Jugendliche und slicksspiel:

neue enfwicklungen = neve werdusforderungen?!

von Dr. Tobias Hayer

Glicksspielangebote
im Wandel der Zeit

Glicksspiele haben seit jeher generationen- und
kulturtibergreifend breite Bevolkerungsschichten in
ihren Bann gezogen. Egal ob Zahlenlotto, Rubbellose,
Roulette, Automatenspiele oder Sportwetten: Die
Aussicht auf den schnellen Geldgewinn, verbunden
mit angenehmen Emotionen im Sinne einer positiven
Verstarkung und der Méglichkeit des Ausblendens
verschiedenartiger Belastungen im Sinne einer
negativen Verstarkung, wirkt fir manche Menschen
dhnlich reizvoll wie der Konsum psychotroper

Substanzen. Zwar kann die Mehrheit aller Teilneh-
menden Gliicksspiele problemlos in ihren Lebens-
alltag einbinden. Dennoch gibt es eine signifikante
Minderheit von Personen, die die Kontrolle iiber

ihre Gluicksspielaktivitaten verlieren und suchtartige
Symptome mit zum Teil gravierenden psychosozialen
und finanziellen Folgeschiden entwickeln. Hierzu
zahlen auch Jugendliche, die aufgrund der spezifischen
Eigenheiten der Adoleszenz als besonders gefahrdet
gelten, zumindest zeitweise gliicksspielbezogene
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Belastungen zu erleben. Das Phdnomen der ,,Gliicks-
spielsucht” (beziehungsweise formalklassifikatorisch
korrekt: Gliicksspiel-Stérung) ist jedoch keineswegs
neu: Neben der Trunk- und der Morphinsucht gehért
sie in der Kulturgeschichte zu den altesten Sucht-
erkrankungen. Was sich hingegen im Zeitverlauf
deutlich verdndert hat, sind die Gliicksspielmedien
bzw. -formate: Wurde in der Antike noch mit Kno-
chen gewiirfelt, erfreuen sich im Zuge der digitalen
Revolution vor allem internetbasierte Gliicksspiel-
angebote seit Jahren zunehmender Beliebtheit.
Dieser globale Markttrend wirkt sich unmittelbar

auf das jugendliche Glucksspielerleben beziehungs-
weise -verhalten aus und bringt bedeutsame Impli-
kationen fur eine zielgruppengeméifie Praventions-
praxis mit sich.

Rechtliche Rahmenbedingungen
in Deutschland

Das nationale Gliicksspielrecht fufdt auf verschiede-
nen komplexen Regulierungsmaterien und -kompe-
tenzen. Ungeachtet spezifischer Marktsegmente,
lasst sich der (politische) Umgang mit Glucksspielen
unter historischen Gesichtspunkten am ehesten
durch Wellenbewegungen kennzeichnen: Auf Phasen
des Verbots oder erheblicher Restriktionen folgten
ublicherweise Ansitze der Expansion, teilweise
sogar mit einer expliziten staatlichen Férderung
bestimmter Gliicksspielangebote. Dabei waren

die mit Gliicksspielen assoziierten Negativfolgen
und hier insbesondere die Bekampfung der Sucht-
gefahren immer ein — zumindest auf dem Papier

— handlungsleitendes Regulationsmotiv. Dies betrifft
auch die verschiedenen Aushandlungsprozesse

der Bundeslinder, die — beginnend mit dem ersten
Staatsvertrag zum Lotteriewesen in Deutschland

im Jahr 2004 — bestindig auf eine Stirkung des
Jugend- und Spielerschutzes setzten. Mit Einfiihrung
des aktuell guiltigen Gliicksspielstaatsvertrags, der im
Juli 2021 in Kraft trat, fand ein Paradigmenwechsel
statt: Bundesweit kénnen seitdem unterschiedliche
Formen des Online-Glicksspiels — im Einzelnen:
Sportwetten, virtuelles Automatenspiel, Online-Poker
und Online-Casinospiele — legal nachgefragt werden.
Dieser Schritt setzt die Entwicklungslogik der letzten
Jahrzehnte in Deutschland fort, indem das urspriing-

lich intendierte staatliche Monopol fir Gliicksspiele
mit seiner restriktiven Zulassungsausrichtung suk-
zessiv durch ein Lizenzierungsmodell ersetzt wurde.
Nunmehr ist es auch privaten Glucksspielanbietern
erlaubt, am (Online-)Glucksspielmarkt tatig zu sein.

Unter dem Blickwinkel des Jugendschutzes greift
seit 2004 einerseits in unverdanderter Weise ein
generelles Teilnahmeverbot Minderjihriger. Dieser
Umstand spiegelt einen internationalen Konsens
wider, nach dem Kinder und Jugendliche aufgrund
der Risikopotenziale keine Gliicksspiele nachfragen
sollten. Andererseits durfte die mit diesem Liberali-
sierungstrend unmittelbar verkniipfte zunehmende
Sichtbarkeit des Gliicksspiels im Alltag vieler junger
Menschen mit ungewollten entwicklungsbeein-
trachtigenden Begleiterscheinungen assoziiert sein.
Der Vollstandigkeit halber sei darauf hingewiesen,
dass das gewerbliche Automatenspiel in Spielhallen
und gastronomischen Betrieben, was vorrangig die
Modellierung der Spielabliufe und -regeln betrifft,
in die Gesetzgebungskompetenz des Bundes und
hier in die Zustandigkeit des Bundesministeriums fiir
Wirtschaft und Energie fillt. Die rechtlichen Vorga-
ben liefern Gewerbeordnung und Spielverordnung.
Als ein Ziel der letztmaligen groferen Anpassung
der Spielverordnung im Jahr 2014 wurde ebenfalls
die Optimierung des Jugendschutzes inklusive des
Vollzugs in der Praxis vorgegeben.

Jugendliches Glucksspiel-
verhalten —

ausgewdbhlte Erkenntnisse
aus der Forschung

Trotz der vorherrschenden Altersbeschrankungen
verkdrpert die Teilnahme am Glucksspiel eine relativ
haufig zu beobachtende Freizeitaktivitat unter Jugend-
lichen. Neben kommerziellen Gliicksspielangeboten
bilden selbst organisierte, informelle Spielvarianten,
wie Pokerrunden oder Sportwetten im Freundeskreis,
weitere Moglichkeiten des ,,Zockens" um Geld.
Aktuelle Schatzungen aus dem internationalen Kon-
text gehen davon aus, dass im Durchschnitt 18 Pro-
zent der Jugendlichen mindestens einmal in den
letzten zwdlf Monaten an irgendeiner Form des
Glucksspiels teilgenommen haben. Hochgerechnet
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auf die gesamte Welt wiirde dieser Wert knapp 160
Millionen Jugendliche mit Gliicksspielerfahrung,
bezogen auf das vorausgegangene Jahr, bedeuten.
Erwartungsgemafd gehéren Jungen weitaus haufiger
als Madchen zur Gruppe der aktiv Spielenden.
Verschiedene Lotterieprodukte, Online-Gliicksspiele
und Sportwetten finden sich unter den beliebtesten
Gliicksspielformen in dieser Altersgruppe der unter
18-)ahrigen. Weiterfiihrend verweisen die Pravalenzen
zum problematischen Gliicksspielverhalten auf eine
betrichtliche Anzahl an betroffenen Heranwachsen-
den, wobei das Ausmafd derartiger Fehlanpassungen
in Nordamerika generell hoher auszufallen scheint
als in europdischen Landern. Konkret fiir Deutschland
belegen dltere Studienergebnisse Teilnahmepra-
valenzen, bezogen auf die gesamte Lebensspanne
der Jugendlichen, die zwischen 58 Prozent und 82
Prozent liegen. Mit Blick auf die vergangenen zwalf
Monate geben zwischen 23 Prozent und 44 Prozent
der befragten Jugendlichen an, sich am Gliicksspiel
beteiligt zu haben. Allerdings ist einschrankend
darauf hinzuweisen, dass hierzulande in den letzten
zehn Jahren keine wissenschaftlichen Untersuchun-
gen mit aussagekriftigen Daten zum adoleszenten
Glicksspielverhalten publiziert wurden.

Fruhe Gliicksspielerfahrungen finden oftmals in sozia-
len Kontexten statt, etwa zusammen mit Familien-
mitgliedern oder Freund*innen. Obwohl dauerhafte
Glucksspielteilnahmen im Jugendalter mit erhebli-
chen Belastungen und Beeintrachtigungen fiir die
weitere biografische Entwicklung einhergehen
kénnen, reagieren Erwachsene in der Regel wenig
sensibel auf diese spezifische Form des adoleszenten
Risikoverhaltens. Viele Eltern sehen das Gliicksspiel
gar nicht als potenziell gefahrliche Aktivitat an und
beteiligen sich mitunter sogar zusammen mit ihren
Kindern daran. Géngige Alltagsbeispiele hierftr sind
Geschenke in Form von Rubbellosen und das Mit-
fiebern bei Fuflballspielen oder Pferderennen nach
einer gemeinsam abgegebenen Wette. Infolgedessen
kénnen Glicksspiele intrafamilizr zur Normalitat
werden und das Risiko fir etwaige gluicksspiel-
bedingte Schaden erhchen, was wiederum durch
Drittfaktoren wie Einkommensverhiltnisse, elterliche
Beziehungsqualitat, Vernachlassigungen oder haus-
liche Gewaltvorkommnisse eine Verstarkung erfahrt.
Eine Vielzahl von Forschungsstudien hat dartiber
hinaus belegt, dass nicht nur das elterliche Gliicks-

spielverhalten, sondern schon gliicksspieltolerante
Einstellungs- und Verhaltensmuster der Eltern die
Wabhrscheinlichkeit einer Problementwicklung
aufseiten ihres Nachwuchses erhéhen. Mit fort-
schreitendem Alter wéchst dann die Bedeutung der
Peergruppe, was auch auf Erlebnisse rund um das
Glucksspiel zutrifft. Jugendliche betonen immer
wieder den Einfluss Gleichaltriger als einen zentralen
Beweggrund, tiberhaupt mit dem ,Zocken begon-
nen zu haben. Neben finanziellen Motiven spielen

in der Adoleszenz offenbar soziale Normen eine
wichtige Rolle bei der Initiierung des Gliicksspielver-
haltens. Fiir das Framing des Gliicksspiels von Be-
deutung sind auflerdem Settings wie weiterfihrende
Schulen oder Sportvereine, zumal bei Lehrkraften
beziehungsweise Ubungsleiter¥innen das Wissen
um die Gefahren des Gliicksspiels fir Jugendliche
und junge Erwachsene ebenfalls nur miRig
ausgeprigt zu sein scheint und diese Thematik
infolgedessen kaum Beachtung findet.

e
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1. Implikation:
vermehrte Gliicksspielexposition
im Alltag

Pragendes Merkmal nationaler wie globaler Gliicks-
spielmirkte in den letzten Jahrzehnten ist ihre stetige
Expansion. Uber vielfiltige Geschéftsstrategien
werden Verlockungen, die zu einer Spielteilnahme
animieren sollen, geschaffen, etwa tiber die Aus-
dehnung bestehender Glucksspielangebote, die
Etablierung zusatzlicher Spielanreize oder die Er-
schliefung neuer Zugangswege. In der Folge sind
Jugendliche heutzutage dem Glucksspiel weitaus
starker ausgesetzt als ihre Vorgangergenerationen.
Dies betrifft sowohl die Aneinanderreihung verschie-
dener Spielstatten in bestimmten Stadtgebieten
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im stationdren Bereich als auch die Begegnung mit
positiv konnotierten Gliicksspielbotschaften durch
entsprechende Werbung im virtuellen Raum, primir
im Fernsehen und im Internet (z. B. auf Streaming-
Plattformen oder via Social Media). Demzufolge
wachsen junge Menschen in einem gesellschaftlichen
Umfeld auf, in dem das Gliicksspiel stérker als in

der Vergangenheit normalisiert wird und Sucht-
gefahren beziiglich des Glucksspiels weitgehend

in den Hintergrund riicken. Zugleich deutet sich

in Forschung und Praxis an, dass sich infolge der
Marktverschiebung in Richtung internetbasiertes
Glucksspiel typische Einstiegssituationen wandeln:
War es friher das Wechselgeld in gastronomischen
Betrieben, das im Geldspielautomat landete’, finden
erste Anknipfungspunkte mit Gliicksspielen oder
glucksspielnahen Produkten heutzutage verstarkt on-
line statt. Diese Umstdnde rufen in ihrer Gesamtheit
glucksspielunkritische Einstellungsmuster hervor
und steigern — unabhingig von etwaigen Teilnahme-
verboten Minderjihriger — das Konsuminteresse
schon relativ frith im Entwicklungsverlauf. Unter
Gesichtspunkten der Suchtprivention stimmt dieser
Trend bedenklich, da frithe Glucksspielerstkontakte
das Risiko fiir nachfolgende Problemlagen deutlich
erhéhen. Unter anderem macht ein Gliicksspielbeginn
vor dem 18. Lebensjahr das Vorliegen von Sympto-
men einer Gliicksspielsucht im Erwachsenenalter
wahrscheinlicher. Daneben ist ein jiingeres Einstiegs-
alter mit einem hoheren Schweregrad von Glucks-
spielproblemen assoziiert. Zusammengenommen
kénnen sich frilhe Konsumerfahrungen vielfiltig ne-
gativ auf das Befinden junger Menschen auswirken,
diverse Entwicklungsbeeintrachtigungen bedingen,
weiteren Problemverhaltensweisen Vorschub leisten
und Schiden psychischer, emotionaler, sozialer sowie
finanzieller Art hervorrufen. Neben den direkten und
unmittelbaren Folgen zihlen hierzu auch langerfristige
negative Auswirkungen wie der Verlust beruflicher
Perspektiven, die nachhaltige Beeintrichtigung des
Wohlbefindens beziehungsweise der Lebensqualitit
und die Zerrittung von Sozialbeziehungen.

1) Interessant sind in diesem Zusammenhang Informationen aus
dem ambulanten Hilfesystem: So berichten Klient*innen mit
einer Gliicksspielproblematik von einem Erstkontaktalter beim
Automatenspiel in Gaststétten, das im Vergleich zu anderen
Gliicksspielformen im Durchschnitt am niedrigsten ausfillt.

.

2. Implikation:

Omniprasenz der Werbung
und ihre Effekte

Werbung fiir Gliicksspiele verfolgt die generelle Ab-
sicht, das Verhalten von Menschen in eine bestimmte
Richtung zu lenken beziehungsweise zu manipulie-
ren, ein Nachfrageverhalten zu stimulieren und
dadurch die Umséatze dauerhaft zu erhéhen. Im
Fokus der Gliicksspielindustrie stehen insbesondere
zwei Ziele: die Ansprache von Neukund*innen und
die dauerhafte Bindung von Vielspielenden. Es
lassen sich verschiedenartige Formen von Werbung
unterscheiden, die folgendes Spektrum abdecken:
traditionell (z. B. im Fernsehen, Radio oder den
klassischen Printmedien), digital (z. B. Gber diverse
Social-Media-Kanile), in spezifische Settings einge-
bettet (z. B. als Bandenwerbung bei Fuf3ballspielen),
direkt beziehungsweise personifiziert (z. B. via E-Mails
oder mobile Textnachrichten) und besondere Anreiz-
momente (z. B. Bonusangebote beim Er6ffnen eines
Spielkontos oder verschiedene Gratifikationen bei
regelmafiigen Spielteilnahmen). Unabhéngig vom
Alter der Rezipient*innen zeigt die Forschung wenig
uberraschend, dass Werbung wirkt: So ist sowohl
auf individueller Ebene als auch auf Bevélkerungs-
ebene eine ei-deutige Beziehung zwischen Werbe-
exposition und einer positiveren Einstellung zum
Gliicksspiel, einer hoheren Glucksspielintention sowie
gesteigerten Gliicksspielaktivitaten erkennbar.
Dariiber hinaus finden sich in der Fachliteratur ver-
mehrt empirische Belege fiir einen Dosis-Wirkungs-
Effekt: Je mehr Werbung wahrgenommen wird, desto
hoher fallt die Gliicksspielbeteiligung aus, was
wiederum zu einem gréfReren Risiko von gliicksspiel-
bedingten Schaden fihrt. Im Vergleich zu Erwach-
senen sind Jugendliche im Allgemeinen anfilliger fir
die Beeinflussung von Einstellungs- und Verhaltens-
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weisen durch Gliicksspielwerbung. Die Auswirkungen
einer ausgepragten Werbeexposition sind vielfiltig
und umfassen eine verbesserte Erinnerung an die
Marken von Gliicksspielunternehmen, die Aner-
kennung des Gliicksspiels als gangige oder sogar
erwiinschte Aktivitat vor allem in Verbindung mit
dem Sport, eine geringere Wahrnehmung der mit
Glucksspielen einhergehenden Risiken sowie die
Absicht, Gliicksspiele in Zukunft selbst auszuprobieren
(= Auslésen von Spielbediirfnissen). Insbesondere
kritisch zu reflektieren sind Werbebotschaften, die
kognitive Verzerrungsmuster schiiren und ebenfalls
vor allem bei jiingeren Menschen verfangen.
Exemplarisch hierftr stehen das generelle Schiiren
unrealistischer Gewinnerwartungen und speziell

das Hervorrufen des Irrglaubens, die Spielausgénge
beim Gliicksspiel tiber bestimmte Fahigkeiten und
Fertigkeiten nach dem Motto ,,Mach dein Wissen zu
Geld“ mafigeblich beeinflussen zu kénnen.

In Verbindung mit einer hohen Verfligbarkeit poten-
ziert Werbung die bereits erwdhnten Normalisie-
rungseffekte, indem das Gliicksspiel allseitig als
harmlose und alltagliche Freizeitgestaltung gezeigt
und mit personalen Kompetenzen verkniipft wird.
Die Darstellung von gréfieren Gewinnerlebnissen,
der Riickgriff auf soziale beziehungsweise Peer-
gruppen-Szenen oder die Einbindung von coolen
Lifestyle-Elementen lassen eine Gliicksspielbe-
teiligung als harmlose und geradezu erwiinschte
Freizeitaktivitat erscheinen. Ohnehin ist es Minder-
jahrigen nur schwer zu vermitteln, warum sie zwar in
massiver Weise mit Gliicksspielwerbung in Kontakt
kommen, selbst aber aufgrund bestehender Altersbe-
schrankungen tiberhaupt nicht spielberechtigt sind.
Daneben arbeiten Gliicksspielunternehmen nicht
selten mit Influencer*innen oder anderen Personen
des o6ffentlichen Interesses zusammen. Die primére
Intention bei dieser Werbestrategie ist es, Auf-
merksambkeit zu erzeugen, die Markenbekanntheit
beziehungsweise Produktattraktivitdt zu erhéhen,
damit neue Zielgruppen zu erschliefen, dauerhaftes
Vertrauen in die eigenen Produkte herzustellen und
zugleich die mit Gliicksspielen assoziierten Risiken
zu bagatellisieren. Influencer*innen-Marketing
dirfte aufgrund seiner besonderen Eigenschaften
insbesondere bei jungen Menschen verfangen und
das Bild des Gliicksspiels tiber die Prasentation

immer wiederkehrender Gewinnerlebnisse einseitig
glorifizierend pragen. Abgesehen von der Nutzung
prominenter Rollenmodelle bilden der Riickgriff

auf humoristische Elemente sowie Animationen
weitere Varianten der Glicksspielwerbung, die
speziell bei jungen Menschen gut ankommen. In

der Gesamtbetrachtung fiihrt die Konfrontation mit
Glucksspielwerbung im Kern dazu, dass Jugendliche
eine Gliucksspielbeteiligung als Mittel betrachten,
um schnell und einfach an Geld gelangen zu kénnen.
Dieser Trugschluss wiederum erhéht die Akzeptanz
und den Zugang zum Gliicksspiel. Hierzu passen
Erkenntnisse aus der Forschung, nach denen sich ein
problematisches Gliicksspielverhalten in der Adoles-
zenz unter anderem durch folgendes Teilnahmemotiv
duRert: ,Glucksspielen“ als Einnahmequelle, weil
dringend Geld gebraucht wird.

L
-

3. Implikation:
Computerspiel trifft auf
Glucksspiel

Ein weiteres aktuelles Themenfeld im digitalen Zeit-
alter betrifft Konvergenzphanomene an der Schnitt-
stelle von Gaming (Computerspiel) und Gambling
(Glucksspiel). Sogenannte simulierte Internet-Glicks-
spiele einschliefilich Online-Games mit glucksspiel-
nahen Elementen beziehungsweise Spielmechaniken
fuhren Jugendliche in subtiler Weise an die Prinzipien
des Gliicksspiels heran und wecken Neugierde auf
»echtes” Glicksspiel. Mittlerweile haben nahezu alle
Jugendlichen Zugang zum , Kulturgut” Computer-
spiel, sodass sie derartigen Produkten kaum mehr
ausweichen kénnen. Internationale Forschungser-
kenntnisse im Quer- und Langsschnitt deuten dabei
folgenden Entwicklungsverlauf als charakteristisch
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an: Aufgrund der hohen Beliebtheit von Computer-
spielen einschliefilich defizitarer Altersbeschriankungen
kommen heutzutage viele junge Menschen unge-
hindert mit Spielen in Kontakt, die als Ganzes oder
zumindest in Teilen strukturelle Ahnlichkeiten zum
echten Gliicksspiel aufweisen. Dies wiederum erhdht
die Wahrscheinlichkeit, dass man auch einmal um
tatsdchliches Geld ,,zocken* will. Gleichzeitig steigt
mit jeder Glucksspielteilnahme die Gefahr einer
Problemmanifestation. In-App-Kiufe, Mikrotrans-
aktionen unterschiedlicher Art, der Erwerb von Loot-
boxen oder Werbeexpositionen wirken zudem als
Moderator- beziehungsweise Mediatorbedingungen
und kénnen die Entstehung eines regelmafiigen
beziehungsweise woméglich sogar problematischen
Glucksspielverhaltens weiter verstarken. Ungeklart
sind bislang aber die kritischen Wendepunkte dieses
Prozesses und hier vor allem die handlungsaus-
|6senden Wirkmechanismen bei der Migration vom
simulierten Glucksspiel in Richtung monetares
Glucksspiel. Besondere Aufmerksamkeit auf Produkt-
ebene haben in der Fachliteratur in der Vergangen-
heit Lootboxen und das Skin Gambling beziehungs-
weise Skin Betting erfahren. Unter Lootboxen lassen
sich virtuelle Beutekisten oder Uberraschungsboxen
verstehen, die entweder durch Spielfortschritte in
Form einer Belohnung (klassische Rewards) oder
mit echtem Geld tiber Mikrotransaktionen erworben
werden kénnen, wobei der Inhalt immer zufalls-
generierter Art ist. Beim Skin Gambling beziehungs-
weise Skin Betting hingegen kommt es zum Ab-
schluss von Wetten auf verschiedene Spielausgange
unter Verwendung virtueller Guter, etwa im Rahmen
von Spielen, die an Verlosungen, Casinospiele oder
Sportwetten erinnern. In der Regel handelt es sich
hier beim Einsatz um kosmetische Spielgegenstinde,
die Skins, mit jeweils unterschiedlicher Wertigkeit.
Insgesamt liegt es auf der Hand, dass die Spiele-
Publisher zukiinftig weitere innovative Geschiftsideen
mit Glucksspielbezug und den damit verbundenen
spezifischen Risiken generieren werden. Fiir die Pra-
ventionspraxis bedeutet diese Marktentwicklung in
erster Linie, die Bereiche Computerspiel und Gluicks-
spiel gemeinsam zu denken und breit angelegte
Praventionsprogramme unter dem Leitgedanken des
Erwerbs von Medienkompetenzen zu entwickeln.

Praventionspraxis:
Ist-Zustand und Forderungen

Verhiltnisprivention

Effektive Pravention speist sich immer aus einem
Biindel abgestimmter EinzelmafRnahmen verhiltnis-
und verhaltenspraventiver Art. Aus dem Spektrum
der Verhiltnispravention sind zunachst diejenigen
Eingriffe hervorzuheben, die auf eine Verringerung
der Verfugbarkeit beziehungsweise Griffnidhe von
Gliicksspielangeboten fiir Jugendliche abzielen.
Gesetzliche Bestimmungen des Jugendschutzes
sollen eine Teilnahme an kommerziellen Gliicks-
spielangeboten von Minderjihrigen bestméglich ver-
hindern und damit den Erstkontakt zu Glicksspielen
hinauszégern. In Deutschland ist eine Gliicksspiel-
teilnahme wie in nahezu allen anderen Liandern fur
gewdhnlich erst ab 18 Jahren gestattet. Dies sah bis
Mitte 2004 noch anders aus; bis dahin war es hierzu-
lande jedem Kind ab sieben Jahren im Rahmen des
»1aschengeldparagrafen erlaubt, begrenzte Geld-
betrige flr gewisse staatliche Gliicksspielprodukte
einzusetzen. Eine Ausnahme von der heute giiltigen
18-Jahre-Regel stellt das Bundesland Bremen dar,

da das Mindestalter einer Gliicksspielteilnahme in
den Bereichen Spielhallen, Gaststatten, Spielbanken
und Wettvermittlungsstellen dort unlangst auf

21 Jahre angehoben wurde. Hintergrund dieses
gesundheitspolitischen Schrittes ist die besondere
Anfilligkeit junger Erwachsener fur die Entwicklung
und Manifestation gliicksspielbezogener Probleme.

Deutliche Defizite herrschen hingegen im digitalen
Raum im Hinblick auf den Schutz von (sehr) jungen
Personengruppen vor, die durch den Zugang zu
bestimmten Online-Plattformen mit besonderen
Entwicklungsgefahren konfrontiert sind. Da weltweit
wenig konsistente Vorschriften zum Jugendschutz

‘00
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inklusive Altersbeschriankungen existieren, erscheint
es unausweichlich, dass junge Menschen — wie

oben beschrieben — tiber diverse digitale Kanile wie
YouTube, Twitch, Instagram oder TikTok in massiver
Weise Gliucksspielprodukte wahrnehmen. Entspre-
chend besteht grofier Bedarf an einer Verbesserung
vor allem des Jugendmedienschutzes und weiterer
struktureller Praventionsmafinahmen. Allerdings
wirken gesetzgeberische Vorgaben immer nur so gut,
wie sie in der Praxis eine tatsachliche Umsetzung
erfahren. Die Durchfiihrung von verdeckten Testkiu-
fen beziehungsweise Testspielen mit Minderjahrigen
(sog. Mystery Shopping) ist ein Mittel der Wahl, um
Defizite im Vollzug offline wie online identifizierbar
und sanktionierbar zu machen. Ohnehin sind strenge
Kontrollen und Durchsetzungen von Alters- bezie-
hungsweise Zugangsbeschriankungen zwingende
Voraussetzungen fiir einen funktionierenden Jugend-
schutz. Um der Entstehung verschiedenartigen Risiko-
und Problemverhaltens in der Adoleszenz entgegen-
zuwirken, ist zudem der Auf- und Ausbau von jugend-
gerechten Unterstitzungsstrukturen vonnéten. In er-
ster Linie meint diese Forderung gesundheitsforder-
liche Freizeitangebote in den Kommunen, die sich
lebensweltnah an Jugendliche im Allgemeinen richten
sowie daneben gezielt die Subgruppe junger Menschen
mit einem hohen Belastungsgrad ansprechen.
Hierunter fallen explizit auch internetgestitzte Infor-
mations- und Hilfeangebote, um die Generation der
Digital Natives besser erreichen zu kénnen. Unter
dem Strich geht es darum, Prozesse der Partizipation
beziehungsweise Selbstwirksamkeit anzustofden und
individuell wie sozial vertragliche Alternativen zum
Glucksspiel zur Verflgung zu stellen. Schlieflich
stehen weitreichende Werberestriktionen in Einklang
mit dem Public-Health-Ziel der Schaffung gesund-
heitsférderlicher Umgebungen.
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Verhaltensprivention

In Deutschland finden sich inzwischen einige wert-
volle Ansitze mit dem Bestreben, Jugendliche im
Hinblick auf die mit Gliicksspielen einhergehenden
Schadenspotenziale zu sensibilisieren und der Ge-
nese gliicksspielbezogener Probleme vorzubeugen.
Dabei lassen sich grob zwei Vorgehensweisen
unterscheiden: schulbasierte sowie medienbasierte
Pravention. Schulbasierte Praventionsansatze
umfassen verschiedenartige Lernmodule (z. B.
Methodenkoffer oder Mitmachparcours) und sind
ublicherweise universell ausgerichtet, da sie ohne
Vorabselektion ganze Klassen oder sogar ganze
Schulen ansprechen. Typisches Merkmal von me-
dienbasierten Praventionsansitzen ist hingegen
ihre Setting-Ungebundenheit: Uber unterschiedliche
digitale Informations- und Kommunikationstech-
nologien sollen Jugendliche passgenau mit gliicks-
spielspezifischen Informations- beziehungsweise
Aufklarungsmafinahmen erreicht werden. Weitere
Methoden und Materialien der nationalen Praventions-
praxis reichen von themenbezogenen Theaterstiicken,
Game-based Learning-Tools, bestehend aus inter-
aktiven Lernspielen, Wettbewerben mit von Jugend-
lichen selbst erstellten Praventionsbotschaften bis
zu einfach gehaltenen altersgemifen Flyern oder
Broschiiren. Grundsitzlich wurden diese Mafdnah-
men fiir Heranwachsende ab 13 Jahren beziehungs-
weise ab Klassenstufe 6 konzipiert. Zudem existieren
vereinzelte Informations- und Schulungsangebote
fur das padagogisch arbeitende Fachpersonal und
damit fur eine wichtige Multiplikator*innengruppe.

Ungeachtet dessen lasst sich in der Gesamtbetrach-
tung aller Praventionsaktivitdten nach wie vor ein
Mangelzustand konstatieren, was unter anderem an
der defizitdren finanziellen Ausstattung fir entspre-
chende Vorhaben liegt. Fiir die Zukunft wiinschens-
wert ware zum Beispiel eine obligatorische Veran-
kerung von schulischen Praventionsprogrammen
mit interaktiver und lebensweltnaher Ausrichtung,
die sowohl gliicksspielspezifische Elemente als auch
Komponenten der Lebenskompetenzférderung mit-
einschlieflen. Darber hinaus kénnten gliicksspiel-
nahe Themen wie , Finanzielle Kompetenzen* bezie-
hungsweise Umgang mit Geld (Financial Literacy),
,Was ist Gliick und Wohlbefinden?“ oder die Bestim-
mung von Gewinnwahrscheinlichkeiten bei diversen
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(Gluicks-)Spielen feste Bestandteile schulischer
Curricula werden und quasi als Nebenprodukt sucht-
praventive Effekte mit sich bringen. Zudem besteht
erheblicher Bedarf an Aufklarungsprogrammen fiir
Eltern, Ubungsleiter*innen in Sportvereinen (Stich-
wort Sportwetten) und andere Zielgruppen, die regel-
maflig Kontakt zu jungen Menschen haben. Ohnehin
erweist es sich zum einen als sinnvoll, sich nicht nur
auf das individuelle Verhalten der Jugendlichen zu
fokussieren, sondern auch das soziale Umfeld bei der
Gestaltung von Priaventionsmafinahmen jeglicher Art
mitzudenken. Zum anderen sind die Jugendlichen
selbst und ihre Erfahrungswerte beziehungsweise
Ideen bei der Konzeption derartiger Vorhaben immer
miteinzubeziehen. Schliefilich ist darauf hinzuweisen,
dass wissenschaftlich fundierte Evaluationsstudien
zu den jeweiligen Programmwirksamkeiten in
Deutschland nahezu in Ganze fehlen.
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Glucksspielsuchtpravention
im Jugendalter: Quo vadis?

Es ist an der Zeit, das Auftreten von gliicksspiel-
bezogenen Problemen im Jugendalter als Thema
der 6ffentlichen Gesundheit beziehungsweise
offentlichen Gesundheitsfiirsorge zu begreifen

(sog. Public-Health-Ansatz). Die mit Gliicksspielen
verkniipften Suchtgefahren beeintrachtigen nicht
nur die Gesundheit und das Wohlbefinden einzelner
Personen, sondern wirken sich dariiber hinaus auf
ganze Familien und soziale Netzwerke aus. Zugleich
werden gesellschaftliche Ungleichheiten verscharft.
Angesichts des Wachstums der (Online-)Gliicksspiel-
industrie auf der einen Seite und des Zusammen-
hangs zwischen Glucksspielangeboten und einer
Reihe von Gesundheitsschiden auf der anderen
Seite sollte die Politik einer strengeren Regulierung

des Glucksspielmarkts mehr Aufmerksamkeit schen-
ken und den Schutz vulnerabler Personengruppen
als tbergeordnetes Leitziel definieren. In erster Linie
sind gesundheitsforderliche Strukturen zu schaffen,
die ein friihes Abgleiten in gliicksspielsuchtartiges
Verhalten verhindern. Eine hohe Verfuigbarkeit legaler
wie illegaler Gliicksspielangebote sowie die omni-
prisente Gliicksspielwerbung laufen diesen Zielen
zuwider, untergraben die Starkung des Gemein-
beziehungsweise des Jugendwohls und dienen aus-
schliefRlich den fiskalischen Interessen des Staates
sowie den Geschiftsinteressen einzelner Gliicks-
spielunternehmen. Zugleich erschweren sie die
ohnehin finanziell defizitir aufgestellte Praventions-
praxis erheblich. Daneben verlangen sich rasch ver-
andernde Gliicksspielmarkte nach der regelmafigen
Durchfiihrung aktueller wissenschaftlicher Studien,
um entsprechende Effekte auf die Verhaltens- und
Erfahrungsmuster von Jugendlichen abzubilden

und evidenzgestiitzte Vorschlage fiir eine Weiter-
entwicklung des Jugendschutzes zu erméglichen.
Zusammenfassend lassen sich die staatlichen
Ausgaben fur Forschung, Pravention und Hilfen zum
Thema ,,Junge Menschen und Glicksspiel” immer
als Gradmesser verstehen, welchen Stellenwert die
Generation Z sowie vor allem die nachfolgenden
Geburtsjahrgidnge und ihre Gesundheit gesamtgesell-
schaftlich genieflen. Die Bilanz zum Status quo er-
scheint jedenfalls trotz einzelner Leuchtturmprojekte
in Deutschland insgesamt erntichternd.

Literatur & Links

> https://bayern.jugendschutz.de/
de/material/Literatur-und-Linkliste-
zur-projugend-3-2025.pdf
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