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Lehrplan 21

NMG 1.2 - Die Schilerinnen und Schiiler

kénnen Mitverantwortung fir Gesund-

heit und Wohlbefinden Gibbernehmen und

kénnen sich vor Gefahren schiitzen.

+ koénnen Merkmale von Abhéngigkeiten
und Sucht beschreiben und Méglich-
keiten der Pravention erkennen.

NMG 1.4 - Die Schiilerinnen und Schiiler

kénnen den Aufbau des eigenen Korpers

beschreiben und Funktionen von aus-

gewahlten Organen erklaren.

+ kénnen Grundlagen flr die Gesund-
erhaltung des Kérpers nennen und
entsprechend handeln

ERG 5.1 - Die Schiilerinnen und Schiiler
kénnen eigene Ressourcen wahrnehmen,
einschétzen und einbringen.

- kennen Anlaufstellen fur Problemsitua-
tionen (z.B. Familie, Schule, Sexualitat,
Belastigung, Gewalt, Sucht, Armut) und
kénnen sie bei Bedarf konsultieren.

Lootboxen

Wenn sich Geld- und Gliicksspiele
in Videospiele einschleichen

Einordnung der Fragen

Lootboxen oder Beute-/Schatzkisten sind virtuelle Objekte, die in der Regel als
Truhen dargestellt werden, durch welche der Spieler Vorteile im Spiel erhalt. Sie
kénnen rein kosmetisch oder funktional sein: eine zuséatzliche Spielfigur, Kostl-
me, Werkzeug, Waffen usw. So kdnnen auch Levels freigeschaltet, Kompetenzen
erworben oder die Leistung verbessert werden. Sie sind eine der Strategien der
Spielbetreiber, um die Spiele rentabel zu machen. Sie kommen hauptsachlich
in F2P-Videospielen (free-to-play)! vor, deren Nutzung kostenlos ist, aber auch
in einigen AAA-Spielen (ausgesprochen englisch «Triple A»), welche Uber die
héchsten Entwicklungs- und Werbebudgets verfligen sowie eine hohe Qualitat
und Geschéaftserfolg versprechen.

Die Inhalte von Lootboxen sind:

= optional: Es ist allerdings schwierig, ihnen zu widerstehen. Visuelle und akus-
tische Effekte sowie Knapp-daneben-Effekte (Near Miss) werden eingebaut,
um die Spieler dazu anzuregen, die Boxen zu 6ffnen. Manchmal ist der Spiel-
verlauf ohne Lootboxen langsam und muihsam (pay-to-win). Der wahrend des
Spiels ausgeldste Frust bringt den Spieler dann dazu, Lootboxen freizuschal-
ten, um voranzukommen. Bei Spielen im Mehrspieler-Modus schliesslich ist
ein personalisiertes Aussehen wichtig. Es ist haufig unmdglich, ein Kultobjekt
einfach zu kaufen, dieses muss Uber den Kauf von Lootboxen erstanden wer-
den.

1 Gratis-Videospiele, finanziert durch In-Game-Kéaufe (Mikrotransaktionen)
Hinweis: Aus Grinden der besseren Lesbarkeit wird in diesem Dokument nur
die ménnliche Form verwendet, sie schliesst jedoch alle Geschlechter mit ein.


https://www.youtube.com/watch?v=CioYJ79U2I8
https://www.youtube.com/watch?v=CioYJ79U2I8
https://www.youtube.com/watch?v=Wy8yIFXPC7Q
https://www.youtube.com/watch?v=jZT_nShtcd8
http://www.duspielst.ch
https://www.projuventute.ch/de/eltern/medien-internet/lootboxen
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WAH 4.1 - Die Schiilerinnen und

Schiiler kdnnen das Zusammenspiel

unterschiedlicher Einfllisse auf die

Gesundheit erkennen und den eigenen

Alltag gesundheitsférdernd gestalten.

= koénnen im Alltag Bedingungen, Situa-
tionen und Handlungsweisen erkennen
und benennen, die fur die Gesundheit
eine forderliche bzw. abtragliche Wirkung
haben (z.B. Genuss, Sucht, Bewegung).

Medienbildung

MI 1.1 - Die Schiilerinnen und Schiiler
kénnen sich in der physischen Umwelt
sowie in medialen und virtuellen Lebens-
rdumen orientieren und sich darin ents-
prechend den Gesetzen, Regeln

und Wertesystemen verhalten.

MI 1.2 - Die Schiilerinnen und Schiiler
kénnen Medien und Medienbeitrage
entschlisseln, reflektieren und nutzen.

+ koénnen die Grundfunktionen der
Medien benennen (Information,
Bildung, Meinungsbildung,
Unterhaltung, Kommunikation)

+ koénnen Informationen aus verschiedenen
Quellen gezielt beschaffen, auswéhlen
und hinsichtlich Qualitat und Nutzen
beurteilen

MI 1.4 - Die Schiilerinnen und Schler
kénnen Medien interaktiv nutzen sowie
mit anderen kommunizieren und
kooperieren.

- kdnnen Medien flir gemeinsames
Arbeiten und flr Meinungsaustausch
einsetzen und dabei die Sicherheits-
regeln befolgen.

Stichworter

Lootboxen, Videospiele, Onlinespiele,
Ausgaben, Mikrotransaktionen, Geld-
und GllUcksspiele, Spielverhalten,
substanzungebundene Sucht

Material

Auszlge Videos und Bilder zu Lootboxen

2 Overwartch opening 1000 loot box
world record

2 Tester une machine a sous de casino,
et ce, pour gagner un petit gain.
(Einen Casino-Geldspielautomaten
testen und einen kleinen Gewinn eins-
treichen)

zufallig: Die Spieler kennen weder den Inhalt der verschiedenen Boxen noch
die Wahrscheinlichkeit, einen bestimmten Inhalt zu gewinnen. Um bestimm-
ten Lootboxen den Anschein eines gewissen Mehrwerts zu verleihen, wird
kinstlich ein Seltenheitseffekt geschaffen. Es kommt jedoch héaufiger vor,
dass man einen kaum oder gar nicht nitzlichen Inhalt erhéalt. Um die Spie-
ler dazu zu animieren, die Lootboxen freizuschalten, wird ihr Spielverhalten
von den Spielbetreibern gespeichert und analysiert. Die Lootboxen werden je
nach Bedurfnissen im richtigen Moment im Spiel angeboten: Es handelt sich
mehr um eine von Algorithmen gesteuerte Manipulation als um einen wirk-
lichen Zufall.

kostenlos oder kostenpflichtig: Lootboxen kénnen flir geringe Summen ech-
ten Geldes (Mikrotransaktionen) oder mit In-Game-Wahrung (die wiederum
mit echtem Geld erworben wird) gekauft werden. Die Zahlungsmethoden sind
einfach und niederschwellig. Die Spieler merken also nicht, wie viel Geld sie
fur Lootboxen ausgeben.

Dieses Symbol weist auf Lootboxen in Spielen hin.

Weil diese Lootboxen zufallig und kostenpflichtig sind, kénnen sie mit Geld- und

Gllcksspielen gleichgesetzt werden. Im Ubrigen geben nur wenige Spieler viel
Geld fur Lootboxen aus. Aber je nach Spielverhalten kénnen die Lootboxen pro-
blematisch sein. Wenn die Spielbetreiber zulassen, dass Jugendliche und Kinder

Lootboxen kaufen, kdnnen diese negativen Folgen ausgesetzt sein: substanzun-

gebundene Sucht, finanzielle Probleme.

Ziele

das eigene Spielverhalten analysieren (Haufigkeit, Dauer, Stimmung)
die eigene Verwendung von Lootboxen analysieren: Darstellung der
Lootboxen, Chancen und Risiken der Lootboxen (Kaufhaufigkeit,
Kaufmotivation, Zufriedenheit und Nutzen)

den Wert der Lootboxen flir die Spielbetreiber verstehen (Vorteile,
wirtschaftliche Bedeutung, Bindung der Spieler)

sich der Strategien der Spielbetreiber, die Spieler zum Geldausgeben
zu animieren, bewusst werden (Marketingstrategien, Analyse des
Spielverhaltens)

die Ahnlichkeit mit Geld- und Gliicksspielen verstehen und das Thema
Sucht einflhren (Parallele zu Geldspielautomaten, Spielverhalten,
finanzielle Probleme, substanzungebundene Sucht)


https://www.youtube.com/watch?v=_KzmhpELsdA
https://www.youtube.com/watch?v=_KzmhpELsdA
https://www.youtube.com/watch?v=jjmPOFfh5PM
https://www.youtube.com/watch?v=jjmPOFfh5PM
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Diskussion mit der Klasse
1. Parallelen zu Lootboxen im Alltag suchen

Zur EinfUhrung in das Thema Lootboxen Uberlegen, was im Alltag mit un-
bekanntem Inhalt gekauft wird

— unvollstandige Liste: Panini-Bilder, Uberraschungseier, L.O.L.-Puppen,
Uberraschungsboxen aller Art wie Kosmetik, Lebensmittel, Kleidung, Acces-
soires, Dekoartikel usw.).

Aus welchen Griinden kauft man einen solchen Artikel? Ist ein solcher Kauf
immer zufriedenstellend? Wenn nicht, werden solche Artikel trotzdem wie-
der gekauft und wenn ja, warum? Gibt es ein virtuelles Aquivalent in Video-
spielen?

Parallelen zu Lootboxen ziehen: Die Schuler fragen, was sie von Lootboxen
halten und ob sie sie nutzen. Was animiert einen dazu, eine Lootbox freizu-

schalten?

—r Spielmotivation; Spassempfinden und tiefes Eintauchen ins Spiel; die
Attribute der virtuellen Gegenstande; die Fahigkeiten und zusétzlichen Leis-
tungen, die der virtuelle Gegenstand bringt; niederschwellige Zustimmung
zur Transaktion und Qualitat des Transaktionssystems (einfache Zahlung);
Game-Design und Qualitat des Spiels / der virtuellen Welt; sozialer Einfluss
und soziale Aspekte der virtuellen Gegenstdnde usw.

Welche Emotionen lésen das Auftauchen und Offnen solcher Boxen aus
(Aufregung, Freude, Frust usw.)? Ist der Inhalt der Lootboxen (oft) zufrieden-
stellend und/oder nutzlich?

2.Die Marketingstrategien und den Nutzen von Lootboxen
fiir Spielbetreiber verstehen

Nach der Einfihrung des Themas die Diskussion auf die Absichten und In-
teressen der Spielbetreiber lenken, die Lootboxen in ihre Spiele einbauen.

Dabei sollen die Schler nicht mehr die Perspektive von Spieler einnehmen,
sondern jene von Game-Designern.

Warum sind Lootboxen kostenpflichtig? Was bringen Lootboxen?

— Spiel rentabel machen: Es ist leichter und gunstiger, ein einfaches Spiel-
konzept zu entwickeln und dann In-Game-Kéaufe zu integrieren, als ein kom-
plett neues Spiel herzustellen; Bereicherung an einer kleinen Anzahl Spieler;
Bindung der Spieler (ber Aktionen auf Lootbox-Pakete, Sonderinhalte usw.

Das Offnen von Lootboxen, einschliesslich Sound, vorfihren. Machen die
Optik und der Sound der Lootboxen Lust, diese zu 6ffnen? Ist der Sound
zuféllig gewahit?

— Sound-Marketing, um positive Emotionen wie Aufregung, Spass usw.
auszuldsen
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Ist die visuelle Gestaltung ansprechend?
— Visuelles Marketing: Lichteffekte, Funken, hiipfende Gegensténde, Ahnlich-
/ keit mit Tischbomben und dadurch Assoziation mit Partys

Die Marketingstrategie der Spielbetreiber konzentriert sich aber nicht nur auf

ﬂ das Offnen der Lootboxen. In welchen Momenten erscheinen die Lootboxen?
i~ Werden sie zu bestimmten Zeitpunkten im Spiel angeboten?

ﬂ — Als kleine Hilfestellung nach einem schwierigen/herausfordernden Teil des
] =i Spiels; als «Geschenk», um die nachste Etappe / den néchsten Teil zu erleich-
D 0 tern, usw.

Wird das Spiel grundsatzlich gespeichert und analysiert?

Mit den Marketingstrategien der Spielbetreiber im Hinterkopf: Ist das Ausge-
ben von Geld fir Lootboxen eine Uberlegte Entscheidung oder wird es vom
Spiel beeinflusst? Werden Lootboxen haufig freigeschaltet und warum? Falls
Lootboxen wiederholt gekauft werden, um einen bestimmten Gegenstand zu
erhalten: Wird eine Budgetgrenze festgelegt und/oder die Anzahl ge&ffneter
Lootboxen festgehalten?

— Wiederholte Mikrotransaktionen kénnen zum Problem werden.

3.Uber die Grenze zwischen Lootboxen und Geld- und
Glicksspielen diskutieren

Parallelen zwischen Lootboxen und Geld- und Gllcksspielen ziehen, um die
Schdler fur die Gefahren von Lootboxen zu sensibilisieren.

— Intransparente Algorithmen, psychologische Manipulation, Zufallscharakter
bei der Eréffnung von Lootboxen > Ahnlichkeiten mit Spielautomaten

Kommt der Gewinn eines Kultobjekts (des Jackpots) in Lootboxen haufig vor?
An welchen Orten im echten Leben gewinnt man nur selten? Wie schaffen es
Casinos, sich zu bereichern? Warum ist Minderjahrigen der Eintritt in Casinos
verboten? Welche Praktiken in Casinos sind gefahrenbehaftet? Und welche
sind dies bei Lootboxen?

— Kaufer von Lootboxen tendieren starker dazu, sich von Geld- und Glicks-
spielen im Internet verflihren zu lassen.

4.Spielverhalten und/oder exzessive Nutzung von Lootboxen

PN diskutieren
OO o
N | >

‘: < Zum Abschluss in Gruppen unterschiedliche Spielverhalten (Spielen als Frei-
zeitbeschaftigung, problematisches Spielverhalten, pathologisches Spielver-
r halten) und die Abhangigkeit, die daraus entstehen kann, diskutieren. Was sind
Warnsignale flir eine exzessive Nutzung von Lootboxen und/oder von Video-

spielen?

— Verhaltensédnderungen, Isolation, Haufigkeit, Hohe der ausgegebenen Sum-
men, Llagen, Kontrollverlust usw.)
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Welche Folgen hat ein problematisches Spielverhalten?

— Verschlechterung der sozialen Beziehungen, emotionaler Leidensdruck wie
Symptome von Depression und Angstzustdnden, Suizidgedanken; finanzielle
Probleme; Probleme im Beruf usw.)

Wie kénnen die Fallstricke von Lootboxen vermieden werden?
— Keine Kreditkarte hinterlegen, aufgeklarte Kaufentscheidungen treffen, Bud-
getgrenzen festlegen

Schliesslich wird den Schuler die Website www.duspielst.ch empfohlen, dort
konnen sie ihr Wissen und Spielverhalten testen. Auf der Seite finden sich
neben dem Selbsttest auch ein Budgetrechner sowie diverse Ressourcen fur
Hilfe und Beratung.

Weitere Ressourcen
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- Teil 1 | Spieleratgeber NRW

3 Begriffe der Spielelandschaft: Lootbox
- Teil 2 | Spieleratgeber NRW

3 Die Geschichte der Lootbox

3 Game Theory: How Loot Boxes HACK
YOUR BRAIN!
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Artikel

WEBER, N., « Plongée dans l'univers ambi-
valent des loot boxes et des microtransac-
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pp.26-28:
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http://www.duspielst.ch
https://www.grea.ch/sites/default/files/rapport_jhal_20200525-v1.0_0.pdf
https://www.grea.ch/sites/default/files/rapport_jhal_20200525-v1.0_0.pdf
https://www.suchtschweiz.ch/fileadmin/user_upload/DocUpload/2021/2021SchweizerSuchtPanorama.pdf
https://www.suchtschweiz.ch/fileadmin/user_upload/DocUpload/2021/2021SchweizerSuchtPanorama.pdf
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563219302602 
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563219302602 
https://www.youtube.com/watch?v=XlfnIe5K8mY
https://www.youtube.com/watch?v=XlfnIe5K8mY
https://www.youtube.com/watch?v=-TQ_uArYGdQ
https://www.youtube.com/watch?v=-TQ_uArYGdQ
https://www.youtube.com/watch?v=ase56XbIxAs
https://www.youtube.com/watch?v=Xu6pXCxiRxU
https://www.youtube.com/watch?v=Xu6pXCxiRxU
https://www.grea.ch/sites/default/files/plongee_dans_lunivers_ambivalent_des_loot_boxes_et_des_microtransactions.pdf
https://www.grea.ch/sites/default/files/plongee_dans_lunivers_ambivalent_des_loot_boxes_et_des_microtransactions.pdf
https://www.grea.ch/sites/default/files/plongee_dans_lunivers_ambivalent_des_loot_boxes_et_des_microtransactions.pdf

