


Unsere Jugend: Problematisches und pathologisches (Gliicks-) Spielverhalten
steigt.

680.000 Kinder und
Jugendliche (11,1 %)
zeigen ein riskantes
Online-Spiel-
Verhalten

270.000 Kinder und
Jugendliche (4,3% )
zeigen ein

krankhaftes
Spielverhalten

Quelle: Glucksspiel-Survey 2023, Institut fir interdisziplinare Sucht- und
Drogenforschung (ISD), Hamburg

Quelle: Studie der DAK-Versicherung und
des Universitatsklinikums Hamburg-
Eppendorf, 2023/24



Unsere Erkenntnis: Die Problematik ist auch in anderen Landern untersucht

und Thema diverser Studien und Untersuchungen.

Jeder vierte Jugendliche hat in den
letzten zwolf Monaten Geld fiir
Lootboxen ausgegeben (die in Belgien
verboten sind)

Eine Studie ergab, dass verschiedene
glicksspielahnliche Praktiken in
Videospielen mit problematischem und
pathologischem Glicksspiel in
Verbindung gebracht werden kénnen.

Das Hauptproblem ist, dass bei dem
Verkauf von Lootboxen haufig
aggressive Marketing-Strategien
verwendet werden und Verbraucher so
zum Kauf gedrangt werden

Quelle: Grosemans, Eva: More than loot
boxes: the role of video game streams and
gambling-like elements in the gaming-
gambling connection among adolescents,
2024

Quelle:GamCare Youth Advisory Board
(UK): Gambling vs. Gaming Report,
November 2024 /
https://www.york.ac.uk/news-and-
events/news/2020/research/games-
problem-gambling/

Quelle: The Norwegian Consumer Council:
Insert coin — How the gaming industry
exploits consumers using loot boxes, 2022



Unsere Aufgabe: Kinder und Jugendliche schutzen

WestlLotto legt ersten
Regulierungsvorschlag zu
Lootboxen vor: , Jugendschutz ist
unser hochstes Ziel”

L https://www.casinoreviews.net/news/westlotto-advocates-loot-box-talks-for-effective-regulation/




Unser Problem: Als Glucksspielanbieter dirfen wir Kinder und Jugendliche
unter 18 Jahren nicht selber ansprechen.

> Die LOsung:
Smart Camps - Create and play responsibly
> Tag 1: vier Vortrage
> Kann Spielen stressig sein? Stress und Sucht in
virtuellen Welten

> Phishing for my data - Hacking und Scam

> Game on! - Chancen einer neuen Kulturtechnik

> Das Internet als rechtsfreier Raum? - Crashkurs
Medienrecht, Gaming und Glucksspiel

> Tag 2: Workshops
> Instagram, YouTube
> Podcasts, Blogging
> Smart Photography
)

> Aber: Reicht das?



Unser neues Projekt: GAMESHIFT NRW
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Unser ganzheitlicher Ansatz: GAMESHIFT NRW

EINJAHRIGE SCHULBEGLEITUNG

Wir bieten auch eine einjdhrige Schulbegleitung zur
Implementierung an, um dich und deine Schule rund um das

Thema Pravention digitaler Abh&ngigkeit zu unterstatzen.

Kontaktieren —




Unser ganzheitlicher Ansatz: GAMESHIFT NRW

Online-Plattform

> Zentrale Website mit umfassenden
Informationen

> Austauschplattform

> Ready-to-teach Formate

Aufklarungsformate

> Weitere Trainings fur Lehrende und andere
Multiplikatoren

> Digitale Elternabende

GameDays in Schulen
> Prasenzformat im Klassenzimmer

Gaming App / Serious Game
> Serious Game fiur den Selbstlerneffekt




Unsere Besonderheit: Das Serious Game




Unsere Besonderheit: Das Serious Game



Unser Ziel: GAMESHIFT NRW zielt auf nachhaltige Veranderung der Nutzung ab -
um problematisches Spielverhalten gar nicht erst entstehen zu lassen

2027 1.000.000 € fiir 2028:
das Projekt [GameDays und 1.000.000 € fur
weitere zukinftige ‘ das Projekt
Entwicklungen] GameDays und
2025: 1.000.000 ‘ \[Neitere !
€ fur das Projekt zukunftige
[Spiel und ‘ Entwickiungen]
GameDays] +
Marketing 2026
O 1.000.000 € fiir
das Projekt
[GameDays und . . :
Entwicklung uber funf Jahre eine
_ ® weiterer Summe von rund 6 Mio.
2024 1.000.000°¢ fir das Projekt zukunftiger Euro aus.

[Infrastruktur, Website] + 250.000 € fiir Kooperationen]
das Serious Game + Marketing +

250.000 € fur MindOut, ein weiteres

Schulprojekt tber das GAMESHIFT

NRW mit evaluiert wird



Unsere Haltung: Neue Wege gehen, um nachhaltige Veranderungen zu
erreichen.

...obwohl der Bezug zum
Geschaftsmodell nicht
unmittelbar klar ist

... die ein hohes Budget
erfordern




Flr Ruckfragen
stehen wir gerne
zur Verfugung:

axel.weber@westlotto.de
christina.hemker@
westlotto.de
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