spiel geknüpft ist und mit dem 
kein Nutzen erworben wird (ebd). Der 
Duden beschreibt das Spiel als «Tätigkeit, 
die ohne bewussten Zweck zum Vergnügen, 
zur Entspannung, aus Freude an ihr selbst 
und an ihrem Resultat ausgeübt wird».1

Der Mensch scheint also aus einer 
intrinsischen Motivation heraus zu spie-
len und um des Spielens willen. Aus der 
Entwicklungspsychologie wissen wir, 
dass das Spiel dem Menschen mitunter 
auch dazu dient, sich und seine Umwelt 
verstehen zu lernen (Krasnor & Pepler 
1980). Beide Aspekte von Spiel sind 
wichtig und können helfen, den Konsum 
von Computer-, Video- und Handyspie-
len mit einer gewissen Gelassenheit zu 
betrachten. Eine digitalisierte Gesell-
schaft bringt es unabdingbar mit sich, 
dass der natürliche Drang zu spielen 
auch im virtuellen Raum ausgelebt wird. 
Andererseits wäre es nachlässig, die vor-
handenen Risiken, die diese Anwendun-
gen mitunter aufweisen, zu negieren.

Games sind heutzutage ein fester Be-
standteil der Lebenswelt der Schweizer 
Bevölkerung. Will man verstehen, was 
Menschen an Games so fasziniert und 

2023-3&4
Jg. 49
S. 19 - 24

https://www.suchtmagazin.ch/home.html


GESCHÄFTSMODELL SUCHT

20

Millennials und die Gen Z den grössten 
Anteil ausmachen.

Die durchschnittliche Spieldauer be-
trägt pro Woche sechs Stunden. Als zen-
trale Beweggründe werden «entspannen/
runterfahren» («relax/unwind») sowie 
«abschalten» («zoning out») angegeben 
(ebd.).

Die Geschlechterverteilung variiert 
je nach Kategorie: Während bei den 
kompetitiven Spielenden der Anteil an 
Frauen mit 31 % am tiefsten ist, stellen 
Spielerinnen in der Kategorie «Time Fil-
ler» mit 55 % die Mehrheit dar (ebd.).

Nicht nur das Selber-Spielen ist den 
Gamer:innen wichtig. Gemäss der Um-
frage schauen rund 50 % der Befragten 
anderen via Streaming-Plattformen beim 
Gamen zu. Als Beweggründe gelten vor 
allem Unterhaltungszwecke und die Ent-
spannung (ebd.).

Diese Zahlen werden in gewissen 
Kategorien auch von anderen Unter-
suchungen gestützt: Gemäss der Studie 
«ESports Schweiz 2021» (Hüttermann 
2021) spielen etwas mehr als 40 % der 
Schweizer Bevölkerung Computer-, 
Video- oder Handyspiele. Dabei zeigt 
sich, dass «auch die Altersgruppe der 30- 
bis 44-Jährigen annähernd so regelmässig 
spielt, wie die Altersgruppe der 16- bis 
29-Jährigen» (ebd.). Das Smartphone ist 
mittlerweile das beliebteste Endgerät 
zum Gamen.

Das Spielen von Games ist also kein 
ausschliesslich «jugendlicher» Habitus. 
Dennoch zielen die allermeisten Prä-
ventionsmassnahmen auf Kinder und Ju-
gendliche ab. Im Rahmen der universel-
len Prävention macht dies durchaus Sinn 
und die Erfahrungen des Zentrums für 
Spielsucht und andere Verhaltenssüchte 
RADIX zeigen, dass diese Zielgruppe an-
gegangen werden muss. 

Die Studien von Hüttermann und 
MYI wurden zu marktwirtschaftlichen 
Zwecken durchgeführt und geben aktu-
ellen sowie potenziellen Stakeholdern 
Hinweise darauf, welche Zielgruppe 
wie abzuholen ist und wo das Potenzial 
im Gaming-Markt liegt. Dabei sind die 
erhobenen Daten auch für nicht-ende-
mische Unternehmen interessant. Dies 
sind Firmen, die vordergründig nichts 
mit Gaming zu tun haben, aufgrund 
branchenübergreifender Interessen der 
Zielgruppen aber dennoch an diesen In-

lionen-Publikums erklären dürfte (ebd.).
Nicht nur marktwirtschaftliche 

Prognosen sorgen im Kontext des inter-
nationalen eSports für Furore. Vor allem 
Schlagzeilen über astronomische Preis-
gelder lassen bei Gamer:innen (und In-
vestierenden) die Herzen höherschlagen. 
So soll das eSports-Team «Liquid» als 
Sieger des Turniers «The International 
2017» ein Preisgeld von 10.9 Millionen 
Dollar erhalten haben. Zum Vergleich: 
Roger Federer erhielt für seinen Tur-
niersieg in Wimbledon im selben Jahr 
2.9 Millionen Dollar (Bodmer 2018). In 
der Schweiz werden deutlich kleinere 
Brötchen gebacken. Das eSports-Team 
«Postfinance Helix» des gleichnamigen 
Finanzinstituts erhielt im Jahr 2019 als 
Turniersieger der Swisscom Hero League 
5000 CHF Preisgeld (Gerber 2020). 
Dennoch scheint der eSport auch hier 
in der Schweiz Begeisterung auszulö-
sen. Immerhin gaben 2021 mehr als 500 
000 Schweizer:innen an, sich selbst als 
eSportler: innen zu bezeichnen (Hütter-
mann 2021).

Aus suchtpräventiver Sicht schüren 
Berichterstattungen über siebenstellige 
Verdienstmöglichkeiten bisweilen un-
realistische Erwartungen. Ein eventuell 
schon dysfunktionales Spielverhalten 
kann so begünstigt werden. Interviews 
des Autors haben ergeben, dass eSport-
ler:innen nicht nach Lust und Laune 
gamen, sondern strikten Tagesstruktu-
ren folgen, die denen des Profisports in 
nichts nachstehen (Gerber 2020). Versu-
chen Kinder und Jugendliche ihr exzessi-
ves Spielverhalten damit zu legitimieren, 
einmal eSportler:in werden zu wollen, 
gilt es genau hinzuschauen. Was der-
einst eine valable Berufswahl sein kann, 
wird nicht durch das wahllose Spielen 
verschiedener Games erreicht. Wenn 
auch noch ausgleichende Aktivitäten und 
Erholungszeiten fehlen, wird sich der 
Erfolg im eSport kaum einstellen. Ein 
solches Verhalten birgt viel mehr die Ge-
fahr, bewusst implementierten Mecha-
nismen, die die Spielenden «bei Laune» 
halten sollen, in unverträglichem Masse 
ausgesetzt zu sein.

Gaming Disorder und Dark Patterns
Seit dem 1. Januar 2022 ist die Gaming 
Disorder im Klassifikationssystem ICD-
11 (International Classification of Di-

formationen interessiert sind. Vor allem 
die Bereiche Technik und Kommunika-
tion sowie Banking und Motorsport spie-
len hier eine Rolle. Es gilt aus Sicht der 
Suchtprävention zu prüfen, inwiefern 
ältere Zielgruppen mit präventiven Bot-
schaften erreicht werden könnten und 
ob sich hier neue präventive Strategien 
umsetzen liessen.

eSports: (k)ein Trend in der 
Schweiz?
Unter eSport versteht man das wettbe-
werbsmässige Spielen von Computer-, 
Video- oder Handyspielen. Die Regeln 
sind durch das Spiel vorgegeben. Ge-
spielt wird an Turnieren mit und ohne 
Publikum. Die Turniere werden von 
Sportkommentator:innen begleitet und 
auf einschlägigen Kanälen übertragen. 
Je nach Spiel treten zwei Teams oder 
zwei Einzelspieler:innen gegeneinander 
an. Klassische eSports-Disziplinen sind 
«League of Legends» und «CS:GO» 
(PC), «Fifa» (Konsole) oder «Clash 
Royale» (Handy). Der eSport verortet 
sich am Knotenpunkt vom kompetiti-
ven Gamen und dem gamebezogenen 
Live-Streaming und vereint damit zwei 
der wichtigsten Aspekte der Branche: 
Spielen und Zuschauen (Newzoo 2022). 
Wie bei Hüttermann (2021) zu lesen ist, 
prognostizierte Goldman Sachs für das 
Jahr 2022 fast 3 Mrd. US-Dollar Umsatz 
im eSport weltweit. Gemäss statista.
com beläuft sich der veranschlagte Um-
satz der Gaming-Branche im Jahr 2023 
auf 252,7 Milliarden US-Dollar weltweit.2 
Solch fantastische Marktzahlen sollen 
vor allem Investoren anlocken. Dass die 
Zahlen dabei nicht immer mit lauteren 
Mitteln erarbeitet werden, berichtet Ce-
cilia D’Anastasio in ihrem Artikel «Shady 
Numbers And Bad Business: Inside The 
ESports Bubble» (2019). Demnach ent-
spricht die oft vernommene Aussage, die 
Weltmeisterschaft von «League of Le-
gends» habe 2018 mehr Zuschauer:innen 
generiert als der Super Bowl, einer etwas 
geschönten Wahrheit. D’Anastasio beruft 
sich auf Insider der Branche, gemäss de-
nen der besagte Event auch mittels Wer-
bebanner auf der Streamingplattform 
twitch.tv übertragen wurde. Wer sich 
während dem Turnier auf twitch.tv auf-
hielt, wurde als Zuschauer:in gewertet, 
was die verkündete Zahl eines 200-Mil-
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seases 11 th Revision) verzeichnet.3 Die 
HBSC-Studie 2022 nennt für die Schweiz 
eine Prävalenz des problematischen 
Gaming-Verhaltens unter den 14- und 
15-Jährigen von rund 3% (Delgrande Jor-
dan & Schmidhauser 2023). Metaanaly-
sen internationaler Studien geben Präva-
lenzen von 1.4 % bis 3.3 % an (Hee et al. 
2021). Lemmens et al. (2015) berichteten 
für die Niederlande über Prävalenzahlen 
von 5.4 % (ebd.). Wartberg et al. (2017) 
errechneten in einer für Deutschland re-
präsentativen Stichprobe Prävalenzraten 
von knapp 6 %.

Neben individuellen Dispositionen, 
die eine Gaming Disorder begünstigen 
können, spielen auch die Games selbst 
eine Rolle. In seiner systematischen 
Literaturrecherche ging Rumpf (2017) 
der Frage nach, worin die Risikofaktoren 
von Computer- und Videospielen liegen 
und ob es diesbezüglich Unterschiede 
zwischen den einzelnen Spiel-Genres 
gibt (Rumpf 2017). Rumpf kam zum 
Schluss, dass einerseits die Gestaltung 
von Belohnungen innerhalb eines Spiels, 
andererseits aber auch die sozialen In-
teraktionen bei Online-Spielen die zwei 
zentralen Aspekte der Entwicklung einer 
Sucht sind (ebd.).

Soziale Aspekte kommen nach Rumpf 
vornehmlich in Online-Rollenspielen 
vor, die darauf ausgelegt sind, dass Tasks 
oft nur in der Gruppe bewältigt werden 
können (ebd.). Soziale Aspekte innerhalb 
von Games sind zunächst einmal positiv 
zu bewerten und können das Bedürfnis 
nach Zugehörigkeit und sozialer Inter-
aktion bedienen. Vor allem die gemäss 
Havighurst (1948) erarbeiten und von 
Mattejat (2008) angepassten Entwick-
lungsaufgaben der Adoleszenz können 
eine treibende Kraft sein, weshalb Ju-
gendliche sozialen Aspekten in Games 
eine hohe Bedeutung beimessen. Nicht 
wenige Gamer:innen treffen sich darüber 
hinaus auch ausserhalb der virtuellen 
Welten zu gemeinsamen Anlässen.

Gleichzeitig können soziale Aspekte 
Druck ausüben: Um innerhalb eines 
Spiels als wertvolles Mitglied der Com-
munity wahrgenommen zu werden, 
müssen die Fähigkeiten des eigenen 
Avatars ausgebaut und bestimmte Ge-

genstände erworben werden. An dieser 
Schnittstelle greifen soziale Aspekte 
und komplexe Belohnungssysteme in-
einander: Die für die Mission benötigten 
Fähigkeiten und Gegenstände können im 
Normalfall durch das Spielen des Games 
erspielt werden. Sind die Spielenden 
nicht bereit, diesen Aufwand zu betrei-
ben, können die benötigten Spielstufen 
mit In-Game-Währung erkauft werden. 
In-Game-Währung wird ebenfalls durch 
das Spielen des Games generiert, wobei 
nach dem Prinzip der intermittierenden 
Verstärkung diese mit zunehmendem 
Spielfortschritt immer seltener und in 
geringerer Quantität vergeben wird. 
Reicht die so gewonnene Währung nicht 
aus, kann sie nicht zuletzt auch gegen 
Echtgeld hinzugekauft werden. Die hier-
für zu tätigenden Investitionen reichen 
von mehreren Dutzend Franken bis zu 
wenigen Rappen; je nach Artikel. In letz-
terem Fall wird von Mikrotransaktionen 
gesprochen (Gerber 2020; Thomas et al. 
2010; Hilgard et al. 2013).

In Spielen kommen aber auch so-
genannte Dark Patterns (DP) zum 
Einsatz. Die Grenzen zu bisherigen 
Belohnungssystemen verschwimmen 
dabei zunehmend. Dark Patterns sind 
in Webseiten, Apps und Games vorkom-
mende «Tricks», die die User:innen zu 
ursprünglich nicht intendierten Hand-
lungen verleiten sollen (Bringull 2017 in: 
Karagoel & Nathan-Roberts 2021). Da-
bei bedienen sich die Entwickler:innen 
wissenschaftlicher Erkenntnisse über 
menschliche Verhaltensweisen. Zagal et 
al. (2013) bestimmten drei Kategorien 
von Dark Patterns in Games: temporäre 
DP, monetäre DP und sozial kapitalge-
stützte DP.

Temporäre DP äussern sich z. B. in 
Konzepten wie «playing by appoint-
ment», was bedeutet, dass das Spiel 
bestimmte Zeiten oder Zeitabstände 
festlegt, in denen Belohnungen ausge-
schüttet werden (Canvs Editorial 2021). 
Wer sich z. B. täglich in ein Spiel ein-
loggt, erhält für diese Handlung eine Be-
lohnung. Die Belohnungen werden dabei 
mit jedem Tag lohnender. Wird ein Tag 
verpasst, beginnt der Countdown wieder 
von vorn (ebd.). 

Monetäre DP arbeiten mit Konzepten 
wie «Scarcity», welche mit den Begriffen 
«Seltenheit» oder «Rarität» übersetzt 
werden können (ebd.). Der Mensch 
misst seltenen Gegenständen einen hö-
heren Wert bei und strebt entsprechend 
stärker danach, diese zu besitzen.

Die in manchen Spielen existieren-
den «Season-Passes» verbinden tempo-
räre und monetäre DP: Eine Season dau-
ert mehrere Wochen und erlaubt es den 
Entwickler:innen, immer neue Inhalte 
und Handlungsstränge in einem existie-
renden Spiel zu lancieren. In vielen Fäl-
len werden mit jeder Season sogenannte 
«Season-Passes» aufgeschaltet. Diese 
kostenpflichtigen «Lizenzen» erlauben 
es den Spielenden, sich exklusiv in dieser 
Season angebotene Belohnungen zu er-
spielen. Wer den Season-Pass nicht be-
sitzt, hat keinen Zugriff auf diese Inhalte. 
Wer im Besitz eines Season-Passes ist, es 
aber nicht schafft, vor Ablauf der Season 
alle Belohnungsstufen zu erspielen, hat 
die Möglichkeit, die ausstehenden Stufen 
gegen In-Game-Währung bzw. Echtgeld 
zu erkaufen. Dieses Prinzip wiederholt 
sich mit jeder neuen Season. Was von 
den Anbietenden als Service an die Spie-
lenden verkauft wird, dient vor allem der 
Monetarisierung der oftmals kostenlo-
sen Basisspiele. Andere monetäre DP wie 
«paytoskip» sind unlängst bekannt und 
kommen ebenfalls vor allem in free-to-
play-Spielen vor. 

Zu den sozial kapitalgestützten DP 
gehören Konzepte wie «SocialPyramid 
Schemes»: Eine Belohnung erhält, wer 
andere zum Spielen eines Spiels ani-
miert. Dieses Prinzip findet sich vor-
wiegend in Mobile- bzw. in Social Games 
wie Farmville. In manchen Fällen ist 
ein Spielfortschritt ohne Freunde kaum 
möglich, was wiederum den Druck auf 
«neu eingeschleuste» Spieler:innen er-
höht (Canvs Editorial 2021).

Gaming, Gambling und Trading
Die Verwendung von Glücksspielele-
menten in Games wird von Suchtfach-
personen mit Sorge betrachtet und tritt 
mal dezenter, mal offensichtlicher zu-
tage. Das bekannteste Beispiel dürften 
die «Lootboxen» sein. Diese «Beute-
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kisten» sind spätestens seit 2017 und 
der Veröffentlichung von «Fortnite» ein 
zentrales Attribut vieler Games. Diese 
virtuellen Behälter, deren Inhalt zu-
nächst unbekannt ist, können gegen In-
Game-Währung oder Echtgeld gekauft 
werden (Stichwort Mikrotransaktionen). 
2018 wurden die Lootboxen-Systeme be-
stimmter Games von der Belgian Gaming 
Commission als Glücksspiel eingestuft, 
was schlussendlich in Belgien zu einem 
landesweiten Verbot von «Lootboxen» 
innerhalb der entsprechenden Titel ge-
führt hat (Bergert 2018). Mittlerweile 
sind «Lootboxen» in Belgien generell 
verboten. Es gibt allerdings Hinweise 
darauf, dass dieses Verbot unzureichend 
eingehalten wird (Wagner 2022).

Das sogenannte Blockchain-Gaming 
ist eher dem Bereich Gaming und Tra-
ding zuzuordnen. Hier kommt vor allem 
das Konzept «playtoearn» zum Tragen; 
spielen, um dabei Geld zu verdienen.

Blockchain-Games basieren auf der 
gleichnamigen Technologie, was bedeu-
tet, dass die Kontrolle über das Compu-
ternetzwerk dezentralisiert ist und so 
alle Datenbewegungen vom gesamten 
Netzwerk zugelassen werden müssen 
und von diesem auch überprüft werden 
können (Hoogendoorn 2020). So ist 
es möglich, Spielenden den exklusiven 
Besitz digitaler Vermögenswerte zuzu-
schreiben (ebd.). Die Blockchain-Tech-
nologie wird dabei in verschiedenen 
Abstufungen angewandt. So existieren 
Spiele, die nur das Eigentum an be-
stimmten Vermögenswerten im Spiel 
auf der Blockchain speichern, während 
andere die gesamte Spielewelt über diese 
Technologie laufen lassen.

Den in Spielen existierenden Gegen-
ständen wurden seit jeher unterschied-
liche Seltenheitsgrade beigemessen 
(Konzept «scarcity»). Mit der Blockchain 
Technologie können Gegenstände an ein 
Blockchain-Token gebunden werden; 
ein sogenanntes non-fungible tokens 
(NFTs). Auf diese Token hat nur die/
der Besitzende Zugriff. Es ist also mög-
lich, einen Gegenstand in ein Spiel zu 
implementieren (durch die Gameent-
wickler:innen), auf das nur eine Person 
Zugriff hat (Hoogendoorn 2020). Der 
Seltenheitswert wird damit gesteigert. 

Darüber hinaus ist es möglich, dass der 
mit dem NFT verbundene Kryptowert 
auf entsprechenden Börsen wieder zu 
Geld gemacht wird (ebd.). Auch können 
die User:innen «Ressourcen sammeln, sie 
im Spiel als Geschenk verpacken und das 
Paket über einen offenen Marktplatz […] 
an andere Spielende verkaufen» (ebd.). 
Soweit dem Autor bekannt, sind solche 
Spiele bisher gänzlich unreguliert, womit 
auch Minderjährige Zugriff auf eine Art 
des Tradings erhalten.

Was kann präventiv getan werden?
Die Game-Branche entwickelt sich ent-
lang des technologischen Fortschritts 
und legt dabei ein Tempo vor, mit dem 
kaum Schritt zu halten ist. Trendspezi-
fische Berichterstattungen wie aus dem 
eSport schüren Hoffnungen. Computer-, 
Video- und Handyspiele werden längst 
nicht mehr zu reinen Unterhaltungs-
zwecken programmiert, sondern dienen 
dank Mikrotransaktionen vor allem der 
Gewinnmaximierung der Entwickler-
studios.

Warnhinweise über das Vorhanden-
sein süchtig machender Elemente in 
Games könnten von der Politik durch-
gesetzt werden. Die Verordnung über 
das neue Bundesgesetz über den Jugend-
schutz in den Bereichen Film und Video-
spiele (JSFVG) wird im Sommer 2023 in 
die Vernehmlassung gehen.4 Es ist davon 
auszugehen, dass entsprechende Anlie-
gen vonseiten der Suchtprävention nicht 
gehört werden. Auch die Besteuerung 
von Mikrotransaktionen wird diskutiert.

Der Autor plädiert für eine verstärkte 
Vernetzung der Suchtprävention mit der 
Gamebranche und ihr angeschlossenen 
Unternehmen. Hier ginge es zunächst 
um die gegenseitige Aufklärung und 
Sensibilisierung. So könnte z. B. in Er-
fahrung gebracht werden, inwiefern das 
Thema Gaming Disorder bzw. Suchtprä-
vention in der Ausbildung angehender 
Spieleentwickler:innen eine Rolle spielt 
und ob der Suchtprävention hier nicht 
ein wichtiger Kanal fehlt. Die Sucht-
prävention könnte hingegen ihr Wissen 
über das Medium «Game» vertiefen und 
erhielte damit evtl. neue Ansätze für wir-
kungsvolle Präventionsmassnahmen.

Im Bereich eSports gibt es ebenfalls 
positive Beispiele, wie Heranwachsende 
sinnvoll an das Gamen herangeführt 
werden können: In Fribourg führt die 
Noetic Academy ein Game-Center, in 
dem Kinder und Jugendliche in den 
eSport eingeführt werden. Dabei steht 
die Academy mit dem zuständigen Ver-
ein für Prävention und Gesundheits-
förderung in Kontakt. Ähnliche Game-
Treffs existieren auch in Dänemark 
(Gerber 2020).

Der Beschluss des Bundesamtes 
für Sport (BASPO) aus dem Jahr 2018, 
den eSports im Rahmen der Sportför-
derung nicht als Sport anzuerkennen, 
ist, in Anbetracht gewaltdarstellender 
Inhalte und der Abhängigkeit von der 
Spieleindustrie, nachvollziehbar (BASPO 
2018). Gleichzeitig stellt sich die Frage, 
ob an die Vergabe von Fördergeldern 
nicht (sucht-)präventive Bedingungen 
geknüpft werden könnten. Denn eines 
steht fest: Der Mensch spielt aus einer 
intrinsischen Motivation heraus und um 
des Spielens willen; auch digital. Beglei-
ten wir ihn dabei!
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