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Glucksspielwerbung ist omniprasent
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Glucksspielwerbung ist omniprasent
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Esportsfans sind jung i
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Esportwettenwerbung und der Effekt auf
Kinder und Jugendliche

%/'I Bcilg Dgta Analyse: Was ist der Stand von Esportswettenwerbung auf Sozialen
edien-

2. Online Experiment: Sind Esportwettenwerbung besonders ansprechend fiir Kinder
und Jugendliche?

3. Online Experiment: Sind Kinder und Jugendliche in der Lage Esportwettenwerbung
zu erknennen?

4. Implikationen und Empfehlungen.






GambleAware finanziertes Projekt:

"What are the effects of gambling advertising on
children and young persons?”
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Ziele:

* Volumen und Inhalt von
Gluecksspielwerbung auf Twitter,

e Alter von Nutzern die

N Glucksspielaccounts ,folgen” oder

FREEBET L€ damit interagieren (,liken“ oder

S - ,retweeten”),

| * Einhaltung von Werbevorschriften.
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Big Data Analyse

Objectives

Volume and content of
gambling ads

Age of users

Regulatory compliance

Y

Method

Semi-supervised Machine
Learning

Multiview Neural
Network

Manual Content Analysis

Sample size
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Number of Tweets per Day

Ergebnisse
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2. Ist Esportwetten

Werbunge besonders (i

ansprechend fir
Kinder & ‘

ugendliche?
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DEUTSCHER WERBERAT

1

CAP|

A

VERHALTENSREGELN DES DEUTSCHEN WERBERATS UBER
DIE KOMMERZIELLE KOMMUNIKATION FUR GLUCKSSPIELE
Mark

(Februar 2012)
3. Kinder und Jugendliche - Kommerzielle Kommunikation fiir Glicksspiele soll

1. Kinder und Jugendliche nicht zur Teilnahme an Glucksspielen auffordern oder beim GlUcksspiel
zeigen. Darstellungen und Aussagen, die Kinder und Jugendliche besonders ansprechen, sollen nicht

verwendet werden,
Full report available here: https://www.bristol.ac.uk/media-library/sites/manageme //‘/ZZ/Z/X:B rossi-nairn- 2021 pdf
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https://www.bristol.ac.uk/media-library/sites/management/documents/what-are-the-odds-rossi-nairn-2021.pdf

Was ist “appeal”?

i

* Appeal is an emotion-like internal state in the receiver of a
message. In marketing and advertising this response tends to be
aimed at creating a sympathetic response towards a brand,

service or product.

Message
Attempts
to
Any aspect of a
mecssage t[igger

4

Beceiver

Emotion-like
state of APPEAL

to provoke
——————»

Behavioural /
cognitive response
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Besonders Ansprechend? //////////////////
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Besonders Ansprechend? //////////////////
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Besonders Ansprechend? I
P Jrhinig

Jose Mourinho has said that his players were
‘absolutely phenomenal' during their pre-season tour.

20



Besonders Ansprechend?
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Experiment
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Please rate post 1 now!
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Get ready to rate the post 2

bristol.ac.uk



bristol.ac.uk

bwin Sportwetten *
@bwin de

Timeline lobt Hummels liber den griinen Klee, zack Fehler und Zalazar ist
freidurch g

#BVBS04

Translate Tweet

Il GIF | ALT




Please rate post 2 now!
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Get ready to rate post 3

bristol.ac.uk



bristol.ac.uk

CALLOF]

ol

llllTY




Please rate post 3 now!
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Get ready to rate post 4
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A Midnite &
amignite

Check out our latest promotion to kick off the Call of
Duty League

¢ Get up to £10 Money Back on your first losing
live bet on any of the COD games this weekend +

Check out all the details of the promotion here -
help.midnite.com/en/articles/36...

#CallofDuty #CallofDutyLeague «=
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Please rate post 4 now!
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Get ready to rate post 5
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You know that feel

#csgo #esport #rofl #lol
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Please rate post 5 now!
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Get ready to rate post 6
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bet-at-home
@betathomecom

bet-at-home

WELCHES EVENT
SUCHEN WIR?

10:28 am - 27 Jan 2022
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Please rate post 6 now!
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Let’s analyse your results!
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Besonders Ansprechend? //////////////////
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210 Kinder 222 Jugendliche 221 Erwachsene
(11-17) (18 -24) (24-78)
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Insgesamt 653 Teilnehmende aus UK
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Besonders Ansprechend? //////////////////

eSports- “traditionelle” Versicherungen

Wettanbieter Wettanbieter (als Kontrollgruppe)

sKonventionelle”
Werbung 6 Werbungen 6 Werbungen 6 Werbungen

Content Marketing 6 Werbungen 6 Werbungen 6 Werbungen

T



Ergebnisse i

Wie oft siehst du Wettspielwerbungen auf sozialen Medien?

Kinder Jugendliche Erwachsene
(n=210) (n=222) (n=221)

Ein/zwei Mal pro Tag 3 (25.2%) 83 (37.3%) 61 (27.6%)
Ein/zwei Mal pro Woche 42 (20.0% 8 (35.1% 79  (35.7%)

i
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Ergebnisse i

15 von 24 Glucksspielwerbungen

1.0 0.50 098
|6sten positive Emotionen in Kindern

und Jugendlichen aus. 0.5

0.0

Appeal

Nur 7 von 24 Gliicksspielwerbungen -0.5

|6sten positive Emotionen in

Erwachsenen aus.

-1.75

(|| peneeo <0001,



Ausgeloste Emotionen

Y

Appealing
o

9 Not Appealing

Erwachsene empfanden 4-mal

haufiger als Kinder und Jugendliche

Arousal

starke negative Emotionen.

@ Children 4

@ Young Persons
© Adults
[ |
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Appeal von Esportwetten Werbung //////////////////

m Traditional Gambling

W Esports Gambling

1.70

Die Mittelwertsdifferenz zwischen Erwachsenen und

Kindern betragt erstaunliche 4,38. 1

Erwachsene empfinden im Vergleich zu
Kindern und Jugendlichen viermal haufiger

starke negative Emotionen.

-2.68

Children Young Persons Adults
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Esportwetten Content Marketing

Hoechster Appeal-Score in der gesamten .
Studie, mit 3.48 bei Kindern.
£ 2
A
@
a 1 [—
21.1% der Kinder hatten starke positive &
Emotionen, im Vergleich zu nur 9.7% der 8
Erwachsenen.
-1

Children Young Persons Adults

// Significance: p < 0.001
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Ergebnisse
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Versicherungen Kontrollgruppe //////////////////
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Im nachsten Teil wirst Du mehrere Screenshots von Posts von sozialen
Medien.

Deine Aufgabe ist es, zu entscheiden ob der Post ,Werbung“ ist, oder nicht.

® Pins to Planes Insurance

PP ianes
Can't think of anything worse than driving without
valid motor insurance..

Contact us today on
0719 714 111 for more information.

Or Email us at:
Insurance@pins2planes.com

® Pins te Planes

Insursnce -

Advertising Not Advertising
O O

mmm— =
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To help you making your decision, please have a look this definition of advertising:

Advertising is the activity of making products or services known about and
persuade people to buy them.

You only have 6 seconds to make your decision before the screenshot disappears.
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Tipify
@tipifygg

bet-at-home
@betathomecom

bet-at-home
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WELCHES EVENT
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Let’s check the results



https://www.mentimeter.com/app/presentation/al4qcbjenqfyvi2b5vpj2dcsa51gkrub

viele der Posts waren "\Werbung"?




3. Konnen
Kinder/Jugendliche
Sportwetten Conten
Marketing erkenner
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Bei Content Marketing geht darum, Geschichten zu
entwickeln, “die informieren, unterhalten und Kunden
dazu bewegen, zu handeln, ohne ihnen direkt zu sagen,
was sie tun sollen.”

Zielt darauf ab, Emotionen hervorzurufen und
enthalt keine Handlungsaufforderung.

Ein Hauptmerkmal des Content Marketings in
sozialen Medien ist Sharability.

Normalerweise besteht keine klare Verbindung oder
Beziehung zur Marke, dem Produkt oder der
Dienstleistung.



Content Marketing i

Hummels v Mbappe Floyd Mayweather in 2010 vs Logan Paul in 2010

Close enough! 2 #MayweatherPaul

9:40 pm - 15 Jun 2021 - Twitter Web App 1:20 am - 7 Jun 2021 - Twitter Web App

T



Wo liegt das Problem? Ist es nicht einfach eine
moderne Werbetechnik?

Rules

2.1

Marketing communications must be obviously identifiable as such.

i -



Werbekompetenz i

- Die Steigerung der Werbekompetenz wird als Teil der L6ésung zur

Verringerung der Anfalligkeit fir Werbung betrachtet (z.B. An & Stern,
2011).

- Dies umfasst ein breites Spektrum an Wissen, Einstellungen und
Fahigkeiten, die erforderlich sind, um Werbebotschaften kritisch zu

verarbeiten (Wright, Friestad und Boush, 2005; Brucks, Armstrong und
Goldberg, 1988).

- Die Veranderung der Werbelandschaft verringert die Fahigkeit, die
Werbekompetenz zu aktivieren (Livingstone und Helsper, 2006; Nairn
und Fine, 2008).

-> Werbekompetenzen und “Protections” werden nur aktiviert wenn die
Werbung als solche erkannt wird.

i



Konnen Kinder/Jugendliche
(e)Sportwetten Content Marketing
erkennen?
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221 Erwachsene

Methodology
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Procedure Y

In the following task you will see a variety of screenshots taken from social
media.

Your task is to decide whether the post is “Advertising” or “Not Advertising”.

E Pins to Planes Insurance
PErafianes

Can't think of anything worse than driving without
valid motor insurance.

Contact us today on
0719 714 111 for more information.

Or Email us at:
Insurance@pins2planes.com

Advertising Not Advertising
O O

mmm—



Procedure Y

To help you making your decision, please have a look this definition of advertising:

Advertising is the activity of making products or services known about and
persuade people to buy them.

You only have 6 seconds to make your decision before the screenshot disappears.

T



Materials i

eSports- “traditionelle” Private Post

Wettanbieter Wettanbieter (Kontrollgruppe)

»Konventionelle®
Werbung 6 Werbungen 6 Werbungen

18 Posts

Content Marketing 6 Werbungen 6 Werbungen

T



Private Posts Y
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My word of advice: DON'T BE BORING.




Private Posts
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Results i

Correctly classified Content Marketing

(Gambling)

70.0% 65.3%
60. 0%
50.0% 43.9% 44.7%
40. 0%
30.0%
20.0%
10.0%

0.0%

Children (11-17) Young Persons (18-24) Adults (>18)

- -



Ergebnisse

Mean

1.00

060

0.50

040

0.30

Y

B Cambling Content Marketing

n Conventional Gambling
Advertising

Advertising Recognition Skills by Age Groups

Children Young Persons Adults
11-17 years 18-24 years =24

- -



Ergebnisse Y

Correctly classified Content Marketing

(Gambling)

70.0% 65.3%
60. 0%
50.0% 43.9% 44.7%
40. 0%
30.0%
20.0%
10.0%

0.0%

Children (11-17) Young Persons (18-24) Adults (>18)
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Ergebnisse i

1. Content-Marketing ist sehr schwer als Werbung zu erkennen

2. Content Marketing war viel schwerer zu erkennen als
herkdmmliche Werbung

3. Kinder und Jugendliche sind ahnlich schlecht darin, Content
Marketing als Werbung zu erkennen.

-> Content Marketing ist kaum als Werbung zu erkennen — was bedeutet
dass Werbekompetenzen und “Protections” vermutlich nicht aktiviert
werden.

i



Zusammenfassung

* Esportfans sind jung.

* Esportwetten Werbung scheint sich unverhaltnismaRig auf Kinder
auszurichten.

* Kinder und Jugendliche sind anfalliger dafiir, Glicksspielprobleme zu
entwickeln als erwachsene.

* Wenn Kinder und Jugendliche Gliicksspielprobleme entwickeln, neigen
diese eher dazu, schwerwiegender zu werden.

¥

Kinder und Jugendliche benoétigen besonderen Schutz vor Esportwetten
Werbung.

Source: Rossi & Nairn, 2021
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Home About ASA and CAP Codes and rulings Advice and resources lssues and
laint

Remit statement: ‘content

marketing for gambling products
online

CAP News | 10J

Our remit applies in the same way to advertising for all sectors, so the statement we
published for gambling reflects how we'd approach content marketing from other
industries such as alcohol brands or fast food chains. The vast majority of social media
content from marketers is within our remit and therefore subject to our rules.




MY

Empfehlungen

1. Glucksspiel Content-Marketing sollte verboten werden.
2. Alternative sollte ein Werbelabel eingeftihrt werden.

3. Esportwetten Werbung sollte verboten werden bis sich
das Durchschnittsalter von Esportfans erhoht.

4. Kinder und Jugendliche sollten in der Politikgestaltung
eingebunden werden

5. Werbeschutz sollte auf 18-24-Jahrigen erweitert werden.




Danke fUr Eure Aufmerksamkeit.
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