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Der Kauf von Lootboxen und ihr Zusammen-
hang mit Computerspielabhangigkeit und On-
line-Gliicksspielsucht bei Adoleszenten:

eine prospektive Studie

Hintergrund

Im Jahr 2022 spielten etwa 3 Milliarden Menschen Videospiele in ihrer Freizeit. Soge-
nannte Lootboxen (LB) verbreiteten sich dabei innerhalb der Spiele in den vorange-
gangenen Jahren immer mehr. LB kénnen mit realem oder virtuellem Geld, das mit-
unter zuvor real war, gekauft werden und beinhalten Belohnungen wie etwa Ful3ball-
stars innerhalb einer Sportsimulation. Besonders begehrenswerte Belohnungen (z.B.
WeltfuRballer) haben dabei eine deutlich geringere Wahrscheinlichkeit, beim Offnen
einer LB zu erscheinen. Wissenschaftlicher Konsens herrscht weitestgehend dartber,
dass LB als verdecktes Gliicksspiel zu verstehen sind und als Einfallstor fir proble-
matisches Glicksspiel dienen kénnen. Bei Adoleszenten wird die 12-Monats-Pra-
valenz an LB-Kaufen auf 12-46% geschatzt. Eine Meta-Analyse konnte kirzlich einen
positiven Zusammenhang zwischen Mikrotransaktionen (u.a. Lootboxen), Computer-
spielabhangigkeit und Gllicksspielsucht zeigen. Bis dato fehlen jedoch Erkenntnisse
zu longitudinalen Verlaufen, insbesondere bei Minderjahrigen.

Die beschriebene Studie verfolgte daher zwei Ziele: 1) die Ermittlung der Pravalenz
von LB-Kaufen bei Jugendlichen und 2) die Untersuchung der Zusammenhange zwi-
schen LB-Kauf, der Computerspielabhangigkeit und Online-Glicksspielstérung inner-
halb von sechs Monaten.

Methodik

Es wurde eine prospektive Kohortenstudie zu zwei Zeitpunkten im Abstand von sechs
Monaten durchgefiihrt (2021). Insgesamt nahmen in einer représentativen Stichprobe
2.213 Jugendliche im Alter von 11-17 Jahren teil, davon waren 51% weiblich. Die Er-
hebung erfolgte online anhand eines eigens entwickelten Fragebogens zu Kaufen von
Lootboxen, der Internet Gaming Disorder Scale Kurzversion (IGD9-SF) und dem Fra-
gebogen zur Online-Glicksspielstérung (OGD-Q).

Ergebnisse

In der untersuchten Stichprobe spielten 91% der Jugendlichen Videospiele in den ver-
gangenen 12 Monaten. 33% der Befragten kauften Lootboxen zu Erhebungszeitpunkt
1 und / oder 2. Insgesamt etwa 11% nutzten Online-Glicksspielangebote in dem ge-
nannten Zeitraum und davon wiesen 6-10% Hinweise fir eine Online-Glicksspiel-
sucht auf. Fir den Zusammenhang zwischen Lootbox-Kauf bei T1 und Online-Glticks-
spiel zu T2 bestand ein relatives Risiko (RR) von 2,28. Das relative Risiko der Teil-
nehmenden, zu T1 Lootboxen zu kaufen und zu T2 klinische Probleme hinsichtlich
des Online-Gliicksspiels aufzuweisen, betrug 4,00. Ferner erflllten 2% der Videospie-
ler*innen die Kriterien einer Computerspielsucht und Jugendliche, die zu T1
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Lootboxen kauften, wiesen ein RR von 1,46 auf, zu T2 ein klinisches Problem mit
Computerspielen zu haben.

Diskussion

Der Kauf von Lootboxen scheint bei Jugendlichen ein weit verbreitetes und zeitlich
stabiles Phanomen in der digitalen Spielewelt zu sein. Wahrend ein positiver korrela-
tiver Zusammenhang zwischen dem LB-Kauf und dem Online-Gllcksspiel sechs Mo-
nate spater festgestellt wurde, missen die kausalen Zusammenhange zwischen dem
Kauf von LB und dem Auftreten einer Computerspielstérung und Gliicksspielstérung
weiter untersucht werden. Darliber hinaus handelt es sich um eine fragebogenbasierte
Umfrage ohne gesicherte klinische Diagnostik, was in nachfolgenden Studien erganzt
werden sollte.

Bedeutung fiir die Praxis

Ausgehend von der Annahme, dass es sich bei Lootboxen um eine Form des ver-
deckten Glicksspiels handelt, stellen Minderjahrige (die nicht legal spielen diirfen)
eine besonders zu schitzende Bevolkerungsgruppe dar, da Kinder anfalliger fir die
Entwicklung einer problematischen Nutzung digitaler Medien zu sein scheinen, insbe-
sondere wenn sie weitere Komorbiditaten aufweisen. Mogliche Implikationen kdnnten
hier ein generelles Verbot von LB bei Minderjahrigen und eine allgemeine Kennzeich-
nung als Glicksspielangebot sein, um somit auch das Bewusstsein flr die potenziel-
len Risiken zu verbessern. Des Weiteren wird es zunehmend wichtiger, Informations-
und Sensibilisierungskampagnen zu diesem Thema (fir Familien und Minderjahrige)
in nicht-universitdren Schulkontexten durchzufihren, da Lootboxen in der Bevdlke-
rung weit verbreitet sind und weder von Kindern noch von deren Eltern bisher als
Glicksspielangebot wahrgenommen werden.

Quelle:

Gonzélez-Cabrera, J., Basterra-Gonzalez, A., Ortega-Barén, J., Caba-Machado, V.,
Diaz-Ldpez, A., Pontes, H. M. & Machimbarrena, J. M. (2023). Loot box purchases
and their relationship with internet gaming disorder and online gambling disorder in
adolescents: A prospective study. Computers in Human Behavior, 107685.

Das Literaturreferat wurde erstellt von Mario Hierhager, Bayerische Akademie fir
Sucht- und Gesundheitsfragen.

Die hier vorgestellten Texte Dritter geben die Meinungen der vorgestellten Autorinnen und Au-
toren und nicht unbedingt die Meinung der Landesstelle Gliicksspielsucht in Bayern wieder.
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