Glucksspielelemente in Handy-, Computer- und Video-
spielen fuir Kinder und Jugendliche

Ergebnisse einer Online-Umfrage vom 21.02. — 22.04.2022

Nicht nur klassische Gliicksspiele im Internet gewinnen an Bedeutung. Auch durch simuliertes Glicks-
spiel oder glicksspieldhnliche Elemente entstehen niedrigschwellige Angebote fir Spieler_innen, die
ein Risiko bergen, einen problematischen Umgang mit Gliicksspielen zu entwickeln?. Das Praventions-
projekt Gliicksspiel der pad gGmbH flihrte im Auftrag der Senatsverwaltung flir Wissenschaft, Gesund-
heit, Pflege und Gleichstellung eine On-
line-Umfrage mit dem Titel ,Glicksspiel Umfrage "Gliicksspiel im Kinderzimmer"
im Kinderzimmer® durch. Ziel der Um-
frage war es, mehr (iber die Einstellung
zu und Wahrnehmung von Glicksspie-
lelementen zu erfahren. Dazu wurden

Fragen gestellt zu:

"

& der Meinung zu Gllcksspielele-
menten

Finden Sie Glicksspielelemente in Handy-,
Computer- und Videospielen flir Kinder okay? ‘

& dem eigenen Spielverhalten

& eigenen Kindern bzw. einem pa-
Sagen Sie uns Ihre Meinung!

https://www.umfr line.com/s/gluec

dagogischen Hintergrund

it freundlicher der

& dem Spielverhalten der eigenen
rakvinions Senatsverwaltung
Kinder Guidsga | mmmrcmon | BERLIN | 3}

& demographischen Angaben.

Die Umfrage wurde (iber Facebook, PrevNet — das Fachportal fiir Suchtpravention, Schaufensteraus-
hdnge, Multiplikator_innen sowie interne E-Mail Verteiler bekannt gemacht und beworben. Dariiber
hinaus wurde um eine Weiterleitung des Umfragelinks gebeten. Insgesamt nahmen 402 Personen an
der Umfrage teil. Es werden die Antworten von 387 Befragten in die Auswertung eingeschlossen, die
ausreichend Angaben gemacht haben. Die Angaben der Befragten sowie die Ergebnisse der Umfrage
werden nachfolgend dargestellt.

Hinweis: Es ist zu beachten, dass die Umfrage nicht reprasentativ ist. Das heildt, dass die Ergebnisse
lediglich das Antwortverhalten der 387 Teilnehmer_innen widerspiegeln und nicht verallgemeinert
werden koénnen. Dariiber hinaus ist zu beachten, dass einige Teilgruppen nur eine sehr geringe Perso-
nenzahl beinhalten. Bei einer grafischen Darstellung kann es zu Verzerrungen der Effekte kommen. Bei
der Interpretation ist daher Vorsicht geboten. Des Weiteren wurden die Ergebnisse nur deskriptiv ana-
lysiert. Es lassen sich keine Rickschliisse auf kausale Zusammenhdnge ziehen. Auch der Einfluss von
Storfaktoren (Confoundern) oder anderen Einflussvariablen (z.B. Moderatoren und Mediatoren) wurde
nicht berticksichtigt. Dariiber hinaus kann in den folgenden Analysen die StichprobengréRe n variieren,
da bei einigen Berechnungen fehlende Werte nicht mit einbezogen werden. Die StichprobengroRe
meint dabei die Anzahl der zur Berechnung zugrunde gelegten Daten.

! Meduna / Borowski et al. (2018): 6f
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Definitionen

In der Umfrage werden unter Gliicksspielelementen sowohl Gliicksspielsimulationen als auch andere
gliicksspielahnliche Elemente gefasst. Die nachfolgenden Definitionen wurden auch den Umfrageteil-
nehmer_innen vorgelegt, sodass die Antworten auf Grundlage der folgenden Definitionen gegeben
wurden.

Gliicksspielsimulationen sind klassischen Gllicksspielen wie z.B. Automatenspielen, Gliicksradern,
Roulette oder Poker nachempfunden. Trotz der Ahnlichkeiten werden sie nicht als Gliicksspiel einge-
stuft, da entweder kein echtes Geld fir die Teilnahme bezahlt wird und/oder kein echtes Geld gewon-
nen werden kann. In manchen Fallen gibt es aber die Moglichkeit, sich Vorteile oder weitere Versuche
mit echtem Geld zu kaufen. Gliicksspielsimulationen beruhen auflerdem meist nicht auf Zufall, sondern
ihnen liegen programmierte Algorithmen zugrunde.

Gliicksspieldhnliche Elemente sehen klassischen Gliicksspielen nicht unbedingt dahnlich, funktionieren
aber nach einem dhnlichen Prinzip. Es wird echtes Geld oder Spielgeld (In-Game-Wahrung) fiir eine
Gewinnchance ausgegeben, bei der man das Ergebnis jedoch nicht vorhersehen kann. Ein Beispiel, bei
dem haufig auch echtes Geld eingesetzt wird, sind Lootboxen (dt. ,Beutekisten”). Die Gewinne in Loot-
boxen bestehen z.B. aus Gegenstanden oder Charakteren, die fir das Spiel wertvoll sind. Es kann je-
doch auch sein, dass sich nur wert- bzw. nutzlose Dinge in der Box befinden. Lootboxen sind nur eine
Form von gliicksspieldhnlichen Elementen.

In der folgenden Auswertung werden Gliicksspielsimulationen und gliicksspieldhnliche Elemente mit
»GSE” abgekiirzt.

Unsamly
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Zusammenfassung "Glucksspiel im
Kinderzimmer" - Online Umfrage 2022

s _ GSE = Gliicksspielelemente !
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_TGlL'icksspielelemente in digitalen Spielen der Kinder

. 135,8%

. , f;- 47, 7% der Eltern wissen um die GSE
spielen Spiele |- >

mit GSE N

vy
N7

| | _é/ 5 2’ 39% der Elternd\;gisasseEn nicht um
o spielen Spiele '
>< U0k ohne GSE G .
% 25,0% der Eltern unterschdatzen das
%{

Vorkommen von GSE
spielen Spiele

? 79,9%
. S potentiell mit GSE

Eltern wissen doppelt so oft nicht, dass die Spiele ihrer Kinder
GSE enthalten, wenn sie selbst noch nie Geld fiir GSE
ausgegeben haben.

Geld fur Glicksspielelemente

Ein Drittel der Kinder hat schon einmal Geld ftir GSE ausgegeben.

Kinder, deren Eltern schon einmal Geld ftir GSE ausgegeben haben, investieren selbst
héufiger Geld in GSE, als Kinder, deren Eltern noch kein Geld dafiir ausgegeben haben
(40,7% vs. 25,0%).

... Einstellung zu Glicksspielelementen

"Glucksspielelemente haben auf Kinder u. Jugendliche im Vergleich
zu Erwachsenen einen stdrkeren Einfluss auf den eigenen,
(spdteren) Umgang mit Gliicksspiel."

82,7%

Zustimmung

> Eltern stimmen der Aussage seltener zu als Menschen ohne Kinder.

> Pddagogische Fachkrdfte stimmen der Aussage héufiger zu als alle anderen.

Top 3 - Risiken @ Monatliches Limit fur In-Game-Kaufe

@; Leichte Verfiigbarkeit

'"“I Unrealistische Gewinnerwartung
]

l‘ Férderung positiver Einstellung

20,9% wollen
kein Limit

AR
'ﬁ“ﬁ‘ 34,4% wollen ein

Limit zw. 1-10€
79,1% fordern im Durch-
schnitt ein Limit von 36€

> Spieler_innen, die selbst
bereits Geld fiir GSE
ausgegeben haben, fordern
doppelt so oft kein Limit wie
Spieler_innen, die bisher kein
Geld fiir GSE ausgaben.

Eltern fordern
durchschnittlich ein
niedrigeres Limit als

Menschen ohne Kinder.



1. Beschreibung der Teilnehmenden

Hier werden die demographischen Angaben der Befragten dargestellt.

Geschlecht (n=387)

1,6%

61 Jahre oder alter

51 - 60 Jahre
34,4%

Mannlich 41-50Jahre
- 31-40 Jahre

m Weiblich 23 -30 Jahre
Divers 18- 22 Jahre

unter 18 Jahre

Bildungsstand (n=387)

Prozent

0,0 20,0 40,0 60,0 80,0

Hochschulabschluss I 60,7%

Abitur 0.d. N 17,1%

Mittlere Reife 0.4. m——u 17,3%

0,0

Alter (n=387)

m 47%

e 11,9%
EEEE— ) ) )%
I 30 0%
Eees—— 19 4%

m—— 7,8%

= 21%

10,0 20,0 30,0 40,0

Migrationsgeschichte (n=387)

0.3%  147%

n ja
nein

Unbekannt

(noch) keinen § 1,8% 85,0%
Sonstiges B 2,6% Personen mit Migrationshintergrund sind diejenigen, die
Unbekannt 05% selbst oder bei denen mindestens ein Elternteil im Ausland ge-
’ boren wurde.
Aktueller Wohnort (n=387)
0,0% 5,0% 10,0% 15,0% 20,0% 25,0% 30,0%
Berlin e ) 5 3%,
Bayern s ) 0, 9%
NRW esssssssssssssssssssssssss  11,6%
Baden-Wirttemberg m——————  10,9%
Sachsen m———— 10,1%
Mecklenburg-Vorpommern e 3 6%
Hessen mmmm ) 6%
Hamburg messsm 2 3% Bundeslander, aus denen weniger als 2 % der
Brandenburg mmmmm 2, 1% Befragten teilgenommen haben, wurden in der
Sonstige m———— 5 8% Kategorie , Sonstige” zusammengefasst.
Unbekannt 4,4%

Padagogische Tatigkeit (n=387)

53,7% | nein

pad

praventive, altersibergreifende
Dienste im sozialen Bereich gGmbH

A
|

Eltern minderjahriger Kinder (n=387)

46,3% 45,7%

54,3% | hein

PRAVINTIONS
PROJEET

Gliscksspicl
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2. (Gliicks-) Spielverhalten der Befragten
Die Uberwiegende Mehrheit der Befragten hat gar nicht oder maximal 1x innerhalb der letzten 12 Mo-
nate an einem klassischen Gliicksspiel, wie z.B. Lotto, Geldspielautomat, Roulette, Poker etc. teilge-

nommen.
Haben Sie in den letzten 12 Monaten an Wenn ja, wie oft haben Sie an
Glucksspielen teilgenommen? (n=387) Glucksspielen teilgenommen? (n=387)
5,4%
85 5% 14 2% \
0,5%
2,1
A% 0,8%
= Taglich m Mehrmals wochentlich
Wochentlich = Mehrmals im Monat
= Monatlich Mehrmals im Jahr

Fast 60 % der Befragten spielen selbst Handy-, Computer- oder Videospiele. Es zeigt sich, dass Mdnner
haufiger spielen als Frauen. Wahrend es bei Frauen etwa die Halfte ist, spielen 7 von 10 Mannern.

Spielen Sie selbst Handy-, Computer-
oder Videospiele? (n=387)

Wenn ja, wie oft spielen Sie? (n=387)

11,9%

6, 5%
42,1% 57,9% '
= Taglich m 5-6 Tage pro Woche
3-4 Tage pro Woche = 1-2 Tage pro Woche

= Seltener als 1 Tag pro Woche

praventive, altersibergreifende
Dienste im sozialen Bereich gGmbH
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Der Uberwiegenden Mehrheit derjenigen, die Handy-, Computer- oder Videospiele spielen (n=224),
sind bereits GSE begegnet. Mehr als ein Drittel (39,3 %) von ihnen hat bereits Geld fiir GSE ausgegeben.

Sind Ihnen schon einmal GSE
begegnet? (n=224)

12,5% 2%

n ja
nein

= weil ich nicht
mehr

85,3%

3. Spielverhalten der Kinder

Haben Sie mindestens ein Kind, das Handy-,
Computer oder Videospiele spielt? (n=177)

30,5%

Die 5 meistgenannten Spiele (n=123;
Mehrfachnennungen moglich)

60% 55%
50%
40%
30%
20%
10%
0%

30% 30% 29Y%

Minecraft  Supermario Fortnite FIFA

"wpad &=
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| ja

Wenn ja, haben Sie schon einmal
Geld flir GSE ausgegeben? (n=191)

1,0%

393% wmja
nein

59,7% unbekannt

Von den Teilnehmenden sind 177
(45,7%) Eltern mindestens eines
minderjahrigen Kindes. In die fol-
gende Auswertung flieBen jedoch
nur die Angaben der Eltern ein, de-
ren minderjahrige Kinder uUber-
haupt digitale Spiele spielen. Dies

nein trifft auf knapp 70% der Eltern

(123 Teilnehmer_innen) zu.

Eltern konnten aus einer Liste
Spiele auswahlen und weitere
Spiele ergdnzen. Mehrfachnen-
nungen waren dabei moglich. Die
flinf haufigsten Nennungen sind

26% hier abgebildet. Bei allen finf
Spielen sind GSE entweder grund-

I satzlich oder potentiell, je nach
Version, enthalten.

Pokémon
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Das Praventionsprojekt Glicksspiel hat die ausgewahlten Spiele in drei Kategorien eingeteilt:
e Spiele, die grundsatzlich GSE enthalten;
e Spiele, die potentiell (je nach Version oder gewahlten Zusatzoptionen) GSE enthalten kénnen,
e Spiele, die grundsatzlich keine GSE enthalten.

Knapp 36% der Kinder spielen Spiele, in denen GSE vorkommen. Nach Einschatzung der Eltern, spielen
jedoch nur 32,5% der Kinder Spiele mit GSE. Das Diagramm links zeigt die Einteilung der von Eltern
angegebenen Spiele je nach Vorhandensein von GSE durch das Praventionsprjekt Gllicksspiel. Rechts
sind die Angaben der Eltern unabhangig von den tatsachlich gespielten Spielen abgebildet.

Einteilung durch das Praventionsprojekt Gliicks- | Einschatzung der Eltern

spiel

GSE in Spielen der Kinder nach
Einteilung des Praventionsprojekts
Gliicksspiel (n=123;
Mehrfachnennungen moglich)

90,0% 79,7%

80,0%

70,0%

60,0% _
50,0% Hja
40,0%

otentiell
30,0% 14,6% °
20,0% ' 8,9% nein

10,0%

0,0% H unbekannt

GSE in Spielen der Kinder nach
Einschatzung der Eltern (n=123)

32,5%

43,9%

mja nein m Eltern wissen es nicht

4. Wissen uber das Vorkommen von Glucksspielelementen

Vergleicht man die Einschatzung der Eltern mit
dem tatsachlichen Auftreten von GSE in den ange-
gebenen Spielen wird deutlich, dass Gber die Halfte
der Eltern nicht zu wissen scheint, dass in den Spie-
len ihrer Kinder GSE auftauchen. Ein Viertel
schatzte die Spiele sogar falsch ein. So gaben 25 %
an, dass ihre Kinder keine Spiele mit GSE spielen
wirden. Sie zdhlten jedoch Spiele auf, die grund-
satzlich GSE enthalten.

Beriicksichtig werden hier nur Spiele, bei denen
GSE fester Bestandteil sind. Umso bedeutender ist,
dass nur 47,7% das Vorkommen von GSE richtig
einschatzte und sich dessen bewusst war.

"wpad =

raventive, altersibergreifende
Dienste im sozialen Bereich gGmbH

Schatzen Eltern Spiele ihrer
Kinder, in denen GSE
grundsatzlich vorkommen, richtig
ein? (n=44)

27,30%
47,70%

25%

® ja, GSE werden erkannt
nein, GSE werden nicht erkannt

m Eltern wissen es nicht

www.faules-spiel.de




Geben die Eltern bei Spielen,
die potentiell GSE enthalten,
an, dass ihre Kinder Spiele mit
GSE spielen? (n=98)

18,0%
41,0%
41,0%
| ja nein = Eltern wissen es nicht

Betrachtet man dartber hinaus Eltern, deren Kinder
Spiele spielen, in denen potentiell GSE vorkommen
(n=98), geben von ihnen etwa zwei Flinftel an, dass
keine GSE in den Spielen vorkommen. Das kann darauf
hindeuten, dass sie sich der Méglichkeit von GSE in den
Spielen teilweise nicht bewusst sind und damit das Ri-
siko unterschatzen. Dies ist insbesondere daher zu er-
warten, da sich unter den Spielen mit potentiellen GSE
auch das Videospiel FIFA befindet. In den neuen Versi-
onen FIFA Ultimate Teams werden Jugendliche und
Kinder mit kostspieligen GSE konfrontiert. Es ist zu ver-
muten, dass die Mehrzahl der Kinder der Teilnehmen-
den eher diese Versionen spielt, als altere, die noch
ohne GSE auskommen. Demnach die Wahrscheinlich-
keit hoch, dass auch diese Kinder GSE begegnen.

Das Wissen Uiber GSE in den Spielen der Kinder ist sowohl bei Eltern, die selbst Handy-, Computer- und
Videospiele spielen als auch bei Eltern ohne Spielteilnahme gleich. Es zeigen sich keine Unterschiede

beziiglich des Wissens, dass ihre Kinder Spiele mit bzw. potentiell mit GSE spielen.

Das Wissen liber das Vorkommen von GSE in den Spielen scheint jedoch mit der eigenen Erfahrung der
Eltern in Bezug auf GSE zusammenzuhadngen. Wurde von Eltern selbst bereits einmal Geld fiir GSE aus-
gegeben, wissen diese in 16,7% der Falle nicht, dass die Spiele ihrer Kinder GSE enthalten. Im Vergleich

dazu sind es bei Eltern, die selbst noch nie Geld fiir GSE ausgegeben haben, doppelt so viele Personen

(33,3 %).

5. Geldeinsatz von Kindern ftir Gliicksspielelemente

Die Abbildung rechts bezieht sich auf alle
minderjahrigen Kinder, die grundsatzlich
digitale Spiele spielen. Knapp ein Drittel
aller Kinder, die digitale Spiele spielen,
haben bereits mindestens einmal Geld
flir GSE ausgegeben.

Bezogen auf die Gruppe derjenigen, die
nach Angaben der Eltern Uberhaupt
Spiele mit GSE spielen, sind es 45,0 %.

"Spad o
| 4 Dienste i

ive, altersibergreifende
e im sozialen Bereich gGmbH

Haben Ihre Kinder bereits einmal Geld flir
GSE ausgeben? (n=123)

10,6%

L NF]

Nein

= Weild ich
nicht

59,3%
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Haben lhre Kinder bereits einmal Geld fiir GSE

ausgeben? (n=75)

100,0% - O 63%
80,0%
60,0%
40,7%
40,0%
’ 68,8%
0,0%

Geldausgabe der Eltern

HJa Nein W Weil} ich nicht

keine Geldausgabe der Eltern

Die Geldausgaben der Kinder fiir
GSE korrelieren mit dem Kauf-
verhalten ihrer Eltern. Kinder,
deren Eltern Geld fiir GSE ausga-
ben, haben deutlich haufiger be-
reits selbst in GSE investiert
(40%) als Kinder, deren Eltern
noch keine Ausgaben dafir geta-
tigt haben. Hier sind es nur 25%
der Kindern

6. Einstellungen gegentber Gliicksspielelementen

Risiken, die von GSE ausgehen

82,7 % aller Befragten geben an, dass GSE auf Kinder
und Jugendliche einen starken Einfluss auf den (spa-
teren) Umgang mit Gliicksspielen haben kénnen als
fiir Erwachsene. Zwischen den Geschlechtern zeigen
sich keine Unterschiede.

Vergleicht man die Einstellung je nach Bildungsstand
zeichnet sich eine Tendenz ab: Je hoher der Bil-
dungsstand, desto eher schatzen die Teilnehmen-
den den Einfluss auf Jugendliche hoher ein. Wah-
rend 28,5 % ohne Schulabschluss (n=7) der Aussage
nicht zustimmten, waren es bei Personen mit Hoch-
schulabschluss nur 3,8% (n=235). Es kann jedoch
sein, dass das Ergebnis verzerrt ist, weil nur eine ge-
ringe Anzahl an Menschen ohne Schulabschluss teil-
genommen hat und hier das Alter ein mdglicher
Confounder in Bezug auf den Bildungsstand ist.

Glauben Sie, das GSE auf Kinder
und Jugendliche einen starkeren
Einfluss auf den Umgang mit
Glicksspiel haben kbnnen?

(n=387)

| ja

nein

= weil ich
nicht

Befragte, die im padagogischen Bereich arbeiten (n=179), stimmen der Aussage haufiger zu als Teil-

nehmende ohne pddagogischen Beruf (n=208). Eltern (n=177) geben seltener an, dass sie der Aussage

zustimmen, als Teilnehmer*innen ohne Kinder (n=210) (siehe Abbildung auf der nachfolgenden Seite).

"wpad =
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Einschatzung, dass GSE bei Kindern einen starkeren Einfluss auf den
(spateren) Umgang mit Glicksspielen haben kdnnen, als bei

Erwachsenen

95,0% 90,5%

90,0% 85,2%

85,0% 82,7% :

79,6%

80,0% 75,9%

75,0%

70,0%

65,0%

60,0%

Insgesamt Eltern keine Eltern padagogischer kein
Bereich padagogischer

Bereich

Die Befragten konnten bis maximal 3 mogliche Risiken auswahlen, die sie fir besonders relevant in
Bezug auf GSE halten. Die drei meistgenannten Risiken, sind nachfolgend dargestellt.

3 am haufigsten genannte Risiken von GSE (n=387)

0,0% 10,0% 20,0% 30,0 40,0% 50,0% 60,0% 70,0%

Die Spiele sind leicht zuganglich (auch fir kinder). ||| T -
Es werden unrealistische Gewinnerwartungen _ 50.6%
gefordert, weil die Spiele nicht auf Zufall beruhen. o7
Es wird ei itive Einstell Glucksspiel
gefordert.

Monatliches Ausgabenlimit pro Spiel

Ein Flinftel gab an, dass es keine Obergrenze fiir monatliche Ausgaben pro Spiel fir In-Game-Kaufe
geben solle. Die Ubrigen ca. 80% gaben durchschnittlich ein Limit von 36 € an (SD = 83 €). Dabei lag das
Minimum bei 0 € und das Maximum bei 1000 €. Die meisten (34,4 %) halten ein Limit zwischen 1-10 €
flir angemessen (siehe auch die Abbildung auf der nachsten Seite).

"‘ pad ==

praventive, altersiibergreifende
Dienste im sozialen Bereich gGmbH .
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Sollte es eine monatliche Obergrenze fiir Ausgaben in Spielen pro Person
und Spiel geben? (n=387)

40,0% 34,4%

35,0%

30,0%

25,0% 20,9%
20,0% 14,7%

15,0% 10,9%

10,0% 19 9
sou I l ] 26% 3% 13% 9%
0,0% - | —

oD X

N QY o

Diejenigen, die selbst keine Handy-, Computer oder Videospiele spielen, beflirworten mit durchschnitt-
lich 26 € ein niedrigeres Limit als diejenigen, die selbst spielen. Diese wiirden durchschnittlich ein Limit
von 38 € einflhren. Es zeigen sich auch Unterschiede zwischen den Befragten, die selbst bereits einmal
Geld fur GSE ausgegeben haben und denjenigen, die noch nie Geld fiir diese Elemente ausgegeben
haben: Von denjenigen, die bereits Geld ausgegeben haben, wollen mit 39,7 % fast doppelt so viele
kein Limit wie von denjenigen, die noch nie Geld fiir GSE ausgegeben haben (20,2 %).

Auch bei Eltern minderjahriger Kinder zeigen sich insgesamt leichte Unterschiede im Vergleich zu Men-
schen ohne Kinder: Eltern fordern etwas seltener ein Limit (79,6 %) als alle anderen (85,2 %). Das von
Eltern geforderte Limit ist im Durchschnitt geringer als das von Menschen ohne Kinder: Menschen mit
Kindern halten durchschnittlich ein Limit von 22 € fiir angemessen, Menschen ohne Kinder 42 €. Eltern,
deren Kinder Spiele mit GSE spielen, beflirworten ein héheres Limit (28 €) im Vergleich zu Eltern, deren
Kinder keine Spiele mit GSE spielen (8 €).

Altersfreigabe

Ab welchem Alter sollten Handy-, Computer- und Videospiele, die GSE
enthalten, lhrer Meinung nach freigegeben werden? (n=386)

60,0%
49,0%

50,0%

40,0% 32,6%

30,0%

20,0% 15,3%

10,0% 0,3% 2,8% -

0,0% I
Ab 0 Jahren Ab 6 Jahren Ab 12 Jahren Ab 16 Jahren Ab 18 Jahren

Fast die Hélfte der Teilnehmenden wiinscht sich eine Altersfreigabe ab 18, wenn in einem Spiel GSE
vorkommen. Vergleicht man Eltern mit Menschen, die keine Kinder haben und diejenigen, die selbst
Handy-, Computer- und Videospiele spielen mit den Ubrigen Personen, werden keine wesentlichen
Unterschiede deutlich.
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/. Fazit
GSE gewinnen als niedrigschwellige Angebote fiir Spieler_innen an Bedeutung, die ein Risiko bergen,
einen problematischen Umgang mit Glicksspielen zu entwickeln?. In der Forschung zeigt sich fiir Ju-
gendliche ein starkerer Zusammenhang zwischen GSE und einem spateren problematischen Spielver-
halten3. Auch wenn sich die Spiele mit GSE nicht vorwiegend an Kinder richten und ggf. erst ab 18
Jahren freigegeben sind, sind dennoch viele der Nutzer_innen nicht volljahrig®. In der Erhebung
,»Gllcksspiel im Kinderzimmer” des Gliicksspielprojektes zeigt sich, dass sich die Mehrheit der Befrag-
ten der Risiken fir Kinder und Jugendliche durch GSE bewusst zu sein scheint. Es gibt jedoch Hinweise
darauf, dass Hintergrundwissen zu den Spielelementen fehlt, z.B. dass Eltern nicht wissen, ob die
Spiele, die ihre Kinder spielen, GSE enthalten. So hat nur knapp die Halfte (47,7 %) der Eltern gewusst,
dass in mindestens einem der Spiele ihrer Kinder GSE vorkommen. AuBBerdem scheint es eine Korrela-
tion zwischen dem Verhalten der Eltern und ihrer Kinder zu geben. Kinder von Eltern, die Geld flir GSE
ausgeben, geben wahrscheinlicher ebenfalls Geld fiir GSE aus als Kinder, deren Eltern selbst kein Geld
ausgeben (40,7 % vs. 26,7 %). AuRerdem glauben Eltern minderjahriger Kinder seltener, dass Gliicks-
spielelemente auf Kinder und Jugendliche einen starkeren Einfluss auf den (spateren) Umgang mit
Gllcksspielen haben als auf Erwachsene und beflirworten seltener ein Limit fiir In-Game-K&ufe. Eltern
stellen somit eine Zielgruppe dar, die vermehrt flir PraventionsmaBnahmen angesprochen werden
sollte. Da diese Erhebung lediglich deskriptiv ausgewertet wurde und keinerlei Riickschliisse auf signi-
fikante Korrelationen oder gar Kausalitdten zulasst, ware weiterfihrende Forschung wiinschenswert.

2 Meduna / Borowski et al. (2018): 6f
3 Cerulli-Harms / Miinsch et al. (2020): 29
4 Cerulli-Harms / Miinsch et al. (2020): 27

Unsamly
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Uber das Priventionsprojekt Gliicksspiel

Das Praventionsprojekt Gliicksspiel ist ein Projekt der pad gGmbH und wird im Auftrag der Senatsver-
waltung fur Wissenschaft, Gesundheit, Pflege und Gleichstellung durchgefiihrt. Das Angebot umfasst
vielfdltige MaRnahmen zur berlinweiten Pravention von Gliicksspielsucht.

Praventionsprojekt Gliicksspiel | pad gGmbH

Adresse: Charlottenburger Str. 2, 13086 Berlin

Telefon: (+4930) 84 522112

Internet: www.faules-spiel.de | www.facebook.com/faulesspiel
E-Mail: praevention.gluecksspiel@pad-berlin.de
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