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Vorwort der Studiengangleitung Bachelor

Die Bachelor-Arbeit ist Bestandteil und Abschluss der beruflichen Ausbildung an der
Hochschule Luzern, Soziale Arbeit. Mit dieser Arbeit zeigen die Studierenden, dass sie fahig
sind, einer berufsrelevanten Fragestellung systematisch nachzugehen, Antworten zu dieser
Fragestellung zu erarbeiten und die eigenen Einsichten klar darzulegen. Das wahrend der
Ausbildung erworbene Wissen setzen sie so in Konsequenzen und Schlussfolgerungen fir die
eigene berufliche Praxis um.

Die Bachelor-Arbeit wird in Einzel- oder Gruppenarbeit parallel zum Unterricht im Zeitraum von
mehreren Monaten geschrieben. Gruppendynamische Aspekte, Eigenverantwortung,
Auseinandersetzung mit formalen und konkret-subjektiven Ansprichen und Standpunkten
sowie die Behauptung in stark belasteten Situationen gehdren also zum Kontext der Arbeit.

Von einer gefestigten Berufsidentitat aus sind die neuen Fachleute féhig, soziale Probleme und
Entwicklungspotenziale als ihren Gegenstand zu beurteilen und zu bewerten. Denken und
Handeln in Sozialer Arbeit ist vernetztes, ganzheitliches Denken und prazises, konkretes
Handeln. Es liegt daher nahe, dass die Diplomand_innen ihre Themen von verschiedenen
Seiten beleuchten und betrachten, den eigenen Standpunkt klaren und Stellung beziehen sowie
auf der Handlungsebene Lésungsvorschléage oder Postulate formulieren.

Ihre Bachelor-Arbeit ist somit ein wichtiger Fachbeitrag an die breite thematische Entwicklung
der professionellen Sozialen Arbeit im Spannungsfeld von Praxis und Wissenschaft. In diesem
Sinne wiinschen wir, dass die zuklinftigen Fachleute der Sozialen Arbeit mit ihrem Beitrag auf
fachliches Echo stossen und ihre Anregungen und Impulse von den Fachkreisen aufgenommen
werden.

Luzern, im August 2026

Hochschule Luzern, Soziale Arbeit
Studiengangleitung Bachelor Soziale Arbeit
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Abstract

Die vorliegende Bachelorarbeit untersucht, inwiefern geldspieldhnliche Mechanismen wie
Lootboxen in Videospielen die Entwicklung eines problematischen Spielverhaltens bei
Jugendlichen beeinflussen kénnen und welchen Beitrag die Soziale Arbeit leisten kann, um

moglichen negativen Einfllissen entgegenzuwirken.

Zur Beantwortung der Forschungsfragen wurde eine umfassende Literaturrecherche
durchgefuhrt und dabei wissenschaftliche Erkenntnisse zu Geld- und Videospielsucht, Dark
Patterns sowie dem Mechanismus der Lootboxen und moglichen Erkldrungsmodellen
systematisch ausgewertet. Die Ergebnisse zeigen, dass nicht nur der Mechanismus der
Lootboxen allein, sondern insbesondere auch dessen Zusammenspiel mit Dark Patterns und

weiteren Monetarisierungstrategien problematisches Spielverhalten begunstigen kdnnen.

Im letzten Teil der Arbeit wurde die Relevanz des Themas fur die Soziale Arbeit aufgezeigt und
mogliche Handlungsansatze im Bereich der Verhaltnispravention erarbeitet. Die Ergebnisse
verdeutlichen die Bedeutung eines Weiterbildungsangebots flur Professionelle der Sozialen
Arbeit. Dadurch sollen die fachlichen Voraussetzungen geschaffen werden, um eine fundierte
fachliche und politische Auseinandersetzung mit der Thematik zu fordern. Die Arbeit versteht sich
damit als Beitrag zur wissenschaftlichen und professionellen Auseinandersetzung mit

geldspieldhnlichen Mechanismen in Videospielen und deren Bedeutung fur die Soziale Arbeit.
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Rechtssammlung des Bundesrechts

BV: Bundesverfassung der Schweizerischen Eidgenossenschaft vom 18. April 1999, SR 101.

Art. 11: Schutz der Kinder und Jugendlichen

"Kinder und Jugendliche haben Anspruch auf besonderen Schutz ihrer Unversehrtheit
und auf Forderung ihrer Entwicklung.

2 Sie Uben ihre Rechte im Rahmen ihrer Urteilsfahigkeit aus.

JSFVG: Bundesgesetz Uber den Jugendschutz in den Bereichen Film und Videospiele. vom 30.
September 2022, SR 446.2.

Art. 1: Zweck

«Mit diesem Gesetz sollen Minderjahrige vor Inhalten in Filmen und Videospielen
geschutzt werden, die ihre kérperliche, geistige, psychische, sittliche oder soziale
Entwicklung gefahrden konnen.»

Art. 4: Gegenstand

«Dieses Gesetz regelt fur den Jugendschutz in den Bereichen Film und Videospiele:

a. die Vorgaben flr die Alterskennzeichnung, die Inhaltsdeskriptoren und die
Alterskontrolle;

b. die Massnahmen bei Plattformdiensten;

c. die Anforderungen an die Jugendschutzregelungen, das Verfahren zu deren
Verbindlicherklarung sowie die subsididre Regelung durch den Bundesrat;

d. die Zustandigkeiten fur den Vollzug sowie die Aufsicht und die Koordination;
e. die Massnahmen zur Férderung der Medienkompetenz und zur Pravention.»

Art. 12: Altersklassifizierungssystem

«' Jede Jugendschutzregelung muss ein Altersklassifizierungssystem festlegen, das den
aktuellen Erkenntnissen und den internationalen Entwicklungen in Bezug auf den
Jugendschutz Rechnung tragt.

2 Das Altersklassifizierungssystem muss vorsehen:
a. einheitliche Kriterien fur die Klassifizierung aller Filme beziehungsweise Videospiele;

b. mindestens funf verschiedene Altersstufen, wobei Filme und Videospiele mit der
hochsten Altersstufe volljahrigen Personen vorbehalten sind.

% Die Branchenorganisation muss dafir sorgen, dass das Altersklassifizierungssystem
angepasst wird, wenn dies aufgrund von neuen Erkenntnissen erforderlich ist.

4 Die Branchenorganisation kann ein bestehendes, internaltional etabliertes
Altersklassifizierungssystem fur anwendbar erklaren.»

Vii



Modul 382

Bachelor-Arbeit Francesco Corsetto

Abkurzungsverzeichnis

ADHS
Al

ASTERIG

BV
HSLU
ICD-11
JAMES
JSFVG

Kl
PEGI
SR
WHO

Aufmerksamkeitsdefizit- und Hyperaktivitatsstorung
Artigicial Intelligence (Kunstliche Intelligenz)

Assessment Tool to Measure and Evaluate the Risk Potential of Gambling
Products

Bundesverfassung der Schweizerischen Eidgenossenschaft
Hochschule Luzern

International Classfication of Diseases, 11th Revision
Jugend, Aktivitaten, Medien — Erhebung Schweiz

Bundesgesetz Uber den Jugendschutz in den Bereichen Film und
Videospiele

Kunstliche Intelligenz
Pan European Game Information
Systematische Rechtssammlung des Bundesrechts

World Health Organization (Weltgesundheitsorganisation)

viii



Modul 382 Bachelor-Arbeit Francesco Corsetto

Vorwort

Diese Arbeit behandelt eine Thematik, zu welcher viel wissenschaftliche Literatur in englischer
Sprache verfasst wurde. Deshalb wird im Vorwort durch den Autor deklariert, dass flr ein
Grossteil der Quellensuche Open Al (2026), ChatGPT Januar — Juni Version GPT-5.2; Version GPT-
5.3; Version GPT-5.5 genutzt wurde. In Fallen, wo Kl-Tools fir die Erarbeitung des Textes genutzt
wurde, wurde dies gemass den Richtlinien der Hochschule Luzern Gber die Nutzung von Kl-Tools
in einer Fussnote deklariert. Zudem werden in der Arbeit einige Anglizismen flr Fachbegriffe
genutzt, die sich in der deutschen Literatur etabliert haben oder woflr keine geeignete

Ubersetzung besteht.

Motivation

Der Autor befasste sich bereits einmal mit dem Thema Videospiele und deren Mechanismen und
monetaren Taktiken im Rahmen eines Praxisprojektes der Hochschule Luzern (HSLU). Dabei
wurde der Fokus auf die finanziellen Risiken, die dahinterstecken gelegt. Der Autor mochte sein
fachliches Wissen Uber dieses Thema erweitern und aufzeigen, weshalb dieses Thema fur die
Soziale Arbeit relevant ist. Die Motivation des Autors, sich mit der Thematik rund um Videospiele
auseinanderzusetzen kommt daher, dass Videospiele schon seit seiner Kindheit einen wichtigen

Stellenwert in seinem Leben hatten.



Modul 382 Bachelor-Arbeit Francesco Corsetto

1 Einleitung

In diesem Kapitel werden zunachst die Ausgangslage und die Problemstellung beschrieben.
Daraus ergeben sich das Ziel der Arbeit und die Fragestellungen, die der Autor formuliert. Der
Aufbau der Arbeit sowie die Adressatenschaft werden erklart und zum Schluss dieses Kapitels
werden aktuelle Zahlen und Fakten zum Thema aufgezeigt und die Abgrenzung der Arbeit klar

definiert.

1.1 Ausgangslage und Problemstellung

Videospiele haben sich in den letzten Jahren stark in unserer Gesellschaft etabliert. Was fruher
eher als Nischenmedium galt, wird heute von vielen zur Unterhaltung genutzt. Denn Videospiele
bringen einige positive Aspekte mit sich mit wie zum Beispiel Unterhaltung, Spass, soziale
Interaktion, die Moglichkeit, Fantasien auszuleben und sogar mogliche Lernfelder. Jedoch haben

Videospiele, wie vieles Schones auf dieser Welt, eine Schattenseite.

Die Videospiel-Industrie entwickelt sich in einem rasanten Tempo weiter und somit auch die
wirtschaftliche Lage rund um Videospiele. Immer ofters haben Spielende die Moglichkeit,
innerhalb des Videospiels Geld fur Inhalte innerhalb des Spiels auszugeben, wodurch die
Entwicklerstudios hohe Umsatze erzielen kdnnen. Um die Umsétze weiter erhohen zu kdnnen,
implementieren die Studios immer mehr Mechanismen in Videospiele, welche an Mechanismen
von Geldspiele, wie zum Beispiel eine Slot-Maschine, ahneln. Bei solchen Mechanismen handelt
es sich oft um sogenannte Lootboxen (deutsch: Beutekisten). Lootboxen sind Kisten, welche
Spielende 6ffnen kénnen, um zufallige Videospiel-Inhalte zu erhalten (wird im Kapitel 4.3 genauer
erldutert). Neben Lootboxen existieren weitere geldspieldhnliche Mechanismen, wie
beispielsweise Gllcksrader oder Karten-Pakete. Der Fokus der vorliegenden Arbeit liegt jedoch

auf Lootboxen.

So stellt sich die Frage, wie sich die Nutzung solcher geldspieldhnlichen Mechanismen auf
Spielende auswirkt, insbesondere, wenn diese noch nicht volljahrig sind. Stellen Sie sich nun

folgendes Szenario vor:

Ein 13-jahriger Junge erhélt als Weihnachtsgeschenk eine Guthaben-Karte, die er sich gewtinscht
hat. Dieses Guthaben nutzt er anschliessend, um in einem digitalen Casino an Spielautomaten
zu spielen. Er setzt sich anschliessend kurz an einem Roulette-Tisch und verlasst danach dieses
digitale Casino mit Chips in der digitalen Tasche. Diese Chips haben nur innerhalb des Casinos

einen Wert, ausserhalb haben jedoch ausserhalb des Casinos keinen Wert.

Gesellschaftlich gesehen ware solch ein Szenario problematisch. Studien zeigen jedoch, dass

dies Realitatist und eine gangige Praxis in Videospielen darstellt. Minderjahrige stecken teils hohe

1
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Geldsummen in Videospiele, um an seltene virtuelle Gegenstande zu kommen, welche
ausserhalb des Spiels keinen eigentlichen Wert haben (Gonzalez -Cabrera et al., 2023, S. 2-4). Die
Moglichkeit, Geld fur solche virtuellen Gegenstande in Videospiele auszugeben hat sich in den
letzten Jahren verbreitet und etabliert und ist mittlerweile ein wirtschaftlich wichtiger Bestandteil
von Videospielen. Dadurch kommen Kinder und Jugendliche bereits im jungen Alter mit

Mechanismen in Kontakt, die denen des Geldspiels ahneln.

In der Schweiz existieren keine Regulierungen flir solche Kaufe innerhalb von Videospielen. Im
September 2022 wurde das Bundesgesetz Uber den Jugendschutz in den Bereichen Film und
Videospiele (JSFVG) vom 30. September 2022, SR 446.2, beschlossen, welches auf den 1. Januar
2025 teilweise in Kraft getreten ist. Dabei wurde aber vom Standerat beschlossen, In-Game-Kaufe
mit Echtgeld, fachlich Mikrotransaktionen genannt, nicht in das Gesetz aufzunehmen

(Fachverbandsucht, 2026).

Dass eine Regulierung der Lootboxen moglich und notwendig ist, zeigen auch Lander wie die
Niederlande und Belgien auf. Diese gelangten zur Einschatzung, dass bestimmte Lootboxen-
Arten nationale Geldspielgesetze verletzen, weshalb deren Entfernung aus Videospielen

angeordnet wurde (Zendle et al, 2019, S.182).

Gemass Art. 1 JSFVG verfolgt das JSFVG das Ziel, Minderjahrige vor Inhalten zu schitzen, welche
«ihre korperliche, geistige, psychische, sittliche oder soziale Entwicklung gefahrden kénnen».
Gleichzeitig regelt JSFVG Art. 4 insbesondere Alterskennzeichnungen, Alterskontrollen,
Jugendschutzregelungen der Branche sowie Massnahmen zur Forderung der Medienkompetenz
und Pravention. Obwohl das Gesetz somit explizit den Schutz Minderjahriger im Bereich
Videospiele verfolgt, enthalt es keine direkten Bestimmungen zur Regulierung von Echtgeld-
Kaufen innerhalb eines Videospiels oder geldspieldhnlichen Mechanismen wie Lootboxen.
Dadurch besteht trotz gesetzlichem Jugendschutzauftrag weiterhin die Mdoglichkeit, dass
Minderjahrige mit monetarisierten Spielmechanismen in Kontakt kommen. Somit bleibt das
Tatigen von Mikrotransaktionen und die Nutzung von geldspielahnlichen Mechanismen wie
Lootboxen bis auf Weiteres unreguliert. Dabei stellt sich der Autor die Frage, wie sich solche
geldspieldhnlichen Mechanismen auf Spielende in Hinsicht auf ein mogliches Suchtverhalten

auswirken konnten.

Aus der beschriebenen Problemstellung ergeben sich die Zielsetzung der Arbeit sowie die
zugrunde liegenden Forschungsfragen. Diese werden im folgenden Kapitel erlautert und

beschrieben.
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1.2 Ziel der Arbeit und Fragenstellungen

Das Ziel dieser Arbeit ist es, aufzuzeigen, wie geldspielahnliche Mechanismen in Videospielen
ausgestaltet sind, inwiefern diese einen Einfluss auf ein modgliches Suchtverhalten bei
Jugendlichen haben kdnnen und welche Relevanz sich daraus fur die Soziale Arbeit ergibt. Darauf
aufbauend sollen moégliche Handlungsansatze der Sozialen Arbeit im Bereich der Pravention
erarbeitet werden. Zur Erreichung dieses Ziels wurden vier Forschungsfragen formuliert, welche

im Verlauf der Arbeit anhand wissenschaftlicher Literatur beantwortet werden:
Hauptfrage:

Welchen Beitrag kann die Soziale Arbeit im Rahmen der Pravention leisten, um Einflussfaktoren
von Lootboxen in Videospielen sichtbar zu machen und problematische Nutzungsweisen zu

reduzieren?
Teilfragen:
Wie werden Geldspielsucht und Videospielsucht definiert, was fiir Einflussfaktoren gibt es und

welche Auswirkungen haben sie auf Betroffene?

Wie werden Lootboxen in Videospiele eingebaut und deren Nutzung geférdert?

Inwiefern kbnnen Lootboxen bei Spielenden ein Suchtverhalten beeinflussen?

1.3 Aufbau der Arbeit und Adressatenschaft

Diese Arbeit ist so aufgebaut, dass zuerst anhand des Beschreibungswissens den Lesenden die
Grundlagen und Definitionen aufgezeigt werden. Die aktuellen Zahlen, die Definition der
Zielgruppe und das Erarbeiten der Themen Geldspielsucht und Videospielsucht machen den
ersten Teil dieser Arbeit. Daraufhin werden unterschiedliche Begrifflichkeiten und Inhalte von
Videospielen, der Mechanismus der Lootboxen und unterschiedliche manipulative Taktiken in
Videospielen beschrieben. Die Altersklassifizierungssysteme fur Videospiele werden erlautert
und darauffolgend werden zwei Videospiele, in denen die zuvor beschriebene Inhalte
implementiert wurden, beschrieben. Aufbauend auf diesem Wissen wird anhand eines Modells
aus der Neurowissenschaft und einer Theorie aus der Psychologie aufgezeigt, inwiefern solche
Mechanismen in Videospielen die Entstehung eines moglichen Suchtverhaltens beeinflussen
kénnen. Zum Schluss wird anhand des bereits erarbeiteten Wissens die Relevanz des Themas flr
die Soziale Arbeit abgeleitet und mégliche Handlungsmaglichkeiten flrim Bereich Pravention der
Sozialen Arbeit aufgezeigt. Am Ende der Arbeit werden die Forschungsfragen beantwortet und ein

Fazit sowie ein Ausblick formuliert.
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Die Arbeit richtet sich an Professionelle der Sozialen Arbeit, deren berufliche Tatigkeit
Beruhrungspunkte mit der Lebenswelt von Jugendlichen aufweist und die ein Verstandnis fur den

Mechanismus der Lootboxen sowie deren Einfluss auf Spielende entwickeln méchten.

1.4 Aktuellen Zahlen und Fakten der Zielgruppe

Der Autor entschied sich, Jugendliche als Zielgruppe fur diese Arbeit zu wahlen, da anhand
nachfolgend prasentierten Zahlens festgestellt werden konnte, dass sich das Medium der
Videospiele in den letzten Jahren zu einem grossen Teil der Lebenswelt der Jugendlichen

entwickelt hat.

Videospiele, auch Games genannt, haben sich in den letzten Jahren stark verbreitet. Um die
Verbreitung und Veranderung des Konsums von digitalen Medien, darunter auch Videospiele, der
Jugendlichen festhalten zu konnen, wird seit dem Jahr 2010 durch die Zurcher Hochschule fur
Angewandte Wissenschaften die JAMES-Studie (Jugend, Aktivitdten, Medien-Erhebung Schweiz)
im Zweijahres-Rhythmus durchgefiihrt. Dabei wurden fir die JAMES-Studie 2024 1’183
Jugendliche und junge Erwachsene im Alter von 12 bis 19 Jahren befragt (Kulling-Knecht et al.,

2024, S.5).

Wahrend gemass der JAMES-Studie 2018 rund 70% der Schweizer Jugendlichen angaben,
Videospiele zu spielen, stieg die Anzahl der Spielende im Jahr 2024 auf rund 80% (Kulling-Knecht
et al., 2024, S. 56). Dabei ist klar zu erkennen, dass vor allem die Anzahl von Madchen, welche
Videospiele spielen, in den letzten sechs Jahren stark gestiegen ist. Wahrend im Jahr 2018 rund
48% der befragten Madchen angaben, dass sie zumindest ab und zu Videospiele spielen, waren
es im Jahr 2024 rund 65%. Die Herkunft, Wohnsitz, Schultyp oder sozio6konomischer Status
machen keinen signifikanten Unterschied in Bezug auf die Densitat des Konsums der Videospiele.
Als Basis fur die weiteren Auswertungen dienen die Angaben der Jugendlichen, welche angaben,
zumindest ab und zu Videospiele zu spielen (80% der Befragten). Davon gaben 30% an, dass sie
Gratis-Spiele, auch Free-to-Play Games genannt, taglich spielen (Kulling-Knecht et al., 2024, S.
58). 31% gaben an, Free-to-Play Games mehrmals die Woche zu spielen. Werden die Resultate
mit denjenigen aus der Befragung um Benutzung von Kaufgames verglichen, ist ersichtlich, dass
die Free-to-Play Games um einiges beliebter sind. Fur diese Arbeit ist auch die Frage relevant, wie
oft Geld fur Spielinhalte ausgegeben wird. Zwei Prozent gaben an, taglich oder mehrmals die
Woche Geld fur Spielinhalte auszugeben. 15% gaben an, dies einmal im Monat zu machen und
28% gaben an, seltener als einmalim Monat Geld fir Spielinhalte auszugeben (ebd.). Gesamthaft
kann festgestellt werden, dass 51% der Befragten Geld fur Spielinhalte ausgeben. Beim Vergleich
der Alterskategorien fallt auf, dass die 14-/15-Jahrigen mit 6% den grossten Anteil an Personen
ausmachen, die taglich oder mehrmals die Woche Geld flur Spielinhalte ausgeben. Gefolgt
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werden sie von der Alterskategorie der 12-/13- Jahrigen, bei welcher 5% der Befragten angaben,

taglich oder mehrmals die Woche Geld fur Spielinhalte auszugeben (ebd.).

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass Videospiele einen festen Bestandteil der Lebenswelt
von Jugendlichen darstellen und der Konsum sowie die Nutzung von Mikrotransaktionen
verbreitet sind. Besonders relevant fur diese Arbeit ist, dass ein grosser Anteil der Jugendlichen
nicht nur Videospiele nutzt, sondern auch Geld fur Videospiel-Inhalte ausgibt. Dabei gilt es zu
betonen, dass nicht alle Mikrotransaktionen mit der Nutzung von Lootboxen in Verbindung
stehen, jedoch die Nutzung von Lootboxen im Fall der spater erarbeiteten Videospiele oft mit
Mikrotransaktionen verbunden ist. Deshalb kann die Wahl dieser Zielgruppe fur die weitere
Untersuchung der Zusammenhange zwischen Lootboxen und einem maéglichen Suchtverhalten

begrindet werden.

1.5 Abgrenzung

Da es bei der Zielgruppe um Jugendliche im Entwicklungsalter handelt und das Thema schnell
diffus werden konnte, ist es aus Sicht des Autors wichtig, dass eine klare Abgrenzung stattfindet.
In diesem Kapitel wird die Abgrenzung durch den Autor aufgezeigt und kurz erklart, damit der

Rahmen dieser Arbeit fur Lesende klar ersichtlich wird.

Das Thema Erziehung der Jugendlichen sowie deren Entwicklung werden im Rahmen dieser Arbeit
nicht erarbeitet. Auch wenn gemass Schneider et al. (2017) eine gesunde Eltern-Kind-Beziehung
als moglicher Schutzfaktor gegen eine Suchterkrankung definiert wird und die Erziehung einen
Einfluss darauf hat, wird nicht weiter auf die Erziehung oder die Entwicklung der Jugendlichen

eingegangen (S. 359).

Auf die finanziellen Folgen von Mikrotransaktionen in Zusammenhang mit geldspieldhnlichen
Mechanismen in Videospielen wird nicht eingegangen, auch wenn diese gemass Lischer et al.
(2022) im Zusammenhang mit der Entwicklung einer problematischen Videospielnutzung stehen
konnten (S. 5). Der Begriff Mikrotransaktion wird dennoch erlautert, da Mikrotransaktionen zwar
keine geldspieldhnlichen Mechanismen darstellen, jedoch die Grundlage vieler
Monetarisierungsmodelle bilden und eng mit den in dieser Arbeit untersuchten Lootboxen

verknupft sind.

2 Geldspiel und Geldspielsucht
Der Begriff Glucksspiel (im Folgenden Geldspiel genannt) bezeichnet Spiele, bei denen der
Ausgang uberwiegend vom Zufall abhangt und bei denen ein Geldeinsatz geleistet wird, um einen

moglichen Gewinn zu erzielen. Zentrale Merkmale des Geldspiels sind somit ein Einsatz, der
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zufallsabhangige Ausgang des Spiels und ein moglicher Gewinn (Suchtschweiz, o. J.). Es gibt
unterschiedliche Arten von Geldspielen, welche von Casinospiele wie Black Jack oder Roulette

und Slot-Maschinen bis hin zu Sportwetten und Rubbellose hinreichen (sos-Spielsucht, o. J.-a).

Geldspielsucht wird in der ICD-11 (International Classification of Diseases) als anhaltendes oder
wiederkehrendes Geldspielverhalten definiert, das zu einer bedeutsamen Beeintrachtigung der
personlichen, sozialen, familidren, erzieherischen und beruflichen Aktivitdten oder Leidensdruck
fuhrt (Suchtschweiz.ch, o. J.). Dabei wird zwischen Online-Geldspiel oder Offline-Geldspiel
differenziert. Charakteristisch ist dabei ein Kontrollverlust Giber Beginn, Intensitat, Haufigkeit und
Dauer des Spielens sowie eine zunehmende Priorisierung des Geldspiels gegeniliber anderen
Lebensbereichen. Das Verhalten wird zudem trotz negativer Konsequenzen fortgesetzt (ebd.).
Gemass sos-Spielsucht (o. J.-b) findet die Entwicklung einer Geldspielsucht Uber drei Stadien
statt: Der positive Anfang, die kritische Gewodhnung und anschliessend die Sucht. Dabei ist zu
beachten, dass dies eine Vereinfachung des vier-Phasen Modells nach Robert Custer ist. Nach
Rutkowska und Lelonek-Kuleta (2018) beschreibt Custer die Entwicklung einer
Glucksspielstorung als einen idealtypischen Verlauf uber vier Phasen (S. 48-49). Der Autor
entschloss sich jedoch, das vereinfachte Modell Uber drei Stadien fur diese Arbeit zu

ubernehmen.

Beim ersten Stadium der Entwicklung einer Geldspielsucht erzielen Personen grossere oder
mehrere kleine Gewinne, was bei ihnen zu positiven Gefuhlen fihrt. Diese Gewinne werden von
den Betroffenen als personliche Erfolgserlebnisse bewertet und mit der Zeit entwickeln sie immer
starkere Gewinn-Erwartungen. Dadurch wachst die Risikobereitschaft. Im zweiten Stadium wird
das Geldspiel immer mehr zu einer Gewohnheit flr die Betroffenen. Es wird zunehmend daflr
eingesetzt, innere Unruhe oder Angespanntheit zu lindern oder die Schattenseiten des Alltags zu
vergessen. Auch kann dabei eine Leidenschaft dafur entwickelt werden. Beim dritten Stadium
wird das Spielen zu einem Zwang und fangt an, das Leben der Betroffenen zu bestimmen.
Betroffene fangen an, alle ihre finanziellen Mittel einzusetzen und zu verlieren und werden von der
falschen Uberzeugung angetrieben, die Verluste wieder zuriickgewinnen zu kdnnen (sos-

Spielsucht, o. J.-b).

2.1 Risikofaktoren
Laut Steiner und Inglin (2010) gilt Alter, insbesondere ein junges Alter (unter 29 Jahren) als

gesicherter Risikofaktor fur eine Suchterkrankung (S. 6). Weiter wird Jugendliches Einstiegalter,
das heisst Geldspielaktivitaten unter 21 Jahren, von Steiner und Inglin (2010) als teilweise
gesicherten Risikofaktor aufgezahlt (S. 7). Dies bedeutet konkret, dass dieser Risikofaktor in der
Literatur als maoglicher, jedoch nicht absolut gesicherter Risikofaktor erwahnt wird. Weitere
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Risikofaktoren fur problematisches Geldspielverhalten kénnen Geschlecht, Arbeitslosigkeit,
Delinquenz, die Verfligbarkeit von Geldspielen und unterschiedliche Spielcharakteristiken wie
schnelle Spielabfolgen mit erhdhter Auszahlungsfrequenz, sensorische Effekte wie Musik und

Licht sowie vermeintliche Kontrollfunktionen (z.B. Stopp-Knopf) sein (ebd.).

2.2 Kognitive Verzerrungen beim Geldspiel

In diesem Unterkapitel werden einige kognitive Verzerrungen beschrieben, die beim Geldspiel
entstehen konnen. Dieses Wissen wird im Kapitel «Einfllisse von Lootboxen auf Kinder und
Jugendliche» erneut aufgegriffen, um Parallelen zwischen den geldspielahnlichen Mechanismen
in Videospielen und Geldspiel fachlich fundiert darzulegen. Kognitive Verzerrungen sind gemass
Simon (2024) systematische Fehlanschlisse, welche einen Einfluss auf unsere Urteils- und
Entscheidungsfahigkeit haben (S. 33). Solche Verzerrungen entstehen, weil wir uns auf
sogenannte Heuristiken verlassen. Heuristiken sind Denkhilfen, die in vielen Fallen hilfreich und
effizient sind, unter bestimmten Bedingungen aber zu Fehlurteilen und Fehlentscheidungen
fuhren kénnen. Diese Denkfehler geschehen mehrheitlich unbewusst und treten in vielen

Lebensbereichen, unter anderem auch beim Spielen, auf.

Der Knapp-Daneben-Effekt

Der Knapp-Daneben-Effekt (Near-Miss-Effect) beschreibt ein Phanomen, bei dem Verluste, die
einem Gewinn sehr nahekommen, eine erhéhte Motivation zum Weiterspielen auslosen (Clark et
al., 2009, S. 481). Ein Beispiel hierfur ware eine Slot-Maschine, bei der flr Spielende ersichtlich
ist, wenn ein Gewinn knapp verfehlt wurde. Obwohl objektiv kein Gewinn erzielt wird, zeigen
Studien, dass solch ein Ereignis im Gehirn ahnliche Prozesse aktiviert wie tatsachliche Gewinne.
Gleichzeitig ergab eine Studie von Clark et al. (2009), dass solche Knapp-Daneben-Verluste zwar
als weniger angenehm als klare Verluste bewertet werden, paradoxerweise aber den Wunsch

erhdhen, weiterzuspielen, (S. 481).

Verlustaversion

Die Verlustaversion wird von den Forschern Kahneman und Tversky (1979) als psychologisches
Phanomen beschrieben, bei dem in einer konkreten Situation ein Verlust subjektiv starker
gewichtet wird als gleich grosse Verluste (S. 263-286). Ein Beispiel daflr ware eine
Entscheidungssituation, in der Personen eher bereit sind, ein Risiko einzugehen, um einen Verlust
zu vermeiden, als ein gleich hohes Risiko flr einen mdglichen Gewinn einzugehen. So kann
verstanden werden, dass Verluste emotional intensiver wahrgenommen werden. Im Kontext des

Geldspiels kann dies dazu fihren, dass Spielende weiterhin spielen, um bereits erlittene Verluste
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auszugleichen. Solch ein Verhalten wird auch « Loss-Chasing» (Den Verlusten hinterherjagen)

genannt.

Versunkene-Kosten-Effekt

Der Versunkene-Kosten-Effekt (englisch sunk-cost-effect) kann gemass Simon (2024) eine Folge
der zuvor beschriebene Verlustaversion sein (S. 89). Dabei geht es darum, dass Menschen dazu
tendieren, weiter diverse Ressourcen in Sachen zu investieren, weil sie bereits Ressourcen darin
investiert haben, dies auch dann, wenn es wirtschaftlich oder rational gesehen gar keinen Sinn
mehr ergibt. Das lasst sich gut auf das Geldspiel ubertragen. So lasst sich das bereits verlorene
Geld als eine mogliche Investition betrachten. Da bereits viel investiert wurde, kann es Spielende
schwerfallen, aufzuhéren, durch weitere Geldeinsatze in einen maoglichen Gewinn weiter zu
investieren. Durch einen Abbruch des Spielens wiirde dieser Verlust zu Realitat werden. Somit

wird weitergespielt, weil bereits zuvor Geld als Ressource ins Spielen investiert wurde (ebd.).

Spielendenfehlschluss

Der sogenannte Spielendenfehlschluss (englisch Gambler’s Fallacy) beschreibt eine irrationale
Annahme, dass nach einer Serie gleicher Zufallsereignisse das entgegengesetzte Ereignis
wahrscheinlicher wird (Matarazzo et al., 2019, S. 754-755). Spielende kdénnten durch den
Spielendenfehlschluss fest an einen Ausgleich nach vielen Verlusten glauben. So kann im
Beispiel eines Roulette-Spiel geglaubt werden, dass nachdem mehrere Runden hintereinander
eine schwarze Zahl rauskam nun die Zeit gekommen ist, dass eine rote Zahl rauskommt. Die
Gefahr beim Spielendenfehlschluss ist, dass Spielende aufgrund dieses irrationalen Geflhls von

Sicherheit hohere Einsatze tatigen.

Abschliessend lasst sich sagen, dass Geldspiel durch eine Kombination aus zufallsbasierten
Mechanismen, strukturellen Spielmerkmalen und psychologischen Prozessen gepragt ist.
Kognitive Verzerrungen tragen weiter dazu bei, dass Spielende Ihre Entscheidungen systematisch
verzerren und trotz negativer Konsequenzen weiterhin spielen, sodass sich bei Betroffenen ein
problematisches Spielverhalten entwickelt. Dieses Verhalten wird durch unterschiedliche
Mechanismen, wie schnelle Spielabfolgen, implementierte sensorische Effekte oder die
Darstellung des Spiels beglunstigt. So wird deutlich das Geldspiel nicht ausschliesslich als
zufallsbasiertes Unterhaltungsmedium zu verstehen ist, sondern komplexe psychologische
Wirkmechanismen beinhaltet, die insbesondere im Hinblick auf Suchtverhalten von Bedeutung

sind.
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3 Videospielsucht

Videospielsucht, auch  Gaming Disorder genannt, wurde von der WHO
(Weltgesundheitsorganisation) im Jahr 2018 bei der Revision der ICD-11 als eigenes
Krankheitsbild benannt. Dabei wird unterschieden zwischen «Gaming Disorder, Uberwiegend
Online», «Gaming Disorder, Uberwiegend Offline» und «Gaming Disorder, nicht spezifiziert»
(Darvesh et al., 2020). Bei dieser Arbeit werden diese drei verschiedenen Klassifikationen als
einheitliches Krankheitsbild behandelt. Charakteristisch fir die Videospielsucht ist ein
anhaltendes Muster von problematischem Spielverhalten, das sich durch einen Kontrollverlust
Uber Beginn, Haufigkeit, Intensitat, Dauer und Beendigung des Spielens sowie Uber die
Einbettung im Alltag dussert. Gleichzeitig gewinnt das Spielen zunehmend an Prioritat gegenlber
anderen Interessen und Aktivitdten des Betroffenen. Trotz negativer Konsequenzen wird das
Verhalten fortgesetzt oder sogar intensiviert, was letztlich zu erheblichen Beeintrachtigungen in
verschiedenen Lebensbereichen fuhren kann (WHO, o. J.). Diese Kriterien spielen oft ineinander.
Beispielsweise die Kumulation des Kontrollverlusts Uber die Dauer des Spielens und die
zunehmende Priorisierung gegenuber Anderem, wie zum Beispiel der eigenen Korperhygiene oder
anstehenden schulischen Aufgaben. Ebenfalls verlangt es eine Beeintrachtigung von
personlichen, familidren, sozialen, bildungsmassigen, beruflichen oder anderen Aktivitaten Uber
eine Mindestdauer von 12 Monaten. Geldspielsucht und bipolare Erkrankungen mussen
ausgeschlossen werden, damit eine Videospielsucht diagnostiziert werden kann (Popow et al.,

2019, S. 124-125).

3.1 Risikofaktoren und Komorbiditaten

Die Meta-Analyse von Ropovik et al. (2023) stellt eine der bislang umfassendsten Synthesen zu
Risiko- und Schutzfaktoren derVideospielsuchtdar (S. 1). Insgesamtwurden 253 Studien mit Gber
210'000 Teilnehmenden analysiert, wodurch ein breites Spektrum potenziell relevanter

Einflussfaktoren bertcksichtigt werden konnte.

Die aktuelle Forschung zu Schutz vor und Risikofaktoren der Videospielsucht zeigt auf, dass diese
durch eine Vielzahl von Faktoren beeinflusst wird. Insbesondere psychopathologische,
psychologische sowie demografische Variablen spielen eine zentrale Rolle. Zu den starksten
Risikofaktoren zahlen vor allem Stress, Depression, Angst sowie Impulsivitat, welche jeweils
moderate bis starke Zusammenhange mit problematischem Spielen aufweisen (Ropovik et al., S.
7). Daruber hinaus sind motivationsbezogene Faktoren wie Flucht- oder Bewaltigungsmotive
signifikant mit der Videospielsucht verbunden. Ein zentrales Ergebnis der Studie ist, dass Gaming
haufig als dysfunktionale Bewaltigungsstrategie eingesetzt wird. Insbesondere sogenannte

Flucht- und Bewaéltigungsmotive weisen die starksten Zusammenhange mit Videospielsucht auf,
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was darauf hindeutet, dass fur Betroffene die Nutzung von Videospielen ein Mittel ist, um negative

Emotionen oder belastende Lebenssituationen zu kompensieren (ebd.).

In einer Studie, wo die Einflusse des Kaufes von Lootboxen auf die Videospielnutzung im Fokus
standen, stellten Muller et al. (2025) fest, dass es Zusammenhdnge zwischen diesen
Mechanismen in Videospielen und einer problematischen Videospiel-Nutzung bestand (S. 4-6).
Lootboxen werden wie bereits erwdhnt im Kapitel 4.3 ndher erldutert. Dass Videospiel-abhangige
Faktoren, wie zum Beispiel Lootboxen und deren Inhalte, Zusammenhdnge mit einer
Videospielsucht-Erkrankung aufweisen, wird weiter durch die Meta-Analyse von Ropovik et al.

(2023) untermauert (S. 7).

Im Zusammenhang mit den genannten Risikofaktoren zeigt die aktuelle Forschung zudem, dass
Videospielsucht haufig mit verschiedenen psychiatrischen Komorbiditaten einhergeht. In lhrer
Arbeit, wo mehrere Studien weltweit analysiert wurden, stellten Coutelle et al. (2024) fest, dass
insbesondere im Jugendalter eine hohe Uberschneidung zwischen problematischem
Videospielen und psychischen Stoérungen besteht (S. 2). Eine zentrale Rolle spielt dabei
Aufmerksamkeitsdefizit- und Hyperaktivitatsstorung (ADHS), welche in zahlreichen Studien als
die am haufigsten auftretende Komorbiditat identifiziert wird. Ergebnisse zeigen, dass das
Vorhandensein von ADHS bei Jugendlichen mit problematischem Videospielen deutlich hoher ist
als in Vergleichsgruppen. Des Weiteren wurden auch von Coutelle et al. (2024) Zusammenhange

zu Angststorungen, Depressionen sowie Verhaltensproblemen festgestellt (S. 14).

Die Studie von Coutelle et. al. (2024) zeigt auf, dass die Komorbiditaten nicht nur parallel
auftreten, sondern in wechselseitigem Zusammenhang mit problematischem Spielen stehen.
Zum einen konnen psychische Storungen wie Depression oder ADHS die Entwicklung einer
Videospielsucht fordern, zum anderen kann eine Videospielsucht zu einer Verschlechterung der
psychischen Gesundheit beitragen (S. 16). Die Komorbiditaten kénnen als Pradikatoren flr eine

Videospielsucht dienen.

3.2 Schutzfaktoren

Neben den zahlreichen Risikofaktoren konnten deutlich weniger Schutzfaktoren empirisch
abgesichert werden. Roptovik et al. (2023) identifizieren lediglich vier relevante Schutzfaktoren:
Intelligenz, Selbstwertgefiihl, Lebenszufriedenheit und Bildungsniveau (S. 1). Diese weisen
jedoch im Vergleich zu den Risikofaktoren geringere Effektstarken auf (Roptovik et al., 2023, S. 7).
Erganzend zeigen Schneider et al. (2017), dass eine positive Eltern-Kind-Beziehung, insbesondere
zur Vaterfigur, mit einer geringeren Anfalligkeit fur Videospielsucht in Zusammenhang steht (S.

329). Mdller et al. (2025) stellten in einer Studie fest, dass das Fehlen von depressiven
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Symptomen sowie ein hoheres Schulniveau einzig einen signifikanten, protektiven Einfluss auf

eine problematische Videospielnutzung hatten (S. 7).

Zusammenfassend wird deutlich, dass Videospielsucht als multifaktorielles Phanomen zu
verstehen ist, bei dem individuelle Vulnerabilitdten, psychische Belastungen und soziale
Einflussfaktoren miteinander verflochten sind. Die Bedeutung von Spielen der Videospiele als
Bewaltigungsstrategie sowie die hohe Komorbiditat mit psychischen Stoérungen verdeutlichen,

dass problematisches Spielverhalten haufig Ausdruck tieferliegender Problemlagen sein kann.’

4 Mechanismen in Videospielen

Um die Mechanismen und deren Einflisse besser verstehen zu kdnnen, werden am Anfang des
Kapitels Begrifflichkeiten erklart, welche fur das Verstandnis Uber die Vermarktung und der Ziele
der geldspielahnlichen Mechanismen wie Lootboxen relevant sind. Daraufhin werden
unterschiedliche Mechanismen, sogenannte Dark Patterns, in Videospielen erklart, welche
Ahnlichkeiten mit Mechanismen haben, die in Geldspielenvorhanden sind. Auch werden kurz die
Altersbewertungssysteme erklart, um die Zuganglichkeit der Spiele nachvollziehen zu kénnen.
Anhand zweier Beispiele wird aufgezeigt, wie die Mechanismen zwar auf unterschiedlicher Art
und Weise in Videospiele eingebaut werden, jedoch ahnliche Funktionen haben. Im
darauffolgenden Kapitel werden die Parallelen zwischen Geldspielen und den erklarten

Videospielmechanismen aufgezeigt.

4.1 Free-to-Play

Free-to-Play (deutsch: kostenlos spielbar) ist ein Begriff, welches sich in der Branche der
Videospiele in den letzten Jahren stark etabliert hat. Friher galt der Grossteil der Videospiele als
fertige Produkte, welche in einem Laden gekauft werden konnten. Dabei wurde eine einmalige
Zahlung getatigt und Kaufende waren in Besitz eines fertigen Videospieles auf einem Datentrager.
Dies anderte uber die Zeit, sodass Spiele gemass Simon (2024) nun lebende Systeme sind,
welche durch die Entwicklungsstudios stetig aktualisiert, gedndert und erweitert werden (S. 17).
Das Ziel solch eines Videospiels ist es, immer wieder Einnahmen mit demselben Videospiel

erzielen zu kdnnen.

Die Entwicklungsstudios entfernten sich immer mehr vom «alten» Monetarisierungsmodell vom
Einmalkauf und veroffentlichten mehrheitlich Free-to-Play-Videospiele, welche Umsatz durch
optionale Kaufe, sogenannte Mikrotransaktionen, erzielen sollen (Notari et al., 2023, S. 8). Dieses

Modell bewahrte sich Uber die Jahre und wird somit von vielen Entwicklungsstudios bevorzugt.

" Fur die Sprachoptimierung dieses Abschnitts wurde OpenAl. (2026), ChatGPT Juni Version GPT-5.5,
https://chat.openai.com/ verwendet.
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Heutzutage sind Free-to-Play Videospiele eine der beliebtesten Arten von Videospielen, welche

am meisten verbreitet ist (ebd.).

Aufwelche Artund Weise solche Free-to-Play-Videospiele die optionalen Kaufe verpacken, istvon
Videospiel zu Videospiel unterschiedlich und wird anhand zweier Beispiele spater aufgezeigt.
Wichtig zu erwdhnen ist, dass optionale Kaufe nicht nur in Free-to-Play-Videospiele vorkommen.
So gibt es auch Spiele, welche anfanglich gekauft werden mussen, die aber auch optionale Kaufe
anbieten. Ein Beispiel daflir ware das bekannte Fussball-Videospiel Fifa (heute EA Sports FC),
welches zum Spielen gekauft werden muss, Spielende jedoch auch optionale Kaufe innerhalb des

Spiels tatigen konnen. Dabei spricht man vom Modell Pay-to-Play (Simon, 2024, S. 18).

4.2 In-Game Kaufe: Mikrotransaktionen

Der Kauf von digitalen Gutern durch Echtgeld in Videospielen spielt eine essenzielle Rolle und
begleitet uns Uber die gesamte Arbeit, weshalb es moglichst prazise erklart wird. Dabei wird der

Begriff Mikrotransaktionen und deren Nutzen fur Spielende erklart.

Die Ausgabe von finanziellen Mitteln fur den Kauf von Spielinhalten ist seit mehreren Jahren ein
wirtschaftlich wichtiger Bestandteil der Industrie. So wurde bereits bei Videospielen, welche
anfangs der 2000er Jahren Uber hoher Popularitat verfugten, den Spielenden die Moglichkeit
angeboten, sich fur Echtgeld zusatzliche Gegenstande oder Spielinhalte zu erwerben (Bertits,
2020). Solche Transaktionen werden auch Mikrotransaktionen genannt. Die Mikrotransaktionen
sind vor allem bei Videospielen, welche den Spielenden kostenlos zur Verfligung stehen (Free-to-

Play Videospiele), ein bekanntes Monetarisierungsmodell (Notari et al., 2023, S. 8).

Der Begriff Mikrotransaktionen stammt aus den Anfangszeiten der EinfUhrung des
Monetarisierungsmodells der In-Game Kaufe. Den Spielenden war es moglich, kleine Betrage zu
zahlen, um Videospielinhalte unterschiedlicher Arten freischalten zu kdnnen (Notari et al., 2023,
S. 7). Durch eine eigene Untersuchung des Autors in drei verschiedenen Free-to-Play-
Videospielen konnte festgestellt werden, dass die Preise von Mikrotransaktionen inzwischen tber
den Bereich geringer Geldbetrage hinausgehen und Spielende Kaufe tatigen kdnnen, die Preise
von Uber CHF 100.00 erreichen.? Diese Videospiele wurden spezifisch vom Autor ausgewahlt, da
er diese kannte und Uber die Mdéglichkeit von Mikrotransaktionen innerhalb der Spiele informiert

war.

2 Die Videospiele, welche bei der Uberpriifung genutzt wurden, waren Summoners War: Sky Arena;
Genshin Impact; EA Sports FC 26
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Solche In-Game Kaufe kénnen fur unterschiedliche Arten von Videospielinhalten getatigt werden.
Zum Beispiel kdnnen Erweiterungen fur das eigentliche Videospiel erworben werden. Auch
konnen Ressourcen erworben werden, um im Videospiel weiter voranschreiten zu kdnnen oder
Wartezeiten zu uberspringen (Simon, 2024, S. 68-69). Des Weiteren konnen sich Spielende durch
den Kaufvon Videospiel-Inhalten auch einen Vorsprung gegenuiber anderen Spielenden in Online-
Videospielen schaffen. Somit sind Lootboxen, auf welche im nachsten Kapitel detaillierter
eingegangen wird, nicht die einzige Art von Inhalten, welche mit Mikrotransaktionen erworben
werden kdonnen. Weitere Inhaltsarten, welche flr Echtgeld von Entwicklungsstudios eingebaut
und angeboten werden, werden im Unterkapitel 4.4 «Manipulative Mechanismen - Dark Patterns»

erwahnt.

In-Game Kaufe sind somit Kaufe, welche die Spielenden innerhalb eines Videospiels mit Echtgeld
tatigen konnen, um an verschiedene Inhalte zu kommen, um im Videospiel Fortschritte zu erzielen
oder sich einen Vorteil gegenuber der Konkurrenz zu verschaffen. Fur die vorliegende Arbeit sind
vor allem Kaufe relevant, welche mit Zufalls-Inhalten in Zusammenhang stehen, weshalb im
nachsten Kapitel die Lootboxen, im Vergleich zu anderen erwerbbaren Videospiel-Inhalten,

genauer erlautert werden.

4.3 Lootboxen

Lootboxen (deutsch Beutekisten) sind Belohnungskistenin Videospielen, welche gedffnet werden
konnen, um unterschiedliche virtuelle Guter im betreffenden Videospiel zu erhalten. Deren Inhalt
ist zufallig und meistin unterschiedliche Seltenheitsstufen unterteilt, wobei die Chancen, seltene
Inhalte durch die Boxen zu erhalten, geringer sind. Lootboxen kénnen meist durch das Spielen
erworben oder mit digitaler Wahrung oder Echtgeld gekauft werden (King & DelFabbro, 2019, S.
33). Meist handelt es sich beim Inhalt um virtuelle Gulter, welche das Aussehen von
Spielcharaktere oder Waffen verandern oder Ressourcen, um im Spiel Fortschritte machen zu
konnen. Der Erwerb von Lootboxen durch Spielzeit ist mdglich, jedoch kleingehalten und
Spielende mussen fur gewohnlich eine betrachtliche Spielzeit aufbringen, um Lootboxen zu
erhalten (Bajrami & Pachschwoll, 2019, S. 71). Sollte der Erwerb durchs Spielen nicht reichen,
kdonnen Lootboxen mit virtuellen Wahrungen oder mit Echtgeld erworben werden, wobei diese

virtuellen Wahrungen meist auch mit Echtgeld vorab erworben werden mussen.

Lootboxen kdnnen in unterschiedlichen Arten und Formen in Videospielen prasentiert werden.
Sie werden nicht immer als Kisten oder Schatztruhen im Videospiel dargestellt. Wichtig dabei ist
zu wissen, dass der Mechanismus dahinter trotz unterschiedlicher Darstellung gleichbleibt

(ebd.).
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Der Mechanismus der Lootboxen ist im Grunde simpel. Die Spielenden 6ffnen eine Lootbox und
erhalten virtuelle Guter oder Gegenstande, welche auch Items genannt werden. Diese Items sind
zufallsgeneriert und werden in unterschiedliche Raritatsstufen unterteilt. Die Generierung des
Inhaltes einer Lootbox erfolgt demnach einem fixen Quotenplan. Dies bedeutet, dass Spielende
Uber keinerlei Garantie verfuigen, dass sie etwas erhalten, was ihnen im weiteren Spielverlauf
nutzlich sein wird. Die Quoten, mit welcher Wahrscheinlichkeit ein Item einer gewissen
Raritatsstufe aus einer Lootbox erhalten werden kann, waren lange Zeit den Spielenden
unbekannt. Dies dnderte sich im Jahr 2017 als in China ein Gesetz in Kraft trat, dass alle
Entwicklungsstudios, welche die Lootbox-Mechanik in Videospielen einsetzten, zur Transparenz
Uber die Wahrscheinlichkeitsquoten verpflichtete (Saed, 2016). Neben den Raritatsstufen des
Inhaltes gibt es in gewissen Videospielen auch Lootboxen unterschiedlicher Raritat. In der Regel
gilt dabei: Je hoher die Raritat der Lootbox, desto grosser die Chance, seltene Inhalte zu erhalten

(Bajrami & Pachschwdll, 2019, S. 71).

Nielsen und Grabarczyk (2019) differenzierten zufallsgenerierte Mechanismen, welche einen
Preis fUr Spielende ergeben, danach, ob fur das Eintreten dieser zufallsgenerierten Mechanismen
Echtgeld ausgegeben werden musste und ob der Inhalt dessen einen monetaren Wert hat bzw.
weiterverkauft werden kann (S. 195-196). Der Autor Ubernimmt diese Differenzierung fur diese

Arbeit. Dabei wurden vier verschiedene Arten von Lootboxen unterschieden:

e |ootboxen, welche nurmit Ressourcen und Aktionen innerhalb des Videospiels erhaltlich
sind und deren Inhalt nur innerhalb des Videospiels genutzt werden kann. Ausserhalb des
Videospiels kdnnen sie nicht verkauft werden.

e Lootboxen, welche nurmit Ressourcen und Aktionen innerhalb des Videospiels erhaltlich
sind, deren Inhalt jedoch weiterverkauft werden kann.

e Lootboxen, welche mit Echtgeld erworben werden konnen, deren Inhalt aber nur
innerhalb des Videospiels genutzt werden und ausserhalb des Videospiels nicht verkauft
werden kann (Typisch flr Lootboxen, welche kosmetische Gegenstande enthalten)

e Lootboxen, die mit Echtgeld erworben werden kdnnen und deren Inhalt verkauft werden

kann (Nielsen & Grabarczyk, S. 195-196).

Es lasst sich daraus ableiten, dass es Lootboxen gibt, welche eher den Geldspielmechanismen
ahneln als andere. Der Unterschied wird auch anhand unserer beiden Beispiele aufgezeigt.
Wichtig zu erkennen ist, dass Lootboxen in Videospielen, welche nicht Echtgeld kosten und nicht
weiterverkauft werden kdnnen, zwar als weniger riskant betrachtet werden kdnnten, jedoch nicht
komplett verharmlost werden sollten, da es dennoch aufgrund der Darstellung und anderer

Komponenten an Geldspielmechanismen erinnern.
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4.4 Manipulative Mechanismen — Dark Patterns

In diesem Kapitel werden einige Design- und Manipulationskonzepte aufgezeigt, welche in
Videospielen zur Manipulation der Spielenden eingebaut werden, um diese zum Investieren von
Ressourcen wie Geld (Ausgabe von Echtgeld durch Kauf von Lootboxen oder andere Inhalte) oder
Zeit zu bewegen (Simon 2024, S. 19-20). Wichtig dabei zu verstehen ist, dass diese Mechanismen
nicht als geldspielahnliche Mechanismen betrachtet werden und flir Spielende meist unsichtbar
sind. Das Wissen uber Dark Patterns soll dem Lesenden dazu dienen, ein Verstandnis uber

mogliche Beweggrinde zu entwickeln, welche zum Kauf von Lootboxen fuhren kénnten.

Einbau von Belohnungsplénen

Durch das Einbauen von Belohnungsplanen, welche an kurz- sowie langfristige Ziele gebunden
sind, werden Spielende dazu bewegt, mehr Zeit in das Spiel zu investieren (Simon, 2024, S. 28).
Da dieses Mechanismus gut funktioniert, wurde es von den Entwicklungsstudios in den letzten
Jahren zu einem neuen Monetarisierungsmodell umgenutzt. Dieses Monetarisierungsmodell
besteht darin, an Spielende einen Pass zu verkaufen (sogenannte Battle-Pass), welches
zusatzliche Ressourcen und Inhalte als Belohnung fir unterschiedliche, zeitbegrenzte Missionen

anbietet.

Tagliche Missionen und Belohnungen

Tagliche Missionen und Belohnungen werden von den Entwicklungsstudios eingebaut, um daftr
zu sorgen, dass Personen, um wichtige Ressourcen nicht zu verpassen, sich taglich ins Videospiel
einschalten (Simon, 2024, S. 44). So zielen die Entwicklungsstudios darauf ab, dass fur Spielende
das Einschalten des Videospiels zur tdglichen Routine und eine Verpflichtung wird, um sie
dadurch ans Videospiel binden kédnnen. Um dies zu verstarken, werden von Entwicklungsstudios
Langzeitaufgaben eingebaut, wodurch Spielende sich Uber eine langere Zeit taglich einschalten

mussen, um Missionen abzuschliessen und Belohnungen zu erhalten.

Wait-to-play: Warten zum Spielen

Gemass Simon (2024) wird der Mechanismus so implementiert, dass das Weiterspielen oder das
Weiterkommen in einem Videospiel durch Wartezeiten gedammt wird (S. 45). Dies kann auf
verschiedene Arten und Weisen bewerkstelligt werden. Dieser Mechanismus ist in vielen free-to-
play Videospielen vorhanden und dient dazu, weitere Monetarisierungsmoglichkeiten
implementieren zu kdnnen. Das Ziel des wait-to-play (Warten zum Spielen) Mechanismus ist es,
die Geduld der Spielenden an die Grenze zu bringen, sodass Echtgeld dafir investiert wird, um

diese Wartezeiten zu kirzen oder ganzlich streichen zu kdnnen.
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In-Game Wahrung als Verschleierung

In vielen Videospielen gibt es die Moglichkeit, sich fir Echtgeld In-Game-Wahrung zu kaufen, die
auf unterschiedlicher Art und Weise dargestellt wird (Simon, 2024, 81-82). Diese Wahrung wird
wiederum benotigt, um andere Inhalte erwerben zu kdnnen. Die Problematik dahinter ist, dass
der Preis der Inhalte meist nur als In-Game-Wahrung angegeben wird, wodurch ein Umrechnen
stattfinden muss, um herausfinden zu kénnen, wie viel Echtgeld far Inhalte tatsachlich
ausgegeben wird. Nicht selten gibt es Videospiele, bei denen mehrere In-Game Wahrungen

bestehen, was die Intransparenz der Kosten fur Inhalte steigen lasst.

Begrenzte Angebote & unbegrenzte Ausgaben

Das Setzen von zeitlich oder ressourcentechnisch begrenzten Angebote sind gewohnliche
Praktiken, welche von Entwicklungsstudios genutzt werden, um Impulsiv-Kaufe der Spielenden
zu fordern (Simon, 2024, S. 70-72). Diese Verkaufsstrategie ist jedoch nicht nur in Videospielen
vorhanden, sondern kann in Alltagssituationen oft begegnet werden. So werden oft Angebote
zeitlich oder in der Anzahl limitiert, sodass Konsument:innen oftmals eine auffallige Warnung
begegnen, welche sie Uber die restliche Zeit und oder noch verflugbare, knappe Anzahl warnt.
Diese Verkaufstechnik ist gemass Cialdini (2011) einer der wirksamsten Hebel, um Menschen zu
beeinflussen (S. 178-192). In Videospielen wird auch mit der Seltenheitsstufe der Inhalte Druck
auf Spielende ausgeubt. So kdnnen sehr seltene Inhalte, wie zum Beispiel ein seltener, limitierter
Spielcharakter, nur einmal gekauft werden, da dieser zu einem spateren Zeitpunkt nie wieder zum

Verkauf stehen wird (Simon, 2024, S. 71).

Neben der Begrenzung der Angebote ist die Moglichkeit, unbegrenzte Kaufe zu tatigen, eine
ernstzunehmende Problematik. Wichtig dabei zu wissen ist, dass dieser Mechanismus nicht als
Dark Pattern gesehen wird, jedoch seine Wichtigkeit fur den Inhalt dieser Arbeit tragt. Innerhalb
vieler Videospiele haben Spielende die Moglichkeit, innerhalb kurzer Zeit eine Unmenge an Geld
fur Inhalte auszugeben, ohne dass diese von Entwicklungsstudios begrenzt werden (Simon, 2024,

S. 83).

Druckerzeugung durch unsichtbare Blockaden

Oftmals sind Videospiele so programmiert, dass der Beginn des Videospiels keine grosse
Herausforderung darstellt, da die Spielenden die Moglichkeit haben mussen, sich an dieses zu
gewohnen und darin Fuss zu fassen. Jedoch werden von den Entwicklungsstudios unsichtbare
Blockaden eingebaut, die nach einer gewissen Zeit aktiv werden und vom Spielenden das
Absolvieren eines schweren Levels oder das Sammeln einer grossen Menge an Ressourcen

verlangen (Simon, 2024, S. 69). Um solche Blockaden Uberwinden zu konnen, mussen Spielende
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einen grossen Zeitaufwand erbringen. Oft sind Blockaden aber so gestaltet, dass gewisse
Charaktere oder zusétzlichen Ressourcen das Uberwinden enorm vereinfachen. Diese Blockaden
sollen Ungeduld und Druck beim Spielenden auslésen. Dies, damit sie In-Game Kaufe tatigen,
um diese Blockade schneller und oder einfacher Gberwinden zu kdnnen. Unsichtbare Blockaden

weisen Parallelen auf mit dem Dark-Pattern wait-to-play.

4.5 Altersklassifizierungssysteme in Videospielen

Das Altersklassifizierungssystem dient dazu, vor allem den Eltern eine Hilfestellung zu geben bei
der Entscheidung, ob ein Videospiel fur Minderjahrige geeignet ist und es gekauft werden soll. Im
Bereich der Videospiele kommt es nicht selten vor, dass gewisse Inhalte nicht fur alle
Altersgruppen geeignet sind (PEGI, o. J.-a). Um dies beurteilen und einstufen zu kénnen, wurden
unterschiedliche Alterseinstufungssysteme kreiert, wie zum Beispiel das
Altersklassifizierungssystem der Pan European Game Information (Europaweite
Spielinformation) (kurz PEGI). Es gibt auch weitere Altersklassifizierungssysteme, welche die
Einstufung nach anderen Kriterien absolvieren. Fur diese Arbeit ist jedoch das System der
Datenbank PEGI ausschlaggebend, da mit Inkrafttreten des JSFVG am 1. Januar 2025 gemass Art.
12 vorgesehen wird, dass ein international etabliertes Altersklassifizierungssystem angewendet

wird, welches Uber eine Einteilung von mindestens funf verschiedenen Altersstufen verflgt.

Um Spiele zu bewerten, verwendet PEGI einen einheitlichen Kriterienkatalog, auf welchen nicht
in Details eingegangen wird. Die Einstufung erfolgt anschliessend in funf Alterskategorien: 3, 7,
12, 16, 18 (PEGI, o. J.-b). Die Einstufungen sind dabei Empfehlungen vor allem fur Eltern, damit
diese entscheiden kdnnen, ob die Inhalte eines Videospiels fur Kinder und Jugendliche geeignet
sind. Neben der Alterskennzeichnung fuhrt die PEGI eine Inhaltsbeurteilung durch, wo anhand
unterschiedlicher Symbole aufgezeigt wird, was fur Inhaltsarten ein Videospiel beinhaltet. Es
werden Symbole genutzt fur Gewaltdarstellungen, vulgare Sprache, furchteinfldssende Bilder
oder Gerausche, Geldspiel, sexuelle Inhalte, Drogenkonsum, Diskriminierung und das
Vorhandensein von In-Game Kaufen (ebd.). Das Symbol fur In-Game Kaufe wird manchmal
erweitert, sodass ersichtlich ist, ob die In-Game Kaufe zufallige Elemente erfassen (z.B.

Lootboxen oder Kartenpakete).

Die Kennzeichnung daruber, ob In-Game Kaufe méglich sind, wurde im September 2018 von der
PEGI implementiert, wahrend die Kennzeichnung dartber, ob es sich dabei um zufallsbasierte
Inhalte handelt, erst im Jahr 2020 hinzugefigt wurde (PEGI, 2020). Das Beinhalten der
Mikrotransaktionen und zufallsbasierten Inhalte wird jedoch nicht als Kriterium gesehen, welches
automatisch zu einer hoheren Altersklassifizierung fuhrt. Dies lasst sich anhand des Beispiels EA
Sports FC 26 (ehemalig Fifa) bestatigen, da das Videospiel gemass PEGI (2025) zwar In-Game
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Kaufe mit zufallsbasierten Inhalten beinhaltet, das Videospiel jedoch eine Altersklassifizierung ab
dreiJahren erhalten hat. PEGI warnt des Weiteren Eltern davor, dass im Videospiel die Moglichkeit

besteht, zufallsgenerierten Kartenpakete mit Echtgeld zu erwerben.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass die Inhalte der Videospiele durch eine Datenbank
erfasst und beurteilt werden, sodass Altersempfehlungen fur Videospiele entstehen und Uber
deren Inhalt anhand Symbole informiert wird. Dennoch ist die Alterseinstufung nicht eine
Garantie darlber, dass Kinder und Jugendliche keinen Zugang zu nicht altersgerechten
Videospielen haben. Dies wird neben dem vorhin erwahnten Beispiel weiter anhand des Beispiels

im folgenden Kapitel aufgezeigt.

4.6 Beispiel Counter-Strike 2

In diesem Kapitel wird das Spiel Counter-Strike 2 unter die Lupe genommen. Zu Beginn wird der
Inhalt des Videospiels erlautert. Dabei wird beschrieben, worum es im Spiel hauptsachlich geht.
Die Zuganglichkeit des Videospiels sowie seine sozialen Aspekte fur die Zielgruppe werden
erlautert. Daraufhin wird das Konzept der Lootboxen innerhalb des Spiels erklart und aufgezeigt,

welche Verwendungsmoglichkeiten die daraus resultierenden Skins bieten.

Inhalt des Spiels

Beim Spiel Counter-Strike 2 handelt es sich um ein Online-Videospiel, das verschiedene
Spielmodi beinhaltet. Um das Ganze einfach zu halten, wird der Haupt-Spielmodus, welcher
auch in der Wettbewerbs-Szene gespielt wird, beschrieben. Dabei treten 2 Teams von jeweils 5
Spielenden gegeneinander an. Das Ziel des Spiels ist, als erstes Team 16 kurze Runden zu
gewinnen. Diese zwei Teams werden eingeteiltin das Team der Terroristen und das Team der Anti-
Terroristen (Young, 2021, S. 36 — 38). Beide Teams verfolgen unterschiedliche Ziele: Das Team der
Terroristen hat das Ziel, eine Bombe an einem der zwei bis drei designierten Stellen zu setzen und
explodieren zu lassen. Das Team der Anti-Terroristen hat das Ziel, die Terroristen aufzuhalten und
wenn notig, die Bombe zu entscharfen. Wer zuerst das Team-Ziel erreicht oder alle Mitglieder des

gegnerischen Teams ausschaltet, gewinnt die Runde.

Den Spielenden stehen unterschiedliche Waffen zur Verfigung, welche zu Beginn der Runde mit
angesammeltem digitalem Geld erworben werden kdnnen. Wie viel Geld den Spielenden zur
Verfugung steht, ist von den Leistungen in der Vorrunde abhangig. Diese Waffen sind in jedem

Match und fur alle Spielenden die gleichen (ebd.).

Zuganglichkeit des Spiels

Das Spiel Counter-Strike 2 kann kostenlos heruntergeladen werden und ist ausschliesslich auf
den Computer spielbar. Das heisst, dass das Spiel weder auf Konsolen noch auf Mobiltelefonen
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gespielt werden kann. Heruntergeladen kann das Spiel Gber eine Plattform Namens Steam
werden (Valve, o. J.-a). Steam kann mit dem Apple-Store von Apple oder den Play-Store von
Google verglichen werden. Darauf konnen Videospiele gekauft und oder kostenlos
heruntergeladen werden. Die Entwicklerstudios kdnnen somit ihre Spiele Uber diese Plattform
den Spielenden zur Verfugung stellen (SCHAU-HIN!, o. J.). Die Plattform Steam kann ebenfalls
kostenlos heruntergeladen werden und das Erstellen eines Profils ist ebenfalls frei von jeglichen

Kosten (Valve, o. J.-b).

Das Spiel Counter-Strike 2 erhielt von der PEGI-Datenbank eine Alterseinstufung ab 18 Jahren
(PEGI, 2012). Eine Altersuberprifung gibt es bei Steam nicht, wobei die Nutzung von Steam
offiziell ab 13 Jahren erlaubt ist. FUr die Alterstiberprufung muss lediglich ein Feld angeklickt
werden, um zu bestatigen, dass der Nutzer volljahrig ist (SCHAU-HIN!, o. J.). Eine
Alterstberprufung uber einer ID oder andere Dokumente ist nicht vorhanden. Somit bestehen fur
Minderjahrige keine Hirden, um Zugang zum Spiel zu erhalten. Einige Funktionen zum Kinder- und

Jugendschutz wurden hinzugeflgt. Diese mussen jedoch zuerst eingestellt werden (ebd.).

Soziale Aspekte in Counter-Strike 2

Counter-Strike 2 ist ein Online-Multiplayer-Videospiel, wo hauptsachlich in Teams von 5 Personen
gegen das gegnerische Team gespielt wird. Das Videospiel bietet die Moglichkeit, wahrend des
Spielens Uber eine Sprachchat-Funktion mit den Teamkamerad:innen zu kommunizieren. Dabei
konnen Taktiken besprochen werden, miteinander diskutiert oder einfach Uber Interessen und
das Privatleben gesprochen werden. Neben der sozialen Aspekte innerhalb des Videospiels sind
die unterschiedlichen Wettbewerb-Events zu beachten, welche organisiert werden und sich rund

um das Videospiel handeln.

Counter-Strike 2 hat seit mehr als 10 Jahren einen Stammplatz unter den bekanntesten Spielenin
den E-Sports. Beim E-Sport handelt es sich um Wettbewerbe und Turniere, wo professionelle
Spielende um hohe Preisgelder gegeneinander antreten (Gosugamers.net, 2025). Dabei gibt es
nationale sowie internationale Events, wo professionelle Teams auftreten. Dies kann mit
Fussball-Mannschaften verglichen werden. Diese Teams haben grosse Fan-Gemeinschaften,
welche meist aus Personen bestehen, welche das Spiel selbst spielen. Es finden jahrlich mehrere
Turniere statt mit hohen Preisgelder flir die Gewinnerteams in Héhe von mehrere Tausend US-

Dollar bis hin zu 1.25 Mio. USD fur das Gewinnerteam (ebd.).

Lootboxen und Skins in Counter-Strike 2

Lootboxen haben einen hohen Stellenwert im Videospiel Counter-Strike 2. Durch Lootboxen

kénnen Skins fur die Waffen erworben werden, die im Spiel genutzt werden kénnen. Bei Counter-
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Strike 2 kdnnen Lootboxen erspielt oder erworben werden, wobei das Erspielen der Lootboxen viel
Zeit in Anspruch nimmt. Das Besondere bei Counter-Strike 2 ist, dass unabhangig davon, ob man
im Besitz einer Lootbox ist, diese nicht ohne Weiteres 6ffnen kann. Um eine Lootbox in Counter-
Strike 2 offnen zu kénnen, muss ein Schlissel separat fur Echtgeld erworben werden. Ein
Schlussel fur eine Lootbox kostet 2.49 Dollar (umgerechnet CHF 1.96) (Henry, 2025). Schlissel
konnen Uber die Plattform Steam mit Steam-Guthaben erworben werden (Valve, o. J.-a). Steam-
Guthaben kann Uber verschiedene Wege mit Echtgeld aufgeladen werden (PayPal, Kreditkarte,

Paysafecard, etc.) und kann nur auf der eigenen Plattform genutzt werden.

Wie im Kapitel 4.3 «Lootboxen» erklart wurde, ist der Inhalt der Lootboxen zufallig. Die Darstellung
beim Offnen einer Lootbox in Counter-Strike 2 dhnelt einem Gliicksrad. Ein Rad beginnt zu drehen
und wird immer langsamer, bis es anschliessend auf einem der Skins, welche aus der Lootbox
erhalten werden konnen, anhalt. Bei Skins handelt es sich um Farbvariationen fur Waffen
innerhalb des Spiels, welche rein kosmetische Verdnderungen aufweisen. Beim Offnen der
Lootboxen in wird in diesem Spiel auf die kognitive Verzerrung des Knapp-daneben-Effekt
zuruckgegriffen, da beim Anhalten des Rads die Spielenden die verpassten Skins zu sehen
bekommen. Dies ist als Beispiel im Video von ohnepixel-raw (2023) ersichtlich (1:30-1:38). Im
Videospiel Counter-Strike 2 gibt es unterschiedliche Lootboxen mit unterschiedlichem, jeweils
aufgelistetem Inhalt. Jede Art von Lootboxen enthalt andere Skins, sodass selbst die Lootboxen

einen unterschiedlichen Wert, abhangig vom maoglichen Inhalt, aufweisen (Henry, 2025).

Diese Skins werden in unterschiedliche Raritats-Stufen eingeteilt (Valve, o. J.-c). Die Seltenheit
eines Skins ist bei Counter-Strike 2 besonders relevant, denn die erworbenen Skins im Vergleich
zu Inhalten in anderen Videospielen einen monetaren Wert ausserhalb des Videospiels
aufweisen. So konnen erworbene Skins nicht nur als Tauschware gegen andere Skins eingesetzt
werden, sondern konnen uber einem Markt, der Uber die Plattform Steam lauft, fir Steam-
Guthaben verkauft werden. Auch kdnnen solche Skins ausserhalb dieses Marktes fur Echtgeld
verkauft werden. Der Wert der Skins in Counter-Strike 2 variiert von wenigen Rappen bis hin zu

mehreren Tausend Schweizer Franken (Valve, o. J.-d).

Die Skins konnen auch auf Internetseiten von Drittanbietenden, wie zum Beispiel CS.Money (0. J.)
fur Echtgeld an interessierten Kaufer:innen verkauft werden. Die Skins kdnnen aber auch als
Wetteinsatze fur E-Sport Wetten oder Geldspiele genutzt werden, wie zum Beispiel bei Csgoroll
(o.)J.). Dabei kann das eigene Steamprofilverbunden werden und die Skins auf die externen Seiten
hochgeladen werden, um dann als Wetteinsatze in Roulette, Wurfelspiele und Weiteres genutzt
zu werden. Wie Houngoungagne (2023, 25:40) zeigt, werden von solche Internetseiten keine
Altersverifizierungen durchgefuhrt, da diese Seiten als sogenannte Trading-Seiten (Tausch- oder
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Handelsseiten) und nicht Casinoseiten deklariert werden. Somit bestehen keine Hurden fur

Kinder und Jugendliche, um eigene Skins als Wetteinsatze bei Geldspielen zu nutzen.

Somit lasst sich zusammenfassen, dass das Videospiel Counter-Strike 2 kostenlos gespielt
werden kann, jedoch zwingend Geld ausgegeben werden muss, um an den Grossteil der Skins zu
kommen. Solche Skins haben einen monetaren Wert und konnen somit an andere Spielende
weiterverkauft werden. Auch haben Spielende die Moglichkeit, diese Skins auf Webseiten von
Drittanbietenden als Einsatz fur E-Sport-Wetten und Geldspiele zu setzen und sich in Form von
Geschenkekarten auszahlen zu lassen. Somit kénnen Skins mit Chips von Online-Casinos
verglichen werden, die den Besitzenden die Moglichkeit schafft, den monetaren Gesamtwert

durch Wetteinsatze zu erhohen.

4.7 Beispiel Summoners War: Sky Arena

In diesem Kapitel wird das zweite vom Autor ausgewahlte Videospiel beschrieben und analysiert.
Wie bereits beim ersten Beispiel wird zunachst der Inhalt des Spiels erlautert. Anschliessend
werden dessen Zuganglichkeit sowie die sozialen Aspekte betrachtet. Abschliessend wird die im
Spiel enthaltene Lootbox-Variante beschrieben und deren Funktion im Zusammenhang mit den

Spielinhalten erlautert.

Inhalt des Spiels

Das Mobile-Spiel Summoners War: Sky Arena (fortan Summoners War) ist ein sogenanntes Fee-
to-Play-Rollenspiel, das Elemente aus Sammel-, Strategie- und Kampfsimulator-Spiele
kombiniert. Das Spiel wurde im Jahr 2014 zum ersten Mal durch das sudkoreanische
Entwicklungsstudio Com2usS veroffentlicht (Com2usS, o. J.-a). Im Spiel Summoners War nehmen
die Spielenden die Rolle eines Beschworenden ein, welch durch die Beschworung von
unterschiedlichen Monstern und Kreaturen ihre Sammlung immer mehr erweitern. Diese Monster
sind die Spielfiguren, welche Spielende durch das Offnen von Lootboxen erhalten und innerhalb
des Spiels nutzen kédnnen. Da sich die Monster hinsichtlich ihrer Fahigkeiten und ihrer Raritat
grundlegend unterscheiden, bendtigen Spielende fur den Spielfortschritt eine Vielzahl
unterschiedlicher Monster verschiedener Raritatsstufen. Spielfortschritte kbnnen beispielsweise
das Steigen im Online-Rang oder das erfolgreiche Sammeln von Ressourcen sein. Diese
Ressourcen werden benotigt, um die eigenen Monster zu verstarken. Die Verstarkung der Monster
ist wiederum Voraussetzung daflr, schwierigere Spielinhalte absolvieren zu kdénnen, welche
weitere Ressourcen und Fortschritte ermoglichen. Der Fokus des Spiels liegt somit auf dem
Erhalten, Sammeln und kontinuierlichen Verbessern unterschiedlicher Monster. Erganzend dazu
werden durch das Entwicklungsstudio in regelmassigen Abstanden zeitlich begrenzte Events ins

Spiel integriert, welche neue Inhalte sowie zusatzliche Monster fur einen begrenzten Zeitraum
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verfugbar machen (Com2usS, o. J.-b). Dabei wird oftmals mit dem zuvor erlauterten Dark-Pattern

der begrenzten Angebote Druck auf Spielende erzeugt.

Zuganglichkeit des Spiels

Das Videospiel Summoners War kann seit Juni des Jahres 2014 kostenlos uber den jeweiligen
App-Store auf Mobiltelefone heruntergeladen werden (Com2usS, o. J.-b). Seitdem 7. Januar 2024
ist das Spiel auch Uber die Plattform Steam kostenlos auf dem PC herunterladbar (Valve, o. J.-e).
Gemass Google-Playstore besteht eine Altersbeschrankung ab 12 Jahren nach PEGI (Google,
2014). Dabei wird als Inhalt unter anderem In-Game Kaufe mit der Erweiterung, dass es dabei
unter anderem um zufallige Inhalte handelt, deklariert. Somit ist es gemass Einstufung der PEGI-
Datenbank Kinder und Jugendlichen erlaubt, ein Videospiel zu spielen, welches In-Game Kaufe

mit zufallsgenerierten Inhalten beinhaltet.

Soziale Aspekte in Summoners War: Sky Arena

Summoners War hat neben zahlreichen Solo-Spielinhalte (Spielinhalte, welche als Einzelperson
gespielt werden konnen) auch viele Inhalte, die das Spielen mit oder gegen andere Spielende
beinhaltet (Com2Us, 2026, b). Eine wichtige soziale Funktion im Videospiel ist die Gilde. Das ist
ein Team von Spielenden, das gemeinsame Inhalte absolvieren kann. Dabei kdnnen Spielende
zusammen gegen starke Boss-Gegner antreten und diese bekampfen, um wichtige Ressourcen,
In-Game Wahrung und Lootboxen zu erhalten. Dabei wird die Chance Letzteres zu erhalten,
geringgehalten. Auch kann eine Gilde an wochentlichen Gilden-Kampfen teilnehmen, wo sie
gegen andere Teams, ebenfalls aus Spielenden bestehend, kampfen. Dabei ist es von Vorteil,
wenn Spielende uber starke und seltene Monster verfugen, um in solchen Kampfen bessere
Chancen zu haben. Die Kommunikation erfolgt uber einem videospielinternen Gildenchat (ebd.).
Eine weitere Funktion, bei denen Spielende im Austausch mit Spielenden aus aller Welt sein

konnen, ist die allgemeine Chat-Funktion im Spiel.

Auch fur das Videospiel Summoners War gibt es, wie beim Beispiel Counter-Strike 2, eine E-Sport-
Szene. Uber den Zeitraum einiger Monate kénnen sich die besten Spielenden fiir ein
internationales Turnier qualifizieren (Summoners War World Arena Championship) (Com2Us, o.
J.-c). Dieses Turnier findet einmal jahrlich statt und wird im Rahmen von Live-Events weltweit
ausgetragen. Fur die bestplatzierten Spielenden werden Preisgelder vergeben. Im Jahr 2025
betrug das Preisgeld flir den ersten Platz eines Regionalturniers 10'000 USD, wahrend der Gewinn
des Finalturniers 100'000 USD betrug (ebd.). Dadurch kann ein zusatzlicher Anreiz entstehen, die
eigenen Monster kontinuierlich zu verbessern, um im kompetitiven Spielmodus moglichst

erfolgreich abschneiden zu kdnnen.
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Lootboxen und Mikrotransaktionen in Summoners War: Sky Arena

Die Lootboxen im Videospiel Summoners War werden nicht etwa als gewohnliche Schatztruhen
oder Kisten dargestellt, sondern in Form von Schriftrollen prasentiert (Com2Us, 2026, b). Beim
Aktivieren einer Schriftrolle startet eine Animation, bei der farbige Blitze schiessen und ein grelles
Licht entsteht, bevor enthallt wird, was fur ein Monster aus der Schriftrolle beschworen wurde. Es
gibt unterschiedliche Arten von Schriftrollen und jede Art kann auf unterschiedliche Art und Weise
erhalten werden. Die Schriftrollen in Summoners War gehéren zwei von den im Kapitel 4.3
differenzierten Arten von Lootboxen an. Im Videospiel befinden sich Schriftrollen, die durch
Aktivitaten innerhalb des Videospiels kostenlos durch das Spielen erhaltlich sind und welche, die
mit Echtgeld gekauft werden mussen. Der Inhalt der Schriftrollen kann bei beiden Varianten nur
innerhalb des Videospiels genutzt und somit nicht weiterverkauft werden. Nach dem Offnen der
Schriftrollen stehen die daraus erhaltenen Monster den Spielenden sofort zur Nutzung zur

Verfugung.

Die Schriftrollen unterscheiden sich insofern, dass einzelne Schriftrollen nur Monster von
bestimmten Attributen oder bestimmter Seltenheitsstufen beschwdren kdnnen. So haben die
unterschiedlichen Schriftrollen unterschiedlichen Wert (Com2Us, 2026, b). Derwichtigste Aspekt
in Bezug zu den Unterschieden zwischen den Schriftrollen sind die prozentualen Chancen,
Monstern der hochsten Seltenheitsstufe beschworen zu kdnnen. So bestehen bei gewdhnlichen
Schriftrollen, welche die Spielende durch das Spielen des Videospiels kostenlos erhalten, eine
Chance von 0.5%, ein Monster der hochsten Seltenheitsstufe zu beschworen. Diese Schriftrollen
konnen auch gekauft werden und haben umgerechnet einen Preis von ungefahr CHF 1.00 pro
Schriftrolle. Auch gibt es Schriftrollen, bei welchen die Chance, ein Monster der hochsten
Seltenheitsstufe zu beschworen, 6% betragt. Der Preis fur solche Schriftrollen betragt ungefahr

CHF 15.00.°

Dass das Monetarisierungsmodell der Mikrotransaktionen innerhalb eines Free-to-Play-
Videospiel wie Summoners War gut funktioniert hat, zeigen altere Schlagzeile wie «Wie
monetarisiert Summoners War als 1-Milliarde-Dollar-Erfolg sein Spiel?» (Suckley, 2017) oder «Die
Umsétze von Summoners War bleiben auch nach Uberschreiten von 1.3 Milliarden US-Dollar auf
hohem Niveau» (Yeh, 2018). Gemass GachaRevenue (0. J.) machte das Videospiel Summoners
War im Februar des Jahres 2026 einen Umsatz von rund 8 Mio. USD, wobei diese Daten grobe

Schatzungen des Marktes darstellen und noch nicht bestatigt wurden.

3 Die deklarierten Chancen sowie Preise wurden durch den Autor innerhalb des Videospiels Summoners
War: Sky Arena am 04. Mai 2026 lGberpruft.
23



Modul 382 Bachelor-Arbeit Francesco Corsetto

Abschliessend lasst sich sagen, dass das Spiel Summoners War ohne das Tatigen von
Mikrotransaktionen gespielt werden kann. Jedoch sind die Chancen, seltene Monster der
hochsten Raritatsstufen zu erhalten, sehr gering. Um in Kdmpfen gegen andere Spielenden
bessere Chancen zu haben sind diese Monster jedoch unerlasslich. Das Videospiel dreht sich um
das Beschworen und das Nutzen der Monster, weshalb die Nutzung der Lootboxen in diesem
Videospiel eine zentrale Rolle spielt. Somit spielt es keine Rolle, ob reales Geld dafur ausgegeben
wird oder nicht, die Spielende sind verpflichtet, solche Schriftrollen zu nutzen, um das Videospiel

zu spielen.

5 Einflisse von Lootboxen auf Jugendliche

In diesem Kapitel werden die Informationen der vorherigen Kapitel wieder aufgegriffen. Anhand
des erarbeiteten Wissens zum Thema Geldspiel- und Videospielsucht werden Zusammenhange
mit den zwei Beispielen und wie Lootboxen darin prasentiert werden, aufgezeigt. Der Autor wird
dabei auf den Einfluss der Lootboxen auf ein mdgliches Suchtverhalten bei Jugendlichen
eingehen und aufzeigen. Zuerst werden die Parallelen zwischen Geldspiel und Lootboxen
aufgezeigt. Daraufhin werden die kognitiven Verzerrungen auf den Mechanismus der Lootboxen
Ubertragen und anschliessend anhand der Risikofaktoren von Geldspiel- und Videospielsucht
aufgezeigt, inwiefern Lootboxen einen Einfluss auf ein mogliches Suchtverhalten bei
Jugendlichen haben kénnen. Um die Zusammenhange des Autors legitimieren zu kénnen, werden

Theorien aus der Psychologie und der Neurowissenschaft herangezogen.

5.1 Parallelen zwischen Geldspiel und Lootboxen

Die Parallelen zwischen Lootboxen und Geldspiel lassen sich aus Sicht des Autors anhand des
bereits erarbeiteten Wissens klar aufzeigen. Wie im zweiten Kapitel bereits erlautert, gibt es drei
Komponente, welche ein Geldspiel ausmachen: Einen Einsatz, der Zufallsfaktor sowie ein
moglicher Gewinn. Diese drei Komponente lassen sich beim Mechanismus der Lootboxen, je
nach Art, einfach finden. Die Spielende mussen einen Einsatz erbringen, um eine Lootbox 6ffnen
zu kénnen. Nicht selten kénnen Lootboxen mit Echtgeld gekauft und gedffnet werden, wodurch
sich der Einsatz ergibt. Der «Gewinn» daraus ist nicht monetarer Natur, hat aberfur die Spielenden
einen Wert. Je nach Art der Lootboxen kann jedoch der daraus resultierende Gewinn fur Echtgeld
weiterverkauft werden. Der Gewinn ist auch nicht garantiert, da die Spielende nicht wissen, ob sie
etwas aus der Lootbox erhalten, was sie im Spiel weiterbringt. Mit anderen Worten, es wird durch
den Zufall entschieden, was die Spielende erhalten. Dieser Zufall sorgt fur einen Moment der
Spannung, welcher einen Vergleich zwischen Lootboxen und Lotterien oder Spielautomaten

ermoglicht (Notari et al., 2023, S. 9).
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Anhand des beschriebenen Beispiels im Videospiel Counter-Strike 2 lassen sich klare Parallelen
zwischen Lootboxen und Geldspiel noch genauer aufzeigen, da die Lootboxen in Counter-Strike 2
der Art von Lootboxen angehoren, welche mit Echtgeld gekauft werden mussen und der
Preis/Inhalteinen monetaren Wert hat. Weiter gestarkt werden die Parallelen zum Geldspiel durch
Plattformen von Drittanbietern, welche den Spielenden die Moglichkeit schaffen, die Skins fur
Echtgeld zu verkaufen oder als Wetteinsatz fur E-Sports-Wetten und Geldspiele zu setzen. Somit
lasst sich sagen, dass die Lootboxen innerhalb des Videospiels im Fall von Counter-Strike 2 nicht
an und fur sich Geldspiel ist, der Inhalt jedoch in Kombination mit Drittanbietern-Plattformen flr
Geldspiele genutzt werden kann, welche wiederrum fur Jugendliche ohne Hurden frei zuganglich

sind.

Weitere Parallelen stellen die Art und Weise der Darstellung des Offnungsprozesses der
Lootboxen dar. Im Fall von Counter-Strike 2 wird das Offnen einer Lootbox als drehende Roulette
dargestellt. Dabei wird auf die kognitive Verzerrung «Knapp-daneben-Effekt» abgezielt, da beim
Offnen der Lootbox gezeigt wird, wo die Roulette anhélt und was knapp verpasst wurde. Bei der
Darstellung im Videospiel Summoners War wird zwar nicht auf eine kognitive Verzerrung, sondern
auf sensorische Reize zurlckgegriffen, welche als Risikofaktor einer Geldspielsucht gelten.
Aufgrund des Zufallsfaktors, welcher Lootboxen zugrunde liegt, lasst sich fur den Autor
schlussfolgern, dass beim Offnen von Lootboxen nicht nur die kognitive Verzerrung des Knapp-
daneben-Effekts auftreten kann. Vielmehr kénnte durch das wiederholte Offnen von Lootboxen
ohne ein zufriedenstellendes Ergebnis auch der Spielendenfehlschluss oder der versunkene-

Kosten-Effekt beglinstigt werden.

Abschliessend lasst sich festhalten, dass Lootboxen, je hach Ausgestaltung, deutliche Parallelen
zum Geldspiel aufweisen kénnen. Vor allem Lootboxen, welche mit Echtgeld erworben werden
und deren Inhalte einen monetaren Wert besitzen, weisen durch den Einsatz, Zufall und Gewinn
starke Gemeinsamkeiten mit Geldspielen auf. Dariber hinaus zeigen die analysierten Beispiele,
dass sowohl kognitive Verzerrungen als auch sensorische Reize beim Offnen von Lootboxen

eingesetzt und eine Rolle spielen kdnnen.

5.2 Dual-System-Modell (Neurowissenschaft) als Erklarungsansatz

Um ein Verstandnis schaffen zu konnen, weshalb Lootboxen und ahnliche Mechanismen einen
Einfluss auf ein mogliches Suchtverhalten bei Jugendlichen haben koénnen, ist es wichtig zu
wissen, wie sich Lootboxen auf Jugendliche auswirken. Deshalb wird Wissen aus der

Neurowissenschaft beigezogen, um maogliche Erklarungsanséatze schaffen zu kdnnen.
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Ein zentraler Erkldrungsansatz, weshalb Lootboxen einen Einfluss auf ein mogliches
Suchtverhalten bei Jugendlichen haben kdnnen, liegt in der neurobiologischen Entwicklung des
Gehirns. Casey et al. (2008) fanden heraus, dass klassische Erklarungen, wie zum Beispiel ein
unreifer prafrontaler Cortex, nicht ausreichen, um riskantes Verhalten und suboptimale
Entscheidungen bei Jugendlichen begriinden zu kénnen (S. 63-64). Deshalb wurde ein neues
Modell erstellt, das sogenannte Dual-System-Modell, welches von einem Ungleichgewicht

zwischen zwei neuronalen Systemen ausgeht:

e Dem limbischen System, das flr emotionale und belohnungsbezogene Prozesse
zustandig ist
e Dem prafrontalen Cortex, der flr kognitive Kontrolle und Selbstregulation verantwortlich

ist.

Wahrend das limbische System bereits frih im Jugendalter stark ausgepragt ist, entwickelt sich
der prafrontale Cortex deutlich langsamer und erreicht seine volle Funktionsfahigkeit erst im
jungen Erwachsenenalter (Casey et al., 2008, S. 65-66). Dieses zeitlich versetzte Reifungsstadium
fuhrt dazu, dass Jugendliche besonders anfallig fur belohnungsorientiertes Verhalten sind,
solange die Fahigkeit zur Impulskontrolle noch nicht ausgereift ist. Deshalb ist gemass Casey et
al. (2008) wichtig, zwischen Impulsivitdt und Risikoverhalten zu differenzieren (S. 63-64).
Wahrend Impulsivitdt mit zunehmendem Alter und Entwicklung des prafrontalen Cortex
abnimmt, zeigt Risikoverhalten einen nicht-linearen Verlauf und erreicht im Jugendalter seinen

Hohepunkt (Casey et al., 2008, S. 66- 68).

Neurowissenschaftliche Studien zeigen, dass bei Jugendlichen das Belohnungssystem,
insbesondere der Nucleus accumbens (Ncl. accumbens), bei der Aussicht auf Gewinne oder
positiven Reizen starker aktiviert wird als bei Kindern oder Erwachsenen (Casey et al., 2008, S. 68-
70). Gleichzeitig ist die Aktivitat des prafrontalen Cortex, der fur die Bewertung von Konsequenzen
und die Regulation von Verhalten zustandig ist, noch nicht vollstandig ausgepragt. Diese
Kombination kann bei Jugendlichen dazu fUhren, dass kurzfristige Gewinne und Belohnungen
starker gewichtet werden als langerfristige Konsequenzen. Der Ncl. accumbens ist gemass
Rheinlander (2023) stark an der Entstehung von Motivation und Glucksgefuhlen beteiligt und ist
bei der Entstehung von Suchterkrankungen von Bedeutung. Bei einer Aktivierung des Ncl.
accumbens wird das ventrale tegmentale Areal (VTA) aktiv. Neuronen im VTA schitten Dopamin
frei und projizieren diese in den Ncl. Accumbens, was auch als Dopamin-Ausschuittung bekannt

ist.
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Wird dieses Wissen auf den Mechanismus der Lootboxen Ubertragen, wird deutlich, dass dieser
fur Jugendliche ein besonderes Risiko in Bezug auf eine Suchtentwicklung darstellen kann.
Lootboxen basieren auf zufallsabhangigen Belohnungen und Preise, die gezielt auf die Aktivierung
des Belohnungssystems abzielen. Da der Ncl. accumbens beiJugendlichen stérker aktiviert wird,
haben potenzielle Belohnungen und Gewinne eine starkere Gewichtung. Dies kann dazu fuhren,
dass die Motivation steigt, kurzfristige Belohnungen durch wiederholtes Offnen von Lootboxen
erhalten zu wollen. Hinzu kommt, dass eine Regulierung des Verhaltens durch die noch
unvollstdndig entwickelte kognitive Kontrolle fur Jugendliche erschwert ist. Wahrend Erwachsene
eher in der Lage sind, die Wahrscheinlichkeit eines Gewinnes einzuschatzen und ihr Verhalten
dementsprechend anzupassen, kann es Jugendlichen schwerfallen, impulsive Entscheidungen
zu unterdrtcken und langfristige Konsequenzen wahrzunehmen. Dies begunstigt das wiederholte
Kaufen und Offnen von Lootboxen trotz negativer Erfahrungen, was Parallelen zu
problematischem Spielverhalten aufweist. Unterstrichen wird dies mit der Feststellung von
Ropovik et al. (2023), dass Impulsivitat als Risikofaktor fur Videospielsucht gilt (S. 1). So entsteht
durch die starke Aktivierung des Belohnungssystems sowie die erhohte Gewichtung kurzfristiger
Belohnungen im Jugendalter ein hoher Anreiz, das Verhalten wiederholt auszufiihren. Gekoppelt
mit der Tatsache, dass im Jugendalter die Selbstregulation aufgrund des noch nicht vollstandig
entwickelten prafrontalen Cortex eingeschrankt ist und langfristige Konsequenzen weniger stark
gewichtet werden, kann es sein, dass Jugendliche trotz negativer Konsequenzen das Verhalten

weiterfuhren.

5.3 Selbstbestimmungstheorie als Erklarungsansatz

Der Autor wird in diesem Kapitel die Selbstbestimmungstheorie unter die Lupe nehmen und diese
als Erklarungsansatz nutzen, um einen moglichen Einfluss von Lootboxen im Beispiel von
Summoners War auf Suchtverhalten bei Jugendlichen zu erklaren. Das dafur notwendige Wissen

wird von den vorherigen Kapiteln beigezogen.

Die Selbstbestimmungstheorie nach Ryan und Deci (2017) geht davon aus, dass menschliches
Verhalten wesentlich durch die Befriedigung grundlegender psychologischer Bedurfnisse
gesteuert wird (S. 3-6). Dabei handelt es sich um drei Bedurfnisse: Autonomie, Kompetenz und
soziale Verbundenheit (Ryan & Deci, 2017, S. 10). Werden diese Bedurfnisse befriedigt, entstehen
Motivation, Engagement und Wohlbefinden. Werden Sie hingegen nicht befriedigt, kann dies zu
dysfunktionalen Verhalten und psychischen Problemen fihren (Ryan & Deci, 2017, S. 10-12). Eine
nicht-Befriedigung der Bedurfnisse wird in der Selbstbestimmungstheorie als Frustration

bezeichnet.

27



Modul 382 Bachelor-Arbeit Francesco Corsetto

Ryan und Deci (2017) erwahnen zwar den Einfluss von Videospielen und wie diese die
Befriedigung von Bedurfnissen beeinflussen kénnen, gehen jedoch nicht direkt auf den
Mechanismus der Lootboxen ein (S. 19; S. 508-511). Sie bezeichnen Videospiele allgemein als
«ein hervorragendes Umfeld, um Motivation und Engagement zu untersuchen» (Ryan & Deci,
2017, S. 511). Die Annahme, dass Videospielen die Befriedigung der BedUrfnisse beeinflussen
kénnen wurde von Ryan et al. (2006) empirisch untersucht (S. 13-15). Sie zeigen auf, dass
insbesondere die Befriedigung der psychologischen Grundbedirfnisse nach Autonomie,
Kompetenz und sozialer Verbundenheit wesentlich zur Motivation und zum Spielerleben beitragt.
Von Ryan und Deci (2017) wird weiter explizit erwdhnt, wie Handlungen innerhalb von
Videospielen, wie in allen menschlichen Lebensbereichen, die Befriedigung oder Frustration
grundlegender psychologischer Bedurfnisse beeinflussen und dabei ebenso starke Auswirkungen
auf die Spielenden haben kdnnen wie Interaktionen in der realen Welt (S. 19; S. 508-511). Ryan et
al. (2006) konnten zeigen, dass insbesondere Herausforderungen, Erfolgserlebnisse und positives
Feedback das Kompetenzerleben fordern und dadurch sowohl die Spielfreude als auch die

Motivation steigern konnen (S.356-358).

Der Mechanismus von Lootboxen im Videospiel Summoners War kann somit als besonders
wirksam verstanden werden, da er gezielt an diese drei Grundbedurfnisse anknupft. In den
nachfolgenden Unterkapiteln wird der Autor aufzeigen, wie die Lootboxen in Summoners War

moglicherweise an die drei Bedurfnisse knupfen.

5.3.1 Bedurfnis nach Kompetenz

Das Bedurfnis nach Kompetenz beschreiben Ryan und Deci (2017) als das Streben danach, sich
wirksam und fahig zu erleben (S. 11). In Videospielen wird dieses Bedurfnis vor allem durch
Fortschritt, Erfolgserlebnisse und Leistungssteigerung angesprochen (Ryan & Deci, 2017, S. 513-
516). Invielen Videospielen kdnnen Ziele erreicht werden durch Abschliessen von Missionen oder
Aufgaben, was den Spielenden ein Gefuhl von Kompetenz geben kann. Vor allem befriedigen
Videospiele das Bedurfnis nach Kompetenz, wenn Spielende in einem Videospiel auf klare
Ruckmeldungen, Herausforderungen und Belohnungsstrukturen stossen (ebd.). Ryan et al.
(2006) fanden heraus, dass das Bedurfnis nach Kompetenz in Videospiele besonders dann
befriedigt wird, wenn Spielende neue Fahigkeiten erwerben konnen, Herausforderungen in einer
adaquaten Schwierigkeitsstufe angehen konnen und ein positives Feedback durch das Videospiel

erhalten (S. 346).

In unserem Beispiel von Summoners War greifen Lootboxen auf die Befriedigung vom Bedurfnis
nach Kompetenz auf. In diesem Videospiel steht das Befriedigen des psychologischen

Bedurfnisses nach Kompetenz in Verbindung mit dem erfolgreichen Abschliessen von Inhalten
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und Herausforderungen sowie mit dem Erhalt von Belohnungen. Dies wiederrum steht in
Zusammenhang mit dem Offnen von Lootboxen. Es wird vorausgesetzt, dass Spielende
Lootboxen 6ffnen, damit sie an starkere Monster kommen, um schwerere Herausforderungen und
Videospielinhalte absolvieren kénnen. Ebenfalls werden starke Monster bendtigt, um

wettbewerbsfahig zu sein.

5.3.2 Bedlrfnis nach Sozialer Verbundenheit

Das Bedurfnis nach sozialer Verbundenheit wird als das Streben nach Zugehorigkeit und sozialer
Anerkennung beschrieben (Ryan & Deci, 2017, S. 11). In Online-Videospielen mit sozialen
Aspekten wird dieses Bedurfnis besonders stark angesprochen, da Spielende in soziale
Strukturen innerhalb des Videospiels eingebunden werden und mit anderen Spielenden
interagieren kénnen oder mussen (Ryan & Deci, 2017, S. 516-517). Ryan et al. (2006) fuhren
zudem aus, dass insbesondere Mehrspieler-Videospiele vielfaltige Moglichkeiten bieten, das
Bedurfnis nach sozialer Verbundenheit zu befriedigen, indem sie soziale Interaktionen und
gemeinsame Spielerfahrungen ermoglichen (S. 356-358). Im Videospiel Summoners War
bestehen soziale Systeme im Rahmen der Gilden sowie der Wettbewerbsmoglichkeit, gegen
andere Spielende anzutreten und eine dazugehorige Rangliste. So kann bei Spielenden
vorkommen, dass sie Uber starkere Monster verfigen mdchten, um gute Leistungen innerhalb der
Gildeninhalte erzielen zu kénnen und so Anerkennung durch Gildenmitglieder zu erfahren. Auch
konnen gute Leistungen in Bezug zu Wettbewerbsinhalten eine Moglichkeit darstellen, um soziale
Anerkennung oder das Gefuhl von Zugehorigkeit zu erfahren. Wie im Abschnitt «Soziale Aspekte
im Videospiel Summoners War» im Kapitel 4.7 ist das Verfugen Uber starkere Monster von Vorteil,
um schwerere Inhalte absolvieren zu kénnen und wettbewerbsfahiger zu sein. So kdnnte das
Offnen von Lootboxen unmittelbar in Verbindung mit der Befriedigung dieses Bediirfnisses

stehen.

5.3.3 Bedurfnis nach Autonomie

Das Bedurfnis nach Autonomie wird durch Ryan und Deci (2017) als das Erleben von
Selbstbestimmung und freiwilligem Handeln beschrieben (S. 10). Besonders effektiv lasst sich
das Bedurfnis nach Autonomie befriedigen, wenn Spielende innerhalb eines Videospiels selbst
Entscheidungen Uuber das weitere Vorgehen treffen dirfen und somit den Verlauf des
Spielerlebnisses selbst bestimmen konnen (Ryan & Deci, 2017, S. 515-516). Gemass Ryan et al.
(2006) kann im Rahmen eines Videospiels das Bedlrfnis nach Autonomie besonders dann
befriedigt werden, wenn Spielende Entscheidungen selbst treffen kdnnen, die Kontrolle uber ihr
eigenes Handeln im Videospiel haben und das Gefiihl erhalten, Einfluss auf den weiteren

Spielverlauf nehmen zu kénnen (345-347). Im Videospiel Summoners War wird den Spielenden
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das vermittelt. Sie durfen selbst entscheiden, welche Monster sie in welchen Videospielinhalten
nutzen mochten. Ebenfalls wird ihnen vermittelt, dass sie selbst entscheiden durfen, ob sie
Lootboxen 6ffnen oder Lootboxen fuir Echtgeld erwerben mdchten oder nicht. Des Weiteren liegt

es den Spielenden frei, welche Inhalte in welcher Reihenfolge absolviert werden kénnen.

Dass Lootboxen zu einer Bedurfnisbefriedigung flhren ist aufgrund ihres zufallsbasierten Inhaltes
nicht garantiert. So taucht die Frage auf, was geschehen kann, wenn Spielende Uber langere Zeit

keine seltenen Monster kriegen, welche ihnen zur Bedurfnisbefriedigung dienen sollen.

5.3.4 Bedurfnisfrustration und Lootboxen

Neben der Bedurfnisbefriedigung spielt in der Selbstbestimmungstheorie die
Bedurfnisfrustration eine wichtige Rolle. Diese entsteht, wenn die Bedurfnisbefriedigung der drei
psychologischen Bedurfnisse langer ausbleibt und oder bedroht wird (Ryan & Deci, 2017, S. 11-
12). Lootboxen koénnten zu genau solchen Frustrationsmomente fuhren, da durch den
Zufallsmechanismus gekoppelt mit den im Kapitel «Lootboxen in Summoners War» geringen
Chancen von 0.5 Prozent eine hohe Chance besteht, dass Spielende Uber langere Zeit keine
gewlnschten seltenen Monster erhalten. Dadurch bleibt die Bedurfnisbefriedigung der
Spielenden, welche an das Offnen der Lootboxen gekoppelt ist, liber langere Zeit aus, wodurch

es zur Bedurfnisfrustration kommt.

Die Folgen einer Bedurfnisfrustration sind gemass Ryan und Deci (2017) mit einer Vielzahl
negativer Auswirkungen verbunden. So steht eine Bedurfnisfrustration in Zusammenhang mit
vermindertem Wohlbefinden und die Entstehung und Aufrechthaltungvon psychopathologischen
Prozessen (S. 11-12). In solchen Situationen kann es dazu kommen, dass Personen verstarkt
versuchen, die Befriedigung der frustrierten psychologischen Bedurfnisse aktiv herbeizufiihren
oder alternative Wege zur Kompensation suchen. Zur Kompensation kann ein mdgliches
Suchtverhalten zur Ablenkung entstehen. Personen bleiben somit bei einer Bedirfnisfrustration

nicht passiv, sondern versuchen aktiv die fehlende Bedurfnisbefriedigung auszugleichen.

Ubertragen auf den Kontext der Lootboxen kann dies bedeuten, dass Spielende, deren Bedurfnis
nach Kompetenz, Autonomie und sozialer Verbundenheit Uber langere Zeit durch das Videospiel
nicht erfullt werden, dazu tendieren konnten, ihr Verhalten zu intensivieren oder ein
Suchtverhalten zu entwickeln im Umgang mit der Bedurfnisfrustration. Der zufallsbasierte
Charakter der Lootboxen kann dazu fuhren, dass immer mehr Lootboxen zur Befriedigung der
psychologischen Bedirfnisse geodffnet werden, da die erhoffte Belohnung, welche zur
Befriedigung beitragt (seltenes, starkes Monster) jederzeit aus einer Lootbox erhalten werden
konnte. So besteht ein kontinuierlicher Anreiz, Lootboxen zu 6ffnen. Aus Sicht des Autors ist

insbesondere problematisch, dass die Versuche, die Bedurfnisse zu befriedigen, zufallsbedingt
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und selten erfolgreich sind, wodurch ein Kreislauf der Frustration und erneuten

Bewaltigungsversuchen entstehen kann.

Da bei einer Bedurfnisfrustration Personen verstarkt versuchen, eine Befriedigung aktiv
herbeizuflhren, lasst sich im Kontext von Videospielen schlussfolgern, dass Spielende mehr Zeit
in Videospiele investieren kdnnten, um daraus eine Bedurfnisbefriedigung zu erzielen. Wie im
Kapitel 3 «Videospielsucht» erklart, aussert sich ein problematisches Spielverhaltens durch die
Intensitat, die Haufigkeit sowie die Dauer des Spielens. Eine Videospielsucht hangt fest
zusammen mit einem anhaltenden, problematischen Spielverhalten. Es lasst sich
schlussfolgern, dass der verstarkte Versuch, eine Befriedigung der psychologischen
Grundbedurfnisse herbeizufiihren, zum intensiveren, langeren Spielen fuhren kann, was
wiederrum zu problematischem Spielverhalten fuhren kann, wenn dieses Verhalten Uber langere

Zeit anhalt.

So lasst sich zusammenfassen, dass die Selbstbestimmungstheorie ein maoglicher
Erklarungsansatz darstellt, um zu erklaren, wie Lootboxen sich auf ein mogliches Suchtverhalten
bei Jugendlichen auswirken. Bei unserem Beispiel haben nicht die Lootboxen an und flr sich,
sondern die Tatsache, wie das Videospiel und dessen Inhalt rund um das Offnen der Lootboxen
programmiert wurde, moglicherweise einen Einfluss auf ein mogliches Suchtverhalten. So wird
anhand von Dark Patterns durch unsichtbare Blockaden den Spielenden eine Hurde gestellt,
welche oftmals mit den «richtigen» Monster einfach zu Uberwinden wére. Diese Hurde gilt es zu
Uberwinden, um die drei grundlegenden psychologischen Bedurfnisse befriedigen zu kénnen.
Eine Bedurfnisfrustration konnte dazu fihren, dass ein Suchtverhalten als Kompensation- oder
Bewaltigungsstrategie entwickelt werden kann. Auch kann verstarkt versucht werden, eine
Befriedigung der Bedurfnisse zu erzielen, wodurch im Fall von Summoners War mehr Zeit sowie
allenfalls Geld ins Videospiel gesteckt wird, was ein Risikofaktor flir ein Suchtverhalten bilden

kann.*

6 Soziale Arbeit und Videospiele

In diesem Kapitel werden die Relevanz des Themas flur die Soziale Arbeit und ein mogliches
Handlungsfeld sowie -ansatz aufgezeigt. Am Anfang des Kapitels wird durch den Autor anhand
des Berufskodex die Relevanz und Wichtigkeit des Themas fur die Soziale Arbeit aufgezeigt.
Daraufhin werden die unterschiedlichen Phasen und Strategien der Praventionsarbeit

differenziert, um anschliessend mogliche Handlungsanséatze konkret erarbeiten zu kénnen.

4 Flr die Sprachoptimierung dieses Abschnitts wurde OpenAl. (2026), ChatGPT Juni Version GPT-5.5,
https://chat.openai.com/ verwendet.
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6.1 Relevanz fur die Soziale Arbeit

Wie aus dem Kapitel 1.4 «aktuelle Zahlen und Fakten zur Zielgruppe» zu entnehmen ist, stellen
Videospiele einen festen Bestandteil jugendlicher Lebenswelten dar. Free-to-Play Videospiele mit
Lootboxen und Lootboxen-ahnlichen Mechanismen sowie implementierte Dark Patterns sind
dabei zunehmend prasent. Dadurch besteht fur Jugendliche bereits im frihen Alter eine
Konfrontation mit geldspielahnlichen Mechanismen, welche gesetzlich nicht geregeltwerden und
potenziell problematische Nutzungsweisen fordern konnen. Da Geldspielmechanismen und
Dark Patterns in Videospielen einen moglichen Einfluss haben kénnen bei der Entwicklung von
Suchtverhalten bei Jugendlichen, ergibt sich aus Sicht des Autors ein professioneller Auftrag in
der Sozialen Arbeit. Der Autor wird in den nachsten Abschnitten anhand von Verknupfungen von
bereits erarbeitetem Wissen und des Berufskodex der Sozialen Arbeit die Relevanz aufzeigen, um

einen Auftrag fur die Soziale Arbeit zu legitimieren.

6.1.1 Professionsethische Relevanz

AvenirSocial (2026) betont die Bedeutung der Menschenwurde sowie den Schutz der Integritat
von Menschen und fordert besondere Aufmerksamkeit gegenuber vulnerablen Personen und
Gruppen (S. 10-12). Anhand des Dual-System-Modells wurde aufgezeigt, dass Jugendliche
aufgrund entwicklungsbedingter Faktoren belohnungsorientiertes Verhalten starker gewichten
und eine Selbstregulation im Vergleich zu Erwachsenen nicht fertig entwickelt ist. Gleichzeitig
wurde mit der Selbstbestimmungstheorie aufgezeigt, dass Mechanismen wie Lootboxen einen
Einfluss auf das Spielverhalten haben kénnen und so ein problematisches Spielverhalten fordern
konnten. Es lasst sich somit durch den Autor schlussfolgern, dass Jugendliche im
Zusammenhang mit dieser Thematik als vulnerable Personen betrachtet werden kdnnen.
Dadurch ergibt sich aus Sicht des Autors eine Relevanz fur die Soziale Arbeit im Hinblick auf den
Schutz der Integritat von Jugendlichen. Weiter legitimieren lasst sich der Schutz der Integritat
durch Art. 11 der Bundesverfassung der Schweizerischen Eidgenossenschaft (BV) vom 18. April
1999, SR 101, welcher besagt, dass Kinder und Jugendliche Anspruch auf besonderen Schutz

ihrer Unversehrtheit haben.

6.1.2 Professionelle Verantwortung im digitalen Kotext

Professionelle der Sozialen Arbeit haben den Auftrag, sich kritisch mit neuen Technologien
auseinanderzusetzen und sich uber neue Erkenntnisse, welche fur die Soziale Arbeit relevant
sind, zu informieren (AvenirSocial, 2026, S. 21). Die Relevanz von geldspielahnlichen
Mechanismen in Videospielen ergibt sich aus Sicht des Autors durch deren moglichen Einfluss

auf ein problematisches Spielverhalten.

32



Modul 382 Bachelor-Arbeit Francesco Corsetto

Digitalisierung in der Sozialen Arbeit soll jedoch nicht nur technische Rahmenbedingungen
verandern, sondern auch professionelles Handeln. Campayo (2020) beschreibt, dass sich unter
Bedingungen der Digitalisierung Reflexionsbedarfe, Entscheidungsgrundlagen, Wissensbestande
und professionelle Handlungsformen verandern (S. 290-298). Dadurch entstehen neue
Anforderungen an Professionelle der Sozialen Arbeit, digitale Phanomene nicht ausschliesslich
als technische Entwicklungen zu betrachten, sondern deren Auswirkungen auf Lebenswelten,
soziale Ungleichheiten und gesellschaftliche Teilhabe kritisch zu reflektieren. Vor diesem
Hintergrund kdnnen geldspieldhnliche Mechanismen wie Lootboxen als digitales Phanomen
verstanden werden, welches Reflexion der Professionellen aus der Sozialen Arbeit erfordert, da
solche Mechanismen in den Lebenswelten von Jugendlichen prasent sind und einen Einfluss auf
deren Verhalten haben konnen. Die Auseinandersetzung mit solchen digitalen Themen und
Reflexion dessen kann deshalb als Teil des professionellen Auftrags der Sozialen Arbeit
verstanden werden, um die Risiken hinter solche Mechanismen in Videospielen zu kennen und

verstehen.

6.1.3 Gesellschaftliche und politische Verantwortung

AvenirSocial (2026) verdeutlicht im Berufskodex der Sozialen Arbeit, dass sich professionelles
Handeln nicht ausschliesslich auf die Arbeit mit Individuen befasst, sondern auch
gesellschaftliche und politische Ebenen einschliesst (S. 9). Somit wirkt Soziale Arbeit auch im
gesellschaftlichen Kontext, wo sie sich fur politische Veranderungen einsetzt. Gleichzeitig werden
Professionelle aufgefordert, auf schadigende Praktiken aufmerksam zu machen (AvenirSocial,
2026, S. 18). Vor dem Hintergrund, dass eine gesetzliche Regulierung von geldspieldhnlichen
Mechanismen in Videospielen in der Schweiz weitgehend fehlt, ergibt sich daraus fir
Professionelle der Sozialen Arbeit eine Legitimation, sich mit der Thematik auseinanderzusetzen

und sich fur politische Sensibilisierung sowie verhaltnispraventive Massnahmen einzusetzen.

6.1.4 Pravention als Handlungsfeld der Sozialen Arbeit

Im Berufskodex der Sozialen Arbeit wird Pravention als Umfassung von systematischen und
proaktiven Ansatzen verstanden, welche zum Ziel haben, Schutzfaktoren zu starken und Risiken
zuminimieren sowie problematische Entwicklungen langfristig zu verhindern (AvenirSocial, 2026,
S. 17). Damit sollen Belastungen, Gefahrdungen oder Krisen vermieden werden, die
Lebensqualitat gefordert und soziale Teilhabe sichergestellt werden. Somit wird Pravention als
Arbeitsfeld verstanden, welches eine Vorbeugung oder Verhinderung von Problemen, Risiken und
oder unerwtnschten Entwicklungen hat. Daraus lasst sich aus Sicht des Autors erschliessen,

dass sich das Arbeitsfeld der Pravention als ideal flir mogliche strukturelle Handlungsanséatze
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bietet. Im folgenden Kapitel wird das Arbeitsfeld der Pravention genauer beschrieben, um

anschliessend einen moglichen Handlungsansatz zu entwerfen.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass sich aus dem Berufskodex der Sozialen Arbeit eine
mehrdimensionale Relevanz fur die Thematik ableiten l3sst. Videospiele spielen eine grosse Rolle
in der Lebenswelt der Jugendlichen und geldspieldhnliche Mechanismen gewinnen bei den
Entwicklungsstudios an Popularitdt. Durch eine fehlende Regulierung ist es den
Entwicklungsstudios mdglich, Videospiele so zu programmieren, dass mithilfe der
geldspieldhnlichen Mechanismen und Dark Patterns das Spielverhalten der Spielenden
beeinflusst werden kann. Dies verdeutlicht aus Sicht des Autors, dass es sich nicht
ausschliesslich um eine Problematik auf individueller Ebene handelt. Vielmehr zeigt sich, dass

ein solcher Einfluss auf gesellschaftlicher und politischer Ebene aufgegriffen werden muss.

Aus der professionsethischen, gesellschaftlichen und digitalen Verantwortung der Sozialen
Arbeit ergibt sich somit nicht nur die Notwendigkeit, die Thematik als relevant einzuordnen,
sondern auch geeignete Handlungsansatze zu entwickeln, um auf die Risiken aufmerksam zu
machen und eine gesetzliche Regulierung anzustreben. Da die Problematik nicht ausschliesslich
auf individueller Ebene entsteht, sondern durch strukturelle, soziale und digitale
Rahmenbedingungen beeinflusst wird, erscheint die Praventionsarbeit als relevantes

Handlungsfeld der Sozialen Arbeit zu sein.®

6.2 Pravention in der Sozialen Arbeit

In diesem Kapitel wird das Arbeitsfeld der Pravention erklart. Des Weiteren werden
Praventionsmassnahmen nach dem Zeitpunkt des Ansetzens differenziert (Primar-, Sekundar-
und Tertiarpravention). Zudem werden diverse Strategien der Pravention beschrieben, um im
folgenden Unterkapitel zwei mdégliche Handlungsansatze zu entwerfen, welche den Einfluss von

geldspieldhnlichen Mechanismen in Videospiele aufgreift.

6.2.1 Praventionund Praventionsphasen

Wie bereits im Unterkapitel 6.1.4 «Pravention als Handlungsfeld der Sozialen Arbeit» erlautert,
dienen Praventionsmassnahmen dazu, Probleme, welche vorhersagbar sind, zu verhindern.
Dabei geht es gemass Leppin (2018) darum, in der Gegenwart zu handeln, um unerwunschte oder
unangenehme Zustande zu vermeiden oder die Wahrscheinlichkeit des Eintretens dieser
zumindest zu verringern oder ihr Ausmass zu reduzieren (S. 47). Insofern liegt der Fokus bei

Pravention auf der Beeinflussung von Bedingungs- oder Risikofaktoren flir Problemlagen oder

5 Fur die Sprachoptimierung dieses Abschnitts wurde OpenAl. (2026), ChatGPT Juni Version GPT-5.5,
https://chat.openai.com/ verwendet.
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Krankheiten. Imweiteren Verlauf dieser Arbeit werden die Begriffe Problemlagen und Krankheiten
aus Grunden der besseren Lesbarkeit unter dem Sammelbegriff ,Problemlagen®

zusammengefasst.

Bei der Pravention geht es einerseits darum, das Auftreten von Problemlagen zu verhindern,
indem Risikofaktoren eingedammt werden. Auch geht es aber darum, das Fortschreiten bereits
bestehender Problemlagen zu verhindern oder zum Erhalt des autonomen Umgangs damit
beizutragen. So kann bei einer Problemlage zu verschiedenen Zeitpunkten der Entwicklung
angesetzt werden. Die Differenzierung verschiedener Praventionsmassnahmen findet zwischen

Primar-, Sekundar- und Tertiarpravention statt (Leppin, 2018, S. 48).

Praventionsphase 1: Primarpravention

Primarpravention umfasst jegliche Massnahmen, welche vor Eintreten eines unerwinschten
Zustandes ansetzen (Leppin, 2018, S. 48). Beispiele dafur waren schulische Programme zur
Pravention von Schulden oder Tabakkonsum. Adressat:innen primarpraventiver Massnahmen
sind somit Personen ohne Anzeichen/ Manifestation von Symptomatiken, welche auf die
Problemlage hinweisen. Das Ziel primarpraventiver Massnahmen ist die Reduktion neuer Falle/

Krankheitsfalle.

Praventionsphase 2: Sekundarpravention

Sekundarpraventive Massnahmen dienen der Fruherkennung und -dammung der Problemlagen
(Leppin, 2018, S. 48-49). Somit setzt Sekundarpravention im Fruhstadium einer Problemlage mit
dem Ziel, eine Verschlimmerung der Problemlage zu verhindern bzw. die Problemlage
einzudammen, sodass eine Chronifizierung aufgehalten werden kann. Zur Sekundarpravention
gehort aber auch die Verhinderung neuer Falle durch Programme, die der Identifikation dienen
und zur Behandlung von Risikofaktoren beitragen. Beispiel dafur ware eine Fruhintervention bei
verhaltensauffalligen Kindern, welche spater Problemverhalten oder psychische Storungen
vorbeugen sollen. Als Zielgruppe von Sekundarpravention zahlen also Personen, welche sich

bereits in einer Problemlage oder dessen Anfangsstadien befinden.

Praventionsphase 3: Tertiarpravention

Bei der Tertiarpravention handelt es sich im Vergleich zur Priméar- und Sekundarpravention immer
um Massnahmen, welche zum Zeitpunkt ansetzen, nachdem eine Problemlage oder
unerwlnschter Zustand bereits eingetreten ist und sich auswirkt (Leppin, 2018, S. 49). Dabei

handelt es sich bei der Zielgruppe um Patient:innen oder Betroffene der Problemlagen. Das Ziel
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der Massnahmen in der Tertidrpravention ist es, Folgeschanden oder Ruckféalle der Problemlagen

zu verhindern.

Wichtig zu erwahnen ist, dass eine Differenzierung zwischen Priméar-, Sekundar- und
Tertiarpravention zwar moglich ist, die Grenzen zwischen den Phasen jedoch nicht trennscharf
verlaufen (Leppin, 2018, S. 49). Somit wird die Zuordnung der Massnahmen in gewissen Fallen

unterschiedlich gehandhabt.

6.2.2 Praventionsstrategien

Beseitigung von Ursachen vs. Starkung der Abwehr

Bei der Strategie der Beseitigung von Ursachen wird Pravention so umgesetzt, dass versucht wird,
Ursachen verschwinden zu lassen oder die Exposition zu verhindern oder mindern (Leppin, 2018,
S. 50). Beispiele daflir ware das Ausrotten bestimmter Krankheitserreger oder der Versuch,
gesundheitsschadigendes Verhalten zu verhindern oder minimieren (z.B. Rauchen). Bei der
Strategie der Starkung von Abwehr hingegen wird versucht, der Zielgruppe ndtige Ressourcen zur
Verfugung zu stellen, um ihre physische sowie psychische Gesundheit zu schitzen oder um die
daflr benoétigten Kompetenzen zu erwerben, um die Resilienz zu steigern. Resilienz beschreibt
die psychische Widerstandsfahigkeit gegenuber belastenden Lebensereignissen. Ein Beispiel
dafur kénnte eine Grippenimpfung oder die Kompetenzforderung durch Verhaltenstraining bei

Kindern, wenn es dabei um die Pravention von psychischen Erkrankungen geht (ebd.).

Universelle vs. Zielgruppenspezifische Praventionsansatze

Eine weitere Unterscheidung von Praventionsstrategien liegt darin, ob die Strategie bei der
Gesamtbevolkerung oder nur gewisse Zielgruppen ansetzt (Leppin, 2018, S. 50). Bei universellen
Praventionsstrategien wird bei der Auswahl der Adressat:innen nicht auf Auswahlkriterien
zuruckgegriffen. Die Intervention soll dabei moglichst flachendeckend wund oder
bevolkerungsweit wirken. Ein Gesetz Uber das Verbot von Rauchen in 6ffentlichen Raumen kann
als universeller Praventionsansatz gesehen werden. Bei den zielgruppenspezifischen
Praventionsansatzen werden dagegen nur bestimmte Teile der Bevolkerung als Zielgruppe
identifiziert, welche anhand Auswahlkriterien bestimmt werden. Dabei liegt der Fokus bei den
Auswahlkriterien auf dem Risikostatus in Hinblick auf spezifische Problemlagen. Je nachdem, ob
es um Zielgruppen geht, welche Risikofaktoren aufweisen, aber noch nicht betroffen sind oder ob
es um Personen geht, welche bereits minimal betroffen sind, wird zwischen selektiven und
indizierten Praventionsstrategien differenziert. Es wird von selektiven Praventionsstrategien
gesprochen, wenn es sich um Personengruppen handelt, welche Risikofaktoren aufweisen,

jedoch noch nicht betroffen sind (ebd.). Ein Beispiel daftr ware, wenn ein Rauchstopp-Programm
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ausschliesslich fur Jugendliche mit rauchenden Eltern durchgefuhrt wird. Dabei wird der Fakt,
dass die Eltern rauchen, als Risikofaktor identifiziert, welcher als Auswahlkriterium dient. Bei
indizierten Praventionsstrategien handelt es sich um Strategien, welche es auf Zielgruppen von
Personen abzielen, die bereits minimal von der Problemlage betroffen sind. Ein Beispiel daftr
ware ein Beratungsangebot fur Personen, die bereits Anzeichen von problematischem
Nikotinkonsum zeigen. Die Personen sind noch nicht erkrankt, zeigen aber bereits erkennbare

Verhaltensweisen, die als Risikofaktor gelten (ebd.).

Verhaltens- vs. Verhaltnispravention

Praventionsstrategien unterscheiden sich auch in Bezug auf den Ansatzpunkt, der gewahlt wird,
um Veranderungen zu erreichen (Leppin, 2018, S. 51-52). Zwar ist das Ziel der Pravention immer,
Veranderungen bei einzelnen Personen oder Bevdlkerungsgruppen zu erzielen, welche sich
positiv auf die Integritdt des Individuums auswirken. Diese Strategien konnen direkt bei
Betroffenen und ihrem Verhalten ansetzen oder aber auch der Fokus auf die Umwelt legen, in
welcher diese Personen leben. So wird mit Verhaltenspravention versucht, individuelles
Verhalten, wie zum Beispiel Rauchen, zu beeinflussen oder Personen zu motivieren, Angebote in
Anspruch zu nehmen, die das Risiko verringern, dass eine Problemlage eintritt.
Interventionsprogramme in Schulen, welche Jugendliche vor dem Einstieg im Tabakkonsum
schutzen sollen, ware ein Beispiel fur Verhaltenspravention. Bei verhaltnispraventiven
Massnahmen geht es vor allem darum, die sozialen, Okologischen, 6konomischen oder
kulturellen Umweltbedingungen zu verdndern, welche die Entstehung oder Entwicklung von
Problemlagen ermdglichen oder beglinstigen, (ebd.). Ein passendes Beispiel dafur ist das

gesetzliche Verbot von gesundheitsschadlichen Baustoffen wie beispielsweise Asbest.

Nach Beschreibung der Praventionsphasen sowie der Praventionsstrategien gilt es zu definieren,
was ein moglicher Handlungsansatz im Bereich Pravention fur die Soziale Arbeit ist, der als

Antwort der Hauptfrage dieser Arbeit dienen soll.

6.3 Handlungsansatze

Aus der Problemstellung dieser Arbeit ldsst sich ableiten, dass Jugendliche innerhalb ihrer
Lebenswelt mit geldspieldhnlichen Mechanismen wie Lootboxen konfrontiert werden, wahrend
regulatorische Schutzmassnahmen bislang nur begrenzt vorhanden sind. Im Kapitel 6.1
«Relevanz fur die Soziale Arbeit» wurde aufgezeigt, dass sich aus dem Berufskodex der Sozialen
Arbeit eine professionelle Verantwortung ergibt, sich mit solchen Entwicklungen

auseinanderzusetzen. Es lasst sich daraus schlussfolgern, dass verhaltnispraventive Ansatze als
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Relevant erscheinen, da diese darauf abzielen, Rahmenbedingungen wund die

Einflussmadglichkeiten von Problemlagen zu verandern.

Des Weiteren argumentiert Gerber (2023), dass die Entwicklung praventiver Massnahmen im
Zusammenhang mit Mikrotransaktionen, Dark Patterns und geldspieldhnlichen Mechanismen in
Videospielen ein Verstdndnis und Wissen in diesem Bereich voraussetzt, es jedoch an
Fachpersonen mit diesem Wissen in der Sozialen Arbeit mangelt (S. 19-24). Vor diesem
Hintergrund lassen sich aus Sicht des Autors zwei mogliche Ansétze ableiten, welche dazu dienen
sollen, die Einflussfaktoren von geldspieldhnlichen Mechanismen in Videospielen auf

Jugendliche aufzuzeigen und problematische Nutzungsweisen zu reduzieren.

6.3.1 Regulierung der geldspielahnlichen Mechanismen auf politischer Ebene

Wie bereits im Verlauf der Arbeit aufgezeigt, wird die Regulierung solcher Mechanismen im
Rahmen der Altersklassifizierung getatigt. Dabei sieht der Autor zweierlei Problematiken in dieser
Praktik. Zum einen wird die Prasenz der Lootboxenin Videospielen nichtvon der PEGI als Kriterium
fur eine Hohere Alterseinstufung betrachtet. Dabei wird auf Dark Patterns, welche die Nutzung
solcher Mechanismen verstarken, nicht hingewiesen. Anhand des Beispiels von Counter-Strike 2
ist ebenfalls ersichtlich, dass eine hohere Altersklassifizierung nicht zwingend bedeutet, dass
Spielende unter diesem Alter der Zugang des Videospiels verwehrt bleibt. Lischer et al. (2022)
verdeutlichen auch die starke Digitalisierung des Mediums, wodurch immer weniger physische
Videospiele und immer mehr digitale Kopien erworben werden, wodurch die Piktogramme fur die

Kennzeichnung der Inhalte weniger scheinbar sind (S. 6).

Somit reicht es aus Sicht des Autors nicht aus, wenn Videospiele, die geldspieldhnliche
Mechanismen beinhalten, bei der Altersklassifizierung eine strengere Klassifizierung erhalten
wurden. Ein falscher Ansatz ware ebenfalls, solche Mechanismen komplett zu verbieten, da wie
im Kapitel 4.3 «<Lootboxen» aufgezeigt, auch Varianten von Lootboxen existieren, welche weniger
starke Parallelen zum Geldspiel aufweisen. Im folgenden Abschnitt wird der Autor einen
madglichen Handlungsansatz beschreiben, der zur Regulierung dienen soll und von Expert:innen
in Vergangenheit vorgeschlagen wurde. Er wird auch die aus seiner Sicht damit verbundenen

Herausforderungen erlautern.

Lischer et al. (2022) erkennen die Gefahren hinter geldspielahnlichen Mechanismen in
Videospielen wie beispielsweise Lootboxen und die Notwendigkeit einer Regulierung (S. 6-7).
Dabei wird erkannt, dass die Altersklassifizierungssysteme wie beispielsweise PEGI, Personen
nur auf die Mikrotransaktionen mit zufallsbasierten Inhalten hinweisen. Um den politischen
Entschiedungstrager:innen eine evidenzbasierte Einschatzung der Schadenspotenziale

verschiedener Videospielmechanismen zu ermoglichen, schlagen Lischer et al. (2022) eine
38



Modul 382 Bachelor-Arbeit Francesco Corsetto

«Matrix of Harm» (deutsch: Schadens-Matrix) vor (S. 7). Eine solche Matrix dient dazu,
verschiedene Mechanismen anhand vordefinierter Kriterien systematisch mit einer
Punktewertung zu bewerten und deren Schadenspotenziale miteinander zu vergleichen. Diese
Matrix soll nicht nur geldspieldhnliche Mechanismen wie Lootboxen, sondern auch andere
mogliche Aspekte, welche einen Einfluss auf die Gesundheit der Spielenden haben kdnnen,
berucksichtigen. Als Vorlage dieser Idee diente die Drug Harm Matrix nach David Nutt (2007, S.
1047-1053) und oder die ASTERIG (Assessment Tool to Measure and Evaluate the Risk Potential
of Gambling Products) von Peren (2011, S. 671-679). Aus Sicht des Autors sollte solch eine Matrix
nicht nur auf geldspieldhnliche Mechanismen, sondern insbesondere auf Dark Patterns in
Videospielen aufmerksam machen und eine Einschatzung dessen Schadenspotenziale in Bezug

zu Gesundheit und Finanzen ermdglichen.

Von Lischer et al. (2022) werden ebenfalls einige Herausforderungen einer derartigen Matrix
behandelt, wie zum Beispiel, dass die Videospielindustrie volatil sei und sich dabei standig
verandert, weshalb auch die Matrix stets Aktualisierungen unterliegen musste (S. 2). Auch musste
aus Sicht des Autors die Frage gestellt werden, wie eine Balance zwischen Schutz und
Uberregulierung erreicht werden soll, da unterschiedliche Arten von Lootboxen auch
unterschiedlich grosse Risiken mit sich bringen kénnten. Lischer et al. (2022) erwahnen ebenfalls
die Interessenkonflikte der beteiligten Parteien (S. 6-7). Eine Uberregulierung kénnte dazu
beitragen, dass das Erlebnis der Spielenden verschlechtert wird, was wiederrum zu
wirtschaftlichen Einbussen fir die Entwicklungsstudios flihren kénnte. Aus Sicht des Autors
kdonnte sich dies vor allem auf kleinere Entwicklungsstudios negativ auswirken, da die

Wettbewerbsfahigkeit beeintrachtigt wird und dies langerfristig Arbeitsplatze gefahrden kdnnte.

Deshalb ware bereits das Erstellen solch einer Matrix mit Herausforderungen verbunden.
Dennoch versuchte der Autor, anhand des erarbeiteten Wissens mdgliche Dimensionen fur eine

solche Matrix zu erstellen und zusammenzufassen:

Risiken-Kriterien Beispiele

- Geldspielahnlichkeit - implementiertes Knapp-Daneben-Effekt

- Zeitliche Belastung - Tagliche Missionen; zeitlich begrenzte Inhalte

- Pay-to-win - Vorteile verschaffen durch Kauf von Inhalten

- Vorhandene Schutzmechanismen - Mdglichkeit, In-Game Laden zu deaktivieren

- Transparenz - Kostenverschleierung durch In-Game Wahrung

Wichtig zu beachten ist hierbei, dass diese Vorstellung von Risiken-Kriterien keine konkrete

wissenschaftliche Belegschaft aufweist und durch den Autor anhand des erarbeiteten Wissens
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zusammengestellt wurde. Basierend auf der Bewertung solcher Kriterien kdénnten sich
regulatorische Vorschriften ergeben, wie zum Beispiel eine Pflicht, die Altersklassifizierung eines
Videospiels zu erhdhen oder eine Informationspflicht des Entwicklungsstudios bis hin zum Verbot

gewisser Mechanismen.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass Handlungsansatze im Bereich der Regulierung auf
politischer Ebene aufgrund gewisser Faktoren eine Herausforderung darstellen. Es reicht nicht
aus, geldspieldahnliche Mechanismen wie Lootboxen als Kriterium flr eine strengere
Altersklassifizierung einzufuhren. Neben regulatorischen Praventionsansatze wéren in der
Verhaltnispravention auch Aufklarungskampagnen flr Elternteile mdglich, wobei gemass Lischer
et al. (2022) dies nicht ausreichen wirde (S. 7). Das Errichten von Fachstellen, welche als
Anlaufstelle fur Elternteile dienen sollen, ware ebenfalls eine Herangehensweise, die auf einer
strukturellen Ebene wirkt. Doch haben alle diese Ansatze als Voraussetzung, dass Professionelle
der Sozialen Arbeit daran wirken, die ein fundiertes Wissen Uber die Thematik haben. Deshalb
sieht der Autor, basierend auf dem Argument von Gerber (2023), dass es an Fachpersonen in der
Sozialen Arbeit mit diesem Wissen mangelt, einen weiteren Handlungsansatz, welcher die Aus-
oder Weiterbildung von Professionellen der Sozialen Arbeit vorsieht (S.19-24). Dadurch ergibt sich

der ndchste Handlungsansatz.

6.3.2 Qualifizierung von Multiplikator:innen

In einem vorherigen Kapitel wurde die Relevanz dieses Themas fur die Soziale Arbeit aufgezeigt.
Gestutzt auf dem Berufskodex der Sozialen Arbeit, welcher auf die Professionalitat der
Fachpersonen in der Sozialen Arbeit hinweist und auf die kontinuierliche Entwicklung der
beruflichen Kompetenzen und des Wissens pladiert, sieht der Autor die Notwendigkeit, dass sich
die Soziale Arbeit mit dieser Thematik beschaftigt und ihr Wissen erweitert (AvenirSocial, 2026, S.

19).

Dieses Argument unterstreichen auch Helbig und Roeske (2020), welche betonen, dass
gesellschaftliche und fachliche Entwicklungen dazu fiUhren, dass Wissen stets revisionsbedurftig
bleibt und Weiterbildung eine hohe Relevanz erhalt (S. 334 — 337). Die Digitalisierung verandert
die Lebenswelten der Adressat:innen und damit auch die Anforderungen an die Soziale Arbeit.
Professionelle der Sozialen Arbeit missen gemass Helbig und Roeske (2020) diese
Veranderungen und Herausforderungen wahrnehmen und erkennen, welche zusatzlichen
Kenntnisse und Fahigkeiten sie bendtigen (S. 335-337). Auf dieser Grundlage sollen Trager:innen
und Einrichtungen passende Weiterbildungsangebote bereitstellen, damit Fachkréfte den neuen

Herausforderungen kompetent begegnen kénnen. Daraus leitet der Autor ab, dass die Soziale
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Arbeit die Relevanz des Themas erkennen und Grundwissen dariiber besitzen muss, damit

Weiterbildungsangebote kreiert werden kdnnen.

Mit solchen Weiterbildungsangeboten konnen Professionelle der Sozialen Arbeit die Fahigkeit
erlangen, die Risiken von geldspieldhnlichen Mechanismen zu kennen und in der

Zusammenarbeit mit Jugendlichen ihrem praventiven Auftrag gerecht werden.

So lasst sich daraus das Aufsetzen eines Weiterbildungsangebots fur Fachkrafte der Sozialen
Arbeit als verhaltnispraventiver Ansatz ableiten. Das Weiterbildungsangebot fur
Multiplikator:innen ist primar der Verhaltnispravention zuzuordnen, da es auf die Verbesserung
professioneller Rahmenbedingungen und Handlungskompetenzen abzielt. Dadurch sollen
Voraussetzungen geschaffen werden, damit Risiken geldspieldhnlicher Mechanismen erkannt,
thematisiert und in institutionelle sowie politische Praventionsansatzen eingebracht werden
konnen. Gleichzeitig kann die Weiterbildung von Multiplikator:innen dazu fuhren, dass das
Wissen an Jugendliche im Rahmen von verhaltenspraventiven Ansatzen weitergegeben werden

kann.

Zusammenfassend lasst sich festhalten, dass das Weiterbilden von Professionellen der Sozialen
Arbeit einen wichtigen verhaltnispraventiver Ansatz darstellen kann. Durch die Vermittlung von
Wissen Uber geldspielahnliche Mechanismen, Dark Patterns und deren moglichen Einfluss auf
Jugendliche werden Fachpersonen befahigt, Risiken hinter solchen Mechanismen zu erkennen,
diese im Kontakt mit Jugendlichen und oder deren Bezugspersonen zu thematisieren und vor
allem praventive Massnahmen fachlich fundiert zu entwickeln. Gleichzeitig schafft die
Weiterbildung von Multiplikator:innen die Voraussetzung dafur, dass die Thematik in
unterschiedlichen Bereichen der Sozialen Arbeit sichtbar gemacht und in gesellschaftliche sowie
politische Diskurse eingebracht werden kann. Die Erweiterung der Handlungskompetenzen von
Professionellen der Sozialen Arbeit kann somit als Grundlage betrachtet werden, damit die
Soziale Arbeit ihrem Praventionsauftrag und den damit verbundenen Herausforderungen gerecht

werden kann.

7 Schlussfolgerungen

Im folgenden Kapitel werden die zentralen Erkenntnisse der vorliegenden Arbeit nochmals
zusammengefuhrt und die im Kapitel «Zielsetzung und Fragestellungen» formulierten
Forschungsfragen werden anhand der gewonnenen Erkenntnisse beantwortet. Anschliessend
werden Folgerungen fur die berufliche Praxis der Sozialen Arbeit abgeleitet sowie mdgliche

Folgefragen und weiterer Forschungsbedarf aufgezeigt.
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7.1 Beantwortung der Forschungsfragen

Diese Arbeit verfolgte das Ziel, aufzuzeigen, wie geldspielahnliche Mechanismen in Videospielen
wie zum Beispiel Lootboxen ausgestaltet sind, inwiefern diese einen Einfluss auf ein mogliches
Suchtverhalten bei der Zielgruppe, also Jugendlichen, haben kdnnen und welche Relevanz sich
daraus fur die Soziale Arbeit ergibt. Darauf aufbauend sollten mogliche Handlungsansatze im
Bereich der Pravention in der Sozialen Arbeit erarbeitet werden. Im Rahmen dieser Arbeit setzte
sich der Autor mit Literaturrecherchen und dem Erarbeiten von Fachwissen mit der Beantwortung
der anfangs aufgeworfenen Forschungsfragen auseinander. In diesem Kapitel werden die
wichtigsten Erkenntnisse aufgegriffen und zusammengefasst, die zur Beantwortung der

Forschungsfragen dienen sollen.

Hauptfrage:

Welchen Beitrag kann die Soziale Arbeit im Rahmen der Préavention leisten, um Einflussfaktoren
von Lootboxen in Videospielen sichtbar zu machen und problematische Nutzungsweisen zu
reduzieren?

Teilfragen:

Wie werden Geldspielsucht und Videospielsucht definiert, was fir Einflussfaktoren gibt es und
welche Auswirkungen haben sie auf Betroffene?

Wie werden Lootboxen in Videospiele eingebaut und deren Nutzung geférdert?

Inwiefern kbnnen Lootboxen bei Spielenden ein Suchtverhalten fordern?

Die erste Teilfrage befasste sich mit der Thematik Geldspiel- und Videospielsucht. Dabei wurden
die Definition beider Suchterkrankungen sowie deren Einflussfaktoren und Auswirkungen auf
Betroffene erarbeitet. Es wurde festgestellt, dass Geldspielsucht und Videospielsucht durch das
Zusammenspiel unterschiedlicher Schutz- und Risikofaktoren beeinflusst werden. Bei beiden
Krankheitsbildern wird in der Definition nach ICD-11 auf das Weiterspielen trotz negativer
Konsequenzen hingewiesen (Suchtschweiz, o. J.; WHO, o. J.). Beim Geldspiel sind es vor allem
kognitive Verzerrungen, sensorische Reize sowie strukturelle Merkmale, welche dazu beitragen
kdnnen, dass ein problematisches Spielverhalten entwickelt werden kann (Steiner & Inglin, 2010,
S. 7). Bei Videospielen hingegen sind insbesondere Stress, Depressionen, Angst, Impulsivitat
sowie motivationsbezogene Faktoren wie Flucht- und Coping-Motive mit problematischem
Spielverhalten zusammenhangend (Ropovik et al., 2023, S. 1-7; Popow et al., 2019, S. 124-125).
Auch videospielbezogene Faktoren kdnnen dabei eine Rolle spielen. So liess sich durch eine

Studie von Muller et al. (2025) zwar keine Kausalitat ableiten, jedoch konnten Zusammenhange
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zwischen dem Kauf von Lootboxen und einer problematischen Videospielnutzung festgestellt

werden (S. 4-7).

Bei der zweiten Teilfrage wurde untersucht, was Lootboxen sind, wie diese in Videospiele
eingebaut und prasentiert werden und wie deren Nutzung mittels Dark Patterns geférdert wird.
Dabeiwurde durch den Autor erkannt, dass Lootboxen in unterschiedlichen Erscheinungsformen
auftreten und unterschiedliche Kosten und Inhalte beinhalten kénnen, der zugrunde liegende
Mechanismus jedoch vergleichbar bleibt (Nielsen & Grabarczyk, 2019, S. 196; Bajrami &
Pachschwoll, 2019, S. 71). Auch wurde erkannt, dass Entwicklungsstudios weitere manipulative
Gestaltungsformen einsetzen, um Spielende zu einer Investition von Ressourcen wie Zeit oder
Geld in From von Mikrotransaktionen zu motivieren. Solche Dark Patterns wirken haufig im
Hintergrund und bleiben flir Spielende unsichtbar (Simon, 2024, S. 19-20). Dadurch lasst sich fur
den Autor schlussfolgern, dass die Nutzung von Lootboxen und deren Einfluss nicht isoliert
betrachtet werden kann, sondern im Zusammenhang mit weiteren Monetarisierungs- und

Designstrategien verstanden werden muss.

Bei der Beantwortung der dritten Teilfrage konnte aufgezeigt werden, dass Lootboxen aufgrund
ihrer strukturellen Eigenschaften Parallelen zum Geldspiel aufweisen. Die Elemente Einsatz,
Zufall und Gewinn lassen sich auf den Mechanismus der Lootboxen, unabhangig von deren
Darstellungsart, Ubertragen (Notari et al., 2023, S. 9). Insbesondere Lootboxen, welche mit
Echtgeld durch Mikrotransaktionen erworben werden kénnen und deren Inhalte einen monetéaren
Wert ausserhalb des Videospiels aufweisen, zeigen starke Ahnlichkeiten mit Geldspielen.
Dartiber hinaus wurde anhand des Dual-System-Modells verdeutlicht, dass ein Einfluss der
Lootboxen auf ein Suchtverhalten bei Jugendlichen aufgrund ihrer entwicklungsbedingten
starkeren Belohnungssensitivitat und der noch nicht vollstandig ausgereiften Selbstregulation
moglichist. Der zeitlich versetzte Reifungsstadium des limbischen Systems und des prafrontalen
Cortex fuhrt dazu, dass Jugendliche anfallig fur belohnungsorientiertes Verhalten sind, wahrend
die Impulskontrolle noch nicht fertig ausgereift ist (Casey et al, 2009, S. 63-66). Gekoppelt an der
Tatsache, dass Impulsivitat ein Risikofaktor fur eine Videospielsucht ist, lasst sich anhand des
Dual-System-Modells ein moglicher Einfluss der Lootboxen auf die Entwicklung eines
Suchtverhaltens der Jugendlichen erklaren (Ropovik et al., 2023, S. 1). Weiter lasst sich anhand
des Dual-System-Modells erklaren, dass durch die starkere Aktivierung des Nucleus accumbens
Gewinne oder Belohnungen starker gewichtet werden kénnen, wodurch die Motivation steigen
kann, kurzfristige Belohnungen durch wiederholtes Offnen von Lootboxen erhalten zu kdnnen,

wahrend die Fahigkeit, impulsive Entscheidungen zu unterdricken und langfristige
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Konsequenzen wahrzunehmen, durch die noch unvollstandig entwickelte kognitive Kontrolle der

Jugendlichen beeintrachtigt werden kann (Cassey et al., 2009, S. 68-70; Rheinlander, 2023).

Die Selbstbestimmungstheorie zeigte zusatzlich auf, dass Videospiele bei den Spielenden
grundlegende psychologische Bedurfnisse ansprechen und dadurch motivationsfordernde
Wirkungen entfalten kénnen (Ryan & Deci, 2017, S. 511). Anhand des Videospiel-Beispiels
Summoners War wurde durch den Autor aufgezeigt, wie der Mechanismus von Lootboxen
innerhalb des Videospiels an die drei Grundbedlrfnisse nach Kompetenz, sozialer
Eingebundenheit und Autonomie anknUpft. Dabei war der Zufallsfaktor der Lootboxen
ausschlaggebend, da dieser dazu fuhrt, dass keine Garantie besteht, dass die Bedurfnisse durch
Lootboxen tatsachlich befriedigt werden. Als Folge dieser Bedurfnisfrustration kann
moglicherweise die Motivation entstehen, weitere Lootboxen zu 6ffnen, um die angestrebte
Bedurfnisbefriedigung doch noch zu erreichen (Ryan & Deci, 2017, S. 11-12). Wird beispielsweise
das gewlnschte Monster nicht erhalten, bleibt die Hoffnung bestehen, durch eine weitere
Beschworung die eigene Spielfahigkeit zu verbessern, im sozialen Vergleich mithalten zu kédnnen
oder mehr Handlungsmaoglichkeiten im Spiel zu erhalten. Der Mechanismus der Lootboxen kann
dadurch einen wiederkehrenden Kreislauf aus Bedurfnisaktivierung, unvollstandiger

Bedurfnisbefriedigung und erneuter Motivation zur Nutzung ausldsen.

Somit lasst sich schlussfolgern, dass Lootboxen grundlegende psychologische Bedurfnisse der
Spielenden ansprechen und deren Motivation beeinflussen kdnnen. In Kombination mit dem
Zufallscharakter der Lootboxen kann dies dazu beitragen, dass Spielende wiederholt mit dem
Mechanismus interagieren, um eine Bedurfnisbefriedigung zu erzielen. Die
Selbstbestimmungstheorie liefert somit einen weiteren Erklarungsansatz dafur, weshalb
Lootboxen unter bestimmten Voraussetzungen und im Zusammenspiel mit Dark Patterns einen
Einfluss auf problematische Nutzungsweisen haben kénnen. Sie erklart jedoch keine direkte
Kausalitat zwischen Lootboxen und der Entwicklung einer Suchterkrankung, sondern
verdeutlicht, wie motivationsbezogene Prozesse die Nutzung solcher Mechanismen beglnstigen

kdénnen.

Die Kombination beider theoretischer Ansatze ermoglicht somit einen Erklarungsansatz dafur,
weshalb Lootboxen insbesondere bei Jugendlichen einen moglichen Einfluss auf problematische
Nutzungsweisen entfalten konnen. Wahrend das Dual-System-Modell die entwicklungsbedingte
Vulnerabilitat Jugendlicher im Umgang mit unmittelbaren Belohnungen hervorhebt, erklart die
Selbstbestimmungstheorie, weshalb der Mechanismus der Lootboxen motivationsfordernd
wirken und zu einer wiederholten Interaktion anregen kann. Dennoch ist festzuhalten, dass
anhand der vorliegenden Erkenntnisse kein konkreter Zusammenhang zwischen Lootboxen und
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der Entstehung einer Geldspiel- oder Videospielsucht nachgewiesen werden kann. Die
herangezogenen Theorien dienen vielmehr dazu, mogliche Einflisse und Zusammenhange
aufzuzeigen, welche im Zusammenspiel mit weiteren videospielbezogenen Faktoren wie Dark
Patterns problematische Nutzungsweisen beglinstigen kdnnen. Der Autor erkannte dabei, dass
Lootboxen nicht als alleinige mogliche Ursache einer Suchterkrankung zu verstehen ist, sondern
als ein potenzieller Einflussfaktor zu sehen sind, der im Zusammenspiel mit Dark Patterns einen

Einfluss auf ein problematisches Spielverhalten haben kann.

Nach Beantwortung der Teilfragen wurde durch den Autor die Relevanz, welche sich fur die
Soziale Arbeit ergibt, erlautert und anschliessend mogliche Handlungsanséatze im Bereich der
Pravention der Sozialen Arbeit erarbeitet, welche dazu dienen sollen, die Einfliisse von Lootboxen
in Videospielen sichtbar zu machen und problematische Nutzungsweisen zu reduzieren. Dabei
bezog sich der Autor auf kein konkretes Arbeitsfeld der Sozialen Arbeit, wie zum Beispiel die
Schulsozialarbeit, sondern ging allgemein auf den Bereich Pravention in der Sozialen Arbeit ein.
Diese Entscheidung wurde aufgrund dessen getroffen, dass der Fokus bei der Erarbeitung von

Handlungsansatze bei der Verhaltnispravention und nicht bei der Verhaltenspravention lag.

Dabei wurde festgehalten, dass verhaltnispraventive Massnahmen in erster Linie dazu dienen,
strukturelle Umweltbedingungen zu verandern, welche die Entstehung oder Entwicklung von
Problemlagen ermdéglichen oder beglinstigen, (Leppin, 2018, S. 51-52). Daraus leitete der Autor
Handlungsanséatze ab, welche dazu dienen sollen, strukturelle Rahmenbedingungen so zu
gestalten, dass die Einflussfaktoren von Lootboxen auf ein mdgliches Suchtverhalten bei
Jugendlichen ersichtlich werden und die Chance auf deren problematische Nutzungsweise
verringert wird. Der Autor stellte bei der Beantwortung der Teilfragen fest, dass nicht die
Lootboxen an und fur sich, sondern ein Zusammenspiel des Mechanismus mit in Videospielen
implementierten Dark Patterns problematisches Spielverhalten fordern kbnnen. Deshalb ist bei
einer moglichen Regulierung nicht nur auf die Art der Lootboxen zu achten, sondern vielmehr die
vorhandenen Dark Patterns und dem Videospiel-Design zu analysieren und wie diese die Nutzung
von Lootboxen fordern. Dabei stiess der Autor auf die Grundidee von Lischer et al. (2022) Uber das
Erstellen einer Schadens-Matrix (Matrix of Harm), um das Schadenspotenzial verschiedener
Videospielmechanismen systematisch zu erfassen (S. 7). Solch eine Matrix wirde es
ermoglichen, mogliche Schadenspotenziale von Videospielen evidenzbasiert aufzuzeigen, ohne
die Schuld der moglichen Schaden auf die Lootboxen zu richten. Zwar wurden diverse
Herausforderungen bei der Erstellung und Instandhaltung solch einer Matrix aufgrund der

schnellen Entwicklung in der Videospielbranche und der Interessenkonflikte der beteiligten
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Parteien bestehen, jedoch sieht der Autor die Notwendigkeit darin, in einer weiterfUhrenden

wissenschaftlichen Arbeit die Erarbeitung solch einer Matrix aufzugreifen.

Bei der Erarbeitung der Handlungsansatze in Zusammenhang mit der Relevanz fur die Soziale
Arbeit kristallisierte sich fir den Autor die Notwendigkeit heraus, ein Angebot zu schaffen, das es
Professionellen der Sozialen Arbeit ermoglicht, ein Grundwissen Uber die Thematik aufzubauen.
Dies mit der Grundlage, dass gemass Berufskodex der Sozialen Arbeit sich Professionelle stets
weiterbilden mussen, umihre beruflichen Kompetenzen zu erweitern und den Umgang mit neuen
Problemstellungen zu erlernen (AvenirSocial, 2026, S. 19). Mit diesem Hintergrund leitete der
Autor das Aufsetzen eines Weiterbildungsangebots flir Fachkrafte der Sozialen Arbeit ab, der dazu
dienen soll, Professionelle der Sozialen Arbeit Uber dieses Thema zu informieren, sodass
Voraussetzungen geschaffen werden, bei welchen Risiken der Lootboxen erkannt, thematisiert
und in politische Praventionsansatze eingebracht werden kénnen. Somit tragt das Weiterbilden
von Fachkraften dazu bei, dass das Interesse uUber die Entwicklung einer Schadensmatrix zur
Regulierung von Videospielen wachst und weitere verhaltnis- und verhaltenspraventive

Handlungsansatze erarbeitet werden kdnnen.

Der Autor sieht die Wichtigkeit einer besseren Regulierung darin, dass der Zugang zu Videospielen
mit geldspieldhnlichen Mechanismen derzeit unzureichend an deren Schadenspotenzial
ausgerichtet ist. Dadurch ist es Jugendliche, welche allein aufgrund biologischer
Entwicklungsfaktoren als Risikogruppe betrachtet werden kdnnen, madglich, sich vereinfacht
Zugang dazu zuverschaffen. Dies fUhrt dazu, dass sie durch die geldspieldhnlichen Mechanismen
im Zusammenspiel mit Dark Patterns moglichen Einflissen ausgesetzt sind, welche die

Entwicklung eines problematischen Spielverhalten beglinstigen konnten.

7.2 Fazit und Ausblick

Der Autor konnte durch eine umfassende Auseinandersetzung mit der Thematik sein bereits
erarbeitetes Wissen stark erweitern und neue Sichtweisen auf das Thema erwerben. So stellte er
fest, dass es wichtig ist, den Mechanismus der Lootboxen nicht isoliert als Problemstellung zu
betrachten, sondern ein Videospiel, welche geldspielahnliche Mechanismen beinhaltet, als
Ganzheit zu betrachten. Dabei muss das Zusammenspiel zwischen geldspielahnlichen
Mechanismen, Dark Patterns, Videospiel-Design und Monetarisierungs-Taktiken analysiert und
die Schadenspotenziale definiert werden. Auch wurde dem Autor klar, wie wichtig die Rolle der
Sozialen Arbeit auf politischer Ebene ist. Die Tatsache, dass ein Mangel an Fachpersonen mit
vertieftem Grundwissen zum Thema besteht, war dem Autor zwar bekannt. Er konnte aber durch
die Auseinandersetzung mit dem Thema die Notwendigkeit feststellen, dass Wissen flr die
Fachpersonen der Sozialen Arbeit zuganglich gemacht werden muss. Dabei stellt der Autor
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ebenfalls fest, dass dabei positive Aspekte von Videospielen nicht ausser Acht gelassen werden

durfen.

Diese Arbeit weist jedoch auch Grenzen auf. Zwar konnten mogliche Zusammenhange zwischen
der Nutzung von Lootboxen und problematischem Spielverhalten abgeleitet werden, diese
konnten jedoch im Rahmen der vorliegenden Literaturarbeit nicht empirisch Gberprift werden.
Insbesondere die Anwendung des Dual-System-Modells sowie der Selbstbestimmungstheorie
auf den Mechanismus der Lootboxen stellt einen theoriegeleiteten Erklarungsansatz dar, dessen
Plausibilitat sich zwar aus der Literatur ableiten lasst, im Rahmen dieser Arbeit jedoch nicht
empirisch validiert werden konnte. Eine weitere Einschrankung ergibt sich aus der Auswahl der
beiden analysierten Videospiele. Diese wurden vom Autor bewusst ausgewahlt, da sie
unterschiedliche Arten von Lootboxen reprasentieren. Dennoch lassen sich die daraus
gewonnenen Erkenntnisse nicht uneingeschrankt auf samtliche Videospiele Ubertragen, da sich
die Videospielbranche kontinuierlich weiterentwickelt und fortlaufend neue Mechanismen sowie

Designkonzepte in Videospiele implementiert werden.

Fur eine weiterfuhrende Arbeit ware das Erarbeiten einer Schadensmatrix im Rahmen einer
interdisziplinaren Zusammenarbeit mit Fachpersonen aus der Psychologie und allenfalls aus der
Videospielbranche aufzugreifen. Darliber hinaus ware eine Langzeitforschungerforderlich, um zu
untersuchen, ob und inwiefern ein Zusammenhang zwischen der Nutzung geldspielahnlicher
Mechanismen wie Lootboxen im Jugendalter und problematischem Geldspielverhalten im
Erwachsenenalter besteht. Des Weiteren soll ein Weiterbildungsangebot in der Sozialen Arbeit
etabliert werden, damit ein Grundwissen Uber geldspieldahnliche Mechanismen,
Mikrotransaktionen und Dark Patterns in Videospielen flir Professionelle der Sozialen Arbeit

zuganglich gemacht wird.
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