
Zocken 4.0 
 Wenn Computerspiele auf 

Glücksspiele treffen: 
Risiken und Nebenwirkungen für 

junge Menschen  
Dr. phil. Tobias Hayer 
Universität Bremen 

Institut für Public Health und Pflegeforschung 
Abteilung für Gesundheit und Gesellschaft 

Leitung der Arbeitseinheit Glücksspielforschung 
Fachtag „Schöne neue Welt – Fachtagung zur Prävention medienbezogener 

Verhaltenssüchte“, Präventionsprojekt Glücksspiel pad gGmbH 
Berlin, 20.04.2023 



Fahrplan (30/15) 

Gaming, Gambling, Jugendliche und Co. – Grundlagen 

Diskussion 

Konvergenz-Phänomene (KP) im Überblick 

Schwerpunkt: Simuliertes Glücksspiel im Internet 

Dr. Tobias Hayer 
Berlin, 20.04.2023 



spielen „glücksspielen“ 

playing gambling 

dient dem Aufbau emotionaler, 
kommunikativer, sozialer, kognitiver 
und motorischer Kernkompetenzen 

fördert die Persönlichkeitsentwicklung, 
leistet einen wesentlichen Beitrag für 

das kindliche Lernen 

ubiquitär, zweckfrei, Als-ob-Realität 

primärer Spielanreiz: Geldgewinne 

demeritorisches Gut 

Jugendschutzbestimmungen 

Begriffsbestimmungen 

gaming 
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Biologische / genetische 
Entwicklungseinflüsse  

Psychische 
Entwicklungseinflüsse  

Soziale 
Entwicklungseinflüsse  

Gesellschaftliche 
Entwicklungseinflüsse 

Psychische Struktur 
Ressourcen + Defizite  

Funktionelles Verhalten 

- Soziale Anerkennung 
- Unabhängigkeit 

- Prahlerei 
- ... 

 

KOMPLEMENTÄR ODER 
KOMPENSATORISCH? 

Entwicklungsaufgaben 

Temporäre Krise 

Psychische Störung 

Experimentieren 

Aktuelle 
Lebensereignisse 

Entwicklung von Krisen im Jugendalter 
Ein störungsunspezifischer Erklärungsansatz 
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FOMO = Alter Wein in neuen Schläuchen?! 

FOMO = Fear of missing out 

FOMO beschreibt die antizipierte Angst oder Sorge, eine soziale 
Interaktion, ein besonderes Ereignis oder eine ungewöhnliche 

Erfahrung verpassen zu können bzw. nicht mehr up-to-date zu sein. 
Dieses Gefühl bekommt durch die 24-7-Struktur des Internets eine 

gänzlich neuartige Qualität und geht mit einem dauerhaften 
Stresserleben einher. 

Dr. Tobias Hayer 
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Accessibility 
Affordability 
Anonymity 



Glücksspiel im Internet – Situationale Merkmale 
Hayer, Bachmann & Meyer (2005); McCormack & Griffiths (2013) 

Verfügbarkeit 
(24/7) 

Anzahl der 
Websites 

Zugänglichkeit 

Erschwing- 
lichkeit 

Spielort 

Demo-Seiten 

Extensive 
Vermarktung 

Komfort 

Senkung der 
Hemmschwellen 
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Glücksspiel im Internet – Strukturelle Merkmale 
Hayer, Bachmann & Meyer (2005); McCormack & Griffiths (2013) 

Ereignisdichte 

Auszahlungs- 
intervall 

Anonymität 

Bargeldloser 
Zahlungsverkehr 

Multiple Spiel- 
möglichkeiten 

Bonus-Features 

Soziale 
Komponenten 

Benutzer- 
freundlichkeit 

Realitätsflucht 
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https://www.youtube.com/watch?v=vlOHZqS5iss 

KP (1): Glücksspiel-Streams (Automaten) 
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https://www.youtube.com/watch?v=3NKAFoQc2Zs 
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… oder Rubbellose 



Phänomen-Einordnung 

Highlight-Videos: 
 geschnitten, nachträglich hochgeladen 

Live-Streams 
(mitunter stundenlange Dynamik) 

Verschmelzung Gaming / Gambling: 
Influencer*innen aus dem Gaming-

Bereich präsentieren auch Glücksspiele 
Lukrative Einnahmequelle 

Verlinkung auf Echtgeldseiten 
(Empfehlungslinks) 

Übernahme der Geldeinsätze (und 
damit Geldverluste) durch Sponsoren  

Werbung für Glücksspielangebote mit 
hohem Suchtpotenzial 

Senkung von Hemmschwellen 
(Niedrigschwelligkeit) 
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Psychologische Prozesse 

Anleihen aus der Lerntheorie (v.a. Modelllernen) und 
Prinzipien der Werbewirkung (v.a. AIDA-Modell)  

Ausgeprägtes Identifikations-
potenzial („Idole“) 

Möglichkeiten der Kommunikation 
und Interaktion (Chat-Funktionen) 

Förderung des Gemeinschafts-
gefühls („Community“) 

Role Model / Vorbild (hoher 
sozialer Status, Idealisierung) 

Schüren kognitiver Verzerrungen 
(z.B. Kontrollillusionen) 

Starke Bindungskraft 
(Nahbarkeit, Erreichbarkeit) 

Influencer*innen = Einfluss-
nehmende (Normen, Werten) 

Positiv gefärbte Emotionalität 
(v.a. beim Gewinnerleben) 
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Effekte von Glücksspiel-Werbung 

Gewinnen von Neukunden und Binden von Vielspieler*innen 

Formen von Einstellungsmustern, Verhaltensintentionen und 
Konsumentscheidungen 

Normalisierende Produktdarstellung 
(auch: Glorifizierung bzw. Verharmlosung) 

Förderung unrealistischer Gewinnerwartungen 

Auslösen von Spielbedürfnissen bei Minderjährigen 

Erhöhung der Rückfallgefährdung bei glücksspielsüchtigen 
Personen 
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GlüStV 2021: Musternebenbestimmungen (Werbung) 

https://innen.hessen.de/sites/innen.hessen.de/files/2022-
05/musternebenbestimmungen_virtuelle_automatenspiele_online_poker.pdf 

Nr. 5.16: Influencer-Marketing ist unzulässig 

„Influencer-Marketing […] ist das geplante Zusammenwirken eines Veranstalters 
oder Vermittlers von Glücksspielen mit Social-Media-Multiplikatoren (Influencer), 
um durch deren Empfehlungen die Wertigkeit von Markenbotschaften zu steigern 

und um das Glücksspielverhalten der Zielgruppe positiv zu beeinflussen. 
 Im Gegensatz zu traditionellen Werbemaßnahmen (TV-Spots, Internet-Anzeigen 

etc.), bei denen die Veranstalter ganzheitlich Einfluss auf den Inhalt und die 
Darstellung der Werbemaßnahmen haben, ist diese Einflussnahmemöglichkeit bei 

dem Einsatz von Influencern nicht gegeben.“ 

Herausforderung 1: Definition „Influencer*in“  

Herausforderung 3: Rechtsdurchsetzung / Vollzug 

Herausforderung 2: Schließen von Schlupflöchern 
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Aus der Praxis 

https://www.rbb24.de/panorama/beitrag/2023/02/berlin-youtube-geldstrafe-illegales-
gluecksspiel.html?crmailing=14282098&crcustomer=485&crlink=81013440 
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https://www.youtube.com/watch?v=U3oNkqHlbVg 

Verschiedene Sichtweisen 

Dr. Tobias Hayer, Universität Bremen 

Gängige Reaktion der 
Influencer*innen 

 
Verantwortungsdelegation 

 
„Jeder ist selbst für sich 

verantwortlich“ (bzw. der Staat, 
die Eltern etc.) 

 
z.B. MontanaBlack 

(https://mein-mmo.de/zdf-
magazin-royale-montanablack) 



KP (2): Gaming-Elemente beim Glücksspiel 

Erhöhung der 
Ausschüttungsquoten 
über Einbindung von 

Skill-Elementen  
(z.B. von 88% auf 98%) 

Dr. Tobias Hayer 
Berlin, 20.04.2023 



Loot Box =  
virtuelle Kiste, die verschiedene Items enthält  

Items verschaffen Vorteile im Spiel oder haben einen ideellen 
bzw. kosmetischen Wert  

Erwerb über Mikrotransaktionen,  
der Inhalt ist vor dem Kauf jedoch nicht bekannt 

KP (3): Glücksspiel-Elemente beim Gaming 

Dr. Tobias Hayer 
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Über ca. 5% der Loot-Box-Käufer*innen (≥ $100 im Monat) 
werden etwa 50% der Umsätze generiert. 

Etwa ein Drittel dieser Subgruppe zeigt ein problematisches 
Glücksspielverhalten. Zugleich besteht kein Zusammenhang 

zwischen eigenem Einkommen und Loot-Box-Käufen. 

Loot-Box-Käufe sind assoziiert mit dem männlichen Geschlecht, 
einem eher jüngeren Lebensalter sowie einem niedrigeren 

Bildungsniveau (und damit bekannten Risikogruppen). 

Monetarisierung – Loot Boxen 
Close & Lloyd (2021) 

Diese empirischen Befunde sprechen, in Verbindung mit der 
Möglichkeit des kontinuierlichen Kaufens von Loot Boxen im 

Internet, gegen eine strukturelle Gleichsetzung von Loot-Boxen 
mit dem Kauf von Überraschungseiern oder Sammelbildern. 
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Aus der Praxis 

https://www.gameswirtschaft.de/wirtschaft/fifa-lootboxen-sony-klage-gluecksspiel-oesterreich-040423/ 
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Ein geeigneter Präventionsplayer? 

https://www.muensterlandzeitung.de/themenseiten/westlotto-macht-auf-das-suchtpotenzial-von-lootboxen-
aufmerksam-w1796225-9000616787 
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Monetarisierung im Allgemeinen 

Freemium-Geschäftsmodell: 
Initiale Teilnahme ist kostenlos 

Anschließender Erwerb von Spielgeld oder virtuellen Gütern 
(z.B. über Loot Boxen) zur Erlangung bestimmter Vorzüge 

unterliegt der Bezahlpflicht  

Zweck: Vermeidung von Wartezeiten, Erleichterung der 
Spielabläufe, Sicherung ideeller oder funktionaler Vorteile 

gegenüber anderen Spieler  

Free to play – pay to win! 
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Freemium Model (Social Gaming) 
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https://www.hochgepokert.com/2020/04/21/sportwetten-einnahmen-im-esport-
bereich-steigen-2020-auf-14-milliarden/ 

Dr. Tobias Hayer 
Erfurt/Bremen, 18.05.2021 

KP (4): Wetten auf Gaming-Ereignisse 



KP (5): Demo- bzw. Trainingsseiten 
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Demoseiten und Auszahlungsquoten 
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KP (6): Simuliertes Glücksspiel / Social Gambling 

Dr. Tobias Hayer 
Berlin, 20.04.2023 



Like-Button 

Einladen von 
Freunden 

Gesteuerte 
Spielabläufe 

Mini Games Foren, Chats 

Turniere 

Passgenaue  
Werbung 

Verlinkung 
Soziales Netwerk 

Soziale/interaktive 
Komponenten 

Social Gambling – Besonderheiten 
modifiziert nach Parke et al. (2012) 

Anlegen eines 
Benutzerkontos 
nicht notwendig 
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Simuliertes Glücksspiel im Internet (Glücksspiel-Surrogate): 

„… digitale interaktive Glücksspielaktivität, die keinen direkten Einsatz von Geld 
erfordert, aber ansonsten aufgrund des Einsatzes virtueller Währung und des als 

zufallsbedingt wahrgenommenen Spielausgangs strukturell identisch mit klassischen 
Glücksspielformaten ist“ 

Simuliertes Glücksspiel – Begriffsdefinition 

Meyer, G., Brosowski, T., von Meduna, M. & Hayer, T.  (2015)  

Dr. Tobias Hayer 
Berlin, 20.04.2023 

Wichtiges Beurteilungskriterium: Zentralität des Glücksspielthemas (Anteil 
am Gesamtspiel) bzw. Realitätsnähe als Kernelement des Spiels 

Spieleinsatz ist u.a. möglich über Spielerfolge, durch Käufe mit echter oder 
digitaler Währung, das Anschauen von Werbung, gratis 

Gewinne können u.a. in digitaler Währung, Gutscheinen oder geldwerten 
Preisen ausgeschüttet werden 



Forschungsprojekt „Social Gambling“ (I) 
Eckpfeiler 

Gegenstand 
Social Gambling im Jugendalter: Nutzungsmuster und Risiken 

Kooperation mit dem Institut für Interdisziplinäre Sucht- und 
Drogenforschung, Hamburg 

Finanzielle Unterstützung durch die Behörde für Gesundheit und 
Verbraucherschutz in Hamburg 

Ausgangsbasis (Querschnitt) 
Standardisierte Befragung in Bremen (n = 964), Hamburg (n = 506) und 

Lübeck (n = 435) (repräsentativ angelegt; Klassen 6 bis 10) 

Ausgangsbasis (Stichprobe) 
N=1.905 Schüler im Alter von 11 bis 19 Jahren (M = 13,9 J.; 50,9% weiblich) 

Längsschnitt 
1-Jahres-Follow-up-Messung (N = 1.178; Response Rate: 61,8%) 
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Forschungsprojekt „Social Gambling“ (II) 
12-Monats-Prävalenz (Hayer et al., 2019) 

Zugriffsart Spielform Geschlecht gar nicht < 1 Mal im Monat 
1-4 Mal 

im Monat 

5-8 Mal 

im Monat 
> 8 Mal im Monat 

unterwegs 
innerhalb von 

Videospielen 

Gesamt 70,84 10,93 9,54 3,36 5,33 

männlich 63,28 13,44 11,26 4,70 7,32 

weiblich 78,04 8,53 7,91 2,08 3,43 

über Apps 

Gesamt 88,87 5,33 3,30 1,33 1,17 

männlich 85,12 7,22 4,38 1,75 1,53 

weiblich 92,43 3,53 2,28 0,93 0,83 

in sozialen 

Netzwerken 

Gesamt 94,42 2,98 1,76 0,53 0,32 

männlich 92,79 3,61 2,40 0,77 0,44 

weiblich 95,96 2,38 1,14 0,31 0,21 

Demospiele 

Gesamt 95,88 2,94 0,91 0,11 0,16 

männlich 94,30 3,62 1,65 0,11 0,33 

weiblich 97,39 2,30 0,21 0,10 0 

zu Hause 
innerhalb von 

Videospielen 

Gesamt 72,10 10,35 7,96 3,34 6,26 

männlich 55,32 14,53 12,58 5,86 11,71 

weiblich 88,16 6,33 3,53 0,94 1,04 

über Apps 

Gesamt 81,80 8,28 5,41 1,65 2,87 

männlich 76,82 9,97 7,15 1,95 4,12 

weiblich 86,59 6,65 3,74 1,35 1,66 

in sozialen 

Netzwerken 

Gesamt 86,36 7,22 4,03 0,85 1,54 

männlich 81,78 9,44 5,32 1,19 2,28 

weiblich 90,75 5,09 2,81 0,52 0,83 

Demospiele 

Gesamt 91,04 5,56 2,54 0,42 0,42 

männlich 88,11 6,60 4,00 0,65 0,65 

weiblich 93.87 4,57 1,14 0,21 0,21 

Teilnahme-Prävalenz insgesamt: 50,3% 
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Forschungsprojekt „Social Gambling“ (III) 
Entwicklungsverläufe im 1 Jahres-Längsschnitt (Hayer et al., 2018) 

Teilnahme am echten Glücksspiel männlich 
Migrations-

hintergrund 

Teilnahme am 

simulierten 

Glücksspiel (T0) 

Alter in Jahren 

T0 

2015 

T1 

2016 
Subgruppe n (%) n (%) n (%) n (%) M (SD) 

nein nein konstant abstinent 391 (33,19) 156 (39,90) 41 (10,49) 132 (33,76) 13,83 (1,29) 

nein ja eingestiegen 140 (11,88) 68 (48,57) 18 (12,86) 70 (50,00) 13,54 (1,46) 

531 (45,08) 224 (42,18) 59 (11,11) 202 (38,04) 13,42 (1,34) 

ja nein ausgestiegen 321 (27,25) 

ja ja 
konstant 

teilnehmend 
326 (27,67) 

Gesamtstichprobe 1.178 (100) 

Einstiegs-Prädiktoren: 
(1) Teilnahme an simulierten Glücksspielen in sozialen 

Netzwerken (von zu Hause) 
(2) Werbe-Exposition (simuliertes/echtes Glücksspiel) 
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Simuliertes Glücksspiel – Problemfelder 

Erhöhte Ausschüttungsquoten / gesteuerte Spielalgorithmen 

Normalisierung des Glücksspiels  („Übungsfläche“) 

Fehlende Regulation / mangelhafter Jugendschutz  

Teilnahme als Türöffner für Spielerkarriere (Migration) 

Monetarisierungsstrategien / In-App-Käufe 

Neugier- / Gewöhnungseffekte 

Rückfallgefährdung für Problemspieler 

Dr. Tobias Hayer 
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Unkritische Glücksspieleinstellungen / kognitive Verzerrungen 

Desensibilisierung gegenüber Glücksspielverlusten 



Zusammenhänge (überwiegend korrelativ) 

Glücksspielbezogene 
Probleme 

Mikrotransaktionen 
In-App-Käufe 

Erwerb von Loot Boxen 

Teilnahme(häufigkeit) 
Simuliertes Glücksspiel 

Teilnahmehäufigkeit 
Computerspiel 

Teilnahmehäufigkeit 
Glücksspiel 
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Regulationsbedarf: Ausgewählte Aspekte 

Klärung der juristischen Einordnung 

Werberestriktionen bzw. -verbote 

Warnhinweise zu den Risiken (Aufklärung) 

Festlegung von Einsatzobergrenzen 

Transparenz der Auszahlungsquoten / Spielmechaniken 

Unterbindung unrealistisch hoher Auszahlungsquoten 
(bei Demospielen)   

Verbot der direkten Verlinkung von Demospielseiten auf 
Seiten, die echtes Glücksspiel anbieten    
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GlüStV 2021 – § 6j Unentgeltliche Angebote 

Veranstalter und Vermittler von öffentlichen Glücksspielen im Internet 
dürfen unentgeltliche Unterhaltungsangebote, die mit Ausnahme des nicht 

zu entrichtenden Entgelts und eines fehlenden Geldgewinns einem von 
ihnen veranstalteten oder vermittelten öffentlichen Glücksspiel 

entsprechen oder diesen Glücksspielen nachgebildet sind, nur Spielern 
anbieten, für die bei ihnen ein Spielkonto eingerichtet ist. 

(→ Ausschluss Minderjähriger und gesperrter Spieler; Abs. 1)  

Bieten Veranstalter und Vermittler unentgeltliche Unterhaltungsangebote 
an, die einem bestimmten öffentlichen Glücksspiel im Internet entsprechen 
oder insbesondere durch die Benennung oder die äußere Gestaltung, den 
Anschein erwecken, einem bestimmten virtuellen Automatenspiel oder 

einem Online-Casinospiel zu entsprechen, hat das unentgeltliche 
Unterhaltungsangebot mit Ausnahme des nicht zu entrichtenden Entgelts 
und dem fehlenden Geldgewinns dem öffentlichen Glücksspiel insgesamt 
zu entsprechen, insbesondere hinsichtlich der Gewinnwahrscheinlichkeit 

und der Auszahlungsquote. (Abs. 2). 
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Statt einer Zusammenfassung 

https://www.youtube.com/watch?v=hTeTjx4k9jQ 

Dr. Tobias Hayer 
Berlin, 20.04.2023 



Zentrale Herausforderung 

Erste Kontakte mit echten Glücksspielen, glücksspielähnlichen 
Produkten oder entsprechender Werbung erfolgt bei den jüngeren 

 Alterskohorten zunehmend im Internet 

Dr. Tobias Hayer 
Berlin, 20.04.2023 
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