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1 Hinfihrung und Problemaufriss

Im Kontext des digitalen Wandels sind auch die privaten Haushalte immer starker mit digitalen
Technologien ausgestattet und digitale Medien sind heatess dem Alltag von Kindern und
Jugendlichen nicht mehr wegzudenken. Insbesondere das eigene Smartphone ist flr die meisten
Méadchen und Jungen ab der spaten Kindheit standiger Begleiter. Dartber hinaus sind in der Regel in
den Familienhaushalten Tablets, tdlbooks und/oder Spielekonsolen vorhanden. Dabei haben sich in
den letzten Jahrzehnten die Nutzungszeiten flr diese Medien immer weiter gesteigert. Einen
erheblichen Anteil der genutzten Unterhaltungsangebote stellen digitale Spiele dar, bei denen heute
meist ebenfalls eine Internetverbindung genutzt wird, um mit Anderen zusammenzuspielen und/oder
OnlineFunktionen zu nutzen. Mittlerweile sind OnliSpiele, die mit mobilen Endgeréaten genutzt
werden konnen, der grof3te Computerspidarkt und die Anbieter @nkurrieren vielfaltig um die

Gunst ihrer Kundschaft. Fir Kinder und Jugendliche sind digitale Spiele heute online leicht zuganglich
und meist zunéchst kostenlos verfiigbar. Der Umsatz wird in groR3en Teilen duBemiekKaufe und
Mikrotransaktionen erzieltDazi missen moglichst viele Spielenaiéglichst lange im Spiel gehalten
werden und ein signifikanter Teil muss dazu bewogen werden, schlieBlich fir das Spiel Geld
auszugeben. Um dies zu erreichen, kommen beim Design der Spiele spezifische Gestalalrgsmitt
Einsatz, die mittlerweile in der Spielercommunity aber auch in der Forschung kritisch diskutiert
werden. Dark Patterns, Persuasive Design, Deceptive Design und Digital Nudging sind die Begriffe, mit
denen aktuell interdisziplinar untersucht wird,enMbeim Design der MensegbomputerSchnittstellen
Gestaltungsmittel zum Einsatz kommen, mit denen versucht wirdnemé&glichst hohen Antein
Nutzenden zu einem bestimmten Verhalten zu bewegen, das einseitig dem Interesse der Anbietenden
digitaler Anwendngen dient. Typischerweise zielen sie darauf ab, mehr Daten uber sich
preiszugeben, mehr Geld auszugeben, mehr Zeit in der Anwendung (App, Website, Programm etc.) zu
verbringen oder anderen Inhalten zu folgen als urspriingliciNutmendernintendiert. Marche dieser
Designelemente sind sehr auffallig und offenkundig. Andere sind hingegen schwer durchschaubar und
eher manipulativ.

Es ist naheliegend, dass die gestiegenen Spielzeiten bei Kindern und Jugendlichen mit der
Verflugbarkeit und den Gestaltungsmittelder Spiele, die auf lange Nutzungszeiten abzielen,
zusammenhangen. Dariber hinaus stehen sie auch in Verdacht einen Beitrag zu einem tibermaRigen
und geféahrlichem Spielverhalten zu leisten und die Entstehung einer Gaming Disorder, eines
problematischen, schtahnlichen Spielverhaltens zu begiinstigen, das die Entwicklung der Kinder und
Jugendlichen beeintrachtigen und ihrer Gesundheit schaden kann.

In den grofRen WirtschaftsrAumen wird auch aufgrund der Ausbreitung eines problematischen
Gamings gegen Spielddater vorgegangen, die in Verdacht stehen, mit manipulativen
Gestaltungsmitteln das Spielverhalten von Kimdend Jugendlichen negativ zu beeinflussen. In den
USA musste EPIC Games, der Anbieter des Spiels Fortnite, bereits mehrere hunderte Millianen Dol
Strafe zahlen. In China werden Spielzeiten von Kindern und Jugendlichen begrenzt und in mehreren
Landern (z.B. den Niederlanden) missen Spieleanbieter Gewinnwahrscheinlichkeiten in ihren Spielen
offenlegen. Das Europdaische Parlament (Consumer proteaticonline video games: a European
single market approach, 2022/2024/(IN1)) hat Dark Patterns in Spielen als einen der Bereiche genannt,
die einer weiteren gesetzlichen Regelung bedirfen koénnten. Hier werden die Mitgliedstaaten
aufgefordert, die Rechte deVerbraucherinnen und Verbraucher durchzusetzen und weitere
gesetzgeberische Malihahmen zu prufen.



Mit dem vorliegenden Gutachten wird insbesondere der Frage nachgegangen, welche
Gestaltungsmerkmale der Spiele aus der Sicht der aktuellen empirischen raystie Entstehung
einer Gaming Disorder begunstigen. Dazu wurde der aktuelle internationale Forschungsstand
systematisch ausgewertet und ein Uberblick ersteMufbauend auf dieser Auswertungvurden
exemplarisch zehn bei Kindern und Jugendlichen beli€btineSpiele und Spieldpps daraufhin
analysiert, inwiefern sie die, in der Forschungsliteratur beschriebenamanipulativen
Gestaltungsmittelaufweisenoder ob sie geeignete MalRnahmen enthalten, um das Risiko einer
Gaming Disorder bei Kindern und Judchen zu minimieren. In einem abschlieRenden Schritt
wurden das Risikopotential und die Jugendschutzrelevanz diskutiert sowie Mdglichkeiten der
Regulation und Medienkompetenzférderudgrgestellt undabgewogen.

Wir hoffen, damit einen Beitrag zur Starlgides Jugendschutzes leisten zu kdnnen, und bedanken
uns beider KIJM /den Medienanstalten fir die Gelegenheit, uns mit diesen Fragestellungen zu
befassen.



2 Dark Patternan Games

Spezifika und allgemeine Merkmale der Games haben sich in den |dttteen stark verandert und
entwickeln sich standig weiter. Wurden Erlése der Computerspielehersteller urspringlich durch den
Verkauf von Computerspielen mittels Datentrégern wie Diskette, CD oder DVD realisiert, so hat das
Internet zu véllig neuartigen Gelsafts bzw. Monetarisierungsmodellen gefuhrt-GameKaufe, Pay
to-Win, Skin Trading oder Lootboxen tragen heute wesentlich zu den Erlésen der Spieleindustrie bei
(Koubeck 2020). LivetreamingDienste und Spieleserver haben eine weitere Ebene der 8pldls

und zusatzliche Monetarisierungsmaoglichkeiten geschaffen. Dartiber hinaus habenBurdimts und
OnlineAngeboté rund um die Spiele deutlich zugenommen. Der OrSpéele Markt ist mittlerweile

der umsatzstarkste und damit der wichtigste Markt flie Spielehersteller. Nach den Angaben von
Statista 2023 betrug der Umsatz 2022 bei den mobilen Games 103 Midolld®, 53,3 Mrd. bei
Konsolenspielen und rund 40 Mrd. bei-Bflelen (Statista 2023).

Um ihre Einnahmen zu maximieren sind die Unternehnbestrebt, Spiele zu entwickeln, die
moglichst viele Spielende moglichst lange an das Spiel binden. Und ein signifikanter Teil der
{LASEt SYyRSy az2ftf RIFI0SA RIFITdz 6S623Sy 6SNRSY> AY {L
gilt in vielen Spielbespoiungen als Gutesiegel fir ein Spiel. Der zunehmende Néettbewerb hat

auch dazu gefiihrt, dass einige Spieleentwickler das Design ihrer Spiele anpassen, um die Nutzenden
langer und regelmafiiger spielen zu lassen, da sie dadurch gleichzeitig die verfgivaum Spielen

von Games konkurrierender Spieleentwickler einschranken (&tirad. 2019). Da sich moderne- E
Games zu der wohl komplexesten, dynamischsten und vielfaltigsten Form der digitalen Unterhaltung
entwickelt haben, ist es aus der Perspektilar Forschung relativ schwierig zu bestimmen, welche
Merkmale der Gamesufwelche Personengruppen besondere Anzielskngftaustiben und ggf. zum

Risiko eines problematischen Nutzungsverhaltens beitragen.

Welchen Mechanismen und Trick&elen aif Zeit undGeld der Spielenden &Die Spieleanbieter

gehen selbst davon aus, dass nur ein sehr geringer Teil der Spielenden bereit ist sehr hohe Betrdge im
{LIASEt I dzal dzZ3So0Syd® 5AS4S {LASt SYyRSy 6SNRSYy 1o ¢o
zunadtst offen, ob es sich umgut verdienendeErwachsene handelt, denen es leichtféllt, viel Geld fur

ein Spiel auszugeben oder ob es Personen mit einer Gaming Disordéfioderjahrigesind, die ihr
Verhalten nicht mehr oder noch nicht rational kontrollierekdnnen. In der Szene der
Spieleentwicklung wird z. T. sehr offen dariiber kommuniziert, mit welchen Mechanismen und Tricks
die Monetarisierung gelingt (z. B. S Q& 3 dricks foit nioeyisilg mobile game players with
free-to-playahttps://www.youtube.com/watch?v=xNjlI03CGkp4m Grund legen die Entwickler dabei
offenbar zum einen dem Spieldesign ein behavioristisches Lernmodell zu &runitledem ein
wiederkehrendes Spielverhalten durch Belohnungen konditioniert wird. Zum anderen werden

1Z. B. YouTub¥ideos, TikToklips oder TwitcliveStreams.Schon die Anzahl der Clash of Cldideos bei
YouTubadibersteigt mehrere Millionen. Allein der YouTuber und professionelle Clash of&paier iTzu bietet
mit dem Kanal "iTzu Gaming" (Stand 05.06.2023) 2072 Videos an und hat 264.000 Abonnenten.

290 ESYLX F NARAaOK SNJ f NNI 6 A NFowd Baild Habit 2 MIY Myy3 RISNE R dddiliKa da | 62F
al 221 8RY 2A8 {AS tNRRdZ (S SNEOKFTFFSY s -MealdegoM @K G AT YI
Prozess mit (1) einem Ausléser, der zu (2) einer Handlung fuhrt, die (3) eine Belohnung erzeugt urlitischliel3

(4) zu einer Investitionfuhrt. Eyal empfiehlt, diese vier Phasen so zu gestalten, dass Ruickkopplungsschleifen
entstehen.


https://www.youtube.com/watch?v=xNjI03CGkb4

systematisch Schwéchen im Reflexionsvermdgen (Heuristiken) und kognitive Verzerrungen bei der
Informationsverarbeitung (Biases) (Weber & Knorr 2019) ausigé die Spielende beim Kauf oder

bei der Einschéatzung von Gewinnchancen machen.

In der Literatur und im Internet wurde die Diskussion um die Beeinflussung des Verladtedser

und Userinnerdz® | @ YA G RSy . SANATTFSY o0t SONGBYd2If 20381  50C2ATH
gefuhrt. Zur Beschreibung deBestaltungsmittel, mit denen Mensg€bomputerSchnittstellen (HCI)

So gestaltet werden, dass Usanen und Userin signifikanter Anzaldirekt oder indirekt zu einem

Verhalten gebrachwverden das vomAnbieter erwiinscht wirdwerden in neueren Beitragen auch

andere Begriffeverwend®t o . SKI @A2N}I f 5SaAiA3dyas oa5FN)] tlFaGiSNya
a/ K2A0S ! NOKAGSOGdz2NBa® 51 0 SA #Dark Pakeynd el yoHeS NBE NJ %S
Aufmerksamkeit erlangt, da er auf Hbene in unterschiedlichen Institutionen verwendet wird.
MartinietalRSFAYASNBY dzy iSNJ 5FN)] tFGdiSNya t€tS 5Saady
einem bestimmten Verhalten verleiten und dabei die Gistaysmacht Uber Benutzeroberflachen
SAyaSAadAada AY LyiGdSNBaasS AKNB2RL+SSBRY Bsgesditireigtddahy dzi T S
dass solche manipulativen Techniken im Kontext der digitalen Kommunikation breit zur Beeinflussung

des Konsumentenvaaltens Anwendung finden (z. B. Dasehutz, Kaufverhalten, Nutzung von Social

Media), und eben auch im Zusammenhang mit einer ausufernden bis suchtahnlichen Nutzung digitaler
Spiele (Cara 2019, Bihr 2020g¢ndschutz.net 2021, EU 2022). Auf européisdileene hat der
Europdische Datenschutzausschuss (EDSA @02 + 2 NHI 6 Sy 1 dzNJ + SNX SteiRdzy 3 @
der Gestaltung von Benutzeroberflachen von Seddiatlia-Plattformen verdffentlicht, die praktische
Empfehlingen fir Designemnenund Designer, abeauch fir Nutzendeenthalten. Im Entschluss des
Europaischen Parlaments vom 18. Januar 2023 zum Verbraucherschutz beir\Qudiogpielen

(Consumer protection in online video games: a European single market approach, 2022/2024/(INl))
werden Dark Patterns sleiner der Bereiche genannt, die einer weiteren gesetzlichen Regelung
bedirfen konnten. Hier werden die Mitgliedstaaten aufgefordert, diéerbraucherechte
durchzusetzen und weitere gesetzgeberische Malinahmen zu prufen.

In fast allerdigitalenAnwendunge, die bei Kindern und Jugendlichen beliebt sind, finden sich heute
Dark Patterns. Radesky et al. (2022) untersuchten bei 160 Kindern im Alter von drei bis finf Jahren die
drei von den Kindern am langsten genutzten Apps. Druck durch parasoziale Bezietrahge33
(24,8%) und 25 (18,8%) Apps mit Charakteren auf; Zeitdruck in 23 (17,3%) und 14 (10,5%) Apps;
Navigationseinschrankungen in 61 (45,9%) und 49 (36,8%) Apps; und atthaktdizein 60 (45,1%)

und 61 (45,9%) Apps. Kinder aus Haushalten, deren Eltern einen niedrigeren Bildungsgrad hatten,
hatten hohere Pravalenzwerte fur die Nutzung von Apps mit manipulativem Design als Kinder, deren
Eltern einen Hochschulabschluss hatten. Auf Basis der Kategorienbildung von Gray et al. (2018)
untersuchten Di Geronimo et al. (2020) 240 populare Apps. 95% der Anwendungen enthielten eine
oder mehrere Dark Patterns in ihren Schnittstellen. Insgesamt wurden 1.787 Dark Patterns unter allen
Apps gefuden, durchschnittlich 7,4 pro Anwendung. 10% der Anwendungen enthielten keine, eine
oder zwei Dark Patterns (N=33), 37% der Anwendungen enthielten zwischen drei und sechs Dark
Patterns (N=89), wahrend die restlichen 49% sieben oder mehr Dark Patternaltetet Im Netz

3 Fogg (2003) beschreibt sieben persuasive Strategien, mit denen Verhaltensveranderungen bei den Userinnen
und Usern erreicht weten kénnen: Die Vereinfachung komplexer Téatigkeiten (Reduktion), die Abgabe von
Kontrolle/Entscheidungsmdglichkeiten (Tunneling), die Anpassung von Informationen und WahIimdglichkeiten
(Tailoring), Hinweise (Suggestion), die Sichtbarmachung relevanteridadiaformationen fir das Individuum
(SeltMonitoring) oder Andere (Uberwachung), sowie der Einsatz von Verstérkern fiir das erwiinschte Verhalten
(Conditioning).



finden sich Sammlungespgenannten | 8 ® { K1
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https://www.deceptive.design/hatbf-shameoder https://www.darkpattern.games/
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Tab. 1.Gegenuberstellung der Prifkriterien der KIM und der Sammlung von Dark Patterns bei

www.darkpattern.games

Prifkriterien der KIM
(KIM2021! D o { t -GamesPRY, S. 3)f

Jugendschutzproblematiknanipulativer

Spieledesigns in Frem-Play-Apps
(jugenschutz.net 2021 /
https://www.darkpattern.games)

Faktoren des GamBesigns:

fadzy 6 SAINByYyIT (8
Spielwelten,

1 ein nicht erkennbares oder nicht erreichbares Spiel;
die Maoglichkeit, einen eigenen Spielcharaki
individuell auf und auszubauen, was zum einen 1
einem erheblichen zeitlichen Aufwand einhergeh
und zum anderen das Identifikatiopstenzial
erhéhen und die Bindung an das Spiel verstarken k

9 Spielhandlunge und Aufgaben, die innerhal
unterschiedlicher Zeitfenster erfllt werden missen

1 Aufgaben, die komplex oder aufwéndig sind u
aufeinander aufbauen,

1 PushNachrichten, wenn neue Aufgaben im Sg
anstehen oder Aufgaben erledigt sind,

9 Belohnungssysteme, @i komplex, unvorhersehbg
oder unlbersichtlich sind oder aus unterschiedlich
Einzelbelohnungen bestehen,

9 Honorierung regelmafiger Nutzung mit Geschenke

1 Nutzerbindung, wodurch die Spieler in d
Anfangsphase zunéchst tmschnellen Erfolgen un
Spiefortschritt gekddert werden und spéter ein hoh
zeitlicher Aufwand erforderlich wird.

1 Negative Konsequenzen durch NiGpielen

1 Gluclsspielahnliche Elemente

1 Soziale Elemente
0 Unterstitzung der Gruppe unerlasslich, um

nachste Level zu erreichen

o0 Spieler wird aufgefordert, seine Kontakte al
sozialen Netzwerken einzubinden (und dieisd
belohnt)

o0 Highscores und Spielfortschritte  werdg
offentlich gelistet, automatisch verschickt od
gepostet

0 persistente Spielwelten, in denen die Grup
weiterspielt, auch wenrein einzelnes Mitglie¢
zwischenzeitlich pausie(Dies kann bei de
Nutzern die Angst provozieren, wahrend (¢
{LIASE LI dzaS Sidsgla 2Ai0¢

{ LA St RI dzS

of Missing Ou{FOMO@ .0

Temporal Dark Patterns, z. B.:
1 Playing by Appointment

9 Daily Rewards

1 Grinding

9 Advertisements

SociaDark Patterns

9 Social Pyramid Scheme

9 Social Obligation / Guilds

1 Friend Spam / Impersonation
9 Reciprocity

Monetary Dark Patterns, z. B.
9 Payto-Skip

9 Premium Currency

1 Payto-Win

1 Artificial Scarcity

Psychological Patterns, z. B:

1 Invested / Endowed Value

1 Badges / Endowed Progress
1 Complete the Collection

9 llusion of Control



https://www.deceptive.design/hall-of-shame
https://www.darkpattern.games/

In Deutschland wurde u. a. 2021 die Jugendschutzproblematik solcher Gestaltungsaspekte bei Online
Games durch eine Schwerpunktanalyse déandesmedienanstalten / Kommission fir
Jugendnedierschutz aufgegriffen. Eine Sammlung von Dark Patterns in Games im Internet wurde von
jugendschutz.net genutzim das manipulative Spieledesign in drei exemplarischentBredayApps
aufzuzeigen.

Fur de breit aufgestellte Schwerpunktanalyse der Medienanstalten wurden 389 Spiele naher
ausgewertet und insgesamt vielfaltige Wirkungsrisiken dokumentiert. Genretbergreifend wurden
Kostenrisiken und das Risiko fir eine exzessive Nutzung (56 % bzw. 47 %jigstendiestgestellt.

Dabei wurden Spielelemente, die eine exzessive Nutzung fordern kénnen, nicht nur in MMORPGs,
Multiplayer- und Actionspielen gefunden, sondern auch in Kinderspielen und Casnas (KIJM
2021). Fast alle Faktoren, die in den Prufkiterder KIM genannt werden, wurden in der Stichprobe
gefunden. Am haufigsten waren es (1die Mdglichkeit den eigenen Spielcharakter bzw. das
Spielumfeld individuell auszubauerf?2) in sich abgeschlossene Spielrunden, die unbegrenzt
fortgefuhrt werden kdnnen(3) dffentliche Bestenlisten(4)ein fehlendes Spielziel; sowg) Push
Nachrichten zu neuen Aufgaben und Herausforderungen.

Die Autorengruppe weist darauf hin, dass daskRisiner exzessiven Nutzung mit einer Kombination
bestimmter Angebotsformen (plattformiibergreifenéreeto-Play, Gestaltungsmerkmate(offene
Spielziele, kurze Spielrunden, verschachtelte Aufgaben, Teamplay, Ausstattungsvorteile, komplexe
Belohnungssystae, Bestenlisten, PudNachrichten) und Geschéaftsmodeile (In-App-Kaufe,
Kaufdruck, intransparente Kaufbedingungen, glicksspielahnliche ElementeBdaert) sowie den

damit verbundenen Kosteninteraktions und Nutzungsrisiken einhergeht (KJM 2021).

Eirerseits macht die Gegeniberstellung der Prifkriterien der KIM auf der einen Seite und der
Sammlung von Dark Patterns bei Spielen auf der anderen SeteeTab. 1) deutlich, dass nicht alle

Dark Patterns aktuell als Wirkfaktoren flr eine exzessive Ngtaimgestuft werden. Andererseits
werfen die gesammelten und laufend neu ergénzten Dark Patterns die Frage auf, inwiefern neue
Design Elemente auf eine exzessive Nutzung abzielen und wie erfolgreich sie sind. Der Drang, eine
Kollektion oder eine Mannschatu vervollstandigen, ist etwa ein neuer Aspekt, der sich aus der
Diskussion um Dark Patterns ergeben kénnte. In der Schwerpunktanalyse der KIM wurde z. B. auch
die Rolle von Abdodellen / monatlichen Mitgliedschaften als weiterer Faktor aufgegriffer, de
ebenfalls moglicherweise exzessives Spielen begunstigen kdnnte.

Dass alle diese Spielemerkmale zu einem exzessiven Spielen beitragen kénnen, ist sehr plausibel, aber
nicht gleichermaf3en gut empirisch belegt. Am besBascheid dirften die Spidlerstelle selbst

wissen, welche Faktoren bei wie vielen ihrer Kimnén und Kundn zu umfangreichen Investitionen

von Zeit und Geld fihren. In der Vergangenheit haben Enthillungen, wie etwa die Fa¢élespk
gezeigt, dass grofRere KonzemhgrchausAuswertungen msichtlich mdglicher Schaden bei Kindern

und Jugendlichen durchfihren, abeliese nicht veroffentlichen. Fur die Einschatzungen der
Bedeutung der verschiedenen Gestaltungsmerkmale der Games fir die Entwicklung einer Gaming
Disorder wird deshalb im Folgenden auf den aktuellen, recherchierten Forschungsstand
zuriickgegriffen.



3 Wie tragenDark Patterns und bestimmte
Spielemerkmalezu einem exzessiven
Nutzungsverhalten uncdur Entwicklung einer
Gaming Disorder bei? Ein Uberblick Giber den
Forschungsstand

Nach der JIMStudie des Medienpadagogischen Forschungsverbundes Siudveasigdimalidinder

und Jugedliche zu ihrem Umgang mit Mediebefragt, nutzten 2022 A der Jugendlichen taglich

oder mehrmals die Woche digitale Spiele. Im Durchschnitt betrug die Spielzeit 109 Minuten pro Tag
(mpfs 2022). Bereits die umfangreiche Beschaftigung nuiitatlen Spélen fihrt bei vielen
Erziehungsberechtigtezur Besorgnis und im gesellschaftlichen Diskurs werden digitale Spiele haufig
in Zusammenhang mit einer Suchtgefahr, einer Computerspielesucht 0.4. gebracht. In der
wissenschaftlichen Literatur hingen wird mit dem Suchtbegriff eher zurtickhaltend operiert und
vielmehr von problematischem oder exzessivem OnrBpélverhalten, pathologischem Online
Spielen und (Internet) Gaming Disorder gesproclfeonget al. 2018; Wartberg, Zieglmeier &
Kammerl 2021) Problematisches Spielverhalten (problematic gaming) wurde in die
Klassifikationssysteme psychischer Storungen-ICDund DSM integriert und hat damit
Anerkennung als eigenstandige Stérung erfahreas DSMb (American Psychiatric Association 2013)
fuhrt fur die Diagnosestellung folgende neun Kriterien (Internet Gaming Disorder, IGD) auf: (1)
exzessive Beschaftigung mit Computerspielen, (2) Entzugserscheinungen, (3) Toleranzentwicklung, (4)
erfolgloseVersuche, das Spielen zu regulieren, (5) Verlust des Interesses an ehemaligen Hobbies und
Freizeitaktivitaten, (6) Fortfilhrung des exzessiven Spielens trotz Bewusstsein tber die psychosozialen
Folgen, (7) Tauschung anderer Personen beziiglich des Spiefgnfé) Verwendung von
Computerspielen, um negativen Stimmungen zu entfliehen oder sie zu mildern, und (9) das Risiko oder
Verlust von bedeutenden Beziehungen, beruflichen Perspektiven oder Bildubgs.
Karrieremdglichkeiten. Wden in den vergangenen Bl Monaten mindestens funf dieser neun
Kriterien gemaR eigener Beurteilung erflllt, spricht man von problematischem Spielverhalten.
Problematisches Spielen wird auch mit mehreren zusatzlichen korperlichen und psychischen
Gesundheitsproblemen in Verbindungebracht, wie z. B. Angstzustanden, Depressionen,
Schlafstérungen, Sehstdrungen, Fettleibigkeit, sowie dauerh&tdmerzen in Unterarm, Hand und
Nacken.

Das skizzierte Phanomen wird Uberwiegend fur die Altersgruppe der Jugendlichen beschrieben. Eine
reprasentative  Studie aus 2020 veranschaulicht, dass die Pravalenz problematischen
Computerspielverhaltens bei 1dis 17Jahrigen in Deutschland 3,5% betrug. Die Pravalenz bei
méannlichen Jugendlichen lag mit 5,9% deutlich hdhebeaisveiblichen: 1,0% (Wadrerg, Kriston &
Thomasius 2020). Einige Studien berichten, dass die T&Rdndemie die Pravalenzrate nochmal
erhoht hat. Nach der Studie der D&¥sundheit und des UKE Hamburg stieg die Zahl abhangiger
Kinder und Jugendlicher bei Comerdpielen bis Jur022 auf 6,3 (DAK 2023). Insgesamt wurde in
dieser Stdie das Spielverhalten von 184lKindern und Jugendlichen als riskanter problematisch

4Von einem gefahrlichen oder riskanten Spielen ist die Rede, wenn das Spielverhalten nadakIRisiko fur
korperliche und psychische Konsequenzendis Individuurmoder seine Umgebung erhéht. Das erhéhte Risiko
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geschatzt, wobeks in dieser Subgruppe zu 6&4Jungen waren. Basierend auf internationalen
Studien, berichteten Fam (2018) fir Internet Gaming Disorder bei Jugendlichen eine gepoolte
Pravalenzschatzung von 4,6%, dabei waren Jungen (6,8%) haufiger betroffen als Madchen (1,3%).

In Anbetracht dieser Brentwerte wirdeinerseitsklar, dass im 6ffentlichen Diskurs das Risiko einer
computerspielbezogenen Verhaltensstérung oftmals tberbetont wird. Andererseits verdeutlicht die
Dynamik in der Entwicklung auch die Notwendigkeit fur Interventionen. Eine efiffearte und
unideologische Debatte tber Risiken und Potenziale von O@lamaes ist daher umso bedeutender.
Die potenzialorientierte Forschung befasst sich unter anderem mit Se@@mses oder £Sport
(Hallmann &Giel 2018; Reitman et al. 2020) und idéniert Bildungspotenaie von Computerspielen
(Fromme, Jérissen @nger 2008). Zudem werden deren positive Funktionen als G&tategie (King

et al. 2020) und fur das Wohlbefinden (B& CopelandStewart 2022) betont.

Die empirische Forschung zum Themenfeld problematisches @alingng zeichnet sich dureine

hohe Anzahl an Untersuchungen midllerdings teilweise uneinheitlichen Resultaten aus.
Ubereinstimmung herrscht darin, dass Internet Gaming Disorder zwar selfaiit, aber mit starkem
Leidensdruck fiir Betroffene und Angehdrige sowie negativen psychischen, sozialen, akademischen
und 6konomischen Fodm verbunden sein kann (Melodi@anale& Griffiths 2022). Dartiber hinaus ist

es mittlerweile unstrittig, dass heder Entstehung einer Internet Gaming Disorder offenbar ein
Zusammenspiel von unterschiedlichen Faktorenbiindeln entscheidend ist. Integrative
Erklarungsansatze beriicksichtigen (1.) Merkmale des Individuums, (2.) Aspekte des sozialen Umfelds
und (3.) die Bezifika desMedienangebotgqz. B. persistente Medienwelten, Belohnungssysteme).
Keiner der Faktoren allefiihrt direkt zu eineiGaming Disorder. Vielmehr sind es offenbar bestimmte
Muster des Zusammenspiels, die diese erklaren kénnen. Dabei manifestierdas problematische
Spieleverhalten auch nichallein an einem bestimmten Spielegenre, sondern vielmehr haben
unterschiedliche Spielemerkmale eine unterschiedliche Anziehungskraft fir bestimmte Spieler
Personlichkeiten.

Aufbauend auf unserem Kenntnised zu exzessivem Gaming und dessen Foérderung durch
spezifische Spielemerkmale und Gestaltungsmittel wie Dark Patterns wurde fir die folgende
Zusammenstellung nach aktuellen Analysen, Forschungsstudien und Uberblicksbe#cimgchiert
(Zeitraum 20122023).

Dazu wurde eine Literaturanalyse in den relevanten Datenbanken durchgefstwpys Web of
Science, Psyndex, ERIC Bnt#dMed. Insbesondere wurde nach strukturellen Merkmalen von Games,
Belohnungsmechanismen und Dark Patterns, Digital Nudging, degjartzvorkehrungen und
Geschaftsmodellen in Verbindung mit problematischer bzw. exzessiver Nutzung von Games gesucht.
In den firalen Suchstring wurdeGaming Disorder und Aquivalente aufgenommen.

Der finaleSuchstring bei Scopus lautete:

TITLEABSKEY ((Nudg* OR "Dark Patter*" OR Interfac* OR "Structural Charac** OR Reward OR "Loot
Box*" OR "Business Model" ) AND (Gaming OR Games) AND (Disorder OR addicti* OR "problem*
use" OR compulsive OR excessive OR autonomy* OR manipul* O&eetfinat* OR "Media

kann durch die Frequenz, Zeit, Vernachlassigung anderer Aktivitdten und Prioritaten, von riskantem Verhalten

im Spielekontext, nachtiégen Folgen oder Kombination von diesen Faktoren entstehen. Das Spielverhalten wird

trotz Wissen um die erhdhten Schadigungsrisiken fir das Individuum oder seine Umgebung aufrechterhalten. Es
handelt sich dabei im Grunde um friihe, préaklinische Phanotyp&NJ { dzOK G &a (| NHdzy ISy o6 a9 LI &z
DSONIF dzOK& ! NYyIFdzZR 3 ¢K2YlFaAdza HAHANO D
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Literacy" OR "Media Comptenc*" OR "Youth Protection” OR "Consumer Protection")) AND PUBYEAR
> 2019

Die erste Recherche am 03. Mai 2023 ergab 725 Treffer. Davon wurden 77 Artikel als relevant
ausgewahlt und ausgewertet. Literaturverweisediesen Texten und weitere Suchanfragen fithrten
schlief3lich zu einem Gesamtkorpus von 143 wissenschaftlichen Beitrégen, die bericksichtigt wurden.

3.1lIndividuelle Merkmale der Spielenden

3.1.1 Adoleszenz

Ein Blick auf die verschiedenen Altersgruppen zeigt, dasBelchaftigung mit digitalen Spielen bis
zum mittleren Jugendalter ansteigt und dann aber wieder nachlasst. Diese Entwicklungskurve macht
deutlich, dass entwicklungsspezifische Aspekte offenbar bedeutsam sind. Einerseits werden
Jugendliche mit zunehmendenlter weniger hinsichtlich ihrer Nutzungszeiten reguliert, was
steigende Spielzeiten begtinstigt, andererseits nehmen im weiteren Verlauf andere Freizeitaktivitaten,
wie die erstePartnerschafbder die berufliche Ausbildung einen zentraleren Stellenwert.ében ein

und die Fahigkeit zur Selbstregulation sowie zu einer selbstbestimmten Lebensflhrung steigt
insgesamt anDas Alter bzw. die Entwicklungsphase Adoleszenz ist also ein gut dokumentierter
Risikofaktor, der eine umgekehrteftrmige Beziehung zumproblematisclen Gaming hat (Tejeiro et

al. 2012), wobei das Risiko einer Spielsucht in der Adoleszenz am hochsten ist und in der Regel zum
Ende des zweiten Lebensjabhnt abnimmt (Kuss & Griffitt2012).

Jugendliche spielen haufiger Games als altere Masand sind dabei auch engagiertéis Griinde

fur ein hoéheres Risiko flr problematisches Gaming in der Adoleszenz werden neurobiologische
Aspekte benannt (z. B. der sich noch entwickelnde préafrontale Kortex und die dadurch begrenzte
Impulskontrolle). BaipielsweiseargumentiertLi (2020), dass in der Adoleszenz eine unreife kognitive
Kontrolle und exzessive Belohnungssuche Risikofaktoren fir eine Gaming Disorder sein kdnnen.
Typisch fur die Entwicklungsphase der Adoleszenz sind aber Redbirfnisse nachsozialer
Zugehdorigkeit und die Suche nach Identitdt und Herausforderung (Sensation Seeking) und spezielle
soziokulturelle  Anforderungen (z.B. Ubergang zur weiterfihrenden Schule, neue
Verantwortlichkeiten und gréRere Unabhangigkeit), welche ebenfallBaktoren diskutiert werden.
Daruber hinaus leben viele junge Menschen in industrialisierten Gesellschaften zu Hause und haben
Zugang z@amesn ihrem Schlafzimmer od&/ohnzimmer (Bayrakdar & Coult2917).

3.1.2 Gender

Im Durchschnitt betrug bei Kindern unagéndlichen 2022 die Spielzeit 109 Minuten pro Tag, wobei
Jungen nach eigenen Angaben deutlich langer spielten (130 M&Madchen (87 Min laut JIR022
S.51). 12% der Jungen geben an, taglich 4 Stunden und mehr mit digitalen Spielen zu verbringen.

Untersuchungen zu demografischen Unterschieden zeigen Ubereinstimmend, dass méannliche Spieler
ein hoheres Risiko haben, ein problematisches Gaming zu entwickeln. Manner geben in
Pravalenzstudien mindestens doppelt so haufig wie Frauen eine Gaming Disordad atanner
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spielen tendenziell haufiger und langer als Fraugmei Metaanalyseberichten fir Manner in allen
Altersgruppen mit einer Rate von 2,5:1 bzw. mit einer moderaten Effektstarke eine hodhere
Wahrscheinlichkeit fir Symptome einer Gaming DisordsrFahuen (Su et.a2020, Stevens et al

2021). Auch Yu et.gR021) berichten anhand einer Studie mit chinesischen Adoleszenten eine mehr
als doppelt so hohe Pravalenz v@aming Disordebei Jungen als bei Madchen (19,2% gegeniber
7,8%). Der Geschlechteterschied wird nach ihrer Studie auch durch fehlgeleitete Kognitionen
moderiert (d.h., Uberbewertung der Belohnungen von Inters&pielen, Drang zum Spielen von
Internet-Spielen und Unwilligkeit, das Spielen ohne Abschluss von Spielaufgaben zu st@jzen)
gréRere Interesse von Mannern an Games fuhrt dazu, dass sich auch problematisches Gaming eher
bei M&nnern findet. Kiraly et al. (2023) vermuten, dass auch evolutiondre Anséatze zur Erklarung dieser
Ungleichverteilung beitragen kénnen: Aggressivitad die Neigung zu k&dmpfen sind in den meisten
Kulturen oménnlicheéx Eigenschaften und da in den meisten Games Wettbewerb und Kampf ein
zentrales Element sind, sind diese fur Manner attraktiver als fur Frauen. Entsprechend identifiziert die
Gaminglndustrie Manner als ihre Hauptzielgruppe und entwickelt Spiele speziell fur sie.

Daruber hinaus wurden Unterschiede in der neuronalen Aktivierung bei GdReiizgn zwischen
Frauen und Ménnerfestgestellt.Dong und Potenza (2022) zeigen, dassviinern haufigeals bei
Frauen hohe Impulsivitat, eingeschrankte inhibitorische Kontrolle und aggressive Verhaltensweise
beobachtet werden kinen. Spielbezogene Belohnungen und akutes Spieleverhalten kiboee
Mannern hohere Lust ausldsen als bei Frauen und so ihbst&entrolle schwachen.

In der Metaanalyse von Stevens et al. (2021) wurde eine hdhere Pravalenzrate fir abninggen

in asiatischen Landern (5,08%) im Vergleich zu Europa (2,72%) festgestellt. Kulturelle Unterschiede
scheinen die Pravalenzraten voar@ing Disorder zu bestimmen, haben jedoch keinen Einfluss auf
das Geschlechterverhéltnida es in fast allen Landern von Mannern dominiert zu sein scheint. Eine
Ausnahme bildet offenbar Indien wo Uberwiegend bei Frauen Symptome problematischen
Computerpielens berichtet wurden (Su et.&020).

3.1.3 Personlichkeitsmerkmale

Eine grof3e Anzahl von Studien hat den Zusammenhang zwiSdmamg DisordeBymptomen und

RSYy &423Syl yyviiSNE I/ tMDKCEXE 4 YSN] YI f Fgktoren®lodallA SNBE y R
untersudit. Nach diesem personlichkeitspsychologischen Modell sind die fiinf Hauptdimensionen der
Persdnlichkeit Offenheit flr Erfahrungen (Aufgeschlossenheit); Gewissenhaftigkeit (Perfektionismus),
Geselligkeit (Extrovertiertheit), soziale Vertraglichkeit (Rubksiddime, Kooperationsbereitschatft,
Empathie) und Neurotizismus (emotionale Labilitdt und Verletzlichkeit). dienverfigbaren
empirischen Befunde zur Beziehung zwischen Gaming Disorder und den Big- Five
Personlichkeitsmerkmalen zusammenzufassen, wurden zwei-Wesdysen durchgefuhrt (Akbari et

al. 2021, Chew 2022). Diese zeigten eine negative Assoziation mit Extrovertiertheit,
Gewissenhaftigkeit wh Vertraglichkeit sowie eine positive Assoziation mit Neurotizismus. Eine
plausible Erklarung fur den Zusammenhang zwischen Gaming DiSygtomen und
Neurotizismus besteht darin, dass neurotische Personen anféllig fir Angst, Depressionen und Stress
sind und virtuelle Spielwelten als Flucht nutzen kénnen, weil sie diese digitalen Umgebungen als
kontrollierbarer und sicherer wahrnehmen als ihr tagliches Leben. Wenn sie jedoeihmendin
Spielefliehen, um negative affektive Zustdnde zu vermeiden, kaasSpielen problematisch werden

(z. B. Wartberg et al. 2023a).

Personen mit geringer Gewissenhaftigkeit haben Schwierigkeiten, pflichtbewusst und
selbstdiszipliniert zu seitsieneigen dazu, unstrukturiegr zu sein und ihre Ziele weniger konsequent
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zu \erfolgen als Menschen mit hoher Gewissenhaflie finden maoglicherweise Spiele attraktiv
aufgrund der klaren Regeln und der standigen positiven Verstarkung (Muller et al. 2014, Wittek et al.
2016). Das kann auch mit einem grofReren Risiko fur die Entwickdimer Gaming Disorder
einhergehen. Extraversion kénnte negativ mdaming DisordeSymptomen assoziiert sein, weil
Games verschiedene nichoziale Unterhaltungsmoglichkeiten bieten, wéahrend die negative
Assoziation mit Vertraglichkeit auf die Konfliktveeidung hoch vertraglicher Personen
zuriickzufuhren sein kdnnte, da das Spielen von Oi@iames stressige soziale Situationen beinhalten
kann und problematisches Gaming auch zwischenmenschliche Konflikte im taglichen Leben
verursachen kann (Chew 2022).

Neben den BigrivePersonlichkeitsfaktoren wurden auch andere Persdnlichkeitsmerkmale
untersucht. Impulsivitat hat dabei aufgrund ihrer Beziehung zu stichtigem Verhalten im Allgemeinen
einen besonderen Stellenwert. Umfragen, die grof3e Stichgmolon Jugeniichen und Spielenden

sowie klinische Stichproben von Behandlungssuchenden untersuchten, berichteten eine statistisch
signifikante Verbindung zwischen der Persodnlichkeitseigenschaft ImpulsivitéGaming Disorder
Symptomen (Gentile et al. 2011, Choi &€t2014, Suetal n m 2 Ff @dFNIP 9 DNARATFTTFA
hinauswurden auchin experimentellen Studien signifikante Zusammenhange gefunden (Metcalf &
Pammer 2014, Nuyens et al. 2016). Eine langsschnittliche Studie ergab, dass mehr Symptome einer
Gaming Disorder zum Zeitpunkt T1 eine impulsivere Entscheidungsfindung zum Zeitpunkt T2
vorhersagtenAuRerdem wie®ine geringere Kontrolle zum Zeitpunkt T2 eirsehwachen Effeldiir

hohere Spielzeitereum Zeitpunkt T3 (Kréplin et.a2020). Diese Ergebnissegen nahe, dass
Impulsivitat nicht nur ein Risikofaktor flir Gaming Disorder sein kann, sondern dass die Stérung, wenn
sie sich einmal entwickelt hat, auch die Entscheidungsfahigkeit der betroffenen Personen weiter
verringern kann. Schlie3lich wurde in meten Studien eine Verbindung zwischen Gaming Disorder
und der AufmerksamkeitsdefiziHyperaktivitatsstorung (ADHS) berichtet (z. B. Andreassen.et al
2016), wobei Impulsivitat als ein gemeinsamer erklarender Faktor fir beide Stérungen angenommen
werden kaon (Lee et al2016, Yen et al 2017). Die besondere Bedeutung der Impulsivitat wird auch
durch die Auswertung der Studienlage von Chung et al. (2021) unterstrichen. Nach ihren Befunden
scheinen Personen méiner Gaming Disordeimpulsiver zu sein, wenn aarum geht, risikoreiche
Entscheidungen zu treffen, insbesondere, wenn potenzielle Gewinne erwartet werden.

Die Studien zur Rolle der Personlichkeitsfaktoren machen auch deutlich, dass unterschiedliche
Problemlagen bei verschiedenen Persomrzem Entwicklung eines problematischen Spieleverhaltens
fuhren kénnen. Spielende mit geringem Selbstwertgefiihl kdnnten mit hohem Zeitaufwand Erfolg und
Status im OnlinSpiel anstreben, um sich besser zu filhlen, wéahrend Personen mit
Impulskontrollproblemen bemnders anféllig fur Glucksspighnliche Mechanismen in Spielen sein
kénnten und durch Mikrotransaktionen ansteigend mehr Zeit und immer gréRere Geldbetrage
investieren, um durch den zufalligen Gewinn eines besonderen Items ein Glicksgefihl zu bekommen.

3.1.4 Komorbiditaten

Die von Kiraly et a2023) berichteten Forschungsergebnisse legen nahe, dass bei einer Gaming
Disorder, wie bei anderen Suchterkrankungen, Komorbiditat haufig zu finden ist (Kuss et al. 2018).
Depressionen, depressive Symptome sowie gdiseate Angststorungen und Angstsymptome
werden konsequent mit Gaming Disorder in Verbindung gebracht (Ostinelli et al. 2021, 202Ral

Wang et al. 2017). Die berichteten Effektstarken variieren zwischen schwach und moderat. Spielende,
die unter depessiven und Angstsymptomen leiden, neigen mdglicherweise dazu, in Videospiele zu
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flichten, um sich vor alltaglichen Schwierigkeiten und negativen affektiven Zustanden zu schitzen (Ji
et al. 2022, Melodia et al. 2020). Das Spielen dient in solchen Féléman der Ablenkung (statt
I6sungsorientierter Bearbeitung der Probleme) und kann zu problematischem Spieleverhalten fuhren,
was wiederum psychopathologische Symptome aufgrund beeintrachtigter Funktion, verringerter
Leistungsfahigkeit und sozialer Isadait weiter verstarken kann (Gentile et al. 2011). In
Zusammenhang damit besteht auch ein erhdhtes Risiko fur Suizidgedanken (Sharman et al. 2022, Yu
et al. 2020). Daruiber hinaus wurden auch komorbider polytoxikomaner Konsum bis hin zum
Missbrauch von psyctropen Substanzen im Zusammenhang mit Gaming Disorder berichtet (Horath

et al. 2022, Van Rooij et al. 2014, Burleiegh et al. 2019).

Eine ausfihrlich untersuchte und im Zusammenhang mit Gaming Disorder haufig einhergehende
komorbide Erkrankung ist ADHSutainer aktuellen Metaanalyse (Koncz et24123) wurden sowohl
Symptome von Unaufmerksamkeit und Hyperaktivitat als auch die kombinierten-8iphiEome

mafig mit Gaming Disorder assoziiert. Mehrere Faktoren kénnen zur Entwicklung von Gaming
Disorder beiPersonen mit ADHSymptomen beitragen, wie beeintrachtigte soziale und affektive
Funktionen und/oder Impulsivitat (Koncz et 2023. Darlber hinaus zeigen Spielend#& Autismus
SpektrumStorung ebenfalls eine héhere Wahrscheinlichkeit fur Gaming Dis@gmptome mit
variierenden Effektstarken (Murray et al. 2021, Murrray et al. 2022). Die vorgeschlagenen Erklarungen
ahneln denen im Fall von ADHS. Beide Storungen umfassen Defizite bei Impulskontrolle und
Reaktionshemmung, die zur Entwicklung von GamiegrBer fuhren kénnen (Mazurek & Engelhardt
2013). Aufgrund der Uberwiegenden Verwendung von Querschnittsdesigns in Studien zur
Komorbiditat von Gaming Disorder bletbeidie Richtung der Zusammenhénge oft unklar.

3.1.5 Motivationale Aspekte

Eine weitere Réie an Studien hat motivationspsychologische Faktoren untersucht und schwache bis
mafige Zusammenhange zu Gaming Disorder festgestellt. Gut belegt ist, dass Eskapismus als Mediator
zwischen verschiedenen psychiatrischen Symptomen (z. B. Depression) unty ®asairder wirkt

(Kiraly et al. 2015, Banyai et al. 2019, Ballabio et al. 2017). Diese Ergebnisse legen nahe, dass es bei
Personen, die ausschlieB3lich zur Unterhaltung spielen, sehr unwahrscheinlich ist, dass sie eine
problematische Spielnutzung entwickePersonen mit psycschenSchwierigkeiten hingegen kdnnen

das Spielen als Mittel zur Vermeidung alltaglicher Probleme oder zur Kompensation ihrer Defizite
nutzen, was sich oft als ungeeignete, dysfunktionale Bewaltigungsstrategie erweist und bei
langfrigiger Anwendung negative (suchtahnliche) Konsequenzen haben kann. Zwei Metaanalysen
berichten derartige Zusammenhange. Wang und Cheng (2022) stellten den stagastitiven
Zusammenhang voBaming Disorder und motivationalen Aspekten beim Eskapismugéstgt von
Leistungsmotivation. Daruber hinaus berichten sie von schwachen, aber positiven Zusammenhénge
mit Immersion und sozialer Motivation. Der landertbergreifende Vergleich zeigte zudem eine starkere
Verbindung zwischen der Fluchtmotivation / Eskapus undGaming Disordein Studien, die in
individualistischen (im Vergleich zu kollektivistischen) Regionen durchgefuhrt wurden. In der anderen
Metaanalyse von Backlund et al. (2022) war der Zusammenhang zwischen Internet Gaming Disorder
und Eskapismusbenfalls am starksten ausgepragt, gefolgt von Leistungsmotivation und Immersion.

Eskapismus und Immersion scheinen auch fur problemats@hening beim Spiel World of Warcratft,

(das in dieser Expertise, neben neun weiteren Computerspielen, besonderkimm $teht) relevant

zu sein. Die Bedeutung von Immersion zeigte sich beispielsweise bei der Befragung von 128 World of
WarcraftSpielerinnen und;Spielern durch Kwok und Khoo (201ih) der Studie von Billieux et al.
(2013) mit 690 Personen war Eskapisreirswichtiger Aspekt flr eine problematische Nutzung des
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SpielsWorld of Warcraft. Eine starkere Kompensation (durch den Avatar im Spiel) war in der-Online
Studie von Morcos et al. (2019) bei 404 World of WareSgielerinnen undSpielern mit einer
hoheren Auspragung von Symptomen einer Internet Gaming Disorder assoziiert.

Kiraly et al. (2023) erlautern den Zusammenhanigiem Reviewso: Da Eskapismus eine Ablenkung

von einer emotional belastenden Situation beinhaltet, kann er als eine Strategie der
Emdionsregulation interpretiert werden. Bei intensiven negativen Emotionen ist es wirkungsvoll, die
Auseinandersetzung mit Informationen, die mit dem unangenehmen Gefuhl in Verbindung stehen, zu
unterbrechen und die Aufmerksamkeit auf Reize zu lenken, dibt mhit den urspringlichen
Emotionen zusammenh&ngen. Zum Beispiel konnen sich Personen, die einen Familienkonflikt erlebt
haben, beim Videospielen vollstindig in das Spiel vertiefen, um ihre Aufmerksamkeit von
unangenehmen Gedanken und Geflihlen abzulenkes. Problem dabei ist, dass diese Strategiar
kurzfristig wirksam sein kandje ausfihrliche Verarbeitung des negativen emotionalen Ereignisses
behindert und danit langfristig ineffizient ist. Der Spieler bzw. die Spielerin mag sich wahrend des
Spielens erleichtert flhlen. Die aversiven Emotionen im Zusammenhang mit dem Konflikt bestehen
jedoch weiter und tauchen wieder auf, sobald die Aktivitdt beendet ist. Enigdehe fir die
Entwicklung eineGaming Disorder ist dabei, wie oft eine Person die Ablenkung nutzt, um negative
Emotionen zu vermeiden, und ob dies ihre einzige Strategie ist, um die Gefilihle von Belastung zu
lindern. Personen, die eine Vielzahl verschiegteBmotionsregulationsstrategien haben und diese
flexibel je nach den Umstanden einsetzen kdnnen, entwickeln wahrscheinlich keine Gaming Disorder.

Das Streben nachd@ameErfolgen wird durch die belohnende Natur v@amegKiraly et al. 2018)

und den Proass des operanten Konditionierens (King et2@l10) vorangetrieben. Dariliber hinaus
kénnen diese Erfolge zu einer hoheren Anerkennung und Status innerhalb der Gaonimgunity
FNKNBY o6 If@FNIP 9 DNAFTFAOGKA HAHMOENnchtlgdingtSAy A ISy
Schlief3lich kann soziale Motivation zu berméaRiger Nutzung fihren, indem sie eine Verpflichtung zum
Spielen schafft, da die Zugehdrigkeit zu virtuellen Teams genauso wichtig sein kann wie die
Zugehdrigkeit zu anderen Gruppen (Wang & Ch20@2R). Fernerkbnnen Gamesauch als sichere
Umgebungengenutzt werden um soziale Bedirfnisse zu erfullen (Szolin et al. 2022). Insgesamt
unterstitzt die Forschung stark die These, dass nicht die Spielzeit selbst Gaming Disorder vorhersagt
(Kiraly et al. @17), sondern die Art und Weise, wie Spiele spielen, ihre Motive und inwieweit sie

diese Freizeitaktivitat in ihr Leben integrieren kénnen.

Eine Metaanalyse von Ji (2022), welche 153 Studien mit rund 115975 Personen einschloss, berichtete,

dass maladap¢e Kognition und Motivationen den starksten Zusammenhang mit Internet Gaming
Disorder aufweisen. Haufiger betroffen sind Menschen mit problematischamglnstigen
+2NRGSEtdzyaSy @2y &aA0OK aStoaid o1 o . & inelShielel £ f G NI
ALIASE ST oAy AOK 2SYIGHnreddspiglenRin Sehd postiveRedktdmen wdiNB 3 S y
Anderenzu erhalten undbeim Spielenpersdnliche Kompetenund einen héheren Selbstweru

erleben Zusatzlich bringen ungiinstige VorstellungeBiMJ RAS 2 St 4 6T @ . & a5AS8 {
hNIZ Ly RSY AOK AAOKSNI dzyR NBALIS| GASNI o0Ayoan A&7
zu erlangen, und sie kdnnen sich deprimiert und irritiert fiihlen, wenn sie mit dem Spielen aufhéren.

Um negative Gefiihle zu lindern, spielen sie weiter oder kehren wahrscheinlich zum Spielen zurtick.
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3.1.6 Physiologische Aspekte

Eine weitere Gruppe von Studien widmet sich vorrangig (neuro)physiologischen Aspekten. Individuelle
Besonderheiten der Hirnfunktionen stehen in direkter Verbindung mit psychischen Aspekten und dem
Verhaltensspektrum des problematischen Gamings. Da diesezidB keinen Schwerpunkt der
Expertise darstellt, wird an dieser Stelle nur exemplarisch auf aktuelle zusammenfassende Beitrage zu
diesem Themenbereich verwiesen.

Das systematische Review von Legault et al. (2021) zeigt, dass eine hohe Anzahl vondi&tudien
Hemmungskontrolle / inhibitorische Kontrolle untersuchten. Personen mit einer Gaming Disorder
weiseneine beeintrachtigte inhibitorische Kontrolle und Impulsivigtf, was sich in einer hoheren
Anzahl von Fehlern bei der Durchfliihrung neurokognitiafgaben zeigte, insbesondere, wenn
Ablenkungen durch aufféllige spielbezogene Hinweisreize vorhanden waren. Gaming Disorder war
auch mit einer héheren Belohnungssensitivitat und einer geringeren Verlustsensitivitat verbunden,
was zu insgesamt risikoreialeen Entscheidungsverhalten flhrte. Die Autoren sehen bei den
Veranderungen der neurokognitiven Merkmale bei Personen mit Gaming Disorder Ahnlichkeiten zu
Substanzkonsumstérungen und einer Glicksspielstérung und interpretieren dies so, dass die
Pathologie drch ahnliche Mechanismen entstehen kann.

Die Metaanalyse von Niu et al. (2022) zeigte bei Personen mit einer Gaming Disorder strukturelle und
funktionelle Beeintrdchtigungen in Gehirnregionen, die neixekutiver Kontrolle, kognitiven
Funktiorenund entsheidungsbezogener Belohnung verbunden sind.

Zusammenfassend zeigen die vorliegenden empirischen Untersuchungen, dass demografische
Faktoren wie Geschlecht und Alter sowie psychologische Merkmaléndidduelle Eigenschaften

eine Rolle bei der Entwickig eines problematischen Spieleverhaltens spielen. Jugendliche sind
aufgrund von neurobiologischen, entwicklungsbedingten und kulturellen Faktoren einem hdheren
Risiko ausgesetzt. Die Zusammenhdnge zwischen Gaming Disorder und anderen
psychopathologischerSymptomen wie Angst und Depression weisen darauf hin, dass eine
umfassende Betrachtung der Risikofaktoren und des individuellen Kontextes entscheidend ist, um ein
besseres Verstandnigon exzessivem GamingGaming Disorderund der zugrunde liegenden
Mecharismen zu ehalten. Dies kann dazu beitragen, wirksamere Praventionshd
Interventionsmafnahmen zu entwickeln und die individuelle und gesellschaftliche Belastung durch
problematisches Gaming zu reduzieren.
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3.2Merkmale des sozialen Umfelds

DerForschungsstand zur Rolle der sékimnomischen Status igtkonsistent. Eine Reihe von Studien
fanden  keine  statistisch  signifikanten =~ Zusammenhange  zwischen  Bildungsniveau,
Beschaftigungsstatus, Familienstand, Einkommen und Gaming Disorder, wahrend iedeigere
Pravalenzraten bei besser gebildeten, erwerbstatigen und verheirateten Personen berichteten und
eine negative Korrelation mit dem Einkommen zeigten (Kiraly et al. 2023).

3.2.1 Familiale Aspekte

Auf Ebene des sozialen Umfeldes spielen familiale Asmie entscheidende Rolle. Fiir Kinder und
Jugendliche stellen Familien in der Regel den Lebensmittelpunkt dar und beeinflussen im positiven
wie im negativen Sinne die Mediennutzungrziehungswissenschaftliche Studien zeigen die
vielschichtige Bedeutung der Familie (Kammerl et al. 2012; Hauenschild 201&o wird ein
problematisches Gaminm den meisten Fallen zuergt den Familien wahrgenommen. Es ist die
Familie, dieals erstes reagiert und Kinder und Jugendlicherals Ressourcalienen kann um
Entwicklungsaufgaben mit Bezug zu Medien zu bewaéltigiearn stellen ihren Kindern Endgeréate (z.

B. Tablets, Personal Computer, Videospielkonsolen) in déiremern zur Verflgungvereinbaren
Nutzungsregelnund kénren ihnen dieseMedienausstattungwieder entziehen.Den elterlichen
Strategien der Medienerziehung (Parental Mediation) kommt eine Bedeutung fir die Pravention
exzessiver Internetnutzung zu (Kammerl et al. 20085 Weeren nimmt der Mediengebrauch der
Erziehungsberechtigten Einfluss auf den Mediengebrauch von Kindern und Jugendlichen. Ferner ist
nicht zu vernachlassigen, dass die Erziehungsbereehtighber auch(Mit-)Verursachade einer
problematischen Internetnutzungein kdnnen.

In verschiedenen Studien wird deutlich, dass eine unzureichende Beziehungsqualitat oder Konflikte
zwischen den Erziehungsberechtigten imen Kinderrproblematisches Gaming und problematische
Internetnutzung fordern kénnen (Shek, ZhuMa 2018). In der VEiStudie6 a + SNI NdzF S SET S
Ly SNy Siydzil daiudenAidgribes Ihivatst VieBigidangen zwischen einer niedrigeren
Familienfunktionalitdit und problematischenOnlineGaming gezeigt (Wartberg, Ziegimeier &
Kammerl 2019). Dieser Zusarenhang wird durch weitere Studien bestatigt (Jeong & Kim 2011;
Bonnaire & Phan 2017; Park, Kim @ho 2008). Desweiteren gibt es mehrere Studien, die
Zusammenhange mit schlechterer Familienkommunikation aufzeigen (Faltynkové et al. 2020; Liu et al.
2012; Rk, Kim &Cho 2008; Tsitsika et al. 2011; van den Eijnden et al. 2010). Ein positives
Familienumfeld und ein medienerzieherisches Verhalten, das auf individuelle Medienpraktiken und
auf die jeweiligen Kinder oder Jugendlichen zugeschnitten ist, kann d@ngproblematischen
Verhaltensweisen entgegenwirken (Kammerl/Zieglmeier/Wartberg 2021).

In einer vergleichenden Studie (Wartberg et al. 202&imnte gezeigt werden, dass es hinsichtlich der
Rolle der Familie beim problematischen Gaming, bei einer prolilsaien Nutzung sozialer Medien

und einem problematischen Alkoholkonsum Gemeinsamkeiten und Unterschiede gibt: Alle drei
Verhaltensweisen gehen mit mehr Konflikten mit der Mutter einher. Ein geringerer familialer
Zusammenhalt (Kohasion) wurde nur von Judliehen mit problematischem Alkoholkonsum
statistisch signifikant h&aufiger berichtet, nicht aber von Jugendlichen, die problematische
Nutzungsweisen von digitalen Spielen oder sozialen Medien aufweisen. Umgekehrt ging eine
geringere wahrgenommene Autonomistatistisch signifikant h&aufiger mit problematischem
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Spielverhalten und einer problematischen Nutzung sozialer Medien einher, aber nicht mit
problematischem Alkoholkonsum. Auch das Erziehungsverhalten unterschied sich. Nach Angaben der
Jugendlichen warerBestrafungen durch die Eltern haufiger bei problematischenmi@a und
problematischer SocidlediaNutzung, nicht aber bei problematischem Alkoholkonsum. Ein
Uberbehitendes Erziehungsverhalten geht haufiger mit einer problematischen Nutzung sozialer
Medien nicht aber mit problematischem Gaming oder problematischem Alkoholkonsum einher.
Moglicherweise sind dabei in zuklnftigen Studiengenderspezifische Unterschiede im
Erziehungsverhaltenoch néherzu bertcksichtigen.

In der Literaturanalyse von Brandhorst al. (2021) mit 87 berlcksichtigten Studigvurden
Zusammenhange zwischdnternetbezogena Storungen bei Jugendlichesowie Familien und
Elternfaktorenanalysiert Phdnomene wie Computerspielsudiaw. problematisches Gaming sind in
dieser Analyseenthalten. Die Resultate sind in Kategorien wie EH€mmd-Beziehung, elterliches
Erziehungsverhalten, Belastungsfaktoren in der Familie und familidre Kontextfaktoren gegliedert
(ebd.). Die meisten der in die Analyse einbezogenen Studien befassen sisspeliten der Eltern
KindBeziehung. So scheint es beispielsweise einen direkten Zusammenhang zwischen der von Eltern
und Kindern gemeinsam verbrachten Zeit und der Problematik zu geben (ebd.). Je mehr Zeit Kinder
mit ihren Eltern verbringen, desto unwalsteinlicher ist es, dass ihre Internetnutzung als "Stérung"
eingestuft wird(Faltynkova et al. 2020; Jeong & Kim 2011; Lin, Mfu&009).

Der Einfluss der Erziehung auf internetbezogene Stérungen wie Gaming Disorder ruckte in der
jungeren Vergangenheiniden Fokus der Forschung. Es zeigt sich, dass elterliche Kontrolle und
elterliches Wissen Uber die Tatigkeiten des Kindes mit niedrigeren Internetnutzungszeiten und dem
Ausbleiben von internetbezogenen Stérungen einhergeffeaitynkova et al. 2020; Lin, LinV&u

2009) Die vorliegenderBefunde legen nahe, dass elterliches Monitoring und die Regulierung des
Spielverhaltens wirksame Strategien zur Pravention von Gabisayder sind (Bussone et aD20).

Eltern, die das Spielverhalten ihrer Kinder regulieren, helfen ihnen auch eher dabei, alternative
Freizeitaktivitaten zu finden und zu praktizieren (Krossbakken et al. 2018), was entscheidend ist, um
ein gesundes Gleigewicht aufrechtzuerhalten und als Praventionsstrategie empfohlen wird
(Krosbakken et al. 2019, Kiraly et2020). Die Ergebnisse sind jedoch mit Bedacht zu interpretieren.
Zum einen kann ein zu starkes elterliches Kontrollverhalten auch einen gegmmeiffekt haben

(Siste et al. 2020) Ein autoritdrer Erziehungsstil kann somit die Wahrscheinlichkeit eines
problematischen Gamings erhéhéAbedini 2012)Zum anderen ist die elterliche Kontrolle in der
Realitat von einer Vielzahl an individuellen Faktoren wie der Personlichkeit und den Eigenschaften von
Eltern und Kindern abhangiBrandhorst, Renner Barth 2021)Letztlichist darauf hinzuweisen, dass

in verschiedenen Stadien ddEntwicklung vom Kind zum jungen Erwachsenen nicht dieselben
elterlichen Mediationsstrategien gleichermaf3en giinstig sind (Kammerl 2028).

Familiale Belastungsfaktoren werden von verschiedenen Studien mit internetbezogenen Stérungen in
Zusammenhang gebracht. So weisen etwa Kinder, die von ihren Eltern mit ablehnender Haltung
behandelt (z.BKim & Kim 2015; Kwon, Chund-&e 201} bzw. streng bestraft oder gar mi@aucht
werden (Schimmenti, Caretti &a Barbera 2014; Xiugin et al. 2018jufiger internetbezogene
Stérungen auf. Kindesmisshandlung, die emotionale, sexuelle oder korperliche Gewalt sowie
kérperliche oder emotionale Vernachlassigung umfasst, stellt einen weiteren RisikofaktdDe&m
Weiteren zeigt sich in einigen Studien, dass internetbezogene Stdrungen bei Kindern in
Zusammenhang mit psychischen Belastungen der Eltern (wie AngstlichkeiDegression) stehen

(z. BWartberg et al. 2017)
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Eine weitere Fragestellung betrifft die Familienform, insbesondere die Rolle der Einelternfamilie. Nach
Kiraly et al. (2023) finden sich Studien, dauch bei Kontroll@ler Faktoren elterliche Fursorge und
Uberwachung- auf ein erhohtes Risiko fiir eine Gaming Disorder bei Kindern verweisen, die bei
Alleinerziehenden aufwachsen. Mogliche Griinde kénnsein, dass diese Eltern weniger Zeit und
weniger finanzielle Ressourceiaben, um den Kindern alternative Freizeitaktivitadten in
ausgewogener Weise anzubieten. Die Befundlage hierzu ist aber nicht eind¢iasgchtlich eines
potentiellen Zusammenhangs zwischen internetbezogenen Stérungen und dem sozio6konomischen
Status eier Familie oder dem Bildungsstand der Eltern gibt es ebenfalls keine einheitlichen Befunde
(Brandhorst/Renner/Barth 2021)

3.2.2 Peers und schulbezogene Faktoren

Beziehungen zu Gleichaltrigen und das schulische Umfeld sind weitere bedeutsame Umweltfaktoren,
welche Einfluss auf di&ntstehung und Entwicklung einer Gaming Disordabem kénnen. Im
Jugendalter istlie soziale Integration in der Pe@ruppe von besonderer Bedeutung, da fur diese
Entwicklungsphase die Identitatsbildung und eine relative Ablosung von der Herkunftsfamilie
kennzeichnend sind. Forschungsergebnisse zeigen,diassahrgenommene Unterstiitzung durch
Gleichaltrige, die Bindung zu Peers sowie schulbezogenes und soziales Wohlbefinden mit einer
exzessiven Mediennutzung assoziiert(8tankovska, JosimovskiEdwards 2016; Teng et al. 2020)

Die Relevanz des schulischanfélds fir Gaming Disorder wurde auch fur Jugendliche in Deutschland
beobachtet (Wartberg et al. 2022).

Diese Ergebnisse stehen im Einklang mit anderen Studien, die einen Zusammenhang zwischen
schlechteen sozialen Fahigkeiten und problematischem Spielerichten (Gentile et al2011,
Lemmens & Valkenburg 2011, Rehbein et al. 2010). Dariiber hinaus ergab eine systematische
Ubersichtsarbeit (Mihara & Higuchi 2017), dass Symptome einer Gaming Disorder bei Jugendlichen
mit Problemen mit Gleichaltrigen korretten (sowohl Mobbingopfer als auch Mobbende), mit einem
Freundeskreis, in dem problematisches Spielen haufiger vorkommt, mit niedrigen schulischen und
beruflichen Leistungen (Schulversdumnis, Schulverweigerung und schlechte Schulnoten) sowie mit
geringeen sozialerKompetenzerund einem niedrigen Integrationsniveau. Diese Ergebnisse wurden
durch eine kirzlich veroffentlichte Metaanalyse unterstitzt (Gao et al. 2022), die zeigte, dass
zwischenmenschliche Probleme, Mobbifhgter und Opfererfahrungen wichtigRisikofaktoren fir
Gaming Disorder sind. Auch die Bedeutung von {Beziehungen wurde in einer einjahrigen
Langsschnittstudie berichtet (Teng et al. 2020), in der ein bidirektioE#fiekt der wahrgenommenen
PeerBindung gefunden wurde. Die Ergebnisegeh nahe, dass Kinder und Jugendliche, die
Schwierigkeiten haben, Freunde bzw. Freundinnen zu finden und ein geringes schulbezogenes
Wohlbefinden angeben, das Spielen als Kompensation nutzen kdnnen. Allerdings kdnnen solche
Kompensationsversuche als Eskapus interpretiert werden, da die Bewaltigung realer
Schwierigkeiten und Misserfolge aul3erhalb des Spielens nicht angegangen werden.
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3.3Merkmale der Games

Neben den individuellen und sozialen Merkmalen tragen auch spezifische Merkmale der
Computerspieleur Entwicklung einer Gaming Disorder bei. Dabei ist zu beachten, dass sich mit dem
Wandel der allgemeinen Merkmale der Games in den letzten Jahren auch die
Forschungsschwerpunkte undefunde verandern.

Auch aus Sicht der Forschung wird davon ausgegardpss die Spiekersteller psychologische
Mechanismen wie die operante Konditionierung nutzen, um Spielende mdéglichst lange an ein Spiel zu
binden. Moderne Spiele bieten dabei unbegrenzte Erfahrungen von Gewinnen und Verlusten, die
haufig durch komplexe E#hlungen und Charaktere in groRen digitalen Welten mit vielen
Moglichkeiten zur sozialen Interaktion mit anderen Spielerinnen und Spielegebunden sind (King

et al.2019).

In den folgenden Abschnitten stellen wir Forschungsbefunde zu den wichtigptelebezogenen
Faktoren (wie z. B. strukturelle Merkmale, Spieldestgpmente, Monetarisierungstechniken) vor, die

das Engagement der Spietien fur das Spiel erh6hen und die Entwicklung eines problematischen
Spielverhalten begunstigen. Besondere Orienthgshilfen geben neben dem allgemeinen Uberblick

von Kiraly et al. (2023) insbesondere die aktuellen Zusammenstellungen zu Spielemerkmalen von
Rehbein et al. (2021) (mit 46 berlcksichtigten Forschungsbeitrdgen) sowie Saini und Hodgins (2023)
(mit 105 eigeschlossenen Forschungsarbeiten).

3.3.1 Offline-Gamesvs. OnlineGames

Eine der groRten Innovationen in der Entwicklung von Games war die Integration des Internets,
welche die Entstehung von Mehrspiel@nlineSpielen ermdglichte, die viele Menschen gleichgeit

im selben virtuellen Raum spielen kénnen. Die zunehmende Nutzung von Smartphones und ihre
Verwendung als Spieleplattform und die Einflhrung von digitalen Kaufmoglichkeitender Kauf
zusatzlicher Spielinhalte in Form von virtuellen Gegenstande exi&ren/Skins, Waffen, Wahrung

oder Leveln) hat die Entwicklung von OniBgielen befeuert.

OnlineSpiele ermoéglichen im Gegensatz zu Offfspgelen in der Regel das gemeinsame Spielen mit
anderen. Die Forschungsliteratur belegt, dass ein problemats8ipielverhiéen haufiger bei Online
Spielenden als beiOffline-Spielenden auftritt (Smyth 2007, Lemmens & Hendriks 2016, MoRle &
Rehbein 2013, Montag et al. 2021). Allerdings wurden auch Oflele mit Spielsucht in Verbindung
gebracht (Fisher 199Zhomas & Martin 2010). Nach der Zusammenstellung von Forschungsbefunden
durch Kiraly et al. (2023) kdnnten gerade fir Spielende mit geringeren psychosozialen Kompetenzen
OnlineMultiplayer-Spiele sichere Umgebungen bieten, in denen sie ihre sozialen Bedérerfullen
konnen (Heng et al. 2021), wahrend sie unsichtbar und anonym bleiben und auf diese Weise ihre Angst
vor personlichen Interaktionen verringern (Lee & Leeson 2015, Bodi et al. 2021). Daher kdnnte diese
Personengruppe letztlich haufiger fur gmematisches Spielen von Multiplay®nline-Spielen mit
sozialer Interaktion empfanglich sein (Lemmens & Hendriks 2016).
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3.3.2 Gerateausstattung

Das Spielen aktueller Spiele ist in mehrfacher Hinsicht voraussetzungsvoll, da es ein digitales Endgeréat
und eine Iternetverbindung mit ausreichender Bandbreite bendtigt. Dabei sind die Moéglichkeiten der
Benutzereingaben und-ausgaben direkt am Gerat oder mittels Peripherie bedeutsame
Rahmenbedingungen fir das Spi&deben. Spiel€ontroller, Touchscreens, Gamingméusder
andere weniger verbreitete Moglichkeitewie z. B. die Verwendung eines Mikrofons oder eines VR
Handschuhs als Eingabegerataterstitzen ebenso wie reaktionsschnelle Monitore, Headsets oder
VRBrillen als Ausgabegerédte das Spigleben. Berichet wird, dass ein hoher Realismus und die
Naturlichkeit bzw. Intuitivitat bei der Steuerung fur das Eintauchen in das Spiel und den Wunsch weiter
zu spielen bedeutsam sind (de Albuquerque &lHe 2015; Tavakkoli et al. 2014; Wood et28l04).

Der Uberblksbeitrag von Saini und Hodgins (2023) berichtet von drei Studien, welche positive
Zusammenhdnge zwischen der genutzten Spielplattform und einer Gaming Disorder, dem
Engagement fiir das Spiel und der verwendeten Zeit belgg@ng et al. 2020; Kim & Lee220
Mannikkd et al.2019; Oflu & Yalcin, 2019). In der Studie von Oflu und Yalcin (2019) ging die
Verwendung von Spielkonsolen mit héheren Werten auf der VideospielSkaia fir Kinder einher,
waéhrend Tablet und Handy damit negativ korrelierten.

3.3.3 Genres

Der Forschungsstand legt nahe, dass bestimmte S@Eielees starker mit problematischen
Spieleverhalten in Verbindung stehen als andere. Rehbein et al. (2021) beispielsweise weisen darauf
hin, dass das Spielen von Massively Multiplayer OnlineRaigngGames (MMORPGS), FPstrson
Shootern/ThirdPersonShootern (FPS/TPS), Echt&itategiespielen (RTS) und Multiplayer Online
Battle Arenen (MOBA) mit einem hdheren Zeitaufwand fir das Spielen assoziiert sind und in einem
starkeren Zusammenhang mit Syrapten einer Gaming Disorder stehen.

Dabei sind Massively Multiplayer Online RBlaying Games (MMORPGs) nach der
Forschungsliteratur das Genre, das mit Abstand am haufigsten mit Gaming Disorder einhergeht und
es ist in diesem Zusammenhang auch das am teweisrforschte Spielgenre. MMORPGs sind
immersive 3D Umgebungen (oft Fantasyoder Sciencé-ictionThemenwelten), die es einer
erheblichen Anzahl von Nutzenden erméglichen, Uber das Internet miteinander zu interagieren, und
die permanent bzw. persistenirgl. Das bedeutet, dass das Spielgeschehen weitergeht, auch wenn
die Nutzendennicht im Spiel sind und die Spielenden kdnnten deshalb etwas Wichtiges versdumen,
wenn sie zu lange oder zu konkreten Zeitpunkten nicht im Spiel sind. Bei MMORGs iibernimmt eine
Person die Rolle eines Charakters und konkurriert und kooperiert in Echizeihderen Spielenden,

um im Spiel voranzukommen, indem gemeinsame Aufgaben (sogenannte Quests) erfillt und
verschiedene Ziele erreicht werden. Insbesondere zielorientierte virtuelle Welten scheinen ein
statistisch signifikant hoheres Potential fur die \Eigcklung einer Gaming Disorder aufzuweisen als
erlebnisorientierte vituelle Welten (Barnes & Press2914, Quick & Atkinsor2014). Das Spiel World

of Warcraft (das in dieser Expertise, neben neun weiteren Computerspielen, im Fokus steht) ist nach
Bamnesy R t NS&aasSeé onwnmno SAyS T28A8NESRGPVENI 820 OA KR d
und Pressey (2014) befragteB02 World of WarcrafSpielende und verglichen sie mit 360
Nutzerinnen und Nutzeron Second Life (als einem Beispiel einer erlebigatierten vituellen Welt).

Bei den Spielénnen und Spielernvon World of Warcraft zeigten sich jeweils starker ausgepréagte
kognitive Absorption und Ausgabenabsichten sowie eine hdhere Fortfilhrungsabsicht, was nach
Barnes und Pressey (2014) die Entwiogl eines Suchtverhaltens beglnstigt und dementsprechend
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als problematisch einzuschéatzen ist (diese Aspekte zeigten sich nicht in dieser FormPerisderen,
die Second Lifautzten).

Diskutiert wird beispielsweise, dass MMORPGs Spieleigenschaften sariwgie individuelle Motive
(Herausforderung, Fantasie, Neugier, Kontrolle, Belohnungen) und soziale Motive bei den Spielenden
ansprechen (Rollenspiel, Wettbewerb, KoopearatiAnerkennung, Zugehdrigkeit ungrpflichtung)

(Hsu et al. 2009, Klemm &eRirs 2017). Insbesondere die zufélligen Belohnungsmechanismen
(unvorhersehbarer Zeitpunkt und Qualitat der nachsten Belohnung) sowie die Notwendigkeit sozialer
Interaktionen und der Bildung sozialer Gruppen (z. B. als Gilden bezeichnet) werden zur Erldérung d
erhdhten Suchtpotenzials angeflhrt.

BeiMMORPG#aben Belohnungen zur Konditionierung des Verhaltens der Spielenden eine zentrale
Rolle. Dabei wir das Prinzip démtermittierenden Verstarkunggenutzt Das bedeutet, dass
Belohnungen nicht jedes Mal vdmaeicht werden, wenn die gewiinschte Reaktion ausgefiihrt wird
(King et al2010), oder Spielende erhalten fortwahrend virtuelle Gegenstande mit geringerem Wert,
bevor eine groRe Belohnung zu einem unvorhersehbaren Zeitpunkt bereitgestellt wird.
Unvorhergeshene grof3e Belohnungen kdnnen Spielende in einen euphorischen Zustand versetzen.
Die variablen Verstarkungsplane halten die Spielenden langer im Spiel in der Hoffnung, dass sich
solche Zustéande und Gefuhle wiederholen. Der Aspekt der sozialen Interaktieesen Spielgenres

ist ebenfalls sehr effektiv. In MMORPGs treten die Spielerinnen und Spieler Gilden bei, um Spielziele
zu erreichen und kdénnen wahrend des SpielenstgfhendeBeziehungen zu anderen Spialien
aufbauen (Williams et al2006).So finagn sich z. B. Parchen, die auch in World of Warcraft ihrer
Hochzeit feiern und im Internet finden sich Hilfestellungen dazu.

Frst-PersonShooter-Spiele ist das zweithaufigste Spielgenre, das mit problematischen Spielen in
Zusammenhang gebracht wird (SainHodgins 2023). FRSpiele konzentrieren sich auf Kampfe, die

in der Regel mit Schusswaffen aus derRehspektive ausgetragen werden. iEs moglich alleine
gegen andere Spieler zu spielen oder es werden Teams gebildet, die gegeneinander aimtragan.
verschiedenen Matches kooperieren die Spielenden mit Mitgliedern ihres Teams und bekampfen
andere Teams. In FBpielen und MOBASs spielen oft feste Teamsammenum ihre Fahigkeiten
sowohl individuell als auch als Team zu verbessern. Darliber hiretea ftharakteranpassungen in
Videospielen eine Méglichkeit, einzigartige virtuelle Avatare zu erstellen.

3.3.4 Soziale Elemente

In dem Review von Saini und Hodgins (2023) zeigten sich in 44 Studien Zusammenhéange zwischen
sozialen Strukturmerkmalen und einem problematischen Gaming. Am haufigsten wurden innerhalb
dieser Kategorie Zusammenhange zu allgemeinen Sozialisierungsmerkmigiesucht. Dabei haben

die Autoren Merkmale berticksichtigt, die sich auf Vergemeinschaftung als Ubergeordnetes Motiv
beziehen und sie haben neben direkten Zusammenhéangen zur Gaming Disorder (in 10 Studien) auch
Hilfs bzw. ProxyVariablen (in 23 Studiebericksichtigt. Zwei zentrale soziale Aspekte im Multiplayer
Gaming sind Wettbewerb und Kooperation. Mehrere Studien fanden Belege fir die Bedeutung, sich
in soziale Gruppen (Gilden, Clans und Teams) einzubringen. Vier Studien berichten einen direkten
postiven Zusammenhang mit Gaming Disorder. Weitere sieben Studien zeigen die Bedeutung dieser
sozialen Beziehungen fur Spielemotivation und dem Zeitaufwand fir das Spielen. Sechs Studien
werden aufgefiihrt, aus denen ein positiver Zusammenhang zwischen Ramgimsl einem Proxy fur
Gaming Disorder hervorgeht (allerdings aber kein direkter Zusammenhang mit Gaming Disorder
selbst) (Saini & Hodgins 2023). Soziale Funktionen werden auch in der Uberblicksarbeit von Rehbein
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et al. (2021) mit haufigerem Spielen unider im Selbsturteil starker ausgepragten Gaming Disorder
als zentraler Faktor in Verbindung gebracht.

3.3.5 Avatar und identifikationsstiftende Features

Nach der Ubersichtsarbeit von Saini und Hodgins (2023) giihefReihe von Forschungsbeiteiy

welche die Mdglichkeiten der Spielenderinen Avatar zu erstellen und diesen (hinsichtlich
Ausrlstung, Fahigkeiten und Charaktermerkmale usw.) im Rahmen des Spiels weiterzuentwickeln, mit
Gaming Disorder in Zusammenhang bringen. In insgesamt 28 Studien zdigteasic Saini und
Hodgins (2023) direkt und indirekt ein derartiger Zusammenhang. Avatare bieten den Spielenden die
Mdglichkeit die Spielefigur so anzupassen, dass sie ihnen in physischer Erscheinung und den
Personlichkeitsmerkmalen ahnelt oder als Avatmreedealisierte Version des Selbstverstandnisses
des bzw. der Spielenden reprasentiert. Dabei ist offensichtlich die ldentifikatonbzw. des
Spielenden mit dem Avatar bedeutsam. Diese Identifikation konnte dazu genutzt werden, die
Diskrepanz zwischedem realen und dem idealen Selbst zu verringern. Dieser kompensatorische
Mechanismus ist ein Werkzeug fir Spielende mit hoherer Koérperunzufriedenheit, um ihr
Selbstwertgefuhl zu steigern und ihre sozialen Bedurfnisse ohne das Aufkommen von sozialer Angst
2u erfullen (Szolin et ak022). Insgesamt kdnnte ein erhdhtes Engagement fir den Avatar zur
Entwicklung von Spielsuchtebpsychisch anfélligen Spielenderitragen (King et al2010). Die
Untersuchungsergebnisse von Mancini et al. (2019) weisen darapidhgs die Wahl eines stark
idealisierten oder utopischen Avatkeinen Einfluss auf die Absicht hatte, weiter zu spielen. Wichtig

zu betonen $t, dass keineswegs alle Spielergleh mit einem Avatar identifizieneund davon
distanzierte Spielendkein ehthtes Risiko fur problematisches Spielverhalten zeigen (Stavropoulos

et al. 2020).

In der Ubersichtsarbeit von Green et al. (2020) wird ausgefiihrt, dass in der Forschung zum
problematischen Gaming die These verfolgt wird, dassadwaron den gefahrdete®pielenden als
Moglichkeit betrachtet werden, wahrgenommene Mangel in ihrem realen Selbst zu kompensieren (z.
B. Mangel an korperlicher Starke, Schénheit oder sozialem Status). Derzeit ist allerdings noch unklar,
ob und wie avatar und selbstbezogene Pregse problematisches Gaming entwickeln und
aufrechterhalten kénnen. Fir das systematische Review von Green @020 zu avatarund
selbstbezogenen Konzepten und problematischem Gaming wurden 18 quantitative Studien
diesbeziglich ausgewertet. Ein negativSelbstkonzept, eine hohe Avatdentifikation und grof3e
Diskrepanzen zwischen Selbst und Avatar waren nach diesen Studien statistisch signifikant mit
problematischem Gaming assoziiert. Ein schlechteres Selbstkonzept scheint ein Risikofaktor far
GamingDisorder zu sein, insbesondere bei Games, die Rollenspiele und Identitatsbildung erleichtern.
Wie avatar und selbstbezogene Prozesse mit anderen suchtférdernden Aspekten
(personenimmanent zB. hinsichtlich kognitiver Verzerrungen, Belohnungssuche, tohgsher
Kontrolle, Selbstregulationssystemen und Spielemerkmalen) sowie einer exzessiven Nutzung und
Gaming Disorder in Zusammenhang stehen konnten, ist aber weitgehend unklar und zukiinftig
weiteren Studierzu klaren. Dariber hinaus ist darauf hinzises, dass auch Spiele ohne Avatare
ebenfalls identitatsstiftende Elemente bieten, indem sie Personalisierungsmadglichkeiten bei der
Gestaltung eiar Siedlung, eines Fahrzeugs.dten.
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3.3.6 Belohnungen und Bestrafungen

In der Zusammenstellung von Saini thaddgins (2023) bilden die spielimmanenten Belohnungen und
Bestrafungen die Kategorie der Spielemerkmale, zu denen die meisten Befunde berichtet werden. In
insgesamt 34 Studien wurden direkte und indirekte Zusammenhange zwischen den Belolumghgs
Bestratingssystemen und einem problematischen Gaming berichtet. Beispielsweise zeigte sich in den
Arbeiten von Finserds et al. (2019) und Laffan et al. (2016), dass Bestrafungen ein potenziell
problematisches Spielverhalten unterstiitzen, da sie die Bereitschaft\Weiterspielen bzw. wieder

zu spielen erhéhen. Die Ergebnisse von Zhang et al. (2022) deuten darauf hin, dass zuféllige
Belohnungen di Spielegewohnheiten der Spielenddnichter beeinflussen als feststehende
Belohnungen. Dies deckt sich mit den Befundenintermittierenden Verstarkung (siehe oben, z. B.
King et al. 2010). Die Metaanalyse von Yao et al. (2022), in der vierundzwanzig Studien (20
unabhangige Stichproben) bertcksichtigt wurden, ergab, dass eine Gaming Disorder durchgangig mit
belohnungsbeagenen Entscheidungsfindungsdefiziten verbunden zu sein scheint. In der Studie von
Rahayu et al. (2023) mit indonesischen Spielenden sagten soziale Spielemotivation und
Belohnungsmerkmale des Spiels eine Gaming Disorder am besten voraus.

Auch in der Uberlitksarbeit von Rehbein et al. (2021) wird den Belohnungsl Bestrafungs
funktionen eine hohe Bedeutung beigemessen, da sie als Verstarker fur das (aus Sicht der
Spielehersteller) erwiinschte Spieleverhalten gelten. Zusammenfassend benennen Rehbein et al.
(2021):

(1) ein komplexes Belohnungssystem mit einer groRen Anzahl miteinander verbundener
Belohnungskategorien, die das kuund langfristige Spiel verstarken,

(2) unvorhersehbare Belohnungen (z. B. variable oder zuféllige Verhéaltnisse, wie sie axéoailn
finden sind),

(3) ein Ertragsmodell, das zu wiederholten impulsiven Kaufen v@ameGegenstanden, Keame
Ressourcen, KlBameWahrungen oder Lootboxen anregt, und

(4) Belohnungen, die nur erhalten werden kénnen durchilieraktion mit andererSpielendenund
die Bildung sozialer Allianzen.

3.3.7 Mikrotransaktionen und Lootboxen

Durch InGameKaufe realisieren die Unternehmen einen hohen Teil ihres Umsatzes. Dabei sind es in
der Regel kleinere Betrage mit denerGameVorteile oder-Gegenstanderworben werden kénnen
(Mikrotransaktionen) und die sich Uber den Spielverlauf zu héheren Betragen summieren kdnnen.
Diese Angebote kdnnen &sthetischer Natur sein (kosmetische Transaktionen wie Skins, dekorative
Mikrotransaktionen) oder Vaeile im Spiel bngen (Payto-Win-Mikrotransaktionen) und kénnen

5 Eine weitere Monetarisierungstechnik, die in diesem Zusammenhang erwahnenswert ist, wird u. a. von King et
al. (2019) berichtet und betrifft die Personalisierung von Angefated Preisen. Unternehmen verwenden die
Verfolgung des Spielverhaltens, um Daten Uber Spielende, derenBpieAusgabegewohnheiten zu sammeln.
Basierend auf diesen Daten fiihren sie Verhaktamsd psychologische Profile durch und verwenden diese
Profie, um Angebote und sogar Preise an einzelne Spielende anzupassen [Patente Nr. US9138639B1 und
US9623335B1]. Konkret bedeutet dies, dass derselbe virtuelle Gegenstamgnnigen Produktionskosten
verschiedenen Spielendezu unterschiedlichen Preiseangeboten und verkauft werden kann. Eine andere
Drucktaktik wurde 2015 von Actiid® Publishing Inc. patentierPatent Nr. US2160005270A1]Gemall dem
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zufallige Inhalte von ungewissem Wert (Lootboxen) enthalt@otboxen sind virtuéd Behalter, z. B.
Schatzkistenin Videospielen, die zufédllige Gegenstdnde, Charaktere oder andere spielbezogene
Verbessanngen beinhalten. (In gewisser Weise konnten sie auch mit Uberraschungseierngoder
tutchen verglichen werden.) Spielende kénnen Lootboxen entweder durch Spielfortschritt als
Belohnung erlangen oder mit echtem Geld kaufen. Die Inhalte der Lootboxen reichezinfachen
Anpassungsoptionen und (kosmetischen) Verschonerungen fur den Avatar bzw. Chalakter
Spielenden mit wichtigen aber nicht ausschlief3lich in Lootboxen zu findenden Ressourcen bis hin zu
spielverandernderitemswie Waffen, Ristungen oder Zarrénken. In den letzten Jahren gab es
wachsende Bedenken und Forschungsinteressen zum Zusammenhang zwischen Lootboxen und
problematischem Gaming, insbesondere aufgrund der Ahnlichkeit von Lootboxen mit
GlucksspielmechanismebBie Verbreitung von Lootbokrebei den erfolgreichsten Spielen im Google
Play Store, Apple App Store und bei Steam untersuchte die Studie von Zend{2@2@4d). Insgesamt
enthielten 58,0% der Tefpiele im Google Play Store Lootboxen, 59,0% der Top Spiele im Apple App
Store und 3% der Tofbpiele im Steam Store. 93,1% @&piele aus dem Google Play Siatie
Lootboxen enthielten, und 94,9% der Spieless dem Apple App Starelie Lootboxen enthielten,
hatten eine Alterseinstufung fur Kinder ab 12 Jahren. Nur 38,8% der DeSgile bei Steam, die
Lootboxen enthielten, waren fir Kinder ab 12 Jahren verfligbar. Die Zunahme von Mikrotransaktionen
haben Zendle et al. (2020b) anhand der 463 meistgespielten Sbesmktopspiele von 2010 bis 2019
untersucht. Die Ergebnisse deuten darairf,ldass kosmetische Mikrotransaktionen und Lootboxen

in den Jahren 2012 bis 2014 ein schnelles Wachstum erfultmer\pril 2019 enthielten 7192 der

Spiele de Stichprobe Lootboxen und 83®boten kosmetische Mikrotransaktionen an. Im Gegensatz
dazu scheien Payto-Win-Mikrotransaktionen bei den gewéhlten Deskspielen kein ahnliches
Wachstum erfahren zu haben.

Zendle et al. (2020b) weisen darauf hin, dass nicht n@aimesnit den Lootboxen sondern insgesamt

in der digitalen Welt eine Vielzahl von Piikh aufgetaucht sind, die sowohl ndamesals auch mit
Gluckspiel zu tun haben, z. B. auchpe8s-Wetten, EchtgeléVideospiele TokenWetten und dem
Ausgeben vorvirtuellen Casingviiinzen. 18,% der britischen Erwachsenen haben in ihrer Studie
mindestens einmal an einer dieser Aktivitaten teilgenomfaé&endle et al. (2020b) bezeichnen dies
als konvergentes Okosystem von Praktiken, die sowohl@gimesals auch mit Gliicksspiel zu tun
haben. Ide et al. (2021) weisen aber auch darauf hin, dassprellematisches Glicksspiel bei Eltern
mit dem problematischen Glicksspiel von Jugendlichen verbunden ist, die Haufigkeit von Lootbox
Kaufen bei Eltern jedoch nicht im Zusammenhang mit den Loefldoifen bei Jugendlichen steht. Da
der Kauf von Lootboxebei Jugendlichen mit problematischem Gaming einhergeht, sollten sich
MaRnahmen zur Verringerung des LootHisikos auf junge Spielende konzentrieren.

Die Ubersichtsarbeit von Raneri et al. (2022) zielte darauf ab, die Erkenntnisse (ber die Beziehung
zwisten Mikrotransaktionen, Gaming Disorder und Glicksspielsucht zusammenzufassen. Es wurden
14 begutachtete Studien berticksichtigt, die Mikrotransaktionen und/oder Lootboxen quantifizieren
und ihren Zusammenhang mit Gaming Disorder und/oder Gliicksspielsgiumgtersuchen und
zwischen 2013 und 2021 vertffentlicht wurden. Die Studien belegen eindeutige positive

Patent identifiziert das System einen Spielgegenstan8. Waffe, Riistung), der féine Anfangerin bw.einen
Anfanger relevant sein kare, dann identifiziert es eine erfahrene Person, slidch einen Gegenstand besitzt,

und bringt dieBeiden zusammen (ch. platziert sie im selben Spiel), so dd#s Anfangerin bzwder Anfanger

sieht, wie gutund/oder effizient dieser bestimmte Gegenstand ist und daher dazu ermutigt wird, ihn zu kaufen,
um die Gewinnchancen in den folgenden Spielen zu erh6éhen (King et al. 2019).

6 Derartige Ahnlichkeiten zwischen Gaming und Gambling in strukturellen Elementen flipida%Vv8rld of
Warcraft (das in dieser Expertise, neben neun weiteren Computerspielen, besonders im Fokus steht) berichtete
auch Karlsen (2011), nachdem er qualitativeetatews mit 12 intensiven Nutmeen des Spiels durchgefuhrt

hatte. Allerdings sind dge Elemente nach Karlsen (2011) weniger relevant als in Gliicksspielen, die sozialen
Aspekte scheinen fir die Bindung an World of Warcraft bedeutsamer zu sein
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Zusammenhdnge zwischen Mikrotransaktionen einerseits und Gaming Disorder und
Glucksspielstérungen andererseits. Diese Zusammenhange gelten mehr timxteroals fir andere
Mikrotransaktionen und die riskante Nutzung von Lootboxen wurde als méglicher Vermittler dieser
Zusammenhange identifiziert. AuRerdem stiegen die Ausgaben flr Mikrotransaktionen mit dem Risiko
einer Glicksspielstérung. Es gibt demnanbwischen einige empirische Hinweise darauf, dass
insbesondere Jugendliche, die Lootboxen kaufen, ein hdheres Risiko fur die Entwicklung einer
Glucksspielstdrung haben kdnnten.

Die Rolle von Mikrotransaktionen (z. B. Lootboxen) und Risikoverhaltenswaisersuchten auch

King et al. (2020a) in einer Onlianfrage mit 300 jungen U&nerikanischen Erwachsenen. In dieser
Studie zeigten Personen mit Gaming Disorith Vergleich zu Nict8pielexden 6,45mal haufiger ein
problematisches Glucksspielverhalteand ein weiteres Ergebnis war, dass Personen mit
problematischem Glicksspielverhalten im Vergleich zu Persalierkein Glicksspiel spielteh,62-

mal haufiger auch ein problematisches Gaming aufwiesen. Mikrotransaktionen waren der wichtigste
Mechanismudr die Beziehung zwischen Gaming Disorder und Glucksspielsucht. Teilnehmende mit
hoheren Schweregraden einer der beiden Stérungen zeigten eine hdhere Wahrscheinlichkeit,
Mikrotransaktionen vorzunehmen.

Eine aktuelle Vertffentlichung bestatigt diese Befemding et al. (2023) flhrten eine Studie mit 826
australischen Jugendlichen im Alter von 12 bis 17 Jahren d8relumfasste 646 Spielde (57,R%
mannlich), von denen 89 in den letzten 12 Monaten eine Gaming Disorder aufwiesen. Die
Wabhrscheinlichkeit fiir eine Gaming Disorder stieg um dasfa@l® bei Ausgaben fir
Mikrotransaktionen und um das 4féche beim Kauf von Lootboxen. Im Vergleich zitadam Spielen

ohne simulierte Glucksspielelemente scheinen simulierte Gliicksspiele Jugendliche anzuziehen, die
von einer Gaming Disorder berichten.

Fur einen Uberblick zum Zusammenhang von Lootboxen und problematischem Gaming einerseits und
Gluckspielsuat andererseits werteten Montiel et al. (2022) sechzehn Studien aus. Dabei schlossen
sechs Studien Jugendliche ein. In Studien mit Stichproben aus der allgemeinen Bevolkerung fanden
sich haufigere LootbeKaufe bei Jugendlichen als bei Erwachsenen (24)0%pfelende im Alter von

13 bis 14 Jahren gegentiber 7,8% flir Erwachsene). Insgesamt deuteten die Studien auf sliselstati
signifikante positive Beziehung zwischen einem Engagement fir Lootboxen und problematischem
Gaming und Gllcksspiel hin, dabei dsinaber zusatzlich die Art der Engagements
(6ffnen/kaufen/verkaufen) und Merkmale der Studienteilnehmden (mannlich/weiblich,
Jugendliche/Erwachsene, Glicksspieler/allgemeine Bevdlkerung) bedeutsam. Die Auswertung macht
die besondere Gefahrdung Minderjaderr deutlich.

Das systematische Review von Murias e{2022), das 22 Artikel enthalt, bestétigt ebenfalls diesen
Zusammenhang: Es wurde eine statistisch signifikante Beziehung zwischen Engagement mit
Lootboxen, problematischem Gliicksspiel und probleswdem Spielen festgestellt. Darlber hinaus
zeigte sich, dass je mehr Spielende fur Lootboxen ausgaben, desto schwerwiegender war ihr
problematisches Gliicksspiel ausgepragt. Die Ausgaben fur Lootboxen kdnnen problematisches
Glucksspiel erhohen und Personmiit Gliicksspielsucht bevorzugen maoglicherweise Videospiele mit
Lootboxen. Um die Richtung der Beziehung zwischen Engagement fiir Lootboxen, problematischem
Glucksspiel und problematischem Spielen zu klaren, waren allerdings nach Ansicht der Autoren mehr
Largsschnittstudien notig.

Zu ahnlichen Ergebnissen kommen die zwei Metaanalysen von Garea et al. (2021) und Spicer et al.
(2022a), welche statistische Zusammenhange von LoetdaKen, problematischem Gliicksspiel und
problematischentpielen anhand vorliegerd empirischer Studien bestimmteBer Zusammenhang
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zwischen Lootbx-Ausgaben und problematische@ilticksspiel stellt sich in beiden Studien ahnlich dar
(r = 0.26 bzw. 0.27). Hinsichtlichest Zusammenhangs zwischen Lao#Ausgaben und
problematischem Gamberichten Spicer et al. (2022a) einen mittleren Effekt (r = 0.40), Garea et al.
(2021) einen moderaten (r = 0.25). Spicer et al. (2022) berichtében den Zusammenhang von
Lootbax-Ausgaben und problematischem Gamihgpaus auch einen moderaten Zusamméang
zwischerder Gluckspielsuchind der Gaming Disorder

Yokomitsu et al. (2021) haben in einer weiteren systematischen Ubersichtsarbeit ebenfalls die
Zusammenhange zwischen Lootboxen und problematischem Gaming, zwischen Lootboxen und
Glucksspiel und zgchen Lootboxen und anderen Variablen ausgewertet und dabei 20 Studien
berticksichtigt. lhre Auswertungen bestatigen statistisch positive Zusammenh&nge zwischen
Symptomen der Internet Gaming Disorder, Gliicksspielsuchtsymptomen und dem Engagement bzw.
Ausgden fur Lootboxen. Insbesondere zeigen Personen, die in Videospielen mehr Geld fur Lootboxen
ausgeben, Symptome und Verhaltensweisen im Zusammenhang mit der Internet Gaming Disorder
oder Glucksspielsucht.

Hing et al. (2022) untersuchten bei australischegehdlichenim Alter von 12 bis 17 Jahren
Zusammenhange zwischen dem Kauf von Lootboxen und problematischem Gliicksspiel. Bei Kontrolle
der Variablen Glicksspielverhalten, Alter und Geschlecht erhdhte der Kauf von Lootboxen im letzten
Monat die Chancen fiproblematisches Gliicksspiel um das-3)& 6,0fache und fiir gefahrdetes
Glucksspiel um das 2,Bis 4,3fache.Auch eine spanische Querschnittstudie mit bis 30Jahrigen
(Gonzalezabrereet al. 2020) bestatigtliese Zusammenhéange. Teilnehmende, die in den letzten 12
Monaten eine Lootbox gekauft hatten, hatten ein erhdhtes Risiko sowohl fiir eine Gaming Disorder als
auch fur eine Glicksspielstorung.

In einer weiteren Studie untersuchten King et al. (2020b) disa@umenhédnge zwischen
Mikrotransaktionen und Gaming Disorder flr das Spiel Fortnite (das in dieser Expertise, neben neun
weiteren Computerspielen besonders im Fokus steht). King et al. (2020b) befragten dazu 428
erwachsene Fortnit&Spielende. Bei Kontrolleflr zahlreiche weitere Konstrukte (z. B. Impulsivitat,
soziale Einflisse, Zuganglichkeit zu Fortnite Uber mehrere Geréte, wdchentliche Fbpieitaeit, ein
hoheres erreichtes Level im Spiel und Selbstwertgefiihl) zeigte sich in der multivariaten Aealyse
statistisch signifikanter Zusammenhang zwischen Ausgaben fir Fdrooteoxen und Gaming
Disorder (King et al. 2020b).

In der Untersuchung von Lemmens (2022) fir das SpielUiAtirdate Team(dasSpiel FIFA 2023 aus

der Spielereiche wirdin dieser Kpertise ebenfalls ndher betrachtet) zeigten sich statistisch
signifikante Zusammenhange zwischen dem Schweregrad eines problematischen Gamings und dem
Ausgabeverhalten (fir btboxen). In der Studie warernl44 FIFA Ultimate Tea®pielende befragt
worden. Neben dem problematischen Gaming gab es nach Lemmens (2022) zusatzlich weitere
Merkmale, die mit dem Ausgabeverhalten in dieser Querschnittsuntersuchung assoziiert waren, wie

. SAOKNFTUAIdzy3&aalGr dzax . SRNNFYAA& yI OK ewddli2y2YAS
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In der kurzlich publizierten Studie von Lemmens und Weergang (2023) wurden Zusammenhange
zwischen Mikrotransaktionen und verschiedenen psychosozialen Merkmalen fiir das Spiel Pokémon
Go (das in dieser Expertise ebenfalls besondersdkug-stely) erfasst. Untersucht wurden6B0O
Spielende, die bei Pokémon Go mindestens Level 25 erreicht hatten. Es zeigten sich (bivariate)
Zusammenhange zwischen Ausgaben im Spiel und Internet Gaming Disorder sowie hoherem Alter,

Bedurfnissen nach Kompetenbzw. Kontrolle und Verbundenheit/Interaktionen mit anderen
Spielenden (Lemmens & Weergaz@23).
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Ausgehend von den Befunden, die darauf hinweisen, dass die LeNitltayng ein signifikanter
Risikofaktor fir die Schwere des problematischen Videospielshsumd Videospielen mit
problematischem Glucksspielverhalten einhergeht, wurde in einer Studie mit italienischen
Schilerinnen und Schilern die intermediare Rolle der Frequenz des Videospielens untersucht (Primi
et al. 2022). Die Ergebnisse zeigten, dasd.dotboxNutzung statistisch signifikant die Frequenz des
Videospielens, problematisches Gaming und die Frequenz des Gliicksspielens erhtht. Sie begunstigt
auch problematisches Gllcksspielverhalten.

Ebenfalls in einer Querschnittsstudie untersuchten kKunsten und Severin (2020) mit einer
Stichprobe von 1137 Jugendlichen im Alter von 12 bis 16 Jahren Zusammenhange zwischen Lootbox
Engagement und problematischem Glicksspiel. Fast die Halfte (45,6%) der teilnehmenden Spielenden
hat sich auf irgendeiner Ebemnit Lootboxen beschatftigt, wobei diese Gberwiegend ménnlich waren.

Die Mehrheit der Manner (93%) hat Gegenstéande aus einer Lootbox verdient, gekauft oder verkauft.
Es bestand eine signifikante positive Korrelation zwischen Lodihgagement und der Schve des
problematischen Glicksspiels. Im Vergleich zu Teilnehmenden ohne Engagement oder
Teilnehmenden, die nur eine Lootbox gewonnen haben, waren der Anteil von Personen mit erh6htem
Risiko fur eine Gliickspielstdrung oder einer bereits vorhandenen Giielsseht unter denen héher,

die Gegenstande aus einer Lootbox gekauft oder verkauft hatten. Im Unterschied zu anderen Studien,
in denen oft nur der Erwerb von Lootboxen behandelt wird, machen die Autoren deutlich, dass auch
die Mdglichkeit, diese zu verern, reguliert werden sollte.

Einige Forschende haben die These vertreten, dass Lootboxen als Einstieg in nachfolgendes
Glucksspiel und/oder problematisches Glicksspiel dienen kénnten. Auch Glicksspiele, die mit dem
Gaming verbunden sind (z. BSmortsWetten), kdnnen dabei eine Rolle spielen. In dem Review von
Delfabbro und King (2020) kommen die Autoren zu dem Schluss, dass es noch zu wenig Uberzeugende
SYLANREAOKS . StS3S 1 dzNJ -yiLS2NBKISNEGS adzy A ORI SdrnySRI @ DA i
Forschung erforderlich ist. IneuerenBeitrdgen wurde versucht, Belege fir solche Wirkpfade zu
untersuchen. Auf Basis einer Umfrage mit 1102 Personen, die sowohl Lootboxen kaufen als auch an
Glucksspielen teilnehmen, berichten Spicer et al. (2022b), d8$% der Stichprobe entweder

aDI (6 DFIFS1GSa 6[22002ESYyST RAS (ldzalt ylIOK¥F2f ISYyR
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Beide Gruppen hatten auch eineendenz zu hoheren Ausgaben fir Lootboxen und Glicksspiele.
Darluber hinaus waren die meisten Teilnehmenden, die Uber Gat&ffakte berichteten, unter 18

Jahre alt, als sie zum ersten Mal Lootboxen gekauft haben.

Die Langsschnittstudie von Brooks undriCi2023) liefert einen weiteren wichtigen Beleg fur den
Zusammenhang von Lootbdxdzii T dzy 3 dzy R &LINGSNBY Df NO§ I MKSE & Siavd -
5SN) a«0SNHAHNY3Id 12yyidS YAG SAYSNI { GAOKLINROGS @2y
Monate nachder Ersterhebung gezeigt werden und kdnnte als empirische Evidenz dafir interpretiert
werden, dass eine Lootbeéxutzung die Wahrscheinlichkeit zum Glicksspiel bei jungen Erwachsenen

erhdht. Vorlaufige Beweise werden auch fir einen umgekehrten Pfad, ddsdemitiierung durch

die Spielenden, geliefert.

Der Faktor Lootbox ist inzwischen mehrfach und eindeutig in der Forschung als mitverantwortlich fir
problematisches Gaming, aber auch fir Glgplddsucht identifiziert worden. Auch wenn die
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GatewayHypothese noch in weiteren Langzeitstudien geprift werden nmugit als empirisclyut
gesichert, dass Lootboxen sowahlf Spielende mit problematischem Spieverhalten wie auch auf
Spielendamit einem Risiko fir problematisches Glicksspiet éiohe Anziehundsaft austuben

Ausgehend vom Forschungsstand ist davon auszugehen, dass Personen, die viel Geld fur Lootboxen
und Mikrotransaktionen ausgeben, eher Spielende mit einer Gaming Disorder als wohlhabende
Personen sind. Es scheint also, ddissGamesindustriéunbeabsichtigt oder nicht) Gberproportional

von gefahrdeten Personen (. Personen mit einem riskanten oder problematischen Spieleverhalten)
profitieren, anstatt von Personen mit hohem Einkommen. Neben den Problemen, die durch die
Nutzung von Lootboxewrerursacht werden, unterstiitzen viele Websites den Handel mit Skins und
anderen Spieldtems und starken damit den Nutzen dieser Form des Glicksspiels, was das Risiko
problematischen Gliicksspiels weiter erhéhen kann.

Bei der Fulle von Studien, die in detzten Jahren die Zusammenhénge zwischayblematischem
Gaming, Lootboxen und Gllicksspielsucht untersuchten, ist darauf hinzuweisen, dass fir Spielende mit
problematischem Spieleverhalten das verlorene Geld keineswegs das einzige oder grofdte Problem
darstellt. Die spezifischen Schéaden und funktionalen Beeihtigiengen im Kontext der Gaming
Disorder vorCarey et al. (2022) wurden bei 4iEgelmafiigen Spielern untersuchliese Studie zeigt,

dass problematisches Spielen am starksten mit kdrperlichen psigchischen Beeintréchtigungen
verbunden ist und dass signifikante finanzielle Schaden im Rahmen von Spielen auftreten kénnen, die
kontinuierliche Ausgabenoptionen ermoglichedorperliche und psychische Beeintrachtigungen
stellten die haufigsten Problemdar. Die Ausgaben fur Lootboxen waren gering, aber standen
signifikant positiv mit dem Grad an finanziellen Schaden im Zusammenhang.

3.3.8 Diskussion / Zwischenfazit

Games sind heute sehr komplexe Produkte, die um die Aufmerksamkeit und das Geld der
Konsumieraden konkurrieren undausuferndes Spielen foérdern. Die Unternehmen nutzen
Erkenntnisse der Psychologie und der Nhatensokonomie, um das Spieksign so
weiterzuentwickeln, damit sie diese Ziele erreichen. Dabei kénnen gerade bei-Galnes Daten

der Spelendenausgewertet und das Spiel angepasst werden, um immer wieder neue Anreize zum
Spielen zu bieten.

In der bisherigen Forschung zur Entwicklung einer Gaming Disorder stand langer vor allem das Genre
Massively Multiplaye©OnlineRollenspiele (z. BNorld of Warcraft) im Fokus. Die Forschungslage
liefert aber auch Hinweise auf wtere Genres und einzelne Smikdmente, die fur sich oder im
Zusammenspiel mit anderen ein exzessives Spiel beglnstigen. Inshesondere wurde in den letzten
Jahren auch besondes Augenmerk auf die Rolle von Glicksspielelementen wie beispielsweise
Lootboxen und eigenen erwerbbaren Spielewahrungen gelenkt. Diese kdnnen nach aktuellem Stand
sowohl ein problematisches Gaming wie auch ein problematisches Glicksspielverhalten .fordern
Andere Spielemerkmale, das Vorhandensein eines Sujeidwerks, sexuelle Inhalte und eine
explizite Sprache wurden zwar ebenfalls untersucht, sind hingegen fir problemati€aring

7 Sidloski et al. (2020) etwa beschreiben die Moglichkeit, dass befragte (®daererund Gamesic bei der
Bearbeitung von Erhebungsinstrumenten zu problematischem Glicksspiel moglicherweise auf Schaden
beziehen, die durch ihre Lootbdé¥utzung verursacht wurden (und somit in gewisser Weise falsch positiv als
problematische Usémnen und Usevon Glickspielen eingeordnet werden).
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offenbar nicht relevant. Die Forschung zeigt auch, dass die besovdeerable Gruppe der Kinder
und Jugendlichen verstarkt verschiedenen Risiken des problematischen Spielens ausgesetzt

Belohnungs und Bestrafungsfunktionen (Verstarkung), soziale Funktionen und
Monetarisierungsfunktionen bilden in dem systematischdimerblick von Rehbein et al. (2021) die

drei zentralen Kategorien von allgemeinen strukturellen Spielemerkmalen, die zu einem erhéhten
Risiko fUr ein exzessives Spielen beitragen. Dabei berichten die Autoren in der genannten Reihenfolge
die starksten Eviehzen fur ein erhghtes Risiko.

In der Ubersichtsarbeit von Saini und Hodgins (2023) waren neben den Belohrnumis
Bestrafungsfunktionen, den sozialen Funktionen sowie MultipiWerkmalen zusétzlich auch die
Erstellung und Anpassbarkeit von Avatarender Literatur stark vertreten. Die beiden Autoren
schlagen zwei groRe Katmipn von strukturellen Spieleenkmalen vor, die ein exzessives Spielen
begunstigen: Zum einen Merkmale, die das Eintauchen in das Spiel (Immersion) und ein realistisches
Spielerley FI NRSNY dzyR 1T dzY FyRSNBY o3If NOlaaLASEtNKY
Strukturmerkmalen untersttitzt die Immersion der Spielenden in eine virtuelle Welt. Diese Kategorie
umfasst die Klassen der sozialen Funktionen, Manipulationd Kontrollfunkionen, narrative und
reprasentative Identifikationsangebote wie zum Beispiel die Gestaltung von Avatareigenschaften nach
dem Vorbild der Spielenden oder ihrer idealisierten Version. Durch die Moglichkeit, eine stabile
Identitat im Spiel aufzubauen und na@ihderen Spielenden in einer anregenden virtuellen Umgebung

Zu interagieren, kdnnen sich Spielende in ein Spiel vertiefen. Die zweite Gruppe, glucksspielahnliche
Merkmale, umfasst verschiedene Mechanismen von Belohnung und Bestrafung. Dabei sind
gliickspielahnliche Elemente wie Loatlen enthalten, die zu einem erhohten Risiko fir ein
problematisches Gaming beitragen.

Die beiden Zusammenstellungen bindeln die Forschungsbefunde nqclsiralbestétigen im
Wesentlicherdiet NNT {1 NA G SNA Sy R SGHEM¥s\2E24) Siéh®rabolfundlenkienydenm y S
Fokus auf zentrale Aspekte der Spiele. Auch wenn die Befundlage am eindeutigsten einen
Zusammenhang zwischen Belohnunged Bestrafungsmechanismen und dem problematischen
Spielen offenbart, ist es kaum maoglibdstzustellen welche Kategorie problematischer ist als die
andere, da diese in den Spielen kaum isoliert vorkommen, sondern in der Regel gemeinsam auftreten
und in direkter Wechselbeziehung zueinanderstehen. Hinzu kommt, dass die hohe Anzahl an
empirischen Belegen auch damit einhergeht, dass diese Strukturmerkmale am h&ufigsten untersucht
wurden. Die eigene Auswertung der Verdffentlichungen der letzten Jahre belegt z. B. eine Haufung
von Studien zur Rolle der Lootboxen, wahrend die Arbeiten zu MMBORenenziell abnahmen. Es

ist also davon auszugehen, dass bestimmte manipulative Gestaltungsmittel, Dark Patterns, aufgrund
ihrer Neuartigkeit in der Forschung bislang noch wenig untersucht wurden.

Die unterschiedlichen Arten von Spielemerkmalen, die mit eieendhten Risiko fiir ein exzessives
Gaming einhergehen, sind aber auch im Zusammenhang mit den individuellen Merkmalen der
Spielenden und ihrem sozialen Kontext zu interpretieren. Denkbar und aufgrund der Unterscheidung
der verschiedenen Kategorien nahg@nd ist es, dass die verschiedenen Merkmalsbindel
unterschiedlicheésruppen Spielendeansprechen. Wahrend Merkmale, welche die Immersion und die
Sozialisierung von Spielenden begiinstigen, moglicherweise besonders Spielende ansprechen, die auf
der Suche neh Eskapismus und soziefnerkennung sind, kdnnen gliskgelahnliche Elemente fir

andere Spielertypen, die auch eine Affinitat zum Glicksspiel haben, besonders hohe Attraktion
besitzen. Das Wechselspiel zwischen den Erwartungen der Spielenden an @irur&piden
Merkmalen des Spiels ist hier entscheidend.
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Ob strukturelle Spielemerkmale summativ sinnvoll in einer Taxonomie, einem Suchtséore o.
abgebildet werden kdnnen, kann deshalb kontrovers diskutiert werBehbein & Rumpf 2028ben

mit der Risk Baracteristics Checklist for Games (RCCG) einen solchen Vorschlag zur Diskussion
gestellt. Sie schlagen eine Bewertung des Risikopotentials von Spielen fir ein problematisches Gaming

unter Bertcksichtigung dieser Kriterien vor:

A: Allgemeine Informationen

B: Spielestruktuelle Nahe des Spiels zum Glicksspiel

C Risikoerhohende strukturelle Spielmerkmal

C1 und C2Anzahl von Belohnungsgruppen

C3 Looten, Lootboxen

C4 Verlust von Belohnungen wahrend eines
Spiels

C5 Verlust von Belohnungen bei Abwesenhe

C6 Simulation von Glucksspiel

D: Risikomindernde strukturelle Spielmerkmal
D1: Feedback zur Spielzeit

D2 Informationen Uber finanzielle Ausgaben
D3 Aufklarung von Spielenddiber Risiken
D4: Spielzeitbegrenzungen

D5 Mittel der Selbstbgrenzung

D6: Weitere praventive Malinahmen

C7 In-GameKéaufe

C8: Detaillierte Bewertung {6ameKéaufe

C9 Weiterverkauf von Belohnungen

C10: Auszeichnungen fiir exzessives
Spielverhalten

C11 Bedeutung kooperativer sozialer
Interaktionen

Dabei werden neben risikoerh6henden strukturellen Spielmerkmalen auch risikomindernde
Merkmale berticksichtigt. Hier ist aber zudohten dass diese risikominimierenden Merkmale
offenbar in Umkehr aus den risikoférdernden Merkmalen abgeleitet worden sind. Ob die unter D
genannten Spielmerkmale tatsachlich dazu beitragen, das Risiko eines exzessiven Gamings zu
reduzieren, ist empirisch nicloder kaum gesichert, da zum einen diese Merkmale ja in den Spielen

in der Regel nicht vorhanden sind und zum anderen unklar ist, ob diese Features (selbst wenn sie
vorhanden waren) tiberhaupt von den (gefdhrdeten) Spielenden genutzt werden wirden.

Blicktman auf de Ergebnisse der Auswertung deésrschungsstandes, zeigt sich, dass viele der als
risikosteigernd eingeschatzten Merkmale der Games auch Merkmale sind, die typisch fir fast alle
Spiele sind und ein intensives, gutes Spieleerlebnis ausmachenkoBiplexes Regelund
Belohnungssystem, soziale Funktionen, welche die Vergemeinschaftung der Spielenden (in eine
spieleigene, alternative soziale Ordnung) unterstitzt, sowie Identifikationsangebote und
Personalisierungsmoglichkeiten, welche die Immersias Eintauchen in das Spiel, begunstigen.
Andere Merkmale wie die Persistenz der Spielewelten bzw. ihre Endlosigkeit und die permanent
beworbenen Mikrotransaktionen und glucksspielahnlichen Lootboxen siimdder in den Online

Games vorhandenen ForqiBesonderheiten dieser Spiele. Einiges deutet darauf hin, dass die nicht
endenden, stetig weiterlaufenden Spielewelten zu einer dauerhaften Spielemotivation beitragen, da
sie Anreize bieten, immer wieder ins Spiel zu gehen, dies mit-Rashrichten unterstizen und

durch zeitkritische Ereignisse einen gewissen Druck ausiben, das Spielen gegeniiber anderen
Tatigkeiten zu priorisieren. Mistransaktionen und Lootboxen tragen ebenso zu einem hohen
{LAStSyalr3a3sSySyid o6SAd 5AS [/ KIy OSpElecomminkyNalsiséhtr 1 dz
wertvoll erachtet werden (und fir die teilweise viel Geld bezahlt wird) und das bereits geleistete
zeitliche und 6konomische Investment fir das Spiel, sind aus Sicht der Spielenden ebenfalls gute
Griinde, ein Spiel nicht zu beenddts ist davon auszugehen, dass nicht ein einzelnes Spielemerkmal
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allein, sondern unterschiedliche Kombinationen der Spielemerkmale bei bestimmten Spielenden ein
problematisches Gaming ausldsen.

Inwiefern sind die beschriebenen Merkmale in beliebten $pidiir unterschiedliche Altersgruppen
aufzufinden und wa greifen die genannten Wirkechanismen im Spielverlauf ineinander um die
Spielenden an das Spiel zu binden? Exemplarisch sslindiEolgenden anhand von zehn Spielen
aufgezeigt werden.
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4 Analyse bdéiebter Online-Spiele

4.1Auswahl der zu analysierenden Spiele

Zur Analyse wurden folgende zehn digitale Spiele ausgevMecraft, FIFAR3, Fortnite, Clash of
Clans, World of Warcraft, League of Legends, Toca Life \WWokédmonGo, Modern Ops und Barbie
Dreamhouse Adventuréls Auswabhlkriterium diente zunachst die Popularitat bzw. Umsatzstéarke der
Spiele bei der Zielgruppe der Kinder und Jugendlichen. Datengrundlage bildeten die Studien des
Medienpadagogischen ForschungsverbemdSidwest (mpfs 2022). AuRerdem sollten Spiele
bertcksichtigt werden, bei denen aufgrund gewisser Merkmale, Mechanismen oder Geschaftsmodelle
der Forschungsstand bereits auf relevante Zusammenhange zu exzessivem Gaming oder Internet
Gaming Disorder verwst. Es wurde angestrebt, méglichst unterschiedliche @siabzudecken (siehe
Tabelle 2 und Spiele zu wahlen, die als typische Vertreter fur das jeweilige Genre gelten (bspw. World
of Warcraft fur MMORPGsXusatzlich wurde wch auf die Nutzung durch dienterschiedlichen
Geschlechter und auf eine Bandbreite an Alterigiaben bzw-empfehlungergeachtet.

Tab. 2 Ausgewahlte Spiele

Spiel Genre / Sparte Alters Gof. alternative Firma
freigabe | Alterseinstufung im
App-Store
Minecraft 1.19.4 + | SandboXSurvival + USK 6 App Stored+ Microsoft
mods Modi) Google Play10+
FIFA 23 FuR3ball Simulation Spig USK 0 / Electronic Arts
(Serie) PEGI 3
Fortnite Third Person Shooter | USK 12 |/ Epic Games
PEGI 12
Clash of Clans MMO-Strategiespiel IARC 6 | Apple App Store 9+ | Supercell
Google Plajg 10+
World of Warcraft | MMORPG USK 12 / Blizzard
PEGI 12 Entertainment
League of Legendg Multiplayer-Online USK 12 / Riot Games
Battle-Arena PEGI 12
Toca Life World Open World fur Kinder, | IARC 0 App Stored+ Toca Boca
Lernspiel Google Plag
Pokémon Go Raid, PvP Strategie, IARC 6 App Stored+ Niantic
Rollenspiel Google Plaf
Modern Ops: Gun | Multiplayer-First Person| IARC 16 | App Store 12+ Googll Edkon Games
Shooting Games | Shooter Play16
Barbie Dreamhous{ Puppenhaussimulation | USK 0 App Stored+ Budge Studios
Adventure Google Plag
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Steckbriefe:

Minecraft

Erscheinungsjahr2011(Vorversion 2009)
Konsolen/Plattfornt Windows, macQOS, Linux, iOS, Android, PlayStation, Xbox, Nintendo Sw|

Story. Minecraft ist ein SandbeXpiel ohne fest vorgegebene Handlung oder Storyline. Der S
bzw. die Spielerinibernimmt die Rolle eines namenlosen Charakters, der in einer zU
generierten Welt erwacht. Das Hauptziel ist es, in dieser offenelh 20diberleben, Ressourcen
sammeln, zu bauen und zu erkundeBesondes beliebt ist derMultiplayer-Modus. Spielende
kénnen nach Belieben bauen, kdmpfen, handeln und in einer Sardimgebung Abenteue
erleben. Es gibt jedoch keine vordefinierte Geslate oder Missionen.

Ziel des Spieldm UberleberModus ist das Ziel des Spiels, sich einen Unterschlupf, Werkzeug
Waffen zu bauen und damit in der Nacht am Leben zu bleiben, wenn die Welt von Z(
heimgesucht wird. Im Kreativmodus ist das Ziémwfund die Welt kann nach Belieben verand
und bebaut werden.

FIFA 23
Erscheinungsjahr2022
Konsolen/Plattfornmt Windows, PlayStation, Xbox, Nintendo Switch

StoryY 9AYyS SOKGS a{d2NRBa&a 3IA06G S& AYy CLC! H
Karrieremodus verglichen werden, bei dem man in die Rolle des Trainers oder eines Spiele
schliipft und Spiele fiir seinen Vereinsalviert

Ziel des Spielsle nactModus des Spiels ist das Ziel Ful3ballspiele, ganze Turniere, Saisons
OnlineMatches zu gewinnen.

Fortnite
Erscheinungsjag HnamT 60 ® ffS RNBA az2yliS SAyS
Konsolen/Plattform: Windows,macOS, i0S, AndroidlayStationXbox, Nintendd&witch

Story. Es gibt einétory, aber keinen echten Stebodus. Demnach dreht sich die Story um ein
2S5t RAS @2y SAYSY (1FGFadNRBLKIESYy 9NBAIY
Dieser erschien plotzlich am Himmelun DK G S GSNBROKASRSYS az2ya
Uberlebenden versuchen, sich gegen diese Kreaturen zu verteidigen und den Sturm aufzuh

Ziel des SpieldDie Ziele unterscheiden sich je nach Spielmodus. Im beliebtesten Modus nan
a. I G4t Sstdafzel, id |Szate Pérsonoder das letzte Team zu sein, das iiberlebt. Im Mo
awSGGS RAS 2Stda 3ASKG Sa dzy Y22LI NI GAz2y -d
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ahnlichen Kreaturen. Dabei werden Ressourcen gesammelt, Fallen gebaut und Weafestellt,
um die Welt von den Monstern zu befreien.

Clash of Clans

Erscheinungsjahr2012
Konsolen/Plattfornt iOS, Android

Story. Als Hauptling ein Dorf aufbauen, Truppeusbilden und gegen andere Spiade kdmpfen.
Dazu missen Ressourcen gesammelt werden, mit denen Geb&ude und Truppen verbessert
Fur die Verteidigungskampfe missen Abwehreinrichtungen gebaut und platziert welbhel
Angriffe durchzufuhremissen Trppen zusammengestellt und Zaub@nke gebraut werden, die
dann nach selbstgewahlter Taktik zum Einsatz kommen.

Ziel des SpielsAufbau eines unbesiegbaren Dorfes bzw. Clans. Fortschritte durch erfolgreich
Kampfe und Clankriege. Ein unbesiegbarer Hauptiarden.

World of Warcraft

Erscheinungsjahr2005
Konsolen/Plattfornt Windows, macOS

Story. Die Spielendenerstellen einen oder mehrere Charaktere, die zum Teil individualisierbar
(Frisuren, Haarfarbe, Hautfarbe etc.).tiiesem Charakter wird mamach Azerotheiner
FantasieWelt entsandt, umsich der Fraktion dehllianz odeider Hordeanzuschliel3en, die jeweil
aus unterschiedlichen Vélkern bestehdfian muss im Spiel verschiedeneg®is abschliel3en,
den Charakter leveln und mit besseren Ausriistungsgegenstanden versehen, um voranzuko
Die Storyline andert sich mit jedem Erweiterungspaket und wird erganziveitdrgefthrt.

Ziel des Spieldas Ziel besteht im Erreichen desomallevet bzw.der héchsten
Gegenstandsstufe

League of Legends

Erscheinungsjahr2009
Konsolen/Plattformt Windows, macOS

Story. Die Spielendemwéhlen fiir das Spielen gegemiNPlayableCharacters (RC3 oder andere
{LASEt SYRS SAYySY 4/ KIYLAZ2YE Fdza> YAOG RAS
ausgetragen. Diese gibt es in unterschiedlichen Mbdpw. im 1v1 oder 5v5-Modus). Ziel des
Spiels ist egeweils durch Aufleveln, das Besiegen von Tirmen und Gegnern und Kaufen vo
by {GNNL1S Tdz 386AyySy dzyR €841 08yREAOK R)
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andere Spielende lassen sich erst nabtisoklieRen des Tutorials austragen. An Ranglistensp
kénnen die Spielenden erst ab Level 30 teilnehmen. Eine eigensténdige Storyline gibt ¢
Spielen von League of Legends nicht, allerdings gibt es zu jedem Chatimpéygrundgschichten
und diesesind miteinander verflochten.

Ziel des Spiel<Ziel ist esals 5 Personefieam oder Einzelspieler den gegnerischen Nexus zu
zerstoren bzw. zu gewinnen

Toca Life World

Erscheinungsjahr2018
Konsolen/Plattform:iOs, Android

Story. Es steht eine Stadt mit verschiedenen Orten zur Verfiigung, an denen es viel zu ent
und auszuprobieren gibt. Dabei wird das Prinzip eines digitalen Puppenhauses vedfel
Spielenden kénneniele Figurerplatzieren die selbst gestaltet, mit Accessoires ausgestattet
mit denen eigens ausgedachte Geschichten gespielt werden kdnnen. Neben dem Erste
Figuren kann auch ein eigenes Haus eingerichtet wendérSpielbeginn kann zunachastif 8 Orte
sowie 39 Figuremugegriffen werdemind es gibt jede Woche Geschenke. Weitere Orte, Figurer
Ausstattungsgegenstande kdnnen kauflich gegen Echtgeld erworben werden.

Ziel des SpielsEs sind keine konkreten Ziele vorgegeben. Man kaash Bekben sein eigenes
Haus einrichten, Charaktere erstellen oder die verschiedenen Orte der Stadt erkunden. W,
Aktivitdten man nachgeht, ist einem selbst tiberlassen.

PokémonGo

Erscheinungsjahr2016
Konsolen/Plattform:iOs, Android

Story. Die Spielwelt ist mit der realen Wejekoppelt. Als Pokémontraineroder -trainer bewegt
man sich in deeigenen Umgebungum neue Orte in deBpielwelt zu entdecken und die fiktivg
2548y oat21SY2yda SAyl dartenyshd gudan DdsyminEis Orter2 Und
bestimmten Wetterbedingungen oder zu einer bestimmten Jahogler Tageszeit zu finden. D
Begegnung mit neuen Pokémon kann eladisf durch bestandene Aufgaben der Spielen
ausgeldst werden. Nach Erreichen des Spielerlevel 5 kann man sich fur eines der drei vorhg
Teams entscheiden. Diese werden relevant, sobald es zu Arenakampfen kommt, bei de
Teams gegeneinander apten konnen, indem sie ihre Pokémon trainieren und dd@mpfen
lassen. Jedes Pokémon ist einem oder mehreren Elementen zugeordnet. Je nachdem,
PokémonElemente aufeinandertreffen, gibt es eine klare Anordnung, welches Element im
ist.

Zieldes SpielsEs existiert kein eindeutiges, klares Spielziel, da das Spiel weder abgeschloss:t
gewonnen werden kannDen Spielenden ist es Uberlasseso viele Pokémon wie mdglich
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sammeln (oder den Pokédex zu vervollstandigen), das (Trdieeelzu erhéhen, oder moglichs
viele Medaillen zu sammeln bzw. diese auf Maximalfortschritt zu bringen.

Modern Ops

Erscheinungsjahr2019
Konsolen/Plattform macOS, iOS, Android

Story. Bei Modern Ops geht es darum zu kampfen. Hierzu gibt es ein grof3es Arsenal an
verschiedene Umgebungen und Locations sowie die Mdglichkeit, sich mit andsegimnen uno
Usern in Clans zusammenzuschliel3en.

Ziel des Spiel<Ziel istdie Kampfe ggen andere Spielendsi gewinnen.

Barbie Dreamhouse Adventure

Erscheinungsjahr2018
Konsolen/Plattformt iOS, Android

Story. Das Spiel basiert auf der gleichnamigénimationsserie Man wird von Barbie in ih
Traumhaus eingeladen und kann dieses einrichten. Zudem kann man an Aktivitdten gemein
a.l NbASa CNBdzyRAYYSya UGSAfYySKYSy® 9a& Aaibr
Make-Up anzupassen, sie mit ihrer Uelging interagieren zu lassen und andere Orte abseitg
Traumhauses zu erkunden. Weitere integrierte Minispiele sind Tanzen oder Surfen. Zude
Uber eine Funktion des &#&s das Haus anderer Spielentéesucht und sich vernetzt werden. Dur|
bestimmte Aktivitaten kann man Minzen sammeln, die man anschliel3end fiir neue Gegeng
oder Kleidung ausgeben kann.

Ziel des Spiel<Es gibt kein eindeutiges Ziel. Durch das Minzensammeln lassen sicliemesie
kaufen, umnach Beliebemas eigene Traumhaus andeiszurichten, oder um Charaktere
anzukleiden. Welchen Aktivitaten man nachgehtdist Spielendefiiberlassen.
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4.2Methodik der Spieleanalyse

Die Spieleanalyse orientiersich an einem qualitatiinhaltsanalytischen Vorgehen. Hierbei wurde
zunachst deduktiv ein Kategorienraster gebildet, welches im Rahmen erster Analysen am
Datenmaterial induktiv erweitert und adaptiert wurde. Im deduktiven Vorgehen wurde auf
bestehende Sstematiken und Befunde im Forschungsfeld zuriickgegriffen (siehe KagjteDas fiir

die Expertise genutzte Kategoriensystem bestand aus folgenden Beréichen.

Allgemeine Beschreibung (inklusiStoryund Ziel des Spiels)

Installationsprozess (Einwilligg der Eltern, Voreinstellungen)

Merkmale des Spielemechanismug dxzessives Gaming begtinstigen kénnen

" Persistenz der Spielewelt (bspiaying by Appointment oder Waib-Play)

Belohnungsund Bestrafungssystem (bspw. Daily Rewards)
Soziale Funktionen (bspw. Ausschluss aus Gilde bei zu geriegtanem
Engagement)
Personalisierung (bspw. durch das Erstellen und Anpassen von Avataren)
Gluclsspielcharakter und Miotransaktionen (bspw. Pap-Win oder Lootboxen)

Risikomindernde Aspekte (bspw. Mittel der Selbstbegrenzung; Aufklarung der Eltern tber

Risiken)

Dokumentiert wurden auf3erdem der Zeitraum der Analyse uid genutzten Geréde bzw.
Betriebssystera. Hierbei galt, dass das Spiel Uber mehrere Woctsyelmalkg genutzt werden
musste, ummaoglichst alle potenziellen Merkmale identifizieren zu kénnen. Als Gerate kamen
Smartphones und Tablets sowohl mit Andraits auch mit iOBetriebssystemen (Spiekpps) sowie
WindowsPCs bzw. Laptops und dariiber hinaus aysél&onsolen zum Einsatz. Zudem wurde jedes
Spiel von mindestens zwe€ibrschendergenau untersucht, um die Erkenntnisse auf ein mdglichst
reliables und intersubjektives Level zu bringen. Begleitend zum Navigieren im Spiel und dem
schriftichen Festhaltervon Beobachtungen im Kategorienraster wurden zahlreiche Screenshots
angefertigt, um Mechanismen bestmdglich zu dokumentietekuf Basis der Einzelspielanalysen
wurden im folgenden Analyseschritt die Merkmale typologisiert sowie in prozesshafter Perspektiv
abstrahiert.

8 Das vollstandige Kategorienraster ist im Anhang nachzulesen (siehe Anhang 1).

9 Durch das Anfertigen von Screenshots wurden Mechanismen in Form statischer Visualisierungen dokumen
tiert. In den meisten Fallen reichte dieB®kumentation zum Nachvollzug aus. Bei einigen Féllen wéren hin
gegen Screencasts im Videormat hilfreicher gewesen. Dadies nicht eingeldst werden konnte, ist als
Limitation der Studie zu berlicksichtigen.
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4.3Eine vergleichende Perspektive auf manipulative
Mechanismen in Onlinépielen

Im Zuge der Darstellung der Dark Patterns und weiterer manipulativer Techniken im vorangegangenen
Abschnitt wurden bereits exemplarische Einblicke in die verschiedenen Strategien der einzelnen Spiele
deutlich. Diese finden sich jedoch in unterschiedlidh&ise in den digitalen Spielen wieder. Tabelle

3 gibt einen Uberblick, bei welchem Game im Rahmen der Analyse welche Strategien gefunden
werden konnten. AnschlieRend daran werden die einzelnen Aspekte genauer erlénteenhand

von Screenshots visualigie

Tab. 3 In den einzelnen Spielen gefundene Digital Nudgd®ark Patterns

~
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= i L (@) < 4l 3 S F o = m <<

Informationen Uber
Speicherung &
Weiterverwendung
von Daten

Default
Einstellungen
Persistenz der
Spielewelt

Playing by
Appointment

I FyQid t I d;
Wait-to-Play
Advertisements

Belohnungssystem
Daily Rewards
Grinding

Bestrafungssystem

Belohnung von
sozialen
Interaktionen
Freundeslisten (mit
Zugang zu eigenen
Kontakten)
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Gilden, Team oder
Clansystem
Einsatz von
Bestenlisten oder
Rankings
Erstellen&
Anpassen eines
eigenen Avatars
oder Accounts
Items fur die
Anpassung des
Avatars oder
Accounts durch
Spielerrungenschaf
en

Soziale
Interaktionen durch
Avatare
In-App-Kéaufe
Spielimmanentes
Wahrungssystem
Permanenter
Besuch oder
Bewerbung des
Shops
Vorhandensein
eines AbeModells
Payto-Win
Lootboxen oder
Simulation von
Glucksspiel
Weiterverkauf von
Accounts oder
Items
Anmerkungenrot = (starker) Einsatz von Nudging Strategien, orange = weniger Einsatz von Nudging
Strategien oder nur in speziellen Spielmodi zu finden, griin = kein Einsatz von [Stddggien, grau

= nicht zutreffend oder nicht zu find&h

10 Fr die Einstufung war der dominierende @piodus entscheiden. Fortnite bietet z. B. Kreativmodus

zwar eine Pausenfunktiditir die Spielwelt, jedoch handelt es sich hierbei um eine Ausnahme bzw.
Nebenaspekt, da dieser Modus wenig genutzt wird. Das Hauptaugenmerk des Spiels liegt eindeetig auf d
Modi, in denen eine Pause nicht mdglich ist.
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Informationen Uber Speicherung und g WEETE BORMATION
Weiterverwendung von Daten:n allen Spielen
mussen beim ersten Starten des Spiels oqg o ke thocks ORI e
wahrend des Anlegens eines Accounts
Nutzenden den AGBs un(
Datenschutzvereinbarungen der  jeweiligg
Herstellerfirmen zustimmen. Diese werden
unterschiedlichem MaRe transparent gemachAPDP- 1: Informationen zur Speicherung und
Wahrend die Informationen bei FIFA 2023, FortnjVéiterverwendung von Daten in Modern Ops
und World of Warcraft direkt eingeblendet werder ,
sind diese bei den anderen Spielen eher versteckt. So mussdssdignnen und Usendufig aktiv
danach suchen und die Spiele erméglichen die Nutzung auch dhselLesen dieser Angaben
(Abbildung 1)
Default-Einstellungen:Mit dem ersten Starten werden unterschiedliche Voreinstellungerden
Spielen &tiviert. Diese DefaulEinstellungen kénnen dabei auch so
dir Mitteilungen ssnden gestaltet sein, um die Aufmerksamkeit der Spielenden starker auf das
Mittellinden Kaaren iknveiss; Spiel zu lenken. So wird bei Clash of Clans, Toca Life World und
Téne und Symbolkennzeichen Modern Ops vorgeschlagen, standardméaRig die Pethrichten zu
Eisnesi?éIISLjigk;?rlli:fiigssgrt aktivieren(Abbildung 2) Bei allen Spielen ist zudem stmdmaRig
werden. z. B.die Audiospur aktiviert. Wie dies die Aufmerksamkeit der
Nutzenden binden kann, zeigt sich besonders anschaulich bei Barbie
Dreamhouse Adventure: Hier fuhrt die aktivierte Audiospur dazu,
dass die Spielenden nach kurzer Pausenzeit immederieon den
Figuren des Games dazu aufgefordert werden weiter mit dem Spiel
Abb. 2: PusiNachrichtenin  zu interagieren.
Clash of Clans

.Clash of Clans” mochte

Persistenz der SpielewelE&inige Spiele zeichnen sich weiterhin dadurch aus, dass ihre Spielewelt
persistent gestaltet ist, das Spielgeschehen demnach rundlientyhr weiter lauft. Dies betrifftlie
untersuchten Games Clash of Clans, World of Warcraft und Pokémon Go. In diesen drei Spielen
kénnen demnach auch wéahrend die Nutzenden es gerade nicht verwenden oder nicht eingeloggt sind
Ereignisse passierebgispidsweiseein Angriff auf das eigene Dorf i
Clash of Clans oder spezielle Events in World of Warcraft und Poké!
Go. In Minecraft lasst sich eine solche Persistenznimtht vermeiden :
wenn man sich dafiir entscheidet, gemeinsam mit anderen Spielender
einem MultiplayerOnlineServer zu spielen.
Playing by AppointmentZudem konnten bei den Spielen Clash of Cla
Pokémon Go und Minecraft (hier zeigt sich der Einsatz wieder nur i
Multiplayer-OnlineVariante)  Playing by  Appointmefstrategien
gefurden werden. Dadurch kdnnedie Spielendersich nicht vollig frei
entscheiden, wann sie welche Funktionen nutzen, stattdessen sind in
Spielen zeitlich festgelegte Events integriert, mie in einem bestimmten ==
Zeitraum gespielt werden kdnnen. So zeigt sich beispielsweise bei Clg
Clans die Notwendigkeit, regelmaRig zu spielen, um an Clankrida — T —
teilnehmen zu kénnen oder nach bestimmten Wartezeiten im Spiel Wieap, 3. gitiiche k;éé}enzte
weitere Optionen amdhlen zu koénnen. In Pokémon Go erscheiniaigs bei Pokémon Go
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dagegen manche Pokémon nur zu bestimmten Jahiesgesoder NachtzeitenEs gibt Events, an

denen seltene Pokémon nur Uber kurze Zeitraume verfiigbar sind, aber auch zeitlich begrenzte Raids
(Abbildung 3) Dartberhinaus finden sich im Spiel FIFA 2023 Herausforderungen, die nur in einem
begrenzten Zeitfenster erledigt werden kénnen.

I FyQil t I dzArSalleé ilerguch@rSSpielen ist nur eine automatische Speicherfunktion
vorhanden, die Spielenden kdnnen alsohtiselbst dartiber entscheiden, wann sie ihren Fortschritt
speichern oder das Game pausieren wollen. Durch das Beenden desz8mi#lem unglnstigen
Zeitpunkt riskieren die Nutzenden dagegen den kurzlich erbrachten Spielfortschritt, Ressourcen oder
Belomungen zu verliererBei den Spielen Minecraft, FIFA 2023 und Fortnite zeigt sich dies jeweils nur
in Bezug auf bestimmte Spielmodi. So kénnen Minecraft und FIFA 2023 im Singidjodyesr
jederzeit pausiert werden, bei Fortnite gilt dies fiir deenig gemitzten Kreativmodus.

X Wait-to-Play: Insbesondere im Spiel Clash of Clans
finden sich eine Reihe von Wait-Play
Mechanismen (Abbildung 4) So bendtigen

| beispielsweise Gebaudeverbesserungen mit

# zunehmendem Levemehr Zeit, um gebaut zu

X werden, sodass dieSpielenden danachmit den
entsprechenden Verbesserungesiter interagieren
kénnen(im Beispiel noch knapp vier Stundebjese

Abb. 4: Waiito-Play in Clash of Clans Wartezeiten konnen durch das AbschlieRen von
Herausforderungen oder das Kaufen spkeridtems verringert werden. Teilwas finden sich solche
Mechanismerauch bei Pokémon Gan Form des Wartens auf Raids, descReinen neuer Pokémon

oder derMdglichkeit neue Items zu erhalterund bei Barbie Dreamhouse Adventure, wo bei einigen

der Minispiele nach einer Aktion Wartezeiten bestehen, um weiter mit diesen interagieren zu kbnnen.
Advertisementsin fiinf von zehn Spietefindet T

sich Werbung, bei datie Nutzenden entweder Der Fortschritt wird aktualisiert in: © 13,0544

gezwungen werdendiese anzuschauen ode )

dazu verleitet werden Zeit fir diese zu
verbrauchen. Diesgestaltet sich in den
einzelnen Spielen unterschiedlich. In Mode
Ops lassen sich beispielsweise Werbevideos
andere Spiele garicht Gberspringeroder man
muss diese sehen, um Belohnungen zu erhal
(Abbildung 5).r Clash of Clans oder Barb
Dreamhouse Adventure erhalt man dagegs
Belohnungen fiir das Ansehen. Bei letztere
Spiel werden neben Wetngfur andere Spiele
auch haufiy Werbevideos fiir den VIP Club (eAbb. 5: Werbevideos fur den Erhalt von Belohnunge
monatliches Abonnement der Spiefp) in der " Modem Ops

Spielwelt platziert. Bei FIFA 2023 und Fortnite sind hingegen kostenpflichtige Items aus dem Shop so
prominent platziert, dass die Nutzenden stark dazu verleitet sind, dits@eil des Spielprozesses
auszuwahlen und gelangen damit direkt zumGameShop. In FIFA 2023 werden zusatzlich
Werbeeinblendungen wahrend der Ladescreens angezeigt. Bei Minecraft findet sich eine Einbindung
von Advertisements wieder teilweise im MuldyerOnlineModus und bei Pokémon Go kdnnen die
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Spielenden auswahlen, ob sie Werbung bzw. Nachrichten von Drittanbietern erhalten wollen, um
zusatzliche Items fur das Spiel zu bekommen.
Belohnungssystem: In beinahe allen analysierten Spielen findet sich eine Form von
BelohnungssystenEire Ausnahme stellen hier Toca Life World und Barbie Dreamhouse Adventure
dar. In Minecraft ist dies abhangig vom Spielmodus: Wéhrend es im Singleplayer lediglich Erfolge gibt,
fur die man in manchen Fallen eine Belohnung erhalt, konnen Belohnungssysteme im- Online
BV USRS 2 ENHMSTONE® s - el Multiplayer in verschiedenen Varianten
FUTTIES 'OnSBO"USdes Monats integriert sein. In allen anderen Spielen
PR finden sich unterschiedliche und mehr oder
weniger stark ausgepragte
Belohnungssystemgz. B. Abbildung 6)
i : | Honoriert werden dadurch vorwiegend
Ry ' Fortschritte oder Leistungen in den
S jeweiligen Spielen. Dabei variieren die
Belohnungen meist abhdngig vom
Spielfortschritt bzw. dem Level der
Nutzenden. Eine gangige Praxis ist dabei, dass zu rBegihneller Fortschritt erzielt und
dementsprechend auch Belohnungen erhalten werden kénnen als im spateren Splelverlauf
Daily Rewards:Regelmafige Belohnungen fiur das taglic!
Spielen finden sich in sieben der zehn analysierten Spiele. C
wird meistdas Offnen des Spiels, ein erstes Match oder e
einfache Aktion belohntEs kommt also nicht auf besonder
Leistungen im Spiel an, sondern es wird allein schon
regelmafige Nutzung des Spiels belolBgim Spiel Minecraft
lassen sich diese Daily Redsuwieder in manchen Varianter
des MultiplayerOnlineModus finden. In Toca Life World gik
Sa fSRAIEAOK SAYy 41 OKSyidf A
Spielenden abholen kénndAbbildung 7)
Grinding:Ineinem Grol3teil der analysierten Spieleusnahmen app 7: Gratis Geschenk in Toca Lif
sind hier Toca Life World und Barbie Dreamhouse Adventuyorid
finden sich unterschiedliche Formen und Ausmaflle uwues
Grindings. Dabei handelt es sich um immer wiederkehrende und meist zeitaufwandige Aufgaben
innerhalb der Spiele, die die Nutzenden erledigen missen oder kdonnen, um Ressourcen oder
Belohnungen zu erhalten. In den Spielen Minecraft, Fortnite, Clash of Clans und Modern Ops findet
sich diese Mechanik nur in abgeschwachter Form, ist also nicht unitvexditig, um einen Fortschritt
im jeweiligen Game zu erreichen. In den anderen Spielen (FIFA 2023, World of Warcraft, League of
Legends und Pokémon Go) ist Grinding dagegen ein fest integrierter Bestandteil dede3iigls
BestrafungssystemEine wirklitie Bestrafung fir das Nicl&pielen findet sich nur beim Spiel Clash of
Clans. Hier kann das eigene Dorf nur angegriffen werden, wenn die spielende Person nicht im Game
online ist. Dadurch kénnen Ressourcen und Trophaen verloren gehen. In Minecraft l€oiclea
Optionen ebenfalls im Multiplaye®nlineModus vorkommen. Bei den anderen Spielen lieRen sich
ahnliche Bestrafungen fur das NieBpielen nicht finden.

FUTTIES-Champions-
Bonus des Monats U

17 |

Level-41-Bonus

Abb. 6: Belohnungssystem in FIFA 2023
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Belohnung von sozialen Interaktionenin den drei MobileGames lie3en sich ebenfalls Belohnungen
fur die Interaktion mit anderen Spielenden finden. So
schafft die gegenseitige Unterstiitzung in Clash of Clans
Vorteile in Verteidigung und Angriff, das Schenken von
Geschenken in Pokémon Go zusétzliche Items, Pokémon
Begegnungen und Vorteile in Raids sowie dem Tausch und
in Barbie Dreamhouse Adventure bekommt man fir das
Besuchen anderer Traumhauser téglich eine Anzahl an

Abb. 8: Médlichkeit 5 o d Gratis-Minzen (Abbildung

. o. Moglichkell zum besuchen anaere . Pokémon GO Freunde lber
s " g . . 8) In FIFA 2023F0rtn|te Kontaktliste hinzufiigen
Traumhauser in Barbie Dreamhouse

Adventure und Modern Ops werden 9
soziale Interaktionen nur

indirekt belohnt, wenn durch gemeinsame Teamspiele beispielswe e
zusatzliche Erfahrungspunkte verdient werden kénnen. 9
Freundeslisten (mit Zuganguzeigenen Kontakten)Soziale Kontakte . uinde dich ganz einfach mit anderen in
kann man in allen analysierten Games bis auf Toca Life World Schli¢ cene konorise sochioden ot oo

i i . kannst diese Berechtigung jederzeit iiber
Dabei werden nur den Spielenden von Pokémon Go Kontaktvorsct die einstelungen deines Gerats widerruten.
auf Grundlage des eigenen Standouisd der Kontaktlistegemacht puwanist, mit wem du befreundet sein
(Abbildung 9)Beim Spiel FIFA 2088r Anbieters Electronic Aresfolgt
dies auf Basis der eigenen-Efeundesliste. In den anderen Spiele
werden keine Ortsoder externe Kontaktinformationen genutzt, un
Freundschaften vorzuschlagen. Stattdessen konnen in den and
Games Freutinnenund Freundebeispielsweise anhand des Namer
oder einer ID gesucht werden oder nach dem gemeinsamen Spiele

Kontakte angefragt werden/ einen selbst als Kontakte anfragen.

Abb. 9: Vorschlagen von
Kontakten in Pokémon Go

Gilden, Team oder Clansystemtn einem Grof3teil der Games sind die Freundschaften anhand von

—— mee SRR Y Gruppen organisiert. So gibt es in Fortnite, Clash of Clans
00 und Modern Ops ClangAbbildung 10) in World of

- ﬁv‘_‘m% T @ W \warcraft Gilden sowie Communitys und in Pokémon Go
Ei- @@ T e =2 ¥ Teams, denen man beitreten kann. Bei drei der Spiele
H- e T i w8 ¥ findet man diese nur in einzelnen Spielmodi (Minecraft:
Hi- g & e o e s @ MultiplayerOnlinea 2 RdzA T CE Gl wModas; ¥ € o
2 w8 T v w=m W League of Legends: ClaBtrniere). Solche Gruppen finden

B R e Tt v == W sich dagegen bei Toca Life WorliduBarbie Dreamhouse

Abb. 10: Eigener Clan in Clash of Clans Adventures nicht!

Einsatz von Bestenlisten ode
Rankings:In FIFA 2023, Clash of Claf
und League of Legends konnen d
Nutzenden durch das Spielen i (Pr BRONZE UNRANKED
Bestenlisten oder Rankings aufsteige

W R\ 7/ 7

Abb. 11: Rankings in League of Legends

11 Bei einigen Spielen finden sich solche Gruppenstrukturen auch auf3erhalb der Spiele an sich. Diese wurden im
Zuge der Expertise allerdings nicht bertcksichtigt.
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(Abbildung 11) Durch erfolgreichesund haufiges Spielen ist es dabei moglich hdher in diesen
Ranglisten emporzuklettern. Bblinecraft lassersich diese ebenfalls beim Spielen auf den Online
Servern finden. In den anderen Games konnten kemrtigenListen bei der Analys&lentifiziert

werden.

Erstellen und Anpassen eines eigenen Avatars oder Accounks: allen Spielen finden sich
Moglichkeiten den eigenen Account oder Avatar anzupassen und damit zu individualisieren. Meist
stehen daflr diverséuswahlmdglichkeiten zur Verfiguiigbbildung 12) Lediglich in den Spielen

Clash of Clans und League of Legends bieten sich nur sehr begrenzte Funktionen zur Personalisierung
des eigenen Accounts.

ltems fUr die Anpassung des Avatars

oder Accounts durch Spielerrungen
schaften: Items, um eben solche
Anpassungedurchzufiihren|assen sich

dabei in den finf Spielen Fortnite, World

of Warcraft, Pokémon Go, Modern Ops

und Barbie Dreamhouse Adventures

durch Errungenschaften im Spiel selbst
erarbeiten. In Minecraft ist dies nur in
einzelnen Onlin&pielmodi, in Clash of

Clans und lague of Legends dagegen

nur in Ausnahmeféllen zu finden. Bei

FIFA 2023 und Toca Life Wddtithnendie Nutzenden solche weiteren Anpassungsmaglichkeiten nicht
durch einen Fortschritt im Spiethalten

Soziale Interaktionen durch Avatar&oziale Interaktioen zwischen den Avataren eines Spiels finden

sich nur in zwei analysierten Games. In Minecraft kdnnen die Spielenden auf-Unltiy@ayer-

Servern miteinander agieren. Am deutlichsten wird eine solche Funktion aber bei World of Warcratt.
Hier steht den fielenden eine Vielzahl von Interaktionen zur Verfiigung und es werden im Game
haufig Rollenspielelementingesetzt

In-App-Kéaufe:In allen Spielen, aulRer World g _teeee- =

Warcraft, finden sich hGameShops, in : :
denen untershiedliche Items erworben§
werden kdnnen (Abbildung 13) Teilweise
Uber Echtgeld, teilweise tber spielimmanen
Wahrungssystem (s. unten). In Toca Lifd
World haben die Eltern die Optigrden Shop
innerhalb des Spiels zu deaktivieren. Abb. 13: IRGameShop in Minecraft

Spielimmanentes WahrungssystemDabei

gibt es auch bei allen Spielen, bis auf den gerade bei dappikaufen genannten Ausnahmen World

of Warcraft und Toca Life World, eigene spielimmanente Wéahrungssysteioiddung 13)Dadurch

werden die Preise vondins, Lootboxen usw. nicht in realen Wahrungen angegeben, sondern
beispielsweise in Munzen, Juwelen, Essenzen, FIFA Points oder-BucksV Zusatzlich gibt es dann

die Moglichkeit in den Shops reale Wahrungen in die spielimmanente Wéahrung umzutauschen. Es
zeigt sich bei einigen der Spiele, dass es hier beim Erwerb gré3erer Summen der spielimmanenten
Wahrung bessere Konditionen gibt.

Abb. 12: Anpassung des eigenen Charakters in World of
Warcraft
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e Permanenter Besuch oder Bewerbung des Shopin
dauerhaftes Hinweisen urBewerben des Shops findet in
allen Spielen statt, in denen dieser auch integriert ist
R (Abbildung 14) Hierbei wird regelmaRig auf
. il of 2y RSN} y3802iS¢ dzyR ySdz§ 2RS
Produkte hingewiesen. Ausnahmen bilden hier ebenfalls
World of Warcraft, bedem es keinen ksameShop gibt,
und Toca Life World, bei dem der Shop deaktiviert werden
kann.
Vorhandensein eines AbModells: Eher seltener findet
sich bei den analysierten Spielen ein Adodell. Nur bei
World of Warcraft istder Abschluss eines Abonnememstwendig, um spielen zu kénnen. Bei
Minecraft, Fortnite und Barbie Dreamhouse Adventures kénnen dagegen weitere Items oder
Funktionen im Spiel freigeschaltet werdéhbbildung 15) Haufiger vorzufinden sind Mona#shos
Mit dem Erwerb eines Saisonder Battle s

Abb. 14: Bewerbung von Angeboten in
Modern Ops

e / g
Passes wird fuir einen beschrankten Zeitraul (¢) § . Kl_
z. B. flr einen Monat ein Status erworben, di : : m "é
zusatzliche Belohnungen nd/oder

Funktionen freischaltet. Dadurch wachst de i1
Anreiz, in diesem Zeitraum mdoglichst viel 2!
spielen, um den Status auszunutzen ut
besser im Spiel voranzukommen. Darlb
hinaus wird man an die Vorziige gewohnt ur
entscheidet sich vielleicht eher,auch
zukiinftig Geld fir einen solchen zeitlict"PP- 15: Werbung flr den VAFub in Barbie
beschrankten Pass und/oder andere Kaupfeamhouse Adventures
auszugeben.
Payto-Win: Bessere Items, Charaktere etdie dazu beitragen (kdnnen), dass Spielende Vorigile
Spiel zu haben, lassen sich nur in einzelnen Spielen erwerben. Eine solébeMayunktion hat
o1 ot & FIFA 2023, wo (ber 4ppKéaufe

BOKS  krONTs bessere Spieler fur das eigene Team im
4 Modus ofFIFA Ultimate Team (FUIéE
erworben werden kdnnen(Abbildung
16). Fir die Bewadltigung sogenannter
; oSquadBuilding/ KI f f Sy3Saé¢ Aad
| [ P beinahe  zwangsweise  notwendig,
5.1_2; “ Ny weitere Spielerpacks zu erwerben, um
L ZUsitzliche Herausforderungen
abschliel3en zu kdnnemn Minecraft ist
es wieder einmal abhéngig vom
konkreten Spielmodus, ob eine solche
Funktion zu finden istBei Clash of Clans istiederumein Spielen ohne den Einsatz von Geld zwar
moglich, jedoch erleichtern gekaufte Items das Spiel erheblich. Bei den ang@esssuchtenSpielen
konnten keine Payo-Win-Mechanismen gefunden werden.

IXDIVIDUELLE BUNDLES 5 9 H
FUT-GRUNDLAGEN il 2 ; f
FUT-GRUNDLAGEN-BUKDLES 4 i

‘r
|
|
l

20

Abb. 16: InGameShop zum Erwerben neuer Spielerpacks in
FIFA 2023
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Lootboxen oder Simulation von Glicksspi&ine Art der Lootboxen bzw. des simulierten Glicksspiels

lassen sich nur idrei der analysierten Spiele finden. In FIFA 2023 lassen sich Glicksspielelemente
insbesoné NB A Y { LOLSH Y2!RddA Yo S ¢SFY o0C! ¢0é¢ SNJSyySy
Spielerpacks im #GameShop erwerben, um immer bessere Spieler flr das eigene Zaarhalten

(Abbildung 16) Dabei gibt es unterschiedliche Arten von Lootboxen (z. B. Promopacks, Goldpacks,
{AfO0SNLI O1az . NByYyITSLIO1ax X0 RAS YIy {ldFiGZ 2Ky
dahinter verbergen. Auch bei League of Legdimden sich unterschiedliche Arten von sogenannten

Truhen und Kapseln, in denen sich Champions, Ski

Emotes oder spielimmanente Wahrung befindg
kénnen (Abbildung 17) Sie sind ebenfalls wid
Lootboxen gestaltet und es ist demnach Gluckssag
was sich dtzten Endes darin befindet. Modern Og
verflugt Uber ein ahliches Lootboxetsystem. Hier
sind sogenannte Cases oder Cratesdtlich. Diese
YN3aSy 1 dzy NOK & erworbieriiwerdnd

die Spielerin bzwder Spieler kennt aber deren Inhal il 0

nicht. Eswird lediglich anhand der Farben die Qualit:Abb. 17: InxGameShop zum Erwerben von

der Items, die sich in dem Case oder der CriTruhenin Leaque of Leaends

befinden, angedeutet.

Weiterverkauf von Accounts oder Item&ei zwei der analysierten Spiddennte festgestellt werden,

dass egzusatzlich die Moglichkeit désandels mit Items zwischen depi€endengibt. In FIFA 2023
Aad AY acCcLC! ! f {AXuktibrShau Siegriert,0b€i ! démd man Selng eigenen
Spielerkarten zum Kauf anbieten und Angebote von anderen Nutzenden kaufen bzw. bei diesen
mitbieten kam. Eine dhnliche Funktion zeigt sich ebenfalls bei World of Warcraft in Bezug auf ltems.
Hier findet zudem auf3erhalb des eigentlichen Spiels ein reger Handel mit Items und Accounts mit
unterschiedlichen Leveln und Ausstattungen statt. Auch in Clash of @iesh auRerhalb des Spiels

mit Items von Accounts gehandelt, wo auch Spielende zum Verkaufer werden, beispielsweise bei
https://www.mmoga.de/Claskof-Clans/ Nicht zuletzt zeigt sich ein ahnlicher Handel mit League of
LegendsAccounts. Dies ist zwar laut dem Support ¢iesstellers Riot Gamedllegalt?, wird aber

kaum geahndet.

PURCHASE RP.

In einigen Spielen konnten allerdings auch (kleinere) Ansatze zur Risikominimierung eines
problematischen Spielverhaltens gefunden werden. Eine Ubersicht zu den einzelnen Spielen findet
sich in Tabelld.

12 pas Handeln von Konten ist eine illegaleivitat, bei der sowohl der K&aufer als auch der Verkaufer verlieren.
Der Grund dafur ist simpel: Das Konto wird letztendlich gesperrt, da das Handeln gegen unsere
Nutzungsbedingungen verstoBt und die gesamte Community gefardehttps://support-
leagueofegends.riotgames.com/hc/de/articles/20229034@aufekeine-Konten
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Tab. 4 In den einzelnen Spielen gefundenéaoisiindernde Aspekte:
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Abfrage des Alters

Einwilligung der
Eltern

Informationen zur
verbrachten
Spielzeit
Informationen tber
finanzielle
Ausgaben

Mittel zur
Selbstbegrenzung
Spielimmanente
Limitationen
Aufklarung tber
potentielle Risiken

Anmerkungentot = keine risikomindernden Aspekte, orange = kleinere Ansatze zur Risikominimierung,
grin = Transparenz von mdoglichen Risjkeau = nicht zutreffend oder nicht zu finden

Abfrage des AltersEinerseits findet bei einem Grof3teil der Spiele
eine Abfrage des Alters der Nutzenden statt, Ausnahmen bilden hier
Toca Life World, Modern Ops und Barbie Dreamhouse Adventures,
bei denen Uberhaupt keine Angabe zum Alter abgefragt wird.
Allerdings wird auch bei den anderen Spielen einfach nur nach dem
Alter bzw. Geburtsdatum gefragt ohne eine weitere Uberpriifung
(Abbildung 18)So lassen sich Tauschungsversuche leicht umsetzen.
Es kann vermutet werden, dass die Anbieter der Spiele hieubst

auf strengere Alterspriifsysteme verzichten wollen.

Abb. 18: Altersabfraae in Pokémon C
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