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Senatsverwaltung fir Bildung, Jugend und Familie

Herrn Abgeordneten Jan Lehmann (SPD)
uber
die Prasidentin des Abgeordnetenhauses von Berlin

Uber Senatskanzlei - G Sen -

Antwort

auf die Schriftliche Anfrage Nr. 19/20908

vom 14. November 2024

uber Videospiele werden Gliicksspiel: Gefahr durch Lootboxen fir Kinder und Jugendli-
che?

Im Namen des Senats von Berlin beantworte ich Ihre Schriftliche Anfrage wie folgt:

1. Wie beurteilt der Senat das Suchtpotenzial, das von gliicksspielahnlichen Elementen wie ,,Lootboxen® in
Videospielen fir Kinder und Jugendliche ausgeht?

Zu 1.: Lootboxen sind virtuelle Objekte in Videospielen, die Spielerinnen und Spielern zu-
fallige Belohnungen bieten. Das Suchtpotenzial von Lootboxen resultiert aus den ihnen je
nach genauer Ausgestaltung im jeweiligen Spiel stark oder wenig ausgepragten zugrunde
liegenden gliicksspielahnlichen Mechanismen — sowohl strukturell (z. B. Zufallskompo-
nente, variable Belohnungssysteme, aufwandige Animationen und Soundeffekte) als auch
psychologisch (z. B. Aktivierung des dopaminergen Belohnungssystems, Nervenkitzel und
Aufbau emotionaler Spannung, erlebter Handlungsdruck, Prinzip der intermittierenden
Verstarkung mit Steigerung von Motivation und Ausdauer, Anreizwirkung zur Wiederho-

lung).



Die Ausgestaltung von Lootboxen bindet Spielerinnen sowie Spieler und kann diese je
nach individueller Ausgestaltung des jeweiligen Spiels zu Geldausgaben animieren - in
der Hoffnung, wertvolle digitale Giiter zu erhalten. Vor allem in kompetitiven Videospielen
sind Lootboxen wichtige Elemente zum potenziellen Erwerb von Wettbewerbsvorteilen,
woraus sich ein Kaufdruck ergeben kann. Forschungsbefunde zeigen, dass glicksspiel-
ahnliche Elemente, wie Lootboxen und deren Erwerb zu problematischem Gliicksspielver-
halten sowie zu problematischem Gaming beitragen konnen. In einer Erhebung der Ver-
braucherzentrale Bundesverband (n = 1.401, 2022) stimmte eine grofl3e Mehrheit von

75 % der befragten Gamerinnen und Gamer zu, dass Lootboxen dazu verleiten wirden,
wiederholt Geld auszugeben. Aktuell hat auch die Européaische Kommission im Rahmen
des digitalen Fairness Fitness Checks (2024) auf suchterzeugende Designs und Mechanis-
men vieler digitaler Produkte hingewiesen und Lootboxen als konkretes Beispiel flr prob-
lematische Praktiken benannt.

2. Wie bewertet der Senat die Wirksamkeit der im Jugendschutzgesetz verankerten Regelungen in Bezug
auf diese?

Zu 2.: Mit der Novellierung des Jugendschutzgesetzes (JuSchG) in 2021 wurden u. a. die
Regelungen zu Alterskennzeichnungen fiir Computerspiele und Filme modernisiert. So
missen seitdem auch Online-Film- und Spieleplattformen ihre Angebote mit Alterskenn-
zeichen versehen, die auf einer transparenten Grundlage zustande gekommen sind. Zu-
satzlich finden Interaktionsrisiken Eingang in die Altersbewertung, wenn und soweit sie die
Alterseignung des Mediums wesentlich pragen, vgl. 8 10b JuschG. Dies bedeutet, dass
beispielsweise Kaufanreize und glucksspieldhnliche Elemente wie Lootboxen bei der
Frage der Alterseignung zu bericksichtigen sind.

Die Einbeziehung in das Alterskennzeichen bietet eine verbesserte und nachvollziehbare
Orientierung fur Eltern, Fachkrafte sowie Kinder und Jugendliche selbst. Im Rahmen der
diesjahrigen Herbstsitzung der Arbeitsgruppe Jugendschutz der Arbeitsgemeinschaft der
Obersten Landesjugend- und Familienbehérden (AGJF — AG Jugendschutz) berichtete
das Bundesministerium fiir Familie, Senioren, Frauen und Jugend u. a., dass seit der No-
vellierung des JuSchG und damit seit der Einfuhrung der beschriebenen Interaktionsrisi-
ken 30 % der Spiele eine hohere Alterseinstufung und —-kennzeichnung erhalten hatten.
Dies wirde die Wirksamkeit der neuen gesetzlichen Regelungen im JuSchG beweisen.



Aus gesundheitspolitischer Sicht wird darlber hinaus Handlungsbedarf insbesondere in
Form von Regulierungs- bzw. Vollzugsverbesserungen gesehen, vor allem und kumulativ
in den Bereichen des Jugend(medien)schutzrechts, des Verbraucherschutzrechts sowie
des Glucksspielrechts. Die bisherigen Ansatze im Umgang mit gliicksspielahnlichen Me-
chanismen, so wie die Novellierung des JuschG werden ausdriicklich begriidt, jedoch
nicht als ausreichend erachtet, um Kinder und Jugendliche wirksam in der Praxis vor der
von Videospielen mit gliickspielahnlichen Elementen ausgehenden Gefahr zu schitzen.

3. Welche Haltung vertritt der Senat zur Forderung, ,,Lootboxen* und andere gliicksspiel&hnliche Elemente
in Videospielen als Gliicksspiel einzustufen?

Zu 3.: Ein Glicksspiel liegt vor, wenn im Rahmen eines Spiels fur den Erwerb einer Ge-
winnchance ein Entgelt verlangt wird und die Entscheidung Gber den Gewinn ganz oder
uberwiegend vom Zufall abhéngt (8 3 Absatz 1 Satz 1 Glucksspielstaatsvertrag GluStV
2021). Die Entscheidung uber den Gewinn hangt in jedem Fall vom Zufall ab, wenn dafur
der ungewisse Eintritt oder Ausgang zukunftiger Ereignisse mafgeblich ist (8 3 Absatz 1
Satz 2 GIUStV 2021).

Es handelt sich nicht bei allen Lootboxen um Gliicksspiel, da nicht immer alle Vorausset-
zungen des 8§ 3 Absatz 1 GliuStV 2021 erfillt sind. Es gibt viele Moglichkeiten, wie Lootbo-
xen in Spielen implementiert und gestaltet werden kénnen. Die jeweiligen Spielvarianten
sind daher im Einzelfall zu untersuchen und rechtlich zu bewerten. So kann die Glcks-
spieleigenschaft von Lootboxen beispielsweise entfallen, wenn Spielerinnen und Spieler
Lootboxen ausschlieR3lich als Belohnung fir das Erreichen bestimmter Spielziele erhalten
oder mit Spielwahrung kaufen kbnnen, welche ihrerseits ausschlielilich erspielbar ist. Hier
erfolgt der Erhalt der Lootboxen unentgeltlich. Auch besteht die Besonderheit bei Lootbo-
xen u. a. darin, dass der Gewinn nicht Geld, sondern virtuelle Gegenstande darstellen
und damit fraglich ist, ob ein Vermdgenswert vorliegt. Es ist in jedem Einzelfall zu iber-
prufen, ob fir die zu gewinnenden / zu verlierenden virtuellen Gegenstande ein Markt be-
steht, tber welchen diese gewertet und gehandelt werden kdnnen.

Entsprechend kdnnen Lootboxen nicht pauschal als Gliickspiel eingestuft werden. Sofern
es sich bei Lootboxen um Gliicksspiel i. S. d. 8 3 GliuStV 2021 handelt, ist Minderjahrigen
bereits jetzt die Teilnahme grundsatzlich verboten (8 4 Absatz 3 Satz 2 GIiStV 2021).

Da Lootboxen je nach Ausgestaltung aufgrund der vorliegenden glickspielahnlichen Ele-
mente insbesondere fir Kinder und Jugendliche unstrittig erhebliches Suchtpotenzial ber-
gen, bedarf es diesbeziglich einer Reduzierung.



Wesentlich sind dabei beispielsweise folgende MalRnahmen (vgl. u. a. ,,Report Lootbo-
xen* von jugendschutz.net, 2024; Gutachten ,,Forderung von exzessivem Nutzungsverhal-
ten bei Games* fur die Kommission fur Kinder- und Jugendmedienschutz, Kammerl et al.,
2023; Stellungnahme des Fachverbandes Medienabh&ngigkeit ,,Gliicksspielelemente in
Computerspielen und simuliertes Online-Glucksspiel“, 2024):

- Kaufbegrenzungen fiir Kinder und Jugendliche,

- Transparenz uber Gewinnchancen und bisherige finanzielle sowie zeitliche Investitionen,
- Limitierung finanzieller Ausgaben und

- Verbot der Verwendung von virtuellen Wahrungen beim Erwerb von Lootboxen, da diese
zu einem Verlust des Uberblicks iiber die echten Ausgaben fiihren kénnen.

4. Wie bewertet der Senat die Novellierung des Jugendmedienschutz-Staatsvertrag (JMStV), wie ist dessen
aktueller Stand und wann ist mit einer Ratifizierung zu rechnen? Wie tragt der Senat zum Gelingen bei?

Zu 4.: Die Novellierung des Jugendmedienschutz-Staatsvertrages wird grundsétzlich be-
grufit. Der Entwurf befindet sich in der Abstimmung zwischen den beteiligten Ressorts. Der
letzte dem Senat bekannte Stand der Zeitplanung sieht ein Inkrafttreten im Frihjahr 2025
vor. Seitens des Senats wird innerhalb der beteiligten Gremien, z. B. im Rahmen der
AGJF - AG Jugendschutz, aktiv an der Novellierung des Staatsvertrages unterstutzt.

5. Was unternimmt der Senat derzeit und was ist in Zukunft geplant, um den Jugendschutz in Bezug auf
»Lootboxen* zu verbessern?

Zu 5.: Hinsichtlich der ersten Teilfrage wird auf die Antwort zu 6. und die durch den Senat
gestitzten MaRnahmen und Praventionsangebote zum Schutz von Kindern und Jugendli-
chen verwiesen.

Im Rahmen der diesjahrigen Herbstsitzung der AGJF - AG Jugendschutz berichtete das
Bundesministerium fur Familie, Senioren, Frauen und Jugend, dass das Thema Lootboxen
und dessen Einstufung als Glucksspiel auf Bundesebene in den letzten Monaten politisch
stark diskutiert worden ist. Aussagen bezuglich etwaiger Gesetzesvorhaben kénnten zur-
zeit noch nicht getatigt werden.

Der Senat misst dem Jugendschutz eine hohe Bedeutung bei. Entsprechende Verord-
nungsentwiirfe zur effektiven Regulierung gliickspielahnlicher Elemente unterstitzt der Se-
nat im Rahmen der Landerbeteiligung im Bundesratsverfahren ausdriicklich.



6. Welche Praventionsmalinahmen zu ,,Lootboxen* wurden seit 2021 in Berliner Schulen durchgefiihrt?

Zu 6.: Der Suchtpravention, hier in spezifischem Bezug zur Spielsucht am Beispiel der
Lootboxen, wird als Teilbereich des fachiibergreifenden Themas ,,Gesundheitsférderung*
aus dem Teil B des Rahmenlehrplans fiir Berlin und Brandenburg besondere Bedeutung
zugeschrieben und kann als Schnittstellenthema zwischen Gesundheitsforderung und Pra-
vention verortet werden. Als eigenes Thema und Handlungsfeld ,,Pravention und Abhan-
gigkeitsverhalten* wird dieses alters- und zielgruppengerecht sowie schulform- bzw.
schulstufenspezifisch sowohl in den Unterricht der Facher als auch in das Schulleben der
Berliner Schule integriert. Anregungen bietet der Orientierungs- und Handlungsrahmen
(OHR) fur das Thema ,,Gesundheitsforderung®.

Gesundheitsforderung und schulische Pravention als integrale Bestandteile einer nach-
haltigen Schulentwicklung und Schulkultur werden im Rahmen des Schulalltags in unter-
schiedlicher Weise gefordert und verwirklicht. Wichtige Aspekte in diesem Zusammen-
hang sind u. a. Informationsveranstaltungen der Berliner Polizei, Teilnahme an Praventi-
onsprogrammen und die Zusammenarbeit mit Fachstellen. Im Rahmen der schulischen
Gesundheitsforderung konnen Schulen finanzielle Unterstiitzung beantragen, um Praventi-
onsmalinahmen zu ergreifen. Dazu treten sie dem Landesprogramm ,,Gute gesunde
Schule* bei. In den Schulpsychologischen und Inklusionspadagogischen Beratungs- und
Unterstiitzungszentren (SIBUZ) unterstitzen und beraten die Koordinatorinnen und Koordi-
natoren der schulischen Pravention die Schulen und Mitglieder der Schulgemeinschatft u.
a. dabei, tragfahige Konzepte zur Suchtpravention sowie zur Gesundheitsforderung zu
entwickeln und in die Schulprogramme zu integrieren.

Zuséatzlich berucksichtigen die senatsgeforderten Projekte der Pravention bzw. Frihinter-
vention im Bereich der Verhaltenssiichte die Schnittstelle von Gaming und Gambling (ein-
schlielich Lootboxen) in ihrer Arbeit. In Berliner Schulen wird der interaktiv angelegte
Parcours zur Glicksspielpravention ,,abgezockt!” fir Jugendliche ab 14 Jahren einge-
setzt. Der Parcours wird gern genutzt und thematisiert auch Lootboxen und die Mechanis-
men hinter simuliertem Glicksspiel. Koordiniert werden die MalZnahmen durch das Pra-
ventionszentrum fur Verhaltenssiichte Berlin der pad gGmbH. Die Parcours-Rucksacke
einschlie3lich der bendtigen Materialien werden kostenfrei iber die Schulpsychologi-
schen und Inklusionspadagogischen Beratungs- und Unterstltzungszentren (SIBUZ) sowie
uber das Praventionszentrum fiir Verhaltensstichte Berlin ausgeliehen
(https://www.abgezockt-parcours.de/berlin).



https://www.abgezockt-parcours.de/berlin

Die Kontaktlehrkrafte fiir schulische Pravention wurden zum ,,abgezockt!“-Parcours ge-
schult. Dartiber hinaus fanden und finden hierzu Workshops in Schulen statt. Die Schnitt-
stelle von Gaming und Gambling einschlielich Lootboxen wird durch das Praventions-
zentrum flr Verhaltenssiichte Berlin der pad gGmbH mit Schilerinnen und Schilern auf
den JugendFilmTagen in mehreren Berliner Bezirken thematisiert. Die JugendFilmTage
sind ein schulisches Praventionsprojekt, welches von der Bundeszentrale fur gesundheitli-
che Aufklarung konzipiert wurde und in Berlin durch die Fachstelle fir Suchtprévention in
Kooperation mit anderen Einrichtungen umgesetzt wird.

Glicksspielahnliche Elemente in Games werden als Themenfeld auch in Fachveranstal-
tungen aufgegriffen und bearbeitet, die sich u. a. an die SIBUZ-Zentren bzw. padagogi-
schen Fachkrafte der Schulsozialarbeit richtet (Fachtagung zur Pravention medienbezo-
gener Verhaltenssilichte ,,.Schone neue Welt?“, Werkstattgespréach ,,Gliicksspiel&hnliche
Mechanismen in Games*).

Im Rahmen des Projekts DIGITAL-voll normal?! des Caritasverbandes Berlin werden
ebenfalls Praventionsmalinahmen umgesetzt, die sich mit der Schnittstelle von Gaming
und Glucksspiel, insbesondere der Thematik Lootboxen, auseinandersetzen. Die Aufkla-
rungsarbeit in Schulklassen zielt darauf ab, Schiilerinnen und Schilern die Mechanismen
hinter Lootboxen naherzubringen (fehlende Transparenz bei Gewinnwahrscheinlichkeiten,
gezielte Beeinflussung durch Big Data, 6konomische Bedeutung von Lootboxen, neurolo-
gische und psychologische Aspekte, riskante Verhaltensmuster). In der flankierenden EI-
ternarbeit gehoren Lootboxen und andere Monetarisierungstools zu den Fokusthemen. Fir
Fachkrafte, die mit Kindern und Jugendlichen im schulischen Kontext arbeiten, werden
Workshops angeboten. In den Veranstaltungen wird ein besonderer Wert auf die soziale
Dimension des Phanomens gelegt und diskutiert, warum bestimmte Gruppen besonders
anfallig fir die Mechanismen hinter Lootboxen sind bzw. wie man Eltern und Erziehende
im Umgang damit starken kann.

Im Bereich der Frihintervention wird das Thema Lootboxen durch das aufsuchende Ange-
bot Lost in Space mobil des Caritasverbandes Berlin sowohl im Rahmen von Workshops
mit Jugendlichen bzw. jungen Erwachsenen an Oberstufenzentren, Ausbildungszentren
etc., als auch in Fachkrafteveranstaltungen besprochen. Dabei geht es z. B. um den As-
pekt der finanziellen Ausgaben, um Fragen des Kontrollverlustes und um Erfahrungen der
Zielgruppe mit dem Kauf von Lootboxen.



Die Mechanismen von Lootboxen werden auch im stationaren Parcours ,,Medien und
Glicksspiel“ (ab Klassenstufe 6) von KARUNA pr|events — Interaktive Suchtprévention fir
Kinder und Jugendliche mit Schulklassen bearbeitet. Die Fachstelle fur Suchtpréavention
im Land Berlin greift derartige Aspekte ebenso in interaktiven Praventionsveranstaltungen
in Schulen auf, die sich an junge Menschen ab 14 Jahren richten.

7. Ist den Antworten von Seiten des Senats etwas hinzuzufiigen?

Zu 7.: Nein.

Berlin, den 4. Dezember 2024

In Vertretung

Falko Liecke
Senatsverwaltung fir Bildung,
Jugend und Familie



