GAMING UND GAMBLING

Vom High Score zum Jackpot
Jan Gerber / Christian Ingold

und andere Verhaltenssuchte

n Zentrum fiir Spielsucht



INHALT

* Gambling

* Gaming

*/ Vermischung
Was /muss ich wissen

und andere Verhaltensslichte






WANN IST SPIELEN GAMBLING?

Monopoly

Candy Crush
Supermarkt Gewinnspiel
Jassen

Poker




CHARAKTER VON GAMBLING

Einsatz mit monetdrem Gegenwert

Zufallseinfluss als Risiko
Kompetenzanteil >>> Selbstiberschdtzung

BIG WIN Gewinn mit monetdrem Gegenwert



WER SPIELT WARUM?

Alle...
* Einmal komme auch ich an die Reihe.

Wie gut bin ich?

* Ablenkung von der negativen Realitat

* Anziehung durch Spannung und Unterhaltung

Zentrum fiir Spielsucht
und andere Verhaltenssichte



WAS WIRD GESPIELT?

Woas spielen lhre Bekannten?

e (Casino
Online- oder terrestrisches

* Sportwetten
App / Kiosk

Lotto / Rubbellos
online oder terrestrisch
Poker

online oder terrestrisch
Borse

swissquote.ch etc.
illegale Angebote

n Zentrum fiir Spielsucht

und andere Verhaltenssuchte



ABHANGIGKEITES-
POTENTIAL

Lotterien

gering

(Sport-) Wetten
hoch

Lose und Bingo
mittel
Avutomaten, Poker, Roulette etc.

hoch

n Zentrum fiir Spielsucht

und andere Verhaltenssuchte









Imagewandel






Abb. 1: Spielen S& Videospiala?

41,7 PROZENT DER SCHWEIZER BEVOLKERUNG SPIELEN MINDESTENS

EINMAL WOCHENTLICH VIDEOSPIELE. Heufigksiten in %

I 2018 I 202 n=1'000 (2018 n=1'011)

40

7.8

Ja, taghch Ja, mehrmals Ja, wichenthch Ja, mehrmals Ja, monatlich Ja, mehrmals
wichanilich mianiatlich pro Jahr kaine Vidsospieks

Main, ich spiala

(Quelle: Studie esports Schweiz, Marcel Hittermann, zhaw, 2020)



VERHALTEN JUGENDLICHE IN DER SCHWEIZ

(QUELLE: JAMES-STUDIE 2018, ZHAW)
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Abbildung 4: Liebste Freizeitbeschiftigung alleine
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Abbildung 5: Liebste Freizeitbeschéftigung zusammen mit Freundinnen und Freunden
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Warum Gamen?
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* Erlebnisse in anderen Welten 1

* Rollenwechsel
"

* andere Werte e

* Gestaltungsspielrdume

* Selbstwirksamkeit

* Soziale Interaktion

* Belohnung / Anerkennung






TRENDS

n Zentrum fiir Spielsucht

und andere Verhaltenssuchte






ESPORTS — SITUATION SCHWEIZ . oo s

Abo. 1

STAKEHOLDER IM ESPORTS

Streaming-Plattformen Eventveranstalter

Geratehersteller

Sponsoren
Ligen
Zuschauer
Verbande
Teams / Spieler
Agenturen

Spieleentwickler Berichterstatter



GESUNDHEITSVERHALTEN ESPORTLER

Professionalisierung
Klare Tagesstruktur

Betreuung durch Coach, Personal Trainer (Team)
Einzelspieler: Eltern schauen auf gesunde Erndhrung
Nimmt sich selber nicht als Profi wahr

Schule immer im Fokus, Ausgleich und ,,echte” Freunde wichtig
Durch Professionalisierung Wichtigkeit von Ausgleich erfahren

Do it smart!
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STREAMEN ALS BERUF

Mogliche Einnahmequellen beim Streamen:

Spenden 1 Euro - vierstellige Betrdge pro Viewer

Werbung via Plattform Streamerin entscheiden, wie viel Werbung
eingespielt wird

Sponsorenvertrédge je bekannter die Marke, desto héher
Abonnenten (Follower) Abo auf Twitch 5 Euro pro Monat (50% an Streamerln)

Merchandise Unterschiedlich



Zirich
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| VERMISCHUNG IST REALITAT

* Geschick als SKILL, Fahigkeit, Training
* GLUCK als unbeeinflussbarer Faktor...

Sy

Zentrum fiir Spielsucht
und andere Verhaltenssichte



GAMIFICATION OF GAMBLING

STORYTELLING rund
um Glicksspiele

* Werbung Onlinecasino

https: / /www.youtube.com/watch2v=hNDNNZddRDO

* Slot- /Pokerturnier

* Coin Master

WILLKOMMEN BEI
UNSEREN SLOTTURNIEREN!

Hier kannst du immer von Freitag, 18.00 Uhr bis
Sonntag, 2 ere S

: . ; . C
2. ‘ Game of Swiss Casigos Level 1 — Werbespot Onlinecasino u
g Link kopier...

ickpot
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und andere Verhaltenssichte


https://www.youtube.com/watch?v=hNDNNZddRD0

GAMBLIFICATION OF GAMING

Monetarisierung von Games: Skins, Levels
Konkrete Produkte:
*The Sims 3

* Lootboxen

* Wetten auf E-Sport
*pay2win

* Social Games

Zentrum fiir Spielsucht
und andere Verhaltenssichte






INTERNET GAMING DISORDER (IGD)

Eine Uber ldngere Zeit andauvernde, wiederkehrende und Gbermdssig stattfindende
Beschaftigung mit Computer- oder Videospielen, die trotz der damit verbundenen
(oder dadurch verursachten) Probleme nicht kontrolliert werden kann.

n Zentrum fiir Spielsucht

und andere Verhaltenssuchte



DIAGNOSEKRITERIEN GEMASS 1GD-SKALA (KURZ)

1) Preoccupation (gedankliche und/physische Beschaftigung)

N

Withdrawal symptoms (Entzugserscheinungen)

w

Tolerance (Toleranzsteigerung)

N

Persistence (Unvermogen aufzuhoéren)

o On

Problems (Probleme als Konsequenz des Spielens)

N

Deception (Tduschung bzw. Verheimlichung gegeniber Anderen)

(0]

)

)

)

)

) Escape (Flucht vor der Realitét / anderen Problemen)
)

)

) Displacement (Interessensverlagerung hin zum Gamen)
)

O

Conflict (Streit und Konflikte mit Anderen als Konsequenz des Spielens)

und andere Verhaltenssuchte

Geltend fiur die letzten 12 Monate n Zentrum fiir Spielsucht



|GD — PRAVALENZ

* Kaum Studien aus CH aber aus EU-Ldndern

* 5% der Jugendlichen im Alter zwischen 12 — 24 Jahren
* Je nach Studie: bis zu 8% bei 18-jdhrigen Jungs

* Je dlter, desto weniger

* Vor allem jingere, mdnnliche Menschen mit eher tieferem Bildungsniveau

n Zentrum fiir Spielsucht

und andere Verhaltenssuchte



16D — RISIKOFAKTOREN

Umfeld

* Geschiedene Eltern
* Hausliche Gewalt

> Okonomische Probleme
* Mobbingerfahren (Schule /Lehre /Verein)

Spielbezogene Faktoren
* Genre
* Soziale Interaktionen im Game
* Belohnungssysteme
* Bezahlsysteme

* Negative Konsequenzen bei Spielunterbrechungen

Zentrum fiir Spielsucht
und andere Verhaltenssuchte



Fazit

Gamen nicht per se schadlich oder gefdhrlich
Zunehmend digitalisierte Gesellschaft (Gamen ist verbreitet und akzeptiert)

Umgang mit Medium entscheidend (@hnlich wie andere Aktivitaten auch...z.B. Sport
vs. Sportsucht)

erfillt urspringliche Bedirfnisse des Spielens
verschiedenen Formen und Disziplinen = keine Verallgemeinerung maoglich
Risikofaktoren teilweise in Games = Addiction by Design

pathologisches Gamen auch von anderen Faktoren abhdngig

n Zentrum fiir Spielsucht

und andere Verhaltenssuchte



WAS TUN?

n Zentrum fiir Spielsucht

und andere Verhaltenssuchte



Was kann getan werden?

* Auseinandersetzung und Kompetenz im Medium

* Systemisches Arbeiten = Beizug von Eltern, Lehren, Lehrbetrieb
* Politische Ebene = Kennzeichnung /Regelung von Risikofaktoren
* Dialog mit Branche suchen

* Keine voreilige Diagnose = intensive Nutzung vs. Pathologie

n Zentrum fiir Spielsucht

und andere Verhaltenssuchte



