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Vorwort

Mit der vorliegenden systematischen Uberblicksarbeit mochten wir einen substantiellen Bei-
trag zur Versddichung des o6ffentlichen Diskurses uhe mit Online-Gliicksspielerverbun-

denen Suchtgefahrdeisten. Im Vorfeld der Neuordnung des nationalen Glicksspielmarktes,
die fur Mitte 2021 ansteht, mehren siafiensichtlichinteressensgeleitete Stimmen, die ein
besonderes Gefahrdungspotenzial von OrBiigcksspielerbestreitenAllerdings lassen sich

in Deutschland nur sehr wenige empirische Daten zu diesem Forschungsgegimdéamd

von einer stringenten Evaluation bisheriger Erfahrungswerte &banfallskeineswegsdie

Rede sein. So ist es naheliegehr Gber den Tellerrand zu blicken und die aktuellas-
senschaftlichen Erkenntnisse unter Hinzuziehung der internationalen Fachliteratur zusam-
menzufassen. Die Ergebnisse mindenamddungsempfehlungezur Weiterentwicklungvor

allem desSpieleschutzeskonkreteVorschlagefir die zukinftigerechtlicheRegulation des
Online-Glucksspielmarktesn seiner Gesamthegind damit aber nicht verbundewmg(. fur

einen Uberblickgesetzgeberischer Optionespeziell m Hinblick auf OnlineKasinospiele
Ennuschat 2018)Ungeachtet dessen lassen sich die Ergebuieses systematischen Re-
views insbesondere von der Jurisdiktion sowie der Politik als Grundlage eines evidenzgestuitz-

ten Entscheidungsprozesses heranziehen.

An dieser Stelle mochten wimsganz herzlictbei Christiane Schmidt und Margret Schrietter

fur die Mithilfe bei derLiteraturrecherche bedanken. Zudem gebihrt unser Dank dem Rechts-
ausschuss des Deutschen Lottod Totoblockedlr die finanzielle Férderungiese For-
schungarbeit.Explizit hervorzuheberst in diesem Zusammenhang Michael Barthr, \der-
sitzende desRechtsausschusses des Deutschen Laital Totoblockes der dieses For-
schungsprojekt von Anfangn unterstitzt hatDer gesamte Forschungsprozees der Kon-
kretisierung der Fragestellung bis zur Verschriftlichung der Ergebnisse erfizlgeaohne

die Einflussnahme des Mittelgebers. Da es sich um eine Forschungsférderung handelt, liegen
die Rechte fur die Verwendung und Veréffentlichung der Forsgeergebnisse ohnehin al-

leine und uneingeschrankt bei den Autor*innen. Die Unabhangigkeit unseres Asbeden

somitzu jeder Zeigewahrleistet.

Tobias Hayer, Lydia Girndt & Jens Kalke
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Zusammenfassung

Hintergrundund Fragestellung

Obwohl der Glucksspietiagatsvertrag von 2012 das Veranstalten und Vermitteln 6ffentlicher
Glucksspiele im Internet mit wenigen Ausnahmen (Lotterien, Sportwetten) untdéssgt,

sich auch in Deutschland ein Trend zur wachsenden Nutzung aller Formen des- Online
Glicksspiels beolwhten.Umstritten ist jedoch, ob eine intensive Marktregulation des Online
Segmentes aufgrund eines erhéhten Gefahrdungspotenzials durch wissenschaftliche Erkennt-
nisse gestutzt wird. Aktuekxistiert weltweit keine Ubersichtsarbeit, die die vorhandenen
empirischen Befunde zum Gefahrdungspotenzial von OrBheksspielen bzw. Online
Kasinospielen methodisch transparent erfasst, sachgemalf einordnet und integrativ bewertet.
Entsprechend ziellie vorliegendesystematische Literaturanalydarauf ab, die Befudlage

zu den mit OnlineGlicksspielen assoziierten Suchtgefahren strukturiert zu sichten und zu

evaluieren.
Methodik

Es fanden Primarstudien Bertcksichtigung, die folgende Merkmale aufweisen: (1) quantitati-
ve Bestimmung des Gefahrdungspotenzials von @@iliicksspielen im Allgemeinehzw.
Online-Kasinos im Speziellen(2) Prasentation epidemiologischer oder klinischer Daten in
Reprasentativerhebungen, Populationsstudien oder Gelegenheitsstichproben (hier ausschliel3-
lich bezogen auf einzelne Onlh@&lcksspele) und (3) Veroffentlichung der empirischen
Befunde in einer peeeviewten Fachzeitschrift. Weitere Einschlusskriterien undassas
Publikationsjahr @1.01.2009 bis 30.06.2019) und die Publikationssprache (englisch oder
deutsch). Die Recherche in &scLiteraturdatenbanken ergab 1.453 Treffer. Aufgrund von
Duplikaten, Veroffentlichungen ianderenSprache, abweichenderStudienschwerpunkte

oder unpassendeBtudienartn wurden insgesamt 973 Literaturquellen exkludiert. Von den
Ubrigen 480 Publikatiomeentsprachen 428ach manueller Sichturginzelnen Einschlusskri-
terien nicht Hingegen konnten weiterEl Priméarstudiermusanderen Quellen (z. B. Litera-
turverzeichnissen von rikeln) gefunden werderinsgesamt stellesomit 63 Primarstudien

die Datengradlagedar. Darunter sind 41 epidemiologische Studien mit Reprasentativitatsan-
spruchsowie 14 Populationsstudien mit eingeschranktem Repréasentativitatsanspiozh.

kommendie Ergebnisse von acht Gelegenheitssamples. Dabei legen 21 Primérstudien den



Fokus auf einzelne Gliicksspiele, wéhrend die anderen 42 Primarstudien sich auf das Gefahr-

dungspotenzial von Onlir@lucksspielen allgemein beziehen.

In einer Kodierungsmatrix erfassten drei Forscher*innen unabhangig voneinander die zentra-
len Parameter jederregelnen Primarstudi&/or diesem Hintergrundurde abschlieBend eine
Gesamtbewertung aller einbezogenen Publikationen vorgenommen. Diese gibt sach ob
mittels b oder multivariater Analysen in der jeweiligen Studie ein spezifisches Gefahr-
dungspotenziafiir Online-Glicksspieleergeben hatSofern dieses Fazit ausschliel3lich auf
Grundlageeiner bivariaten Auswertung erfolgt, lautet die Klassifizierung (+). Positivbefunde
bei multivariaten Analysen sind durch ein (++) gekennzeichnet. Zur Bestimmung @dri-jew

gen wissenguaftlichen Gite zog die Forschuggsppe sechs Kriterien heran (Fokus 8eux-

die, Stichprobenzusammensetzumgefinition der Gruppe der Onlir@licksspieler*innen,
verwendetes Instrument, Pravalenzzeitraowie Auswertungsstrategie) undusie die Stu-

dienqualitat anhandieses Schemas| s Ahochfi, Amittel i oder Ani
Ergebnissaind Handlungsempfehlungen

Unter den Studien, die sich auf Jugendliche und junge Erwachsene beziehen, weisen 9 von 11
ein erhohtes Gefahrdungspotenzial vonli@nGlicksspielen allgemein nach. Die Ubrigen
zwei Studien zeigen dagegen keine besonderen Suchtgefglorenlen 31 Untersuchungen

mit Erwachsenen, die sich mit dem Gefahrdungspotenzial von Ga@liieksspielerim All-
gemeinen befassen, komettenfallseine deutliche Mehrheit (22) zu dem Schluss, dass Onli-
ne-Glicksspiele mit besonderen Suchtgefahren einhergehemeunPrimarstudierergeben

in diesem Zusammenharkgin spezifisches Risikopotenzi@ei den 21 Primarstudien, die

sich einzelne Formen des fline-Glucksspielswidmen, konnte nur in vier kein signifikant
erhohtes Risiko fur einzelne Glicksspielformen ermittelt werden, wahrend der gréf3ere Anteil
(17) einen spezifischen Onlikisikofaktor ausweist. Darunter befinden sich 11 Primarstu-
dien, in deen multivariate Auswertigen vor allem fur Onlin®oker und fir Online
Kasinospiele generekin erhdhtes Gefahrdungspotenzial ergeben. Die Untersuchungen mit
bivariaten Analysen bestatigen im Kern diese Stof3richtung: Auch hier zeigt sich ein verstark-
tes Rsiko fur OnlineGlucksspiele mit einer héheren Ereignisfrequenz (etwa beim Automa-
tenspiel oder Rouletteln der Gesamtschau lasst sich trotz aller Heterogenitat in der wissen-
schaftlichen Gute der Untersuchungen eine deutliche Tendenz der Befunde imérieht

hohtes Gefahrdungspotenzial von Onl{Bkicksspielen im Allgemeinen sowie einzelner On-



line-Glucksspielformen feststelleAus dieser Befundlage kdnnen die folgenden Handlungs-

empfehlungen abgeleitet werden:

1. Die wissenschaftliche Befundlage rechifgrgrundsatzlich eine hohe Eingriffsintensitat
des Staates bei der Regulierung des O#Bhecksspiels, die sogar Verbote bestimmter

Spielsegmente (z. B. Onlifi€asinospiet jeglicher Art) umfassen kann.

Wenn es in Deutschland aufgrund politischer Abwiggn zu einer Markt6ffnung beim Onli-
ne-Glucksspiel kommen sollte, bedarf es der Berlcksichtigung der folgenden Handlungsemp-

fehlungen:

2. Die einzelnen Onlin&licksspielformen sind beginnend mit den potenziell risikodrme-

ren Formeni sukzessive zuzulassemd mit einer wissenschaftlichen Evaluationsforschung

zu versehen. Sofern sich daraus schon bei diesen Glicksspielformen onlinespezifische Risi-
ken ergeben, sind fur die gefahrlicheren Gliicksspielformen Verbote als das Mittel der Wahl

zu prifen.

3. Der Spelerschutz im Internet muss in der Umsetzung insgesamt strenger ausfallen als im
terrestrischen Bereich (z. B. bei den Spiellimits). Hierbei gilt es, die gegebenen technischen
Moglichkeiten des Internets in optimaler Weise zu nutzen (z. B. bei der Fraherige und

Fruhintervention).

4. Es hat eine nach den Glucksspielformen abgestufte Regelung nach folgendem Grundprin-
zip zu greifen: Je geféahrlicher ein Onh@#icksspiel ist, desto hdher mussen die Anforde-

rungen an den Spielerschutz gesetzt werden.

5. Bei alen zugelassenen Onlut&iucksspielformen sollten der Anschluss an ein tbergrei-
fendes Sperrsystem sowie die Installierung von Limitierungd Frihinterventionssystemen

verbindlich sein.

6. Bei der konkreten Konzeptionierung des Spielerschutzes fur dere@ilicksspielbereich
sind die bisherigen wissenschaftlichen Erkenntnisse lUber die Effekte einzelner MalRnahmen

bzw. Interventionen zu berticksichtigen.



7. Die einzelnen Onlin&lucksspielformen dirfen jeweils nur auf separatéebsitesange-
boten werden (8. Roulette nicht zusammen mit anderen Kasinospielen). Dartiber hinaus ist
eine Verlinkung der Internetseiten, die einer parallelen oder sukzessiven Nutzung mehrerer

Spielformen Vorschub leistet, zu verbieten.

8. Es bedarf der optimierten Vernetzung vonefgwschutzmalRnahmen im Onlingnd ter-

restrischen Bereich (z. B. durch eine tUbergreifend giltige personengebundene Spielerkarte).

9. Gegen nichlizenzierte OnlineGlicksspielanbieter missen die zustdndigen staatlichen
Behdrden unabhéngig vom spezifischeegulationsmodell in konsequenter Weise rechtlich

vorgehen und eine koharente Vollzubggw. Sanktionspraxis gewahrleisten.



Abktrzungsverzeichnis

ALM = Allgemeines Lineares Modell

AUDADIS-IV = Alcohol Use Disorder and AssociatBasabilities Interview ShedulelV
AV = abhangige Variable

B2B = Busines$o Busines$ Geschéaftskundenbeziehungen

BBGS = Brief Bosocial Gambling Screen

BGPS = Baseline General Population Survey

CAGI = Canadian Adolescent Gambling Inventory

CATI = Computer Assisted Telephonedntiew

DSM = Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders

DSM-IV-J-MR = ScreeningVerfahren in Anlehnung an die DSN -Kriterien fir pathologi-

sches Gluckspielverhalten Adapted for Juveniles, Multiple Responses
EG =epidemiologische Studie zumnbne-Glicksspiel allgemein
ES =epidemiologische Studie zu einzelnen Onl@kicksspielformen

FORS = Schwedischer Kurzfragebogen zu gliicksspielbezogenen Problemen, entwickelt vom
Swedish Institute of Public Health

GS = Studie an einer Gelegenheitsstichprau einzelnen Onlir€llicksspielformen
IRR = Incidence Rate Ratiolnzidenzratenverhaltnis
MAGS = Massachusetts Gambling Screen

NODS = National Opinion Research Center DSM Screen for Gambling Problems



NODS-CLIiP = Kurzform des NODS

ns = nichtsignifikant

OR = Odds Ratio

PG = Populationsstudie zum Onli@&icksspiel allgemein

PPGM = Problem and Pathological Gambling Measure

PGSI = Problem Gambling Severity Index

PS = Populationsstudie zu einzelnen OnlBlécksspielformen

RR = Response Rate

SOGS = South @& Gambling Screen

SOGSRA = South Oaks Gambling ScreemRevised for Adolescents

UV = unabhangige Variable
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1 Problemaufriss und Zielsetzung

Unabhangig von spezifischen rechtlichen Rahmenbedingungen gewinnen internetbasierte
Glicksspielangebote weltwesdt Jahren stetiggn Bedeutungvgl. Gainsbury 2012Hayer

2013). Dieser Trend ist fur alltormen de®nline-Glicksspiet auch in Deutschland zu be-
obachten, obwohl 84 des Ersten Glucksspielanderungsstaatsvertrages von 2012 das Veranstal-
ten und Vermitteln fientlicher Glucksspiele im Internetitrwenigen Ausnahmen (Lotterien,
Sportwetten)untersagtVon dieserRegelung sinddemzufolgeebenfallsi wird einmal von

der Sonderregelung in BleswigHolstein abgesehein sogenannt&asinospiele wie Roulet-

te, Pokemund Gliicksspielautomatéyetroffen.Einen ersten Uberblick tiber digobaleGroRe

di eses Marktsegmentes gi bt .dieravaréhlam 08t11.2019m Ao n
insgesamt 4.297 unterschiedliche Glucksspielbsites gelistet, davon akzeptiert2r943

eine Spielteilnahme aus DeutschlaiMit Abstand am meisten Treffer (1.521) entfielen auf

die formal verbotene\ O n |-Ki ansei rH@rguipassen die Umsatzzahkén das Jahr 2017

die von der Gemeinsamen Geschaftsstelle Glicksspiel (201Beutsclhand vorgelegtwur-

den. So beliefen sich die Bruttospielertrage auf dem +eidatbtennationalenGlicksspiel-

markt (hier inkl.der geduldeteisportwetangebote auf 3,184 Milliarden Euro. Dieser Wert
entspricht einem Anteil von 22% am Gesamtmarkt. Wiedestehen Onlin&asinos mit

einem Bruttospielertrag von 1,760 Milliarden Eaa. 55%)an der Spitze der Rangreihe
Gegeniber dem Vorjahr ist der Bruttospielertrag alleine bei ORlasinos um beachtdhe

36% gestiegehRund80% der gesamten Einnahmers @em nichtegulierten Markt wurden
zusammengenommaeiber den Vertriebsweg Internet generidul3erdembestatigerempiri-
scheBefurde auf epidemiologischer Ebengasseine signifikante Minderheit der bundes-
deutschen Bevolkerurigereitso n | i n e  Rafp énzZogedet aiituellen Reprasentativer-
hebungzum Gliicksspielverhalteder BZgA (2018) gabe 55% der 16- bis 70jahrigen Be-
fragtenmit aktueller Gllicksspielerfahrurdps Internet als Spielort an. Wéahrend die Nutzung
der anderen Spielte bzw. Zugangswegabnahm oder stagnierte, liel3 soghm Internet ge-
genuber den Vorjahren ein signifikanter Anstieg beobachten. Mehrheitlich wurde dabei von

1in dem unlangst veréffentlichten Jahresbericht fur 2018 bgissith diese Entwicklung jedoch nicht (Gemein-
same Geschéftsstelle Gliicksspiel 2019). So sank der Bruttospielertrag beiKaslines trotz steigender An-

zahl an deutschsprachigen Internetseiten spurbar um 43% auf 1,002 Milliarden Euro (entspricht das 38%
gesamten nichérlaubten Gliicksspielmarktes von jetzt 2,634 Milliarden Euro). Hintergrund scheint unter ande-
rem die Einstellung bzw. erhebliche Reduzierung der-BRBvitdten einzelner GroRunternehmen mit Bezug
zum deutschen Gliicksspielmarkt zu s&imFalle einer Legalisierung dieses Marktsegmentes dirfte aber wieder
mit einem deutlichen Umsatzzuwachs zu rechnen sein.
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zu Hauseausgespielt.Zusammengefasstehtdie globale wie nationalRelevanz des Online

Glicksspiels daminhzwischenmaul3er Frage.

Umstritten bleibt allerdings, ob Marktregulationen mit hoher Eingriffsintensitat gerechtfertigt
und durch wissenschaftliche Erkenntnisse gestitzt sind. In disetext wird das Verbot

von OnlineGliicksspielen in erster Linie mit dérauch imVergleichzu terrestrischen Ange-
boteni erhdhten Suchtgefahrdmegriindet. Ausgehend von der theoretischen Analyse der
Veranstaltungsmerkmale von Onli@ucksspielen erscheint diese Annahmeachstdurch-

aus plausibel: Faktoren wie eine hohe Vebfidkeit bzw. Griffndhe, schnelle Spielabfolgen
in Verbindung mit kurzen Auszahlungsintervallen, fehlende soziale Kontrollmdglichkeiten
odermultiple Optionen des bargeldlosen Zahlungsverkehrs diugitendsatzlichin Verbin-
dung miteinemhohenGefahrdungsotenzial stehen. Konsistent hierzu haben bereit$aroer
gerer Zeiteinzelne Fachyblikationen auf dieseRroblembereictbzw. die spezifische Be-
dingungsfaktoren fir mdgliche individuelle Fehlentwicklundengewesen (z. B Griffiths
1999; Hayer, Bachmani& Meyer 2005 King & Barak 1999. Eine vergleichendeAnalyse

von 18 Préavalenzstudigerdie mehrheitlich aus Europastammen,bestatigt, das©nline-
Glucksspiele neben Automatenspielen, Kasinospielen niclit-regulierten bzw. illegalen

Spielangeboten am eltes mit einer Glucksspielproblematik assoziiert sind (Binde 2011).

Vor dem Hintergrund der anstehenden Fortschreibungstiegksspielstaatsvertragés 2021
mehren sich jedochierzulandedie Aussageraus verschiedenen Fachdisziplinere ein To-
talverbotvon OnlineKasinospielen als unverhaltnisméf@ansehen (z. B. Haucap, Nolte &
Stover 2017; KubicieR018)? Als Hauptargument wirdmmer wiederdie fehlende empiri-

sche Fundierung fur das hol@efahrdungsotenzial von OnlingSlicksspielen angefuhrt
Generdl sei nicht das einzelne Glicksspiel mit seinen mehr oder weniger suchtpotenten Ei-
genschaften ausschlaggebend fir die Entwicklung und Manifestation glicksspielbezogener
Probleme. Vielmehr stelle didnzahl und Intensitat praktizieer Glicksspiele unabhaigg

von der Spielform bzw. derSpielort d& entscheidendeRisikofaktor dar. Auf den ersten

Blick lasst sichin der Fachliteratutatsachlich Evidenz finden, die fur diese Sichtweise
spricht (z. B. Philander & MacKag014; Wardle Moody, Griffiths, Orford &Volberg2013

2Offenbar griff die EUKommission diesen Sachverhalt unlangst ebenfalls auf und kritisierte Deutschland dafiir,
die Verbotshaltung nig mit Forschungsbefunden untermauert zu haben. Vor allem wiirden empirisch belastbare
Daten zu den besonderen Gefahren des Ofiiieksspiels fehlen (vgl. mit dem Kommentar von Hambach &
Berberich vom 28.08.2019; verfiigbar untbttps://www.to.de/rechbintergruende/h/gluecksspih-internet
eulaendermuessessich-aufregulierungeinigen[Zugriff am 04.10.2019]).

12



vgl. auch mit der Uberblicksarbeit von Lischer 2p1&ndererseitgjibt esForschungsarbei-

ten die deutliche assoziativBeziigezwischen der Teilnahme an Onli@icksspielen im
Allgemeinen bzw. an Onlin&asinospielen im Speziellen und ein@dividuellen glicks-
spielbezogenen Problembelastungzaigen (z. B. Bakken Gotestam Grawe Wenzel &
@ren2009; BZgA2018).Die Inkonsistenz in der bisherigen Erkenntnislage durfte ein Stick

weit durch Differenzen im methodischen Vorgehen zu erkldgem Beispiele hierfir sind die
unterschiedlichen Op e r -&liicksspiewinnest, dieg (temenpaden v o n
Kontrolle ausgewahlter Drittvariableader die Selektivitat der zugrundéeegenden(Online-
)StichprobenEine besondere Herausfordeguioringt zudem die Beobachtung mit sich, dass

ein GroRteil deOnline-Gliicksspieler i nnen zus?at zI| i ¢ haussthfieBlichn e Az c
online spielende Personéislang kaungibt (vgl. Gainsbury 2012Hayer 2013. Eineklare
Zuschreibung, welchen Bedty welche Glicksspielform im Rahmen individueller Fehlent-

wicklungen genau leistet, wird damit erschwert.

Uberraschenderweisexistiert aktuell weder im nationalen noch im internationalen Kontext
eine Ubersichtsarbeit, die die vorhandenen empirischen Befpeziellzum Gefahrdungs-
potenzial von Onlinglucksspielen bzw. OnlinKasinospielen in ihrer Gesamtheitnmetho-

disch transparenter Weise erfassichgemal einordnend integrativ bewerteEntsprechend

zielt der vorliegende Review im Kern darauf ab,die Befundlagezu den mit Online
Glicksspielen assoziierten Suchtgefalsgstematisch zu sichten und evaluieren Ein der-
artiges Vorgehen stelttas Resultat einer Sekundarforschung dar, bei der relevante Primarstu-
dien anhand klar formulierter Kriteneidentifiziert, fachlich kritisch bewertet und die Er-
kenntnisse komprimieprasentieriverden (Pettiew & Roberts2006).Von dieselStrategie
derregelgeleiteteWissensverdichtundurftenwichtige Impulse fir die Umsetzung von evi-
denzbasierten Entsclieingen in der Praxis ausgehen. Die Ergebnisse dieses systematischen
Reviewslassen sicldemnach insbesondere von der Jurisdiktion sowie der Politik als Grund-
lage ihrerzukiinftigenEntscheidungsprozesse hezeehen Aus der Perspektive der Suchtfor-
schungbringt vor allem die Offenlegung von Forschungsliicken einen Mehrwert mitwsicth,
zielgerichtete Vorschlage fir sinnvolle AnknipfungsforschurgennterbreitenSchlief3lich
besteht ein weiteravesentlicheNorteil dieser Arbeit in der dsammenstellung einemfas-

SNach Mdoglichkeit werden im vorliegenden Bericht fiir Personengruppen geschlechterneutrale Begriffe wie
ATeilnehmendefi ¢ emtddsGendeStéricher (*)zuamtEinsatz kz.oBmGliicksspielertinnen).
Lediglich in den Ubersichtstabellen im Ergebnisteil (Kap. 3) sowie in den Kodierblattern (Anlage C) erhalt die
kompakte Darstellung den Vorrang vor der geschlechterneutralen Formulierung.
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sendenund systematisierten Literatidatenbankz um T h e ma  ApGtenzidlvom d ungs
OnlineG1 ¢ ¢ k s s geizukliniigniri regelmafigen Abstanden ohne groRen Mehraufwand
erganziund neu bewerteterden konnte.

Urspriinglich bestand die UberlegunghwerpunktmaRig Onlin&asinospiele zu betrachten
Aufgrund der zu geringen Anzahl relevanter Originalarbeiten wggdexherforderlich, den

Fokus auf OnlingGlicksspiele im Allgemeinen zu erweitern. Explizit keine Beriicksichtigung
fanden Studien, die ¢l ausschlief3lich mit internetgestiitzten Sportwettangeboten beschatti-
gen. Hintergrund ist der derzeitige Sonderstatus dieses Marktsegmentes in Deutschland und
die unmittelbar bevorstehende bundesweite Konzessionsvergabe (ohne quantitative Be-
schrankung) miinkrafttreten des DritteBlUcksspieldnderungsstaatsvertrages 01. Januar

2020 (als Zwischenlésung bis zum 30.06.2021). Forschungsarbeiten, die-Spdirteetten
beziglich ihres Gefahrdungstenziat in Relation zu anderen Formeresd Online

Glicksspiés setzen, wurden dagegen einbezogen
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2 Methodik

Bereits vor uber 15 Jahren konnten Shafiganton und Nelso(R006) eine exponentielle
Zunahme an glucksspielbezogenen Fachpublikationen feststellen. Dieser Trend hielt in den
Folgejahren ununterbrochen @eyer & Bachmann 2017). In diesem Zusammenhang haben
gerade auch neuartige Glicksspielangebote, vermittelt Gber das Internet, das Interesse der
Glucksspielforschung auf sich gezog®abeifallt auf, dass Befunde zum Gefahrdungspo-
tenzial von OnlineGliicksspielen im Allgemeinen bzw. bestimmten Spielformen im Speziel-

len vorliegen, die auf den ersten Blick uneinheitlich oder sogar widerspruchlich erscheinen.
Folglich ist es an der Zeit, den aktuellen Forschungsstand in systematischer Weise und regel-

geleitetzusammenzufassen.

Grundsatzlich spielen systematische Reviews im Zeitalter der Informationsiuberflutung eine
zentrale Rolle, da sie in methodisch kontrollierter Weise empirisches Wissen verdichten. In
Abgrenzung zu anderen Uberblicksarbeiten (vgl. fur etiéfarenzierendetJberblick Grant

& Booth 2009) besteht ein wesentlicher Vorteil von systematischen Reviews darin, moglichst

alle bekannten Erkenntnisse zu einem vorab definierten Themenbereich zusammenzufihren
und kritisch zu bewerten. Verzerrungen dusshe einseitige Auswahl der Literatur sollen

durch diesen Prozess auf ein Minimum beschrankt weidienausfuhrliche Dokumentation

der einzelnen Arbeitsschritte erméglicht der Leserschaft durch ein Maximum an Transparenz
und Reproduzierbarkeit eine fuedie Einschatzung der vorgelegten Experi&stematische

Reviews stellen demnach ein wichtigastrument zur transparenten Beantwortung gesund-
heitspolitisch relevanter Fragestellungen bzw. zum Transfer wissenschaftlicher Erkenntnisse

in die Praxis darGartlehney Wild & Mad 2008). Ahnlich wie eine vorherige Publikation zu

einem anderen Forschungsgegenstand (Ké&lkéayer 2018) orientiert sich die vorliegende
Ubersichtsarbeit in inrem methodischen Vorgehen im Wesentlichen an den mittlerweile in der
gesumheitswissenschaftlichen Fachliteratur etablierten PRISMAc ht | i ni en ( APr e
porting Items for Systematic Reviews and Mé&ta a | y s e s i ; vgl . Li,ber at.
Liberati, Tetzlaff & Altman2011). Im Folgenden werden die Versatzstiicke der ddigthim

Einzelnenvorgestellt.
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2.1 Zeitplan

Die Projektlaufzeimfasste ein Zeitfenster von 12 Monaten und reichteDexember 2018

bis November 2019. Tabellegibt einenquartalsweise Uberblick Uberdie Zeitplanung mit

den jeweiligen Arbeitsschritten Im letzten Monat des Jahres 2018 erfolgte die Literatur-
recherche sowie die Entwicklung einer Kodierungsmatrix, im ersten Halbjahr 2019 die Sich-
tung und Kodierung der Studien, im 3. Quartal 2019 die systematisiereisdendhenschau

der Einzelstudien bzw. diérstellungder Bewertungsibersichten und im Oktober saMae
vember 2019 die Verschriftlichung des Forschungsberichtes.

Tabellel: Zeitplan (01.12.2018 bis 30.11.2019)

Q3/19 | Q4/19

Literaturrechercheund -beschaffung, Entwicklung ein
Auswertungsstrategie (Kodierungsmatrix)

Detailauswertung der Literatur, Kodierung relevanter St
enparameter

Uberpriifung der Kodierlatter, Erstellungler Bewertungs-
Ubersichten

Erstellungdes Forschungsberichtes

2.2 Literaturrecherche und -auswabhl

Um die Fragestellung der vorliegenden Untersuchung zu beantwfanelgnaus dem inter-
nationalen wie nationalen Kontext diejenigen Primarstu@enicksichtiging die folgende
Merkmale aufweisen: (1) quantitative Bestimmung Gegahrdungsotenzials von Online
Kasinosim Speziellenbzw. OnlineGliicksspielen im Allgemeinén(2) Prasentation epide-
miologischer oder klinischer Daten in ReprasentativerhebyriRgoulationsstudieader Ge-
legenheitsstichproben (hier ausschliel3lich bezogen auflee@aline-Glicksspiele) und (3)

4I'm Projektantrag wanrspriinglichdavon ausgegangeworden dass eine hinreichende Anzahl v@rimarsu-
dienexistiert die speziell das Gefahrdungspotenzial @nline-Kasinospielen untersuchen. Eine stichprobenar-
tige Sichtung der Literatur zeigte jedoaass dies nicht der Fall ist, sodass die Recherche und Auswertung auf
Publikationerausgeweitewvurde die sich mitden Risiken vorOnline-Gliicksspieénim Allgemeinen beschéafti-

gen.
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Veroffentlichung der empirischen Befunde in einer pesrewten Fachzeitschrift. Im Fokus
sollte dabei die jeweilige Operationalisieruszyv. Bewertung dessefahrdunggotenzials von
internetbasierten Kasinospieleneinzelen OnlineGlucksspielformen sowie Online
Glucksspielen generebtehen. Weitere Einschlusskriterien umfassen das Publikationsjahr
(Zeitraum 01.01.2009 bis 30.06.2019) und die Publikationssprache (engidehdeutsch-
sprachig).Es wurden alle Originalariien inkludiert, die in diesem Zeitraum in gedruckter
Form und/oder als OnlirArtikel verdffentlicht waren. Insgesamt kamen damit strenge Vor-
gaben zur Anwendung, um eine mdglichst gute empirische Grundlage zur Beantwortung der
Fragestellung zu erhaltefolgende Literaturdatenbankdie3en sichzur Recherchéneran-

ziehen um das hier fokussierte Themenfeld mdglichst erschdpfend abzudecken:

MedlinePubMed
Web of Science,
Psyinfo,
Psyindex,
CINAHL,

Cochrane.

= =2 4 A A -2

Die Literaturrecherche basierte auf den folgentéemusst breit gehalten&uchbegriffen:

f Aproblem or addi¢t or pathological or risk or disordrzur Abbildung des Prob-
lemverhaltens

f Agambling or poker or casinar internet or onliné zur inhaltlichenPrézisierunglesThe-
menfeldes

' Aisk or form or typeor potential or involvement or raiezur Abdeckungdes Gefahr-
dungpotenzials

' Apopulation or representative or epideriol prevalence or survéyur Eingrenzungler
Methodik

Diese Recherche ergab insgesamt 1.453 Treffer. Die Verteilung dieser Liwuhuie ein-
zelnen Datenbanken zeigt TabelleErwartungsgeman befanden sich umken Trefferneine
Vielzahl anDuplikaten (636), mehrere Publikationen in niclkinglischer bzw. nichdleutscher
Sprachebzw. ohne Angabender Autor*innen (30), Studien ohneschwerpunktmal3an
Glucksspiebezug(112), Arbeiten, die nicht als Primarstudien zu klassifizieren waren (z. B.
Ubersichtsarbeiten(124) oder Veréffentlichungen, digicht deneigentlichenFokus der Fra-
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gestellungoetrafen (71). Insgesamt wurden 973 Litewrguellen exkludiert; es verblieben 480
Publikationenfur die weitere manuelle Sichtung. Von diesen wiederum fanden 428 Artikel
keine weitere Berlcksichtigung, weil sich nach eingehender inhaltlicher Prifung herausstell-
te, dass sie einzelnen Einschlusskren nicht entsprachen. Zu den verbliebenen 52 Primér-
studien aus der LiteraturdatenbaR&cherche konnten weitere Ptimarsudien hinzugefigt
werden, die in anderen Quellen (z. B. Literaturverzeichnissen von Artikeln) gefunden wurden.
Insgesamtstellten somit 63 Primérsudien die Datengrundlage desystematischen Review

dar.

Tabelle2: Ergebnisse der Literaturrecherche

Literaturdatenbanken Anzahl
Medline/PubMed 376
Web of Science 402
Psyinfo 449
Psyindex 43
CINAHL 154
Cochrane 29
Gesamt 1.453
Ausschluss (erste Stufe)

Duplikate automatisch entfernt 613
Weitere Duplikate per Handsuche 23
Ausschluss (Sprache nicht englisch/deutsch, ohne Autor*innen) 30
Ausschluss (Thema nicht Gliicksspiel) 112
Ausschluss (keine Primarstudien) 124
AusschlussThema Gliicksspiel, betreffen aber nicht den Fokus der Studi¢ 71
Datengrundlage fur manuelle Sichtung 480
Ausschluss (zweite Stufe)

Ausschluss (Einschlusskriterien treffen nicht zu) 428
eingeschlossene Primarstudien 52
hinzugeflgt (andere Quellen) 11
Datengrundlage fur systematisches Review 63
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2.3 Ausschlusskriterien im Uberblick

Die manuelle Sichtundiihrte zu einem Ausschluss einer Mehl weiterer Studien, weil die
oben formulierten Eingangskriterien nicht zutrafen bzw. sich wahrend der Literstaa

tung weitere Ausschlussgrinde ergaben. So blieben beispielsweise Untersuchungen unbe-
ricksichtigt, diePradiktoren und Folgen einer Glucksspielproblematik ausschlie3lich inner-
halb der Gruppe der Onlir@ltcksspieler*innen identifiziererEin weiteres Aisschlusskrite-
rium beziehtsich auf Forschungsarbeitedie keine Teststatistiken zur Uberpriifung der zu-
grunde liegenden Hauptfragestellung enthalardemwurden Publikationen gefunden, die
ausschliel3lich objektive Spielverhaltensdatenfassenund keinevalide Bestimmung des
glucksspielbezogenen Problemstatus in Form von Selbstberichten mit einvderderar-

tige Untersuchungewaren zu exkludiererschlief3lich bliebenPublikationen basierend auf
Gelegenheitsstichprobeau3en vor, deren Analysen siahf dasGefahrdungspotenzial von
Online-Glucksspielerim Allgemeinen (als Ubergeordnete Kategorie) beschrankenderen
Erkenntnisgewinn als eher gering einzuschatzenDi& Anlage A gibt einendetaillierten
Uberblick tiber die wichtigsten Ausschluss&rien bzw. exkludierten Themenbereiche (inkl
Beispielstudien).

2.4 Kodierungsmatrix

Mit der im Dezember 2018ntwickeltenKodierungsmatrixwvurde das Ziel verfolgtdie zent-

ralen Parameter jeder einzelnen Primigd® in standardisierter und damit vergleiatdra
Weisezu erfassen (s. TaB). Mit diesem Formblatt lieRen siemter andererstichpunktartig

die im Fokus stehendé&lticksspielform, das Forschungsdesidig, verwendeten Messstru-

mente und die Hauptbefunde festhaltelm eine mdglichst einheitlich&odierung zu ge-
wabhrleisten erfolgte zusatzlich die Erstelluregnes dazugehorigen Kudanuals(s. Anlage

B). Ferner sah das Untersuchutgsignvor, dass alle identifizierteRrimarsudien von drei
Forscher*innen unabhangig voneinander im Hinblick auévahte Parameter zu kodieren
waren. Eine groRe Herausforderung stedlédeidie moglichst gleichférmigd&rfassungder
zentralen Befunde dar, da die Bandbreite an verwendeten Messinstrumenten und statistischen
Verfahren in den Originalarbeiten auf3erst hegen ausfiel. Zum Zwecke der Integration des
Datenmaterials wurde in diesem Zusammenhang entschieden, lediglich die jeweiligen Haupt-

befunde zu bertcksichtigeBie Klarung von Abweichungen oder Unklarheiten fand diskur-
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siv perE-Mail oder telefonisch stgtdas Resultat war eine gemeinsame Kodierungsfassung.
Auf der Basis dieser einheitlichen Kurzbeschreibungen wurde abschlieRend eine Gesamtbe-
wertung aller einbezogend?ublikationenvorgenommen (s. Kapl). Die Kodierungen fir

jede einztne Primartudie beinden sich in der Anlag€.

Tabelle3: Kodierungsmatrix

Rubrik und laufende Nummer

Titel

Autoren

Zeitschrift

Jahr

Land

Forschungskategorie

Gliicksspielform

Forschungsdesign

Quer-/Langsschnitt

Datenart

Zeitraum der Datenerhebung

Stichprobe

Response Rate

Instrument zur Erfassung gliicksspielbezogener Problem
(Problemstatus)

Operationalisierung des Gefahrdungspotenzials

Anteil Online-Glucksspieler (Analyseeinheit)

Hauptbefunde

Schlussfolgerung

Forderer

Anmerkungen

Abstract
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2.5 Eingeschlossene Primérstudien im Uberblick

Unter den insgesamt 63 eingeschlossenen Originalartikeln fanderlsiepidemiologische
Studien mit Reprasentativitatsanspruttierbei handelt es sicm der Regel um Bevolke-
rungsumfragen mit gewichteteraf2nsatzefs. Tab.4). Ferner wurden 14 Arbeiten als Popu-
lationsstudien klassifiziert, bei denen nur ein eingeschrankter Reprasentativitatsafsipruch
ne Datengwichtung) bestehAuch diese Primarstudien sind Bestandteil daraturanalyse.
Dadiesebeden Studienarten relativ wenigguellen(13) umfassendie sich mit dem Gefahr-
dungspotential einzelner Onlig@&iicksspielformen (z. B. OnlinBoker) beschaftigen, wur-
den hierzudemauch die Ergebnisse von Gelegenheitssamples beriicksichtigt. Ddiéfch
sich die Anzahl vonPrimarsudien mit dem Fokus auf einzelne Glicksspiele8iauf insge-
samt 21lerhdhen Ein Teil hiervon definiertdie verschiedene®nline-Kasinospiele zusam-
mengefasst als eine Spielforie anderen 42Primarsudienbeziehersich dagegerauf das
Gefahrdungspotential von Onlik@icksspielen im Allgemeinen (entweder in einer pauscha-

len Form oder einzelne Glucksspiele in einer zusammengefassten Auswertungsform).

Tabelle4: Eingeschlossene Primarstudien nach Studienart

Anzahl
Epidemiologie einzelne Onlingsliuckspiele/ Online-Kasinospiele pauschal 9
Epidemiologie Online-Glicksspiele pauschal 32
Populationsstudiereinzelne OnlingGlickspiele/ Online Kasinospiele pauschal 4
PopulationsstudierOnline-Gliicksspiele pauschal 10
Gelegeheitssamplessinzelne Onlingsliickspiele/ OnlineKasinospiele pauschal 8
Insgesamt 63

Eine weitere Ubersicht zeigt die Verteilung der Primarstudien nach Land und Erhebungszeit-

raum (s. Tab5). Dabei ist zu beachten, dass acht Studien auf Datend#zgenen, die sich
auf jeweils zwei der genannten Erhebungszeitraume bezi€heser Umstanderklart die
Gesamtzahl von 71 Treffern. Insgesamt verteilen sictPdiméarsudien auf Datenséatzaus

diversen LandernAn erster Stelle stehen hier Frankreiclankda und die USA mit jeweils
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sieben Nennungen. Deutschland kommt auf eine Anzahl von funf Treffern. Es konnten auch
sechs landerlUbergreifende Datensé&inbezogenverden. Lander mit jeweils nur einer Studie
firmieren unter der mksind StugienraiseieefsahiedereKanti-. | ns g

nenten beteiligt, was die globale Verbreitung des OrBhiecksspiels widerspiegel

Tabelle5: Eingeschlossene Primarstudien nach Land und Erhebungszeitraum

200062004 | 20052009 | 20102014 ] 20152019 0.Al Insgesamt
Australien - - 2 1 2 5
Deutschland - 2 3 - - 5
Finnland - 1 2 1 1 5
Frankreich - 2 5 - - 7
Grof3britannien - 3 2 1 - 6
Indien - - - - 2 2
Island - 2 1 - - 3
Kanada 3 3 1 - - 7
Norwegen - 1 - - 1 2
Schweden - 2 1 - - 3
Schweiz - - 2 - - 2
Spanien - - 1 3 - 4
USA - 3 2 - 2 7
Europa - 1 1 - - 2
weltweit - 2 1 - 1 4
andere - 1 6 - - 7
Insgesamt 3 23 30 6 9 71

Anmerkung: Studien kénnen sich auf mehr als nur ein Land und/oder mehrere Erhebungszeitrdume beziehen.
Deshalb sind in dieser TabelMehrfachnennungen zulassig. A. = ohne Angabe
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Bei derFokussierung auf deBrhebungszeitraum fallt auf, dassg Grof3teil der Priméns-

dien auf Datensétzen ful3t, die in den Zeitraur@@5 bis2009 oder2010 bis2014erhoben
worden sind (23 bzw. 3@gl. Tab.5). Studien mit aktuelleren Daten wurden kaid®@ntifi-

ziert (6). Hierbei ist prinzipiell zu beachten, dass zwischen dem Zeitpunkt der Veroffentli-
chung eineForschungsarbeiind ihrer empirischen Grundlage (Rohdatemjunter mehrere

Jahre liege kdnnen. Bei neun Studien fehlt leider eine Angabe zum Erhebungszeitraum, was
einegenauere Einordnung in diesem Kontegthindertund somit immer auch eimaethodi-

sche Schwéche dieser Arbeiten darstellt.

2.6 Qualitatsbewertung: Gute der Primarstudien

Ein zentrales Merkmal systematischer Reviews besteht darin, die wissenschaftliche Gite je-
der einzelnerStudie zu bestimmenDamit dieser Prozess$ransparent und nachvollziehbar
bleibt, ist eine Reduktion der komplexen Informationen von Originalarbeiten (Esgelumd
Studienanlage) entlang von ausgesuchten Gitekriterien erforderlich. Die wissenschaftliche
Gute der einbezogendrimarsudienliel3 sich bei dem vorliegenden Forschungsgegenstand
an insgesamt sechs Kriterien messeesbs (weiche) Bewertungsschemade von der For-
schungsgruppaeuentwickelt, weil vergleichbare und passendgfahrenfehlen® In diesem
Sinnewurde jeweils ein Punkt vergehamenn eins der folgenden Merkmale zutrifft:

1. Der Fokus der Primarstudie ist fur die vorliegende Fragestebedgutsamd. h. a dem
Titel, dem Abstract oder den Schlisgvortern muss erkennbar seidass die Studie (auch)

das Gefahrdungspotenzial von Onh@#icksspielen untersucht.

2. Die gewahlte Stichprobe erweist sich hinsichtlich ihrer GroRe und Zusammerselsu
angemessen, um die vorliegende Fragestellung beantworten zu kdnnen. In der Regel bezieht
sich diese Anforderung auf die Analyseeinheit und nicht auf das Ausgangssample.

Szwar gibt es in der Fachliteratur einzelverfahren zur Beurteilunger wissenschatftlichen Qualitat vdri-
marstudien (z. B. Kmet, Lee & Codd004). DieseVorgabenerschienen aber fir unsezevecke ungeeignet
weil hier ganz konkrete gegenstandsbezogdéiterien beurteilt werden sollten
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3. Es liegt eine enge bzw. trennscharfe Definition fiur Biersonengippe derOnline-
Glucksspieler*innen vor. M anderen Worten bedarf es des Ruckgriffs eink ausschliel3li-

che OnlineSpieler*innengruppe

4. Die zentralen Analysemerkmale wurden adaquat operationalisiert. So muss das verwendete
Instrument zur Bestimmung des Gefahrdungspotds validiert sein und Uber ein grabe
Screening hinausreichen. Dartber hinastisas Instrumensowohlfir die Befragungsgruppe

als auch fudie Fragestellungon Relevanz

5. Der PravalenZeitraum erflllt die Kriterierder Aktualitdt und eines relatiengen Zeit-
fenstersZum einen fandié Datenerhebung mindestens ab dem Jahr 2010Z&tatt anderen
darf sich dieTeilnahmePravalenz fir Onlingslicksspielemaximal auf ein Zeitfenster von
12 Monaten erstrecken.

6. Es kommt eine multivariate Auswertungsstgie zur Anwendung bzw. e=folgt eine
systematische Kdrolle von Drittvariablenm Zuge der Datenanalyse

Eine derartige Bewertung wurde bei jeder Printdgge von drei Personen (Forscherteam)
vorgenommen. Auf der Basis dieses Schemas liel3esmehBevertung der Gite der jeweili-
genPrimarsudi e mi #6 Ahodkhiie) 4PuAkigi tdedm A2Ruskdr i g
vollziehen In den Bewertungstbersichtérsiehehierzubeispielhaftdie Tabelle6 i ist dieses

Gesamtergebnis fur jed@nzelnePrimarsudie in der letzten Spalte ausgewiesen.

2.7 Gesamtbewertung: Gefahrdungspotenzial der Onlingsliicksspiele

Die BewertungsubersichtegebenaulRerdenbei den Schlussfolgerungen fur jede Priméarstu-

die an, ob ein spezifisches Gefahrdungspotenzial fur OrBheckspiele festgestellt wird.
SoferndiesedrazitausschlieB3liclauf Basiseiner bivariaten Auswerturgfattfindef lautet die
Klassifizierung (+) Positivbefunde bemultivariaten Analysersind durch ein (++) gekenn-
zeichnetDabei kamen folgende Regeln zur Aervdung: (1) Bei Studien mit-find multiva-

riaten Analysen wurden ausschliel3lich die Ergebnisse der zweitgenannten, methodisch hoch-
wertigeren Auswertungsform bewerté2) Bei Studienmit mehreremmultivariaten Analysen

und unterschiedliche Ergebnisserwurde immer dannein (++) vergeben wennmindestens
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eineder Analysen ein spezifisches Gefahrdungspotential fir Ot@lilieksspiele ergalEin

solches Verfahren bringt es mit sich, dass es zu einer Informationsreduktion differenzierter
Befunde zugunsten eineerdichteten Darstellung der Hauptergebnisse der Studien kommit.
Grundsatzlich sind multivariatRechenmodelldhdher zu bewertenyeil sie Scheinzusam-
menhange aufdecken bzw. den relativen Einfluss einzelner Prognosevariablen auf eine Zielva-
riable prazisieen zu kbnnenSo lasen sich in einem Rechenschritt zum Beidpégleutende,
weniger bedeutende sowie unbedeutende Einflussfaktoren unterschei#@pitel 4finden

sich die entsprechendengébnisse fir alle Priméarstudien in einer Ubersichtstati@dieder
Beschreibung der Gesamtergebnisse werden die empirischen Befunde zum Gefahrdungspo-
tenzial des Onlin&licksspiels und zur wissenschaftlichen Gite der Studisammen be-
trachtet.Auf dieser Grundlagesind dem hschliel3ende Kapitel 6 Handlungsempfehhgen

fur die Ausgestaltungles Spielerschutzdseim OnlineGlicksspiel in Deutschlandu ent-

nehmen
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3 Ergebnisse

Nachfolgend werden die Ergebnisse aller 63 Primarstudien prasentiert. Als grundlegendes
Ordnungsschema bieteich innerhalb der Unterkapitmweils eine Darstellung nach chrono-
logischen Gesichtspunkten an, immer beginnend mjewigen Studie, die das alteRebli-

kationsdatum aufweist.

3.1 Epidemiologische Studien

Aufgrund der relativ grof3en Anzahl von epidemiologischen Studien erfolgt hierAeiftei-

lung in vier Unterkapitel von denen die ersten drBrimarstudienvorstellen die Online
Glicksspiele als Pauschalkategorie erfasst haben. Hier werden zunachst Originalarbeiten re-
zipiert, die sich auf Jugendliche bzw. junge Erwachsene bezieheachb#olgt eine Diffe-
renzierung in altere und jingere ForschungsarbeiténErwachsenenDas abschliel3ende
Unterkapitel fasst dann die Ergebnisse von epidemiologischen Studien zu einzelnen Formen

des OnlineGlicksspiels zusammen.

3.1.1 EpidemiologischeStudienmit Jugendlichen und jungen Erwachsenezum Online-

Glucksspiel allgemein

Mittlerweile verweisen zahlreiche empirische Hinweise auch aus Deutschland darauf, dass
glicksspielbezogene Probleme verstarkt in jungen Lebensjahren auftreten (vgl. im Uberblick
mit Hayer, Rumpf & Meyer 2014)SelbstJugendlichekdnnenin diesem Zusammenhang
schonals Risikogruppedefiniert werdenHayer 2012). Vor denilintergrund der fortschrei-
tenden Digitalisierung dirften gerade die jungeren Generationen (sog. Digital NatiZes) in
kunft zunehmend mit internetgestitzten Gliicksspielangeboten in Kontakt kommen (Hayer
2013). Entsprechend grol3 ist das Interesse an epidemiol@isgerichtetn Untersuchun-

gen zum Gefahrdungspotenzial des OnlBiacksspiels, die auf Stichproben mit dagli-

chen und jungen Erwachsenen ful¥gskonnten insgesangechsPriméarstudiendentifiziert

werdendie sich diesgForschungsgegensta@ngenommen haben.
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In der ersten einbezogenémtersuchung von Welte, Barnes, Tidwell und Hoffman (2009
EGL) aus da USA stand die Assoziation zwischen Symptomen einer glicksspielbedingten
Fehlanpassung und der Teilnahme an 15 verschiedenen Spielformen, dauahtdas Onli-
ne-Glucksspiel, im Fokus. Zunitialen Stichprobe zahlte2.274 Jugendliche und junge Er-
wachsae im Alter von 14 bis 21Jahren. Als Analyseeinheit dienten alle Personen mit
Gliucksspielerfahrung im letzten Jahr (n = 1.533ig Datenerhebung erfolgtelefongestitzt

im Rahmendes e pr 2 s e nt a t NationabSurgey of &auth and GamblidgEmpiri-
sche Hinweise auf daSefahrdungspotenzial von Onlut&@icksspielerieferten zim einen
deskriptive AnalysenZzum anderen wurdenweinegative binomiale Regressganalysen mit
folgenden unabhangigen Variablen durchgefiihrt: (1) Teilnahme an einer bestirSpiel-
form im letzten Jahsowie(2) Anzahl der Spieltage in Bezug auf bestimmte Spielformen im
letzten Jahr. Bei dse=r multivariaten Betrachturige3en sich sowohl die Teilnahme an allen
anderen Spielformen als auabisgewahlte soziodemogragthe Paameter (d. h. Alter, Ge-
schlecht, soziobkonomischer Status) kontrollierBre OutcomeMessung basierte auf dem
Summenwert des SOGSA. Insgesamt erfillen 64,8% der Personen mit Online
Glicksspielerfahrung mindestens eé8ymptom einer Glicksspielproblematikdie durch-
schnittliche Symptomanzabhl liegt bei M = 2,0@weils Rangplatz 1 unter allen Spielformen).
Ungeachtet dessaargeben die Regressionsanalysen keinen risikoerh6hendeniifigaug

auf eine (regelmafige) Beteiligung am OniiBkicksspiel.Dieser Umstanddirfte unter an-
deremdurch die kleinen Fallzahlen erklarbsein da zum Zeitpunkt der Datenerheburgn
August 2@5 bis Januar 2007 lediglich 2% der StichprdisgeitsErfahrungen mitOnline-
Glicksspielergesammelt hatte Aul3erdemkann festhdaen werden, dasdie Subgruppe der
Online-Glucksspieletinnen unter Bericksichtigung aller Spielformern eine hohe Spielinten-
sitat aufweit Dennoch scheint der Beitrag des Onl@kgicksspielszu gliicksspielbedingten

Fehlentwicklungen hier nur von unweséatier Art zu sein.

Aus Danemark stammen Ergebnisse elardesweiten Reprasentativbefragung zum Gliicks-
spielverhalten Jugendlicher im Alter von 11 bis 17 Jahren (Kristiansen & JenserE&2)4

Im Ganzerbezoger?.223 Schulerfinen aus 24 Schulen in difénzierter Weise Stellung zu

ihren Erfahrungen und ihrem Umgang mit Glicksspiel@p. Erfassung gliicksspielbezoge-

ner Problemeerfolgte standardmafignmit Hilfe einer adaptierten Version des SORS.

Beim Online-Glicksspiel differenzierten die Autor*innemwischen einer Teilnahme via Mo-
biltelefon und einer Teilnahme via Internet. Insgesamt gaben knapp 20% dpeSaom
Zeitpunkt der Datenerhebung im Jahr 2008 an, mindestens ein paar Mal im Monat online ge-
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spielt zu haben(12-MonatsTeilnahmePravalenz lberlle Spielformen hinweg: 70,1%)
WeiterfuhrendeBefunde zumGefahrdungspotenzial des Onlidicksspielsdeutenassozia-
tive Bezligezum gliicksspielbezogenen ProblemstausSo nuzen Jugendliche mit einem
riskanten bzw. problematischen Spielverhalten $dwlas Mobilteleforals auch das Internet
eher zumadJdgerdliclehne Gliicksspielproblematik. Unabhéngign/Broblem-
status stellen Kartenspiele die beliebteste Orffimielform dar, gefolgt von Sportwetten. Fir
die Subgruppe der Problemspi¢i@mnensind nur OnlineKasinospiele ahnlich populdzu-
sammengenommeleibt der Erkenntnisgewinn dieser Studie fir die zugrunde liegende Fra-
gestellungallerdings aufgrund verschiedener Limitationen stark begrenzt. Abiggseon
einem inzwischen als veralteinzusehendebDatensatz ist insbesondere auf das Fehlen mul-
tivariater Rechenmodelle hinzuweisé&mpirisch kelastbare Aussagen zur Rolle von Online
Glucksspielen im Entwicklungsverlauf bzw. zu ihrem kaus&meflussauf dieProblemgene-
selassen siclan deser Stellebenfallsnicht ableiten.

Eine weitere Primarstudie aus Europa kommt aus der Schweiz, wo Tomei und-ikokeg

(2015 EG3) eineQuerschnittbfragung wehrpflichtiger Manner wéhrend der obligatorischen
Rekrutierungstage in Lausanne durchfuhr&chwerpunkt der Untersuchung war die empiri-
sche Abbildung desslicksspielverhaltens jungéanneraus den franzésisch sprechenden
Regionendes LandesZu diesem Zweck wurde ein Fragebogen konzipiert, der den PGSI zur
Einordnung des Spielverhaltens, einsté mit diversen Glicksspielformen zur Bestimmung

der TeilnahmePravalenzen sowisechs konkret&liicksspielorte (inkl. dem Spielofnter-

ne) zur Erfassung der Relevanz einzelner Zugangsweg zum Glicksspiel umfasste. Die Ge-
samtstichprobe setzte sich &6 Mannern im Alter von 18 bis 22 Jahren zusammen (M =

20 Jahre). Von diesem Personenkreis gaben 335 (56,1%) eine Glicksspielbeteiligung im letz-
ten Jahr arfAnalyseeinheit)Hiervon wiederum hatten knapp 16% das Internet genutzt, um
zu spielen Mittels aner logistischen Regressionsanalyse mit den sechs Spielorten als Préa-
diktoren und dem Vorliegen glicksspielbezogener Probleméict®tomisierteabhangige
Variablekonntenprazisierendéussagen zum Gefahrdungspotenzial des O+(lliEksspiels
getroffen verden.Nach den terrestrischen Kasinos gehen vom Spidliateérned diesbeziig-

lich die grof3ten Effekte aus. Allerdings verfehlt der Testwert, auch bedingt durch die kleinen
Fallzahlen, die statistische Signifikanz sehr knapp. Bei der Befundeinordnufegnist zu
beachten, dass detaillierte Informationen, etwa zu den im Internet nachgefragten Spielformen,

nicht analysiert wurden. Folglich erweist sich die Aussagekraft dieser Studie als beschrankt.
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Die Ergebnisse einer klassischen schriftlichen Befragusglam Schulkontext legtefiton-

Marshall, Leatherdale und Turner (20E3) vor. Eshandelt sichhierbeium eine Reprasen-
tativerhebung unter Schiler*innen aus drei Provinzen Kanadas aus den Jahren 2012 bzw.
2013. Das Sample umfasste insgesamt 10.035 Méwdehd Jungen der Klassen 9 bisali3
denProvinzen Ontario, Newfoundland und Labrador sowie Saskatch@wanl16,5 Jahre)
Ubergeordnetes Ziel dieser Untersuchung war es, empirische Erkenntnisse zum adoleszenten
Glicksspielverhalten unter expliziter Beki$ichtigung internetgestiutzter Spielangebote zu
erhaltenHi er f ¢r kam der AYouth Gambling Surveybo
dem unter anderem in differenzierter Weise nach der Teilnahme an 16 verschiedenen Glucks-
spielformen gefragt wurde. Zuieden Spielformen zéhlten auch di@tegorienAOnline-

Pokep, ASports Poolsu n dnliAe-Slot® Unter methodischen Gesichtspunkten féiltlie-

sem Zusammenhampum einendasungewohnlicheZeitfenster af, da sich die Teilnahme
Pravalenzemhne Ausnahmau die letzten drei Monate beziehen. Zum anderen fand mit der
AGambling Protdeanl eSte vieas t AGIu eine Skala zun
zogener Probleme Verwendung, auf die im internationalen Kontext bislang selten zurtickge-
griffen wurde. Die Besthmung desSefahrdungspotenzials von Onli@tcksspielen erfolg-

te Uber den Vergleicder OnlineGlicksspielerfahrenen mit mindestens einmaliger Teilnah-

me an einer der drei Onlifgpielformen ihsgesamt: 9,4%) und den Offline
Glicksspielenden ohne Onli@&lcksspielaktivitatern den letzten drei Monate®eskriptiv

ist zu erkennen, dassin gro3erer Anteil vorOnline-Gliicksspielend@ sowohl eine hohe
Symptombelastung (1724 vs. 1,2%) als auch eine niedrige bis moderate Symptombelastung
(18,2% vs. 7,2%) zetg Eine teststatistische Uberpriifung bestatigt die Signifikanz dieses
Gruppenunterschieds. Zur Befundeinordnung muss aber darauf verwiesen werden, dass sich
in der Gruppe der Onlin&lucksspielenden vorrgig Mischspieler*innen befanden, die auch

of f lgierzeo c/k t: o lay der Aneeihder ausschlieRlich online spielenden Jugendlichen
unter allen Befragten mit Glicksspielerfahrung bei lediglich 1,8%. Da weder der Anteil der
Online-Spielaktivitaten noch die Onlir8pielintensitat kontrolliert wurde solte der Haupt-

befundder Studiedemzufolgenicht Gbeinterpretiert werden.

Eine unter methodischen Gesichtspunkten wertudhiéersuchungnit Fokussierung auf das
Online-Glucksspielfandin Italien stat (Canale et al. 2016, Er Die Datemasisbildete das
European School Survey Project on Alcohol and Other Drugs (ESPAD) und damit eine grof3
angelegte Reprasentativerhebung unter Schuler*immerligh SchoolAlter (1519 Jahre)

aus dem Jahr 2018n Ganzerbelief sich die Gro3eer StichprobewufN = 31.547 Von al-
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len Befragten hatte4.778Jugendlichem letzten Jahr mindestens einmal am Gltcksspiel
teilgenommenAnalyseeinheit)Der Altersmittelwert laghachdieserSelektionbei 17,2 Jah-
ren, knapp Uber 60% waremannlich Zunachst zeigen deskriptive Analysedass die Pra-
valenzn problematischemind riskanten Spielverhaltens, gemessen mit Hilfe des SR&S
bei denjenigen Jugendlichen nfusatzlicherOnline-Gliicksspielerfahrung im Vergleich zu
Jugendlichen ohne Onlir@lucksspielerfahrunéreine Offline Spieler*innen)deutlich gré3er
ausfielen. Des Weiteren stehine ethohte Rate problematischen Spielverhaltens bei de
Gruppe derOnline-Gliicksspieler*innenin Beziehungmit einer verstarkten Nutzung von
Smartphones, Tablets, Internetcafés, fehen und \deospielkonsolenjdweils fir Glicks-
spiele) SchlieRlich lasstire multinomiale logistische Regressiondiesem Kontexprazi-
sierendeAussagereu: So erhoht die Teilnahme am Onli@lcksspiel unabhangig von acht
anderen Pradiktoren (u. die Anzahl derinsgesamt nachgefragten Glucksspielaktivitaten)
sowohl die Changeein riskantes Spielverhalten als auch ein problematisches Spielvarhalte
zu zeigen In der Gesamtschau verweisen diese Ergebsisset in konsistenter Weisauf
erhdhte Suchtgefahren, didt OnlineGlicksspielen assoziiert sin@ffenbar stellen die Uber
das Internet vermittelten Spielanreize ein hohes Risiko insbesondere flr vuliaedaaen-
gruppen darDie wenigtrennscharfe Definition von Onlir@lucksspietrfahrung(d. h. min-
destes einmalige Teilnahme in den letzten 12 Monaten unabhangig von den Offline
Spielaktivitaten) sowidehlende Angaben zu der Frageglehe Spielformen sich hinter der
UbergeordnetelK at e g o r i -Blicksspiadl i kncervdrhergen,sind jedoch auch hier
kritisch zu reflektieren.

Weiteren Aufschluss Ubedie mit Online-Gliicksspielen einhergehenden Suchtrisikgiot

eine aktuelle Veroffentlichungnit Reprasentativansprucius GroRRbritannien von Wardle
(2019, E®). Bei dieser Studie ging es primar um Konvergédzipmene an der Schnittstelle

von Computerspielen und Glucksspielen. Dieser Sachverhalt ezutarTeil die vergleichs-
weise junge Stichprobe im Alter von 11 bis 16 Jahdesgesamt wurden 2.881 Schu-
lersinnen der Klassen 7 bis Hus103 Schulen zu ihrerfGlicks)Spielverhalten befragt. Das
ForschungsdesignfuBa uf ei ner Sekund?ranalyse des 1in
l i ng Su runteryanderend mitr dem DSMW-JMR ein Instrument zur Erfassung
glucksspielbezogener Praphe in der Adoleszenz aichloss Der Gruppe der aktuellen
Glucksspieler*innergehortenalle Befragternan, die entwedemonatlich an einer von sechs
Glucksspielformen in den letzten 12 Monaten oder an einer von 14 Glicksspielformen in der
letzten Woche teilgenommentten. Im Kernwurde eine multivariate logistische Regression
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zur Vorhersage degliicksspielbezogenelRroblemstatus unter Berlcksichtigung verschiede-
ner Kontrollvariablerdurchgefiihrt Neben soziodemograjgichen Merkmalen widlter oder
Geschlechizahlte hierzudie aktwelle Teilnahme arsechsGliicksspielformendarunterauch

die Kategorie deOnline-Gliicksspied bzw.-Wetten Die Ergebniss@intermauerndass Onli-
ne-Glucksspielerfahrungen unabhéngig von anderen Variablen mit dem Vorliegen glicks-
spielbezogener Probleme azgert sind. Unter allen einbezogenen Spielforrgeht von k-

ser Kategoriesogar das hochste Risilkas Vor allem die keinen Fallzahlen sowohl beder
Anzahlder OnlineGlucksspieler*innen als auch bei denzahl der Personen mit einems-
kanten bzw. pblematischen Spielverhaltererweisenjedoch auf die Notwendigkeitder
Umsetzungeiner Replikatiorsgudie, bestmdglich mit einer hinreichend grof3en Stichprobe
und unter Differenzierung verschiedener OnigcksspielformenTrotz dieses Einwandes

lasstsich die wissenschatftliche Gute dieser Untersuclmnger nochals hoch bezeichnen.

Gesamtbewertung

Zusammenfassend ist festzuhalten, daskngweltweit nur sechs Studien mit Jugendlichen
bzw. jungen Erwachsenen vorliegen, die sich auf epidemiologigttbene mit dem Gefahr-
dungspotenzial von Onlirélicksspielenals Oberkategoridbeschaftigt haben (fir einen
kompaktenUberblick s. Tabg). Wahrend zwei Primarstudien keinen Zusammenhang sehen,
verweisendie anderervier Primarstudien auf zum Tedeutlich erhdéhte Suchtgefahren in
Verbindung mit dem Onlin&licksspiel. Interessanterweise kommen die beiden Publikatio-
nen mit hoher methodischer Qualitat und relativ aktuellen Datensatzen (vorm@91talien
bzw. 2017aus GrolR3britannigrauch bei multivariateBetrachtung zu derselben Schlussfolge-
rung: Die Teilnahme am Onlir@lucksspiel ist unabh&ngig von anderen Einflussgréf3en mit
dem Vorliegen glucksspielbezogener Probleme assoziiertsi@bdieser Trend fortsetzt,
mussen zkiinftige Forschungsarbeiten zeig Auf jeden Fall deutet sidtier einebesondere

Vulnerabilitat junger Menschefiir Online-Glicksspielean.
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Tabelle6: Das Gefahrdogspotenzial von Onlin&liicksspielen: Epidemiologische Studien mit Jugendlichen und jungen Erwaclzsemé&n-

line-Gliicksspiel allgemein

Erhebung: Modus, Fall- | Definition Online- Gute der
Quelle zahl, Jah% Gliicksspieler Instrument Schlussfolgerung Studie
_ mindestens einmalige OnIineGIUcksspi_eIef nehr_pen an einer_bre@_ter
Welte (2009 tel_efomsche Befragung Teilnahmeam Online Ralette unterschledIllghGI.ucks_spleIe. teil. Far _
(EGI) n= 1.5_35 Gliicksspieln den letzten SOGSRA s_,|ch genommen erhoht eine (|nt<_anS|vere) Bgt mittel
2005 bis 2007 12 Monaten ligung an OnlineGliicksspielen nicht das Risik
einer gliicksspielbezogenen Symptomhielag.
schriftliche Befragung mindestens einmalige Adoleszente Risikound Problemspieler nutze
Kristiansen (2014) n=2223 Teilnahme am Online SOGSRA das Mobiltelefon und das Internet eher zur niedrig
(EG2) 2008. Gliucksspiel in den letzten Gliucksspielbeteiligung als Jugendliche ohne
12 Monaten Glucksspielproblematik. (+)
. . . Der Spielort Al ngener n
Tomei (2015) schriftliche Befragung 'Téﬂggztrigsa?rzngrili@n: gIQcksspieI_bezogener Proble_me bei jungen _
n =335 PGSI Méannern nicht voraus. Allerdings verfehlt der| mittel

(EG3)

2012

Gliucksspiel in den letzten
12 Monaten

Testwert nur sehr knapp die statistische Sign
kanz.
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Elton-Marshall 016)

schriftliche Befragung

mindestens einmalige
Teilnahmeam Online

Subskah des

Online-Gliicksspieler weisen eher Symptome
einer gliicksspielbezogenen Fehlanpassung &

n =10.035 . o als nur landbasiert Spielende. Allerdings findg mittel
(EGH) 2012/2013 Glucksspiel in den letzter) CAGI sich in dieser Erhebung kaum reine Online
3 Monaten . ;
Glucksspieler(+)
Die Pravalenz problematischen Spielverhalte
schriftliche Befragun mindestens einmalige ist unter den Onlin&licksspielern im Ver-
Canale 2016) n=14778 gung Teilnahme am Online SOGSRA gleich a1 den OfflineGlucksspielern deutlich hoch
(EG5) 20_13 ' Gliucksspiel in den letzten erhoht. Offenbar stellen die tUber das Internet
12 Monaten vermittelten Spielanreize ein hohes Risiko fiir
vulnerable Spielergruppen dar. (++)
gﬁlri‘r?gg]uec-ll—s(?sllgigrr:}-em Die Teilnahme am Onlin&lucksspiel sagt
wade Gotg) | e Befagung | Wetten i den tzen 12 TR A
n=2.881 Monaten oder Teilnahme| DSM-IV-JFMR gen g P g | hoch

(EGO)

2017

an Online-Glucksspiegnt
Wetten in der letzten
Woche

Online-Gliicksspiel besitzt das grofite Risiko
von allen sechs einbezogenen Gliicksspielfor
men. (++)

1Gefahrdungspotenzial Onlirgliicksspiel erhoht: + = auf bivariater Ebene; ++ = auf multivariater Ebene
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3.1.2 EpidemiologischéeStudien alteren Daturazum Online-Glicksspiel allgemein

Nachfolgend werden die Ergebnisgen Primarstudiermit Publikationsdatum vo2009 bis
2013 prasentiert. Auch hier geht es ausschliel3lich um epidemiologische Studien, die Aussa-
gen zum Gefahrdungspotenzial von Onl{Bkicksspielen im Allgemeinetreffen Insgesamt

ergab die Literaturrecherche fur dieses UnterkapiteklElante Forschungsarbeiten

Die erstePrimarstudie bezieht sich auf GroRR3britannien und eine Sekundardatenanalyse des
British Gambling Prevalence Survey v8007 (Griffiths, Wardle, Orford, Sproston & Erens
2011, EQ). Im Zuge einesschriftichenHaushaltsbefragung gaben insgesamt 9.003 Erwach-
sene im Alter von mindestens 16 Jahren in differenzierter Weise Auskunft Gber ihr Glucks-
spielverhaltenDabei umfasstelie ibergeordnetBubrik Al n t-6Ir o @ k ssewnhl@nli- fi
ne-Glicksspiele als auckinsatze bei OnlinBuchmachern sowie OnlingVettbdrsen, nicht

aber die OnlindProdukte der National Lotteryur Bestimmung glucksspielbezogener Prob-
leme kamen diebewahten DSM-IV-Kriterien zum Einsatz Die Gruppe der Internet

Gl ¢cksspieler*innen, die in den | etzwuen 12
de derGruppe der OfflineGlucksspielersinnen (62%) gegenupestellt. Mittels des Wald

Tests lie3 sich ein signifikanter Gruppenunterschied belegerSo erflllen Internet
Glucksspieler*innemweitaushaufigerals Offline-Glucksspielersinnemmindestens drddSM-
IV-Symptome(5% vs. 0,5%).Des Weitererbestatigt sichdiese Dfferenz auf deskriptiver
Ebenefir jedesDSM-IV -Symptom Bei der Befundinterpretation muggiochin erster Linie

die wenig trennscharfe Gruppeneinteilung beachtet werdenjed&ategorieder Internet
Glucksspieler*innerauch Personennkludiert, die offline aktiv waren. Zudem fand die Da-
tenerh&ung bereits vor GiberehnJahren statt. SchlieRlich ist die Uberpriufung bivariater Zu-
sammenhange oberflachlicher Natur, da der Einfluss relevanter Drittvariablen unkontrolliert
bleibt.

Die letztgenannté&imitation bildet denAusgangspunkt dePublikationvon LaPlante, Nelson,
LaBrie und Shaffer (200%G8), die aufderselberstichprobebasiert(nach Gewichtung: n =
8.968) Zunachst wurdeder Anteil von Personen mBymptomen eineproblematischen
Spielverhalten Uber drei verschiedene Berechnungen in Berig zu defjeweils nachge-
fragten Spielform gesetzt. Anschliel3endeurnd nunmehr auchmultivariate logistische Re-
gressionsanalysen dienten der Klaruwhgy Frage ob die Teilnahme an einer bestimmten
Spielformtatsachlichrisikoerhohend wirktDeskriptive Statistikenzeigen dass das internet-
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gestutzteGlicksspiel unter allen 15 abgefragten Spielformen in Bezulaaen Anteil von
Personen mit irgendeinefproblematischenlicksspielsymptom Rangplatz, §2) den An-
teil der Problemspiel&nnen ebenfallsRangplatz 6sowie (3) die durchschnittliche Symp-
tomanzahl Rangplatz 8innimmt Zwar istdamitim Rahmenbivariater Rechenmodellein
signifikanter Effekt der ®€ilnahme aminternetgestutzterGlicksspielauf das Vorliegen
glucksspielbezogenerdbleme zu bebachten. ese Assoziatiomdst sichbei Kontrolle der
weiteren Spielaktivitate(sog. Glucksspielbreitepllerdingsin Ganzeauf. Offenbarstellt die
GlucksspielbreitelenentscheidendeFaktorzur Vorhersagelesgliicksspielbezogenen Prob-
lemstatugdar. Einzelne Spielformen und ihr Gefahrdungspotenzial simaitvon nachrangi-
ger Bedeutung und kénneerals Indikatoren einer ungesunden Glicksspielbeteiligung in-
terpretiert werdenNeben dem Alter des Datensatfesn 2006 bzw2007) bleibt vor allem
kritisch azumerken, dasslie Spielhaufigkeit bzw-intensitatbei dieser Untersuchurigeine
Berucksichtigungyefunden hat

Ebenfalls aus dem Jahr 2007 stammen die Daten einer populationsbasierten Repréasentativer-
hebung, die in Norwegen durchgefihrt wurde. Bakke al. (2009, EQ) rekrutierteni pri-

mar Uber den Postwégzusammengenommen 3.482 Frauen und Méanner im Alter von 16 bis

74 JahrenAls Analyseeinheit diente eirnfeersonegruppe mit Glicksspielerfahrung im ver-
gangnen Jahr (67,9%)Xur Bestimmung glickgselbezogener Probleme wurde mit dem
NODS auf ein Screeninmstrument zuriickgegriffen, das auf den D®¥AKriterienful3t Im

Zentrum deistatistischenalysen stand eine Gegenuberstellung der Befragten mit und ohne
Gliucksspielproblematik im Hinblick aufhre Sielaktivitaten: Wahrend 35,1% der Problem-
spieler*innen (auch) online Agezocktfn hatt el
5,0% wesentlichgeringer aus. AuBerdem benannten auf problematischem Niveau spielende
Personemeben den Glicksspaitomaten (34,6%0ftmals Online-Glucksspiele (26,9%ls

die wichtigste ielform. Welche Funktion das Onliné&lucksspielim Rahmenglicksspiel-
bedingterFehlanpassureg hat, kann aufgrund des Forschungsdesigns nicht beantwortet wer-
den. Ohnehinsteheninsbesondere er veraltete Datensatz, die mitunter kleinen Fallzahlen
sowie die ausgebliebende Kontrolle von Drittvariablen bei der Prufung aupg&nunter-
schiedean dieser Stell&ir bedeutsame Studienlimitationen.

Weitere Erkenntnisse bringt eine Primarstudus Kanada von Afifi, Cox, Martens, Sareen
und Enns (2010, E®) mit der Analyse deseprasentativ angelegt€daradian Community

Health Surveymit sich. Alseine Besonderheit ist die Stichprobe anzusehen, die aisa
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schliel3lichaus Frauen zusammensetr Analyseeinheit zahlen insgesamt 10.0&kbliche
Personenm Alter von mindestens 15 Jahratie im letzten Jahr an eineBilicksspieleilge-
nommen hattenGlicksspielbezogene Probleme wurdexi dieser Telefonbefragungtan-
dardmafig mit dem PGSI esfst.Eine logistische Regressi@pezifiziertdie Beziehung zwi-

schen der Teilnahme an bestimmten Spielformen als unabhangige Variablen und dem glicks-
spielbezogenen Problemstatus als abhéngige Variable. Unter den unabhéngigen Variablen war
auch die Teilnahm am OnlineGlicksspiel in den letzten 12 Monaten (ja vs. nein) zu finden.

Als Hauptegebnis lasst sich festhalten, dass siehli von 13 abgefragtegpielformen eine
(zunehmende$pielbeteiligunals risikoerhbhendrweist Dies gilt abernicht fir dieKatego-

ri e A®Ind ¢ khes pseheKlefeAnteld won Frauen mit Onlinglucksspielerfahrung
(etwas Uber 1%Wind die damit einhergehendgeringe Power der Studsnd an dieser Stelle
kritisch zu reflektieren Vor allem abemussen die Befunde vor deHintergrund des Zeit-
punktes der Datenerhebymterbereits im Jah2002lag, eingeordnetverden.

Wardle et al. (2011, EQ) wiederumnahmenBezug aufden British Gambling Prevalence

Survey. Dieses Mal ging es um eiBehebung die von November 2009 bis Ma010 statt-

fand. Es wurden 7.756 Erwachsene im Alter von mindestens 16 Jahren gebeten, Uber ihr
Glucksspielverhalten zu berichten. Die Analyseeinheit bildeten erneut diejenigen Personen
mit Glucksspielbeteiligung im letzten Jahr (73%) Allgemeinen &hna die methodischen
ParametederVorgangerstudigon Griffiths et al.(2011, EGQ). Ein wesentlicher Unterschied

besteht indessen in der Gruppeneinteilung: Jede Person mumdeshrauf Basis ihres Spiel-
verhaltendn denletzten 12 Monaten vier distinkte@ruppen zugeordnet: (1) rei@ffline-
Glicksspielend€80,5%) (2) reine OnlineGlucksspielend€2,1%) (3) Glicksspielendalie

offline und online jeweils verschiedene Spielformen nachfragen (6.88)e (4) Glicks-
spielendedie sowohl offline als auch bne und mindestens eirgdeicheSpielformin beiden

Modi spielen (10,6%)Univariate Gruppenvergleichieelegen statistisch bedeutsame Diffe-
renzen sowohl bei der Pravalenz problematischen Spielverhélténs 3 -I\DIgiMrien) als

auch bei debei der Praa | enz pat hol ogi sc henIV&yitdarien).Zuer hal t
sammengenommenerweisen die Befunde darauf, das®e dMehrheit allerim Internet
spielenden Personepar al | el auch I m terrestrischen B ¢
spi el ende o ni¢ht nurpip lchsteeGlisksspielbeteiligung asbnderrzeigtauch

am ehesten glicksspielbezogene Probleme (vor aliejenigen, die verschiedene Spielfor-

men nachfragen). Ausschlief3lich online spielende Personen scheint es, vor allem nach Exklu-

sion der @line-Angebote der National Lotterikaum zu geben. Jedoch bleibt unbeantwortet,
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welcheGruppen sich im Einzelnen sigikéint voneinander unterscheiden, dla Publikation

keineAngaben zu Podtoc Tests enthalt.

Einen unter methodischen Gesichtspunktereretngewohnlichen Studienansatz wéhlten
Wood und Williams (2011, &12) mit einerzweistufigen Stichprobenziehung: In einem ers-

ten Schritt wurden die Daten einer Telefonbefragung in Kanada mit der Intention ausgewertet,
ein reprasentatives Samplen Online-Glicksspieler*innen als Grundlage fir ein Gewich-
tungsverfahren zu erhalten. Von den insgesamt in 2006 bzw. 2007 untersuchten 8.498 Er-
wachsenen wiesen 179 Erfahrungen mit OnBiécksspielen auf. In einemveiterenSchritt

fand in der zweiten Jahreshalft®®@ eine international angelegte OniBefragung mit

7.921 Personen aus 105 verschiedenen Larsiattfaus Kanada: 9,6¥0Zur Gewinnungder
Gewichtungsfaktoren wurde das kanadische Subsample von @ilioksspieler*innen mit

dem entsprechenden représgiven Subsample der OnliBefragung gematcht. Die finale
Analyseeinheit setzte sich aus 1.954 Personen mit O@lineksspielerfahrung (78,0%
mannlich; M = 45,7 Jahre)nd 5.967 OfflineGlicksspieler*innen (58,0% méannlich; M =

51,2 JahrezusammenDanéenwar der CPGI zur Bestimmung glicksspielbezogener Prob-
leme Bestandteil des Fragebogebeskriptive Gruppenvergleiche sowie eine logistische Re-
gression mit 22 Pradiktoren zur Spezifizierung des Profils e@rme-Glucksspielenden
bildeten die Hauptamgsestrange. Sowohl auf kategorialer als auch auf dimensionaler Ebene
(Uber den CPGBummenwert) weisen Personen mit Onl@igicksspielerfahrung eine hhere
glucksspielbedingte Symptombelastung auf. Dieser Befund wird bei multivariater Betrach-
tung bestatify da ein gréRerer CP&Gummenwert unabhéngig von derdaren Merkmalen

in substanzielleWeise die Chance erhoht, als Onli@icksspieler*in eingestuft zu werden.
Jedoch legen weiterfiihrende Analysen nahe, d@sePersonengrupp@nline-Glicksspiele

primar als zusatzliche Spielform bei bereits vorhandener hoh@&k&spielintensitat nach-

fragt. Ein Mangeldieser Primarstudie istas Fehlen dezxpliziten Nennung eines Kriteriums

fur die Zuweisungin die Kae g or i e -GA Qrtlkis 15 @ Weiterlainr btelt didi Repréa-
sentativitdt des Datensatzes ein Stick weit unklar, da die gewichteten Informationen fir eine
kleine Anzahlvon Online-Gliicksspieler*innen aus Kanada (knapp 10%) auf estegiv gro-

Re Gruppe an Onlirélicksspieler*innen aus anderen Staatdre((D0%) Ubertragen wurde.
Dennoch rechtfertigt das methodische Vorgehen die Einbindung dieser Studie als epidemio-

logisch.
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Eine interessante, wenngleich in diesem Kontext nur bedingt relevante Publikation legten
Svensson und Romild (2011, &E& vor. Im Folus standen die Daten einer telefonischen Be-
volkerungsbefragung mit Reprasentativitdtsanspruch aus Sch{®@d4r OGS) Zwar han-

delt es sich hierbei um eine Langsschnittstudie; die nachfolgenden Analysen beziehen sich
jedoch auf die Querschnittdaten der Usteehungsphasen 1 und 2. An der Basdiirteebung

von November 2008 bis April 2009 nahmen 8.165 Personen im Alter von 16 bis 84 Jahren teil
(stratifiziertes Zufallssample). Etwa ein Jahr spater konnten noch 6.017 Peracfigge der
zweiten Befragungswe# gewonnen werderls GlucksspielproblerBScreener kam der PGSI

zum Einsatz. Damit liel3en sicgetrennt fur die beiden UntersuchungsphadenAnteile der
Befragten mit einem problematischen Spielverhalten fiur die folgenden drei Grbppm-

men: (1)reine Offline-Glicksspieler*innen(2) Glucksspieler*innen, die auch online spielen
jedochausschlie3lichreguliertes Onlingslicksspielsowie (3) Gliicksspieler*innen, die auch
online spielen inkdsive nichtreguliertem OnlineGlicksspiel Chi-QuadratAnalysen bestéati-

gen fur beide Messzeitpunkte, dass der letztgenannten Gruppe die meisten Problemspie-
lersinnen angehoéren. Somit ist nierdguliertes Onlingslucksspiel zumindest in Schweden

am starksten mit einem problematischen Spielverhalten assokitet.die Wirkmechanis-

men kann allerdings nur spekuliert werd8o: kdnnen nichlizenzierteAnbietervon Glicks-
spielen entweder vornehmlidRisikogruppen anziehen oder die Anreiheer Internetseiten

bzw. der angebotenen Spiedtne Problenentwicklungfordern. Aufgrund der inhaltlichen

Ausrichtung spielt diese Primarstudie hier nur eine untergeordnete Rolle.

Mit der Publikation von Sassen et al. (2011,1BYSfindet sich in diesem Unterkapitel auch

eine Primarstudie aus Deutschland wieder. Diese Reprasentabivedh zum Glicksspiel-
verhalten in der deutschsprachigen Allgemeinbevdlkerung greift auf Daten aus dem Jahr 2009
zurlck, die tber verschiedene Kanale (Post, Telefon, Internet) gewonnen wurden. Dabei setz-
te sich diefinale Stichprobe aus 8.008ersonen im Aér von 18 bis 64 Jahresusammen (M

= 37,2 Jahre). Abermals lief3 sich der glucksspielbezogene Problemstatus mit Hilfe der DSM
IV -Kriterien bestimmen. Eine logistische Regressionsanalyse unter Bertcksichtigung von
sieben soziodemographischen Kontrollvaleabtestete, ob die Praferenz fur eine bestimmte
Spielform als unabhangige Variable ein subklinisch relevantes SpielverhaldleD$M-1V -
Kriterien) vorhersagn kann Die Ergebrése belegen unter anderedass die Praferenz fur
Online-Glucksspiele mit eineknapp vierfach erhéhten Chance einhergeht, zur Gruppe der
Risiko-/Problemspielertinnen zu  z&hlen. Wahrend ein Viertel der Risiko
/Problemspieler*innen das Onlu@&llcksspiel bevorzugt, liegt dieser Wert bei den Personen
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mit einemunproblematischen Spiavhalten bei 3,4%. Kleine Fallzahlenhranken die Aus-

sagekraft an dieser Steberdeutlich ein: So gaben insgesamt nur 2,4% aller Befragten eine
Glucksspielteilnahme im Internén letzten Jahr anrq Einzelnen bei moglichen Mehrfach-
nennungen:Online-Kartenspiele: 1,5%, OnlirBportwetten: 1,0%, OnlinKasinospiele:

0,3%. Dandbo e n  k o mmt die Auswertungskategorie Asu
mit 1 bis 4 erfullten DSMV-Symptomen in der Fachditatur selten zur Anwendung.
Schliel3lich erfolgte as Screening augiticksspiebezogene Problemaur bei denjenigen Er-
wachsenen, die durchschnittlich pro Monat mehr als 50 Euro fur Glicksspiele ausgegeben
hatten Dieses Vorgehen birgtie Gefahr einefalschnegativen Klassifikation (im Sinne ei-

ner Untershatzung des wahren Anteils von Problemspielenden).

Kairouz, Paradis und Nadeau (2012, 1555 gingen explizit der Frage nach, ob Onfine
Glucksspielende eher einem Suchtrisiko ausgesetzt sind als ifliic&sspielende. Zur em-
pirischen Beantwortung nahmere dezug auf die Daten einer populationsbasierten Repra-
sentativerhebung aus der kanadischen Provinz Québec von 2009. Die Stichprobe setzte sich
aus 8.567 Erwachsenen mit Gliicksspielerfahrung zusammen, wovon 111 Personen bzw. 1,3%
(auch) im Internet gespidiatten. Diese @hgruppe wurdenit den nur landbasiert Spielenden

im Hinblick auf den glicksspielbezogenen Problemstatich PGSierglichen Es stellt sich

heraus, dass der Anteil von Personen mit einem unproblematischen Spielverhalten bei den
landbasier Spielenden signifikant gro3er ist als bei den (auch) im Internet Spielenden (94,4%
vs. 63,1%) Offenbar weisen Onlir&licksspielendéensgesamt eine hdhere Symptombelas-
tungim Zusammenhang mit ihren Glucksspielaktivitased. Allerdings verhindern die lili-
chenmethodischeMéangel wie kleine Fallzahlen, die wenig trennscharfe Grupipégilung

oder die fehlende Kontrolle vd8tonariablen eine bessere Bewertung der Studiengute. Hinzu
kommt, dass sich di@ der Publikatiorangegebesn Fallzahlenein Siick weit widersprechen

und damit die Befundinterpretation erschweren.

Einen gewissen Seltenheitswert bringt die Priméarstudie von Williams, Lee und Back (2013,
EGL16) mit sich, da Daten aus Sudkorea ausgewertet wurden. Das Forschungsdesig®e umfasst
eine Zufallguswahl von Mitgliedern eines Onlhuianels mit insgesamt 490.000 Personen.
Davon nahmen 4.330 Er wac hs eteraetgéstitztdEhmalba-hr e) |
fragung zum Gllcksspielverhalten téeben der differenzierten Einschatzung ihrer Gliicks-
spielaktivitditen wurde der CPGI zur Bestimmung gliicksspielbezogener Probleme herangezo-

gen. Das Kernstick der statistischen Auswertungen war eaggstischeRegression mit 19
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Pra2adi ktoren ei ns c hdilnaren€ am @ninGldcksspieMraden latem 12e n = A
Monateri . Mit diesem Rechenmadelolmes dlprtod | eémat dis
v e r h avorheegasagt werden. Im Ganzen erweisen sich zehn Merkmale afskargni
darunter auch die Beteiligung am Onli@éicksspiel mit dem zweitstarkstere@icht. Offen-
sichtlich stellen Onlingslicksspielaktivitdtemicht nureineneigenstandigen, sondegieich-

falls einensehrbedeutsamen Pradiktor fir das Vorliegen gliicksspielbezogener Probleme dar.
Zwar fehlen zum einen basale Informationen zur R&tiehprobe (z. B. zon Geschlechter-
verhaltnig. Zum andereibleibt unklar, welche Formen des Onli@lcksspielsn erster Li-

nie mit einem problematischen Spielverhalten einhergehen. Dennoch lasst sich die Studiengu-
te als hoch bezeichnedu beachtenst ferner dass dieDaten einer reprasentativen Telefon-
befragung, ebenfalls Bestandteil dieser Publikattandieser Stellaicht berlcksichtigtwer-

den konntendajeneTeilstudie nichidie zugrunde liegendenrischlusskriterien erftillt.

Mit einer Primarstudie au&innland schlielt dieses Unterkapitah Castrén und Kol-
leg*innen (2013, EG7) werteten die Angaben von 4.484 Personen im Alter von 15 bis 74
Jahren (M = 44,3 Jahre) zu ihren Glucksspielaktivitdten aus. Hintergrund war die Durchfuh-
rung des Finnish Gamblg Survey, einer landesweiten telefonischen Repréasentativerhebung,
im ZeitraumOktober 2011 bis Januar 2012. Zur Analyseeinheit z&hlten alle Befragten mit
Gliucksspielerfahrung in den letzten 12 Monaten (n = 3.451). Nach Bestimmung des gliicks-
spielbezogeneRroblemstatus anhand der SO&$terien erfolgte ein Gruppenvergleiéim
Hinblick auf dieAnteile derSpielteilnahmebei funf Spielformen(inkl. der KategorieOnline-
Glucksspiel).Eine anschlieRendenultinomiale logistische Regressganalysemit neunFak-

toren darunter die beiden Spielform&eldspielautomaten ur@nline-Glicksspie| zielte auf

die Vorhersage eines problematischemt (S3OGSKriterien) bzw. pathologischen Spielver-
hal t ens Krierigh) als Zi@iBhstdeutendie Ergebnissan dass sowdhpatholo-

gisch (55,0%) als auch problematisch (48,6%) spielende Personen deutlich haufiger Geld fur
Online-Glucksspiele einsetzen als Personen mit einem unproblematischen Spielverhalten
(23,6%) Dieser Effekt ist bei multariater Betrachtungveiterhin erkennbar: So bleibt der
Zusammenhang zwischen Onlitlicksspidbeteiligungund einemproblematischen(OR =

2,15) bzw.pathologische Spielverhalten (OR = 2,88) bestehéufgrund der hohen Stu-
dienqualitat sind diese Befunde als robust anzusehen. Ledigdiaieldtiv kleinen Fallzahlen
sowie die offen gebliebene Frage, welche Spielformen-imdnsitatenkonkret hinter der

Kat egor i-@l Adknd s miee | A si¢reirte aach besgeeerBawenudge r n
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Gesamtbewertung

In der Gesamtbetrachtung aller hgelisteten 11 Primarstudien mit Erwachsenen deutet sich
ein erhdhtes Gefahrdungspotenzial von On{Biécksspielerbereitsbei alterenepidemiolo-
gischen Untersuchungen mit Publikationsdatum bis 2013 an (s.7Tab.einen kompakten
Uberblick). So konntedieser Bezug bei vier Forschungsarbeii@nZuge multivariater Re-
chenmodellaund bei drei anderen Forschungsarbeiten zumindest mittels bivariater Analysen
dokumentieriverden Bemerkenswert ist in dieseldontext dass dieser Effekt bei den beiden
Primérstualien, die eine hohe Studienglte aufweisen, auch unter Kontrolle von diversen Stor-
variablenbestehen bleibtDartber hinausassteine Primérstudielen Rickschluss zuwass
insbesonderenit nichtregulierten Glicksspielangeboten im Internet erhdhte Suetgef
einhergehenOb sich diese Befundlage in Erwachsenenstudien neueren Datums wiederfindet,

wird im nachsten Unterkapitel behandelt.
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Tabelle7: Das Gefahrdogspotenzial von Onlin&lucksspielen: Epidemiologische Studien alteren Datums zum G@liineksspiel allgemein

Quelle Erhebung: Modus, Fallzahl, Definition Online- Instrument Schlussfolgerung Gute der
Jahr Glucksspieler Studie
In der Gruppe dédnternetGlicksspieler fin-
schriftliche BefragungHaus- mindestens einmalige den sich vergleichsweise viele Personen mi
Griffiths (2011) haltsbefragung) Teilnahme aninternet DSM-IV einem problematischen Spielverhalten. Dab mittel
(EGY) n=9.003 Gliicksspiel in den letzte erfulleninternetGliicksspieler auch jedes
2006/2007 12 Monaten Symptom einer Glicksspielgotematik haufi-
ger als OfflineGlucksspieler. (+)
Die Gliucksspielbreite (gabling involvement)
ist die entscheidende Variable zur Vorhersa
schriftliche BefragungHaus- mindestens einmalige eines gliicksspielbezogenen Problemstatus
LaPlante (2009) haltsbefragung) Teilnahme aninternet DSM-IV Einzelne Spielformen und ihr Gefahrdungsp mittel
(EG8) n = 8.968 Gliicksspiel in den letzte tenzial sind dabei von nachrangiger Bedeu-
2006/2007 12 Monaten tung und kdnnen vielmehr als Indikatoren
einer insgesamt ungeswamdGlucksspielbetei-
ligung interpretiert werden.
Ein relativ groBer Anteil von Personen mit
ostalische Befragun mindestens einmalige Gliicksspielprol@matik nimmt (auch) am
Bakken(2009 P — 51367 gung Teilnahme am Online NODS Online-Glicksspiel teil. Welche Rolle bzw. ittel
(EG9) n=e Gliicksspiel in den letzte Funktion das Onlin&liicksspiel fur die Fehl- mitte

2007

12 Monaten

anpassung hat, kann aufgrund des For-
schungsdesigns nicht beantwortet werden.

42




telefonische Befragung

mindestens einmalige

Bei 11 von 13 abgefragten Gliicksspielforme
erweist sich eine (zunehmende) Spielteilnak

Afifi (2010 _ Teilnahme am Online . : o .
(EG10) n =10.056 Gliicksspiel in den letzte PGSI me . al s r isi 'f oer _h h e n mittel
20 12 Monaten Gl ¢cksspielfi st idnlt
Ausnahmen dar.
Die Mehrheit alletOnline-Gliicksspieler spielt
schriftliche BefragungHaus- mindestens einmalige parallel a!ch Im terrestnschgn Bereich. Dies
. ) Agemi scht spielended
Wardle @011) haltsbefragung) Teilnahme anOnline i . - .
(EG11) n=5.643 Gliicksspiel in den letzte DSM-IV te Glicksspielbeteiligung auf und zeigt am | hoch
2009}2010 12 Monzften ehesten glicksspielbezogene Probleme (vo
allemdigjenigen, die verschiedene Spielfor-
men nachfragen).
Online-Gliicksspieler weisen ein deutlich
telefonische + Online mindestens einmalige erhohtes R.'S'k(.). auf, als Problemspieler zu
Wood @011) Befragung Teilnahme anOnline gelten. V\(elterfuhrenQAne}lysen Ieggn_ nahe, .
- _ " o CPGiI dass OnlingGliicksspiele in erster Linie als | mittel
(EG12) n=>5.967 + n = 1.954, Gliicksspiel in den letzte o . . :
2006/2007 + 2007 12 Monaten zusatzliche Sple_lfqrm be_l bereits vorhanden
hoher Gliicksspielintensitat nachgefragt wer
den. (++)
Nicht-reguliertes Onlingsliicksspiel ist am
mindestens einmalige starksten mit einem problematischen Spielv
Svensson (2011) telefonische Befragung Teilnahme anOnIineg halten assoziiert. Das kann daragkn, dass
n=28.165+n=6.017 PGSI die nichtlizenziertenAnbieter Risikogruppen | mittel

(EG13)

2008/2009 + 209/2010

Gliicksspiel in den letzte
12 Monaten

anziehen oder die Anreize der Internetseiter
bzw. der angebotenen Spiele Problemverha
ten fordern. (x)
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schriftliche/telefonisch&nline-

mindestens einmalige

Es besteht eine deutliche Assoziation zwi-

Sassen (2011) Befragung Teilnahme an©nline- DSM-IV schen der Préaferenz fiir Onli@&icksspiele mittel
(EG19) n=23.679 Gliicksspel in den letzten und einem subklinisch relevanten Spielverh
2009 12 Monaten ten. (++)
Kairouz £012) Haushaltsbefragung ?;“g:ﬁﬁzsa%ngﬁrﬁ;e Online-Glicksspieler weisen eine hohere
(EG15) n = 8.567 Gliicksspiel in den letzte PGSI glucksspielbezogene Symptombelastung ay mittel
2009 12 Monaten )
Williams (2013) Online-Befragung ?éﬂggﬁﬁgsaingﬁge Die Teilnahme am Onlin&licksspiel stellt
(EG16) n=4.330 Gliicksspiel in den letzte CPGI einen eigenstandigen Pradiktor fur das Vorli hoch
2011 12 Monz;)ten gen glucksspielbezogener Probleme dar. (+
Personen mit gliicksspielbezogenen Proble-
men nehmen anteilsmaRig haufiger @mii-
telefonische Befragung mindesens einmalige ne-Glucksspiel teil als nichproblematische
Castrén (2013) = 3451 Teilnahme am Online SOGS Gliicksspieler. Da®nline-Glicksspiel ist hoch

(EGL7)

2011/2012

Gliicksspiel in den letzte
12 Monaten

auch bei mulvariater Betrachtung signifikant
assoziiert mit problematischem und (wahr-
scheinlich) pathologischem Gliicksspiedhal-

ten (++)

1Gefahrdungspotenzial Onlir@liicksspiel erhoht: + = auf bivariater Ebene; ++ = auf multivariater Elxené&ein Studieachwerpunkt
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3.1.3 EpidemiologischéeStudien jingeren Datums zum Onlin&lucksspiel allgenein

Das folgende Unterkapitel bezieht sich auf Priméarstudien, die zwischen dem 01.01.2014 und
dem 30.06.2019 publiziert wurden. Erneut stehen ausschlie3lich epidemioso§ischien im
Fokus, die Aussagen zum Gefahrdungspotenzial von OGliieksspielen im Allgemeinen

umfassenZusammengenommen ergab die Literatursichtliagbeziglicil5 Treffer.

Die erste Priréarstudie Afifi , LaPlante Taillieu, Dowd & Shaffer 2014EGL8) greift auf ei-

nen Datensatz aus Kanada zurtick, der bereits weiter oben vorgestellt wurde (Canadian Com-
munity Health Survey; vgl. Afifi et al. 2010, B®). Wahrend bei der Vorgangerstudie aus-
schlie3lich Frauen zur Stichprobe zahlten, bildeten nunmehr adehlechter das Sample.

Zur Analyse wurden die Angaben von 18.913 Personen im Alter von mindestens 15 Jahren,

die sich im vergangenen Jahr am Glucksspiel beteiligt hdtangezogemMiittels des PGSI

lieRen sichdieBfragt en den bei dperno b@reunpapteins cAhn iscphite | e nd i
tisch spielendi zuor dnbew multiariagen |BgistischénfRgdnes-u n g\
sionen zielte darauf ab, den Zusammenhang zwischen der Teilnahme an einzelnen Spielfor-
men darunter auch das Onlir@llicksspiel und dem Vorliegen glicksspielbezogener Prob-

leme als Outcome zu prazisierdm Zuge der multivariaten Berechnungen fanan einen

die Teilnahme an anderen Spielformen wuth anderemlie Teilnahme an anderen Spielfor-
mensowie zusatzlicldie gesamte Anzahled nachgefragten Spielformen als Kontrollvariab-

len BeriuicksichtigungDie Ergebnisse zeigen, daasf bivariater Ebeneine statistisch signi-

fikante Assoziation zwischen Onlir@llcksspielerfahrung und problematischem Spielverhal-

ten bestehtWerden diegesanten Glicksspielaktivitateriner Personedoch eingebunden

hebt sich diese Beziehung auf bzw. verkehrt sich sogar ins Gegenteil. Alter und Geschlecht
moderieren diBefunde nicht\gl. fir die Hauptlimitationen dieses Studienansatés et

al. 2010, E310).

Eine unter analytischen Aspekten komplexe Untersuchung legten Gainsbury et al. (2014
EGL9) vor. Die aus Australien stammenden Daten basieren auf einer telefonischen Représen-
tativerhebung zum Glucksspielverhalten in der Allgemeinbevdlkerung von 2iddesamt
wurden 15.006 Erwachsene im Alter von 18 bis 100 Jahren befragt. Die generelle Analy-
seeinheit setzte sich aus 2.010 Personen mit aktueller Glucksspielbeteiligung zusammen.
Hierzu zahltensowohl alle OnlineGlucksspieler*innenals aucheine repréentativ ausge-
waéhlte Subgruppe von Offlin€lucksspieler*innenWeiterfihrende Auswertungen fanden
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ohne die unregelmalligen Bingand Lotterieteilnehmer*innen statt, was die Fallzahl auf
1.767 reduzierteAls Messinstrument zur Erfassung gliicksspielbezegdtrobleme diente

der PGSI. Diverse Angéeschritte biund multivariater Art gingen der Frage nach dem Ge-
fahrdungspotenzial von Onlir@licksspielen nach. Zékhst eigen direkteGruppenverglei-

che, dasssowohldie Pravalenzrate problematischen Spielvitéeingals auch die durchschnitt-

liche gliicksspielbedingte Symptombelastuoeg den OnlineGlucksspieler*innersignifikant

hoher ausfallt als bei den OfflineGlucksspieler*innen Innerhalb der Gruppe der Online
Glucksspieler*innen ergibt sich ein erhohtertéihvon moderatiskant bzw. problematisch
Spielenden besechsSpielformen (terrestrisch und online zusammemutomatenspiele,
Sportwetten, Keno, Kasirbischspiele, Pokeund Wetten auf Geschicklichkeitsspiele. Aller-

dings wird die Glucksspielproblemiatvon den Betroffenenendenzielleher auf das landba-

sierte Glucksspiel zuriickgefuhi&ine multivariate Analysenit 15 Vorhersagevariablele-
statigtschliel3lich dass die Teilnahme am Onli&icksspiel keinen eigenstandigen Pradik-

tor fir das Vorliegen gicksspielbezogener Probleme darstétisgesamt lasst sich die me-
thodische Gute dieser Primarstudie als hoch bezeichnen. Jedoch fehlt bei einzelnen Analyse-
schritten eine eindeutige Beschreibung der absoluten Fallzahlen bzw. Bezugsgrof3en, so dass
partiell auf eineBefundlodierung verzichtet werden musste.

Empirische Befunde aus Island sind der Publikation von Olason, Hayer, Brosowski und Mey-
er (2015, E@RO0) zu entnehmen. Das Forschungsdesign sah eine Zusammenlegung der Quer-
schnittdaten von drei landesweitBevolkerungsumfragen vor, die unabhéngig voneinander
vor (in 2005 und 2007) bzw. nach (in 2011) dem Zusammenbruch der islandischen Wirtschatft
durchgefuihrt wurdenVia Telefonbefragung lie3en sich insgesamt 8.249 Personen im Alter
von 18 bis 70 Jahren rekieren. Zu beachten ist in diesdfontext, dass die Kategorie Onli-
ne-Glucksspiel eine Spielbeteiligung auf auslandischen Websigast Glicksspielbezogene
Probleme wullen mit dem PGSI bestimniine |agistische Regressionsanalyse mit funf Pra-
diktoren (Zétpunkt der Untersuchung, AlteBildungsstandGeschlecht sowie Tieiahme am
Online-Glucksspiel und prollematischenSpielverhalten alslichotomesOutcomesollte die
relative Bedeutung der ausgewahlten Risikofakt@nafideckenMit einem OR von 14,4 klart

die Teilnahme am Qme-Glucksspiel innerhalb dieses Rechenmodells die meiste Varianz
auf. Zudemerweist sictdieser Effekt unter allebl untersuchten Spielformeaisder starkste.
Offensichtlich ist die Teilnahme am Onlx@&ucksspielsomiteng mit einen problematischen
Spielverhalten verknupfDer im Anschluss an den Zusammenbruch der islandischen Wirt-
schaftbeobachtbare signifikan#&nstieg der Préavalenz glicksspielbezogener Probleane
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aulRerdenpartiell auf die zunehmende Nachfrage nach Onl(&kicksspielenzurtickgefihrt
werden.Aufgrund ihrer inhaltlichen Ausrichtung bringt diese Studie flr die hier relevante
Fragestellungaberkaum einen Mehrwert mit sich. Ohnehin begrenzen vor allem die kleinen
Fallzahlen beim Onlin&licksspiel und der Verziclauf Auswertungen zu einzelnen Formen

des OnlineGlicksspied die Aussagekraft der hieorgestellten Befunde.

Die folgendePrimarstudie kommt aus Frankreich und nimmt Bezug auf Datenteieéoni-
schenReprasentativbefragung, die von Oktober 2009 bis2DilD stattfand(Husky, Michel,
Richard, Guignard & Beck 2015, E®). Die Gesamtstichprobe set&ich aus 27.653 Perso-

nen im Alter von 15 bis 85 Jahren zusammen. Um zur Analyseeinheit (n = 2.778) zu gehdoren,
wurde entweder eine mindestens wdchentlichesl&iinahme oder ein Mindesteinsatz von

500 Euro in den letzten 12 Monaten vorausgesetzt. Auch hier kam der PGSI als Sereening
Verfahren zur Erfassung glicksspielbezogener Probleme zum Einsatz. Da im Fokus des Bei-
trages Geschlechterunterschiede standemdanugetrennt fir Frauen und Manner jeweils
zwei logistische Regressionsanalyseit dem Ziel durchgefihrt, den glicksspielbezogenen
Problemstatus vorherzusagddie um bestimmte soziodemographische Merkmale adjustier-
ten Rechenmodelldertcksichtigtemeun Spielformen, darunter das Onlialicksspiel.Es

kann fur beide Geschlechter in konsistenter Weise festgehalten wdesdsnsowohl ein mo-
deratriskantes als auch ein problematisches SpielverhalterdenitTeilnahme arOnline-
Glucksspietn assoziierist. Bei der Befundinterpretatiosind jedoclzum einen die geringen
Fallzehlen bei Frauen mit Onliné&licksspielerfahrung zu beachten. Zum anddrandie
Heranziehung strenger Filterkriterien logir Bildung der Analyseeinhezur Folge, dass sich

die Aussagkraft der Studieauf die Gruppeder regelmaRigerSpielersinnen beschranken
durfte.

Eine weitere Publikationful3t ebenfalls auf diese Datensatz (Bonnaire et al. 2017, ZEXn
Dieses Malzahlten25.647 Personen zur initial gezogenen Stichprobe. Bei grutideatin-
veranderten Studienparametern stand ein Vergleich der Artedewochentlicha Spielteil-
nahmebei insgesamt neun Spietmen im Fokus der Analysen. Hierzu wurden Personen mit
einemunproblematische Spielverhalter{O-2 PGSISymptomé¢ Personen nieinemproble-
matichenSpielverhalter{ O PGSISymptome)gegeniibergestellt. Die teststatistische Uber-
prufung verweist darauyfdass das wochentlichenline-Glicksspielbei den problematisch
Spielendenverbreiteteiist als bei den nicht problematisch Spgietien Allerdings trifft diese

Unterschiederwartungsgemal auch bei fast allen anderen SpielformeAudem fanden
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einzelne Spielformen bei den multivariaten Rechenmodellen, unter anderen bedingt durch
kleine Fallzahlen, keine Beachtung. Entsprechendgmat fallt die Bedeutung dieser Origi-

nalarbeit fir die vorliegende Fragestellung aus.

Ausgangspunkt der Primarstudie von Wu, Lai und Tong (20123E®ar eine populations-
basierte Reprasentativerhebung in Macao. Das UbergeordnetieZigthitersuchung bésnd

darin, mehr tber die Bedeutung des Onlizlécksspiels in dieser Region Chinas zu erfahren.

Die Datenerhebung via Telefon erfolgte im Dezember 2011 und miindete in einer Gesamt-
stichprobe von 952 Erwachsenen mit einem Durchschnittsalter von 42,6 (42¥&mann-

lich). Davon bildeten 269 Personen mit aktueller Glucksspielerfahrung die Analysedmheit
Kern sah der Analyseplan in einem ersten Schritt eine Gegenuberstellung von Onéine
Offline-Glucksspieler*innen vor. In einem zweiten Schritt wurdeeéhierarchische Regressi-

on mit soziodemographischen Merkmalen, ausgewahlten psychologischen Risikofaktoren
sowie der Involviertheit beim Onlir@ltcksspiel als Pradiktoren und dem Vorliegen von
DSM-1V -Kriterien flr ein pathologisches Spielverhalten alsd@me berechneDie Ergeb-

nisse belegen, dass Onkl@lcksspielersinnen inMittel mehr Symptome einer gliicksspiel-
bedingten Fehlanpassung aufweisen als die Vergleichsgruppe. Zudem erkléart die Teilnahme
am OnlineGlucksspieli unabhangig von anderen Faktoieeinen kleinen Teil der Varianz

des Outcomes (1,0%). Die geringen Fallzahlen und die wenig trennscharfe Gruppeneinteilung
lassen weiterfihrende Aussagen zum Gefahrdungspotenzial des-Ghiloksspiels nicht zu.
Ohnehin scheinen andere Risikofaktoren éine glicksspielbedingte Fehlentwicklung eher

von Relevanz zu sein. Schliel3lich sei noch erwahnt, dass die Publikation zusatzliche Auswer-
tungen zu einem Gelegenheitssample von Studierenden umfasst, die aufgrund der vorgegebe-

nen Einschlusskriteriemicht kodiert wurden

Eine gleich in mehrfacher Hinsicht aul3ergewohnliche Primarstudie stammt aus Spanien
(Chdliz 2016, EQ@4). Erstens sollten die Auswirkungen der Legalisierung des nationalen On-
line-Gliicksspielmarktes evaluiert werden. Zweitens handediaksbei den Zielpersonen um

eine klinische Stichprobe. Drittens basiert der vorliegende Datensatz aufideenedungen

die im Zuge von klinischen Interviews mit Psycholog*innen bzw. Psychiater*innen gewon-

nen wurden. Insgesamt umfasstas Sample 1.277 palbgische Glicksspieler*innen im

Alter von 16 bis 82 Jahren (93,6% mannlich). Die Betroffenen hatten in einem Zeitfenster von
Avor Juni 2012fA bi s Fileebnr2a BehanduBgseinricptungeh ees s i o n

teilt Gber ganz Spanien in Anspruch genommé&nalytisch wurdegorimar hinterfragt, obes
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Veranderungen bei détauptspielform deZielpersonenvor bzw. nach der Vergabe der Li-

zenzen fur Onlinglicksspielegah Deskriptive Parametetegen nahe, dass sich der Anteil

an OnlineGlucksspielerfsinnen uet allen hilfesuchenden Personen mit einem pathologischen
Spielverhalten nach der Legalisierutagséchlichstetig und deutlich erhoht hat. Dies trifft
insbesondere flur jingere Kliemthen zu.Trotz desinnovativen Charakterslieses For-
schungsansatzes laeine sachgerechte Einordnung d@afunde schwerSo fehlen an ver-
schiedenen Steltewichtige Informationenpeispielsweisezur Methode der Datenerhebung

oder zur Stichprobeusammensetzung Zu gl ei ch wi r kt di e Operati
spi el f dlachiiéh, daRakioren wie dieSpielintensitatoder der Beitrag degrhobenen

Spielform zur individuellen Problementwicklung unklar bleiben.

Assanangkornchai, McNeil, Tantirangsee, Kittirattanapaiboon und das Thai National Mental
Health Survey Team (201&G25) publizierten Daten aus Thailand, die auf einer repréasenta-

tiven Untersuchungler Allgemeinbevolkerung ful3erVia Faceto-Facelnterviews wurden

im Zuge des National Mental Health Survéy 2013 insgesamt.727 Ewachsene zu ihrem
Glucksspielverhaltebefragt.Soferndie Teilnehmer*innemnitial von einer gewissen Gliicks-
spielerfahrung bezogen auf die gesamte Lebensspanne sowie dem Vorliegen glicksspielasso-
Ziierter Belastungerberichtetendurchliefen sie die Mbrversion eines ScreenidAgstrumentes

mit allen zehrDSM-IV -Kriterien (LebenszeHdPravalenz) Anhand dessen erfolgte eine Eintei-

lung in die Gruppe der problematisch-@4 Kr i t er i en) bzw. pat hol o
Spielenden. Alle anderen Persor{@nKriterien) galten als regelmaliiig Spielende. dieser

Stellevon Interesse war die Uberpriifung desabiaten Zusammenhangs zwischen Problem

bzw. Spielerstatus und d&tachfrage nackonline-GlucksspielenDie Befunde verweisen auf

keinen signifikanten Gruppeneffekt, obwohl sich in der Stichprobe kein einziger pathologisch
Spielender mit Onlin&licksspielerfahrung befindeils Erklarung bietetish in erster Linie

der sehr kleine Personenantail, der liberhaupt schoeinmalimn | nt er nehlat Weg e z o ¢ k t
tere bedeutsame.imitationen umfassen dientypische Filtersetzung beim Screening auf
glucksspielbezogene Probleme, der relativ hohe Fraueh&véb) bzw. Anteil alterer Per-

sonen (63% waren mindestens 45 Jahresalie fehlende Angaben zur Teststatistik beim
Hauptbefund. Im Ganzesind die Ergebnisse dieser Primarstudie fur die vorliegende Frage-

stellung daheru vernachlassigen

Mit Veteranenhaben Stefanovic®otenzaund Pietrzak (2017EG&26) eine besondere Popula-

tion in den Mittelpunkt gertickt. Eine reprasentative Panelbefragung mit 3.157 Erwachsenen,
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die von Oktober bis Dezemb2011in den USA durchgefuhrt wurde, dienteenals Daten-

bass. Im Allgemeinen zielte di&tudie darauf ab, empirische Zusammenhange zwischen dem
Glucksspielverhalten und komorbiden Belastungen aufzudecken. Das Durchschnittsalter des
Uberwiegend ménnlichen Samples betrug 60,3 JahiteHilfe des BBGS lie3en sich lal
Personen mit Glucksspielerfahrung in Freizeitspieler*inmetProblemspieler*innen eintei-

len. Unter anderem sollte Uberprift werden, ob die Teilnahme am @Bliim&sspiel in Ab-
hangigkeit vom Problemstatus variiert. Jedoch berielmet ein einziger Bfragter von eier
Teilnahme am Onlin&licksspiel in den letzten 12 Monaten. Folglinhchenteststatistische
Auswertungerbzw. deren Interpretatiohier keinen Sinn. Fir die vorliegende Fragestellung

erweist sich diesPrimérsudie daher algehaltlos

Ein Kurzberichtaus Osterreich erfiillt ebenfallmter formalen Gesichtspunkteie vorgege-
benen Einschlusskriterien (Yazdi & Katzian 2017,2H5 Im Rahmeneinerreprasentativen
Faceto-FaceHaushaltsbefragungurdenin 2013 Datenzum Glicksspielverhaltemon ins-
gesamt 3.043 Erwachsenen im Alt®n mindestend6 Jahrererfasst.Die Hauptanalyse be-
schrankt sichauf Personen mit Gliucksspielerfahrung (n = 1.2%9% Screeningnstrument
kam der Lie/BeQuestionnaire zum Einsatz. Eimlirekte Gegenuberstellun von Offline
Glucksspieler*innen und Onlir@lucksspielersinnen im Hinblick auf den Anteil mdglicher
Problemspielerihnen (18,4% vs. 30,6%) verweist auf eine stiatth bedeutsame Differenz:
Offenbar gehen mit Onlin&licksspielen erhohte Suchtgefahramher. Allerdings fallt eine
Einordnung dieseBinzelkefundes schwer, dderPublikation eine Vielzahl an methodenrele-
vanten Informationen fehlt. Zum Beispiel mangelt es an Transparenz in Sachen Gruppenzu-
ordnung, anweiterfiihrenderBelegen fir die Reprasenivitat der Stichprobe oden Anga-
ben ar verwendeten &ststatistik Dartber hinaus verwundern die hohen Anteile fir ein po-
tenzielles Problemspielverhalten. Entsprechend ist die Aussagekraft dieser f$éudia-

sammengenommen bestenfalls von marginaléent.

Daten aus Finnlangrasentierteridgren, Castrémlho und Saloner{2017, E&Q28) mit einer
Spezialauswertung des Finnish Gambling 2015 Survey (vgl. auclasttén,Perhoniemi,
Kontto, Alho& Saloner?018, E8). Bei dieser Reprasentativerhebung ime@schnitt lag der
Schwerpunkt auf Geschlechterunterschieden im Glicksspielverhalten unter besonderer Be-
ricksichtigung des Onlin@lucksspiels. Das Sample setzte sich aus 3.555 Erwachsenen im
Alter von 18 bis 74 Jahren mit Gliicksspielerfahrung in deneletz2 Monaten zusammen.

Befunde zum Gefahrdungspotenzial von Onliglécksspielen lieferten zwei Analysestrange.
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Zunachst wurden (auch) Onlu&pielende und reine Offlin8pielende im Hinblick auf den
glucksspielbezogenen Problemstatash PGSI verglicherEine daran anschlieRende binare
logistische Regression mit zehn unabhéngigen Variablen inklusive desSe@®Bienwertes
diente der Vorhersageiner Online-Gliicksspielteilnahme. CiQuadratTests bestatigen flur
beide Geschlechter eine signifikante Assoaratzwischen Problemstatus und Gruppenzuge-
horigkeit. Deskriptiv lasst sich eine erhdhte Pravalprablematischen und pathologischen
Spielverhaltes unter OnlineGlicksspielertinnen erkennen. Im Zuge der logistischen Re-
gression zuiPradiktionder OnlineGlicksspielteilnahme erweist sich der P&®%&rt jedoch

nur fur Frauen als statistisch bedeuts&m Manko dieser Publikation bezieht sich auf feh-
lende Basisinformationen zum Forschungsdesign, die im Wesentlichen die Erhebungsart, die
Response Rate unasl Zitfenster der Datenerhebungtteffen. Ebenso wéren weiterfiihren-

de Angaben zu einzelnen Spielformamr besseren Befundeinordnuwgnschenswert gewe-

sen. Schliellich fallt die sehr kleine Fallzahl bei Frauen mit Problemspielverhalten negativ ins

Gewicht.

Caler, Garcia und Nower (2017, B stellten derweil das Glucksspielverhalten ethnischer
Minderheiten in den Mittelpunkt ihrer Veroffentlichung. Unter diesem Blickwinkel werteten

sie die Daten einer Reprasentativerhebung aus derBudB8esstaat New Jerseysa Insge-

samt lagen Selbstberichte, erhoben Uber das Telefon oder Internet, von 3.634 Erwachsenen
vor. Die finale Analyseeinheit umfasste diejenigen 2.173 Personen im Alter von mindestens

21 Jahren, die sich im vergangenen Jahr am Gliigkdsgteiligt haten Die Messung glucks-
spielbezogener Probleme erfolgte mittels des PGSI. Es wundestische Regressionsanaly-

sen mi-t dem Outcomei Alantlest Eps emoudpdeat t enod
trennt furPersonen mit weil3er Hautfarbed Mitglieder ethnischer Minderheitéd. h. His-
poamerikaner*innen, Personen mit schwarzautfarbe Asiat*innen bzw. anderd)erechnet.

Als unabhéngige Vaable diente unter anderem devorzugte Spielstattelifferenziert nach
Aausschl i eCl i online ond laridoasidit 6 Rwf er dnzgruppe: Ant
Die Ergebnisse belegen, dass si@nRfaferenz fir Onlinglicksspiele unabhéngig von der
ethnischen Zugehorigkeit als eibedeutsameisikoerndhende Variablerweist Wéahrend

dies bei Personen mit weil3er Hautfarbe vor allem fir die kombinierte Spielteilnahme (sowohl
online als auch offlingzutrifft, stellt bei Mitgliedern ethnischer Minderheiten die ausschliel3-

liche Bevorzugung von Onlin€liicksspielen einegewichtigenPradiktor darFehlende In-
formationen, beispielsweise zum Zeitpunkt der Datenerhebung oder zum Anteil der- Online
Glucksspeler*innen, erschweren die Befundinterpretation jedochwainig Hinzu kommt,
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dass das eWbezugke Bpidistiiebl edi gl i ch eine grobe Ann?

der Glucksspielaktivitdten online bzw. offline verkorpértotz dieser Mangeist die Giie

dieser Forschungsarb@ibchals hoch zu bezeichnen.

Einer weiteren Priméarstudie aus den USA liegen die Daten einer Bevolkerungsumfrage aus
Kalifornien zugrunde (Volberg, McNamara & Carris 2018,3% Ubergeordnetes Ziel war

es, das Glucksspielverhaitedieser Population in differenzierter Weiabzubilden Dabel

wurde auf den California Problem Gambling Prevalence Survey mit Laufzeit von Oktober
2005 bis April 2006 zurluckgegriffen. Im Ganzen nahmen 7.121 Erwachsene im Alter von
mindestens 18 Jahren (B% weiblich)an eirer Telefonbefragung teiDie Klassifikation des
Glucksspielverhaltens von niedniggkant bis pathologisch erfolgte Uber den NODS. Bivariate
Gruppenvergleiche sowie binare bzw. lineare logistische Regressionen gingen der Frage nach,
ob die Beteiligung am Onlin&lucksspiel mit erhohten Suchtgefahren assoziiert ist. Es zeigt
sich, dasgler Anteil von OnlineGlucksspieler*sinnen mit zunehmender glticksspielbedingter
Problembelastung ansteigt. Daneben sagt die Teilnahme am @flicksspielin den letzten

12 Monaten das Vorliegen glicksspielbezogener Probeomehl bei kategorialer als auch

bei dimensionaler Betrachturdes Outcomesoraus. Bemerkenswert ist diesem Zusam-
menhangvor allemdie Robustheit der Befunde: Zum einen fanden im oheiltivariaten Re-
chenmodellen 23 weitere Pradiktoren Bertcksichtigung. Zum anderen ging vom -Online
Glucksspielim Vergleich zu allen vier abgefragten Glucksspielformenbeiden Fallerdie

grofdte Vorhersagekraft aus. Der inzwischen veraltete Datensatdeundlativ hohe Anteil
fehlenden Angabestellenhingegen die Hauptschwachedieses Studienansatzedar.

Aus Deutschland stammt eine statistismhovative wie anspruchsvolRrimarstudie von Ef-

fertz, Bischof, Rumpf, Meyer und John (2018, 3{; die diePAGE-Daten unter gesund-
heitsbkonomischen Gesichtspunkten reanalysierten. Bei PAGE handelt es sich um eine tele-
fonische Repréasentativerhebung auf Bevolkerungsebene, die von Juni 2010 bis Februar 2011
stattfand. Zum Sample gelién 15.023 Personam Alter von 14 bis 64 Jahren (M = 39,3
Jahre). Beim Screening glucksspielbezogdPr®bleme wurde auf die DSBKriterien zu-
ruckgegriffen. Es erfolgte die Berechnung von sechs RPRugfressionsmodellen mit zwei-
stufiger Kontrolle zur Berlcksichtigung der Endogemitidgn Zuge der ersten Regressionsstufe
diente derAnteil des OnlineGlicksspiels an degesamten Glicksspadttivitaten(in Tagen
alsabhangige Variabldm Zuge dezweitenRegressionsstuf@urde unter Hinzuziehung der

Residuen aus Stufe 1 der gliickstipigogene Problemstatus vorhergesélifergeordnetes
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Ziel war es, den Einfluss des Onlilcksspiels auf das Glucksspielverhalten unter Kontrol-

le einer breiten Anzahl an Kovariaten zu schatzen. Es deutet sich anied8abstitution von

10% aller Offlne-Glucksspielaktiitdten durch Onlin&licksspielaktiitdten die Wabhr-
scheinlichkeit einesrpblematischen Spielverhaltensn 8,8% bis 12,6%rho6ht Besondere
Risiken fur die Entwicklung glticksspielbezogener Probleme liggeiPersonen mifl) ho-

her IntenetAffinitat, (2) einem problematischen Internetnutzungsverha({@reinem Migra-
tionshintergrund(4) einem jingeren Lebensaltsowie (5)einem hdheren AnteilraOnline
Glucksspielaktivitaten vorNach dieser Befunthge gehen Onliné&licksspielaktivitien
grundsatzlich mit erhéhten Suchtgefahren einher. Entsprechend hat die vermehrte Nachfrage
nach OnlineGlicksspielen eine finanzielle Mehrbelastung fir das Gesundheitssystem zur
Folge.Zu kritisieren ist neben dem veralteten Datensatz vor allem dievissgeValiditat des

hier angewendeten komplexen statistischen Verfahrens. Daneben wurde der Umgang mit Per-
sonen, die keine Glucksspielerfahrung aufweisen, nicht ndher erlautert.

Schliel3licherflllt eine Primarstudie aus Spanien die Einschlusskrite@Gbdiz, Marcos und
LazareMateo (2019, EB2) berichteten von dekuswertungder Daten einer reprasentativen
Bevdlkerungsumfrage im Querschnitt. Im Zuge der von August bis Oktober 2015 umgesetz-
ten Facego-FaceErhebung machten insgesamt 6.816 Erwachsene ien ¥in 18 bis 95 Jah-
ren Angaben zu ihrem Glucksspielverhaltgnr Bestimmung gliicksspielbezogener Proble-
me kam der NODS, der auf den DSBHKriterien basiertzur Anwendung. Der Analyseplan
sah eine Gegenuberstellung von nur offigpeslenden und (auchhbine spielenderPersoen
vor. Im Wesentlichererfolgte eineUberpriifung von Gruppenunterschieden im Hinblick auf
den Anteil pathologischer Spieler*innen. Die Ergebnisse belegend@aBséavalenz patholo-
gischen Spielverhaltens in der Gruppe deri@nGlicksspielertinnendeutlich erhoh ist
(7,26% vs. 0,69%). Dieser Effekt zeigt siehenfallsbei Differenzierung verschiedener Al-
tersgruppen mit Ausnahme der UberJthrigenBei den jungen Erwachsenen (< 26 Jahre)
weisensogar alle pathologischen Spielarien Erfahrungen mit Onlinélicksspielen auf.
Jedoch begrenzen verschiedene Limitationen die Aussagekraft dieser Salmda den klei-
nen Fallzahlen sind insbesondere fehlende Indtionen zur Methodik (z. Bzum Erhe-
bungsinstrumentyowie inkonsisteng Gruppenlezeichnungemm Text bzw. in den Tabellen
erwahnenswertAuRerdem wurden Anteil und Ausmald der OndBlécksspielaktivitaten

nicht naherdargestellbzw. nicht statistisch kontrodirt
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Gesamtbewertung

In der Gesamtbetrachtung bestéatigt diesetetkapitel die Befundlage der epidemiologischen
Studien &lteren Datumsn Wesentlicher(s. 0.). Von den insgesamt Farschungsarbeiten
jungeren Datummverweisen 11 darauf, dass mit dem Oni@Blécksspiel besondere Suchtge-
fahren einhergeheriif einen konpakten Uberblicks. Tab.8). Hierzu gehoren vier Original-
arbeiten mit bivariaten und sieben Originalarbeiten mit multivariaten Rechenmodietéen.
ressant ist daneben auch Wierteilung der methodischen Gute der einzelnen Studien, die von
niedrig (3) Ubemittel (7) bis hoch (5) reicht und damit relativ ausgeglichen ausfallt. Ein n&-
herer Blick lasst in diesem Kontext aber eine gewisse Tendenz erkennen: So konnten zwei der
drei Primarstudien mit erheblichen methodischen Defiziten kein erhéhtes Gefahrdangspo
zial von OnlineGliicksspielen belegen. Im Gegensatz dazu war ein entsprechender Positivzu-
sammenhang bei vier der funf Prim&rstudien mit hoher Datenqualitat feststallbedings

sei darauf verwiesen, dass die Befunde zum Ouitlilieksspiel bei einige Publikationen

eher eine Randerscheinung darstelltenpdméar ein anderer Untersuchungsgegenstand be-
dient wurde. Darlber hinaus liegen auch hier ausnahmslos Daten im Querschnitt vor, die kei-

ne wissenschatftlich belastbar&ussagen zwrsacheWirkungsPrinzipien zulassen.
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Tabelle8: Das Gefahrdagspotenzial von Onlin&licksspielen: Epidemiologische Studien jiungeren Datums zum Galireksspiel allgemein

Quelle Erhebung: Modus, Fallzahl, | Definition Online- Instrument Schlussfolgerund Gite der
Jahr Gliicksspieler Studie
Auf bivariater Ebene zeigt sich ein Zusamme
hang zwischen der Teilnahme am Online
telefonische Befragung mindestens einmalige Glucksspiel md einem erhdhten Risiko fur das
Afifi (2014) n=18.913 Teilnahme am Online PGS Vorliegen gliicksspielbezogener Probleme. mittel
(EG18) 2002 ' Gliicksspiel in den letzte Werden die gesamten Glicksspielaktivitaten
12 Monaten kontrolliert, hebt sich diese Beziehung auf bz
verkehrt sich sogar ins Gegenteil. Alter und
Geschlechtocerieren diese Befunde nicht.
Die Pravalenzrate problematischen Spielverh
tens ist bei Onliné&sliicksspielern etwa dreima
sohoch wie bei OfflineGlicksspielern. Aller-
telefonische Befragung mindestens einmalige dings wird die Problematik von diesen Be-
Gainsbury 2014) _ Teilnahme am Online troffenen tendenziell eher auf Offline
n =2.010 Personen . o PGSI - : - N S hoch
(EG19) 2011 Gliicksspiel in den letzte Glucksspiele zurtickgefuhiEine multivariate
12 Monaten Analyse bestétigtdass die Teilnahme am Onli
ne-Glicksspiel keinen eigenstéandigen Préalik
fur das Vorliegen gliicksspielbezogener Prob
leme darstellt.
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Olason 2015)

telefonische Befragung

mindestens einmalige
Teilnahme am Online

Die Teilnahme am Onlin&licksspel geht

eindeutigmit einem problematischen Spielver
halteneinher Im Anschluss an den Zusamme
bruch der islandischen Wirtschatt ist ein sign

(EG20) 20_02/'5387/2011 Glucksspiel in den letzte PGSI fikanter Anstieg der Pravalenz glicksspielbe- hoch
12 Monaten zogener Probleme beobachtbar, der pattiell
durch eine zunehmend=teiligungam Online
Glucksspiel erklaren lasst. (++)
Husky Q015) telefonische Befragung ?éﬂﬁ;ﬁﬁzsaﬁngﬂi@n: Moderatri_skan_tes u_nd problema_tisches S__piel
(EG21) n=2778 Gliicksspiel in den letzte PGSI verhdten ist mit OnlineGlicksspiel assoziieit | hoch
2009/2010 12 Monaten sowohl bei Mannern als auch bei Frauen. (+4
n = 25.647 PGSI chentliche OnlineGliicksspiel verbreiteter als | mittel

(EG22)

2009/2010

Glucksspiel in den letzte
12 Monaten

bei den nicht problematisch Spielenden. (+)

56




telefonische Befragung

mindestens einmalige

Online-Gliicksspieler weisen im Durchschnitt

YI\EIUG%C)HS) n =269 g?algsgsrg;ﬁwt?ewlgzte DSM-IV mehr Symptome einer gliicksspielbedingten | mittel
2011 12 Monaten Fehlanpassung auf. (++)
Unter den hfiesuchenden Personen mit einen
Klinische Interviews pathologischen Spielverhalten hat sich der A
Chdliz 2016) n=1277 Online-Gliicksspiel als | teil der OnlineGliicksspieler nach der Lizenz- mittel
(EG24) vo_r 2612 bis 2015 Hauptspielform vergabe von Onlin&lucksspielen stetig und
deutlich erhoht. Dies gilt insbesondere fir jin
gere Klienten. (+)
In der Stichprobe findet sich kein einziger pa-
i . mindestens einmalige thologischer Spieler mit Onlire
AssanangkornchgdR016) Fa_ceto Facelnterviews Teilnahme am Online Glucksspielerfahrung. Der Anteil aniBenen I
n=4.727 . ; DSM-IV : ; . ; - niedrig
(EG25) 2013 Glucksspiel bezogen auf mit Online-Glucksspielerfahrung variiert den-

die Lebenszeit

noch nicht (signifikant) in Abhangigkeit vom
Problem bzw. Spielerstatus.
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Online-Befragung

mindestens einmalige

Es lasst sichi aufgrund der Fallzahleinkein

Stefanovics2017) n=3.157 Tellllnahmg am Online BBGS Zusammenhang zwischen Onli@dlcksspiel | niedrig
(EG26) Glucksspiel in den leten :
2011 und Problemspielverhalten untersuchen.
12 Monaten
Haushaltsbefragung (Fate-
Yazdi (2017) Face) i Lie/Bet Online-Glicksspiel haein htheres Gefahr- niedri
(EG27) n=1.259 dungspotential als Offlin&licksspiel. (+) 9
2013
i mindestens einmalige Die Ergebnisse zeigen, dass insbesondere fi
Edgren 2017) n=3.555 Teilnahme am Online PGS Frauen das OnlinEliicksspiel mit einem er- mittel
(EG28) o Gliicksspiel in den letzte héhten Problemspielverhalten verbunden ist.
- 12 Monaten (++)
Die Praferenz fur Onlin&licksspiele erweist
sich unabhéangig von der ethnischen Zugeho
keit als eine risikoerh6hende Variable. Wéh-
telefonische/Online mindestens einmalige rend dies bei Personen mit wei3er Hautfarbe
Caler @017) Befragung Teilnahme am Online PGS vor allem fur die kombinierte Spielteilnahme hoch
(EG29) n=2173 Gliicksspiel in den letzte (sowohl online als auch offline) zutrifft, stellt

12 Monaten

bei Mitglieden ethnischer Minderheiten die
ausschlieRliche Bevorzugung von Online
Glucksspielen einen bedeutsamen Pradiktor

(*++)
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Volberg (2018)

telefonische Befragung

mindestens einmalige
Teilnahme am Online

Online-Glicksspiel stellt einen gewichtigen

(EG30) n=7.121 Gliicksspiel in den leten NODS Pradiktor fir ein Problemspielverhalten dar. | mittel
2005/2006 12 Monaten (++)
Online-Glicksspielaktivitaten gehen grundsét
lich mit erhéhen Suchtgefahren einher. Die
telefonische Befragung vermehrte Nachfrage nach Onkne
Effertz (2018) n= 15.023 i DSM-5 Glucksspielen hat eine finanzielle Mehrbelas hoch
(EG3) 2010/2'011 tung fir das Gesundheitssystem zur Folge.
Online-Glicksspiel bedarf einer weiterfiihren-
den restriktiven Regulierung, um problemati-
sches Spielverhaltennzudémmen. (++)
Die Pravalenz pathologischen Spielverhalten
B Faceto-FaceBefragung ist in der Grupp.e der (guch) olnline _spielende
Chéliz (2019) N 6816 ) NODS Personen deutlich erhéht. Bei den jungen Er- mittel

(EG32)

2015

wachsenen (< 26 Jahre) weisele plathologi-
schen Spieler Erfahrungen mit Online
Glucksspielen auf. (+)

1Gefahrdungspotenzial Onlir@liicksspiel erhoht: + = auf bivariater Ebene; ++ = auf multivariater Elxen&ein Studienschwerpunkt
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3.1.4 EpidemiologischéeStudien z1 einzelnen Onhe-Glicksspielformen

Einen besonderen Stellenwert im Zusammenhang mit der aufgeworfenen Fragestellung neh-
men epidemiologische Studien ein, die sich in differenzierter Weise dem Gefahrdungspoten-
zial einzelner Formen des Onlu@lcksspiels angenommen habémsgesamt konnten fir
diese Rubrik neun Primarstudien gefunden werden, die die Einschlusskriterien elféaben.
stammen zwei Forschungsarbeiten aus Deutschland, die jeweildleimsi#&llungsmerkmal
aufweisenund infolgedessen von grol3em Interessel.sfum einen ist die Publikation von
Haf3, Orth und Lang (201E%5) die einzige uberhaupt, die explizit (auch) den Zusammen-
hang zwischen Onlinr&asinos und gluicksspielassoziierten Problemen auf der Basis reprasen-
tativer Bevolkerungsdatemit einer Fallzahvon Uber 15.00Qiberpriit hat. Zum anderen
nimmtin diesem Abschnitt nur eine Veroffentlichuagplizit Bezugauf das Jugendalter (Gi-

ralt et al. 2018ESY).

Die alteste inkludierte Primarstudie kommt aus Schweden und basierermbiaten von m

2006 momtlich durchgefihrten Bevdlkerungsfragen zum Substanzkonsum und Glicks-
spielverhalten (Tryggvesson 2009, BESnsgesamsetzte sich die Stichprobe al&.500Per-

sonen im Alter von 16 bis 80 Jahren zusammen. Schwerpunkt der statistischen Auswertungen
war Online-Poker unddas damit einhergehate GefahrdungspotenziaHierfir wurden die
Teilnehmenden zunéchst in drei Gruppen eingeteilt: (1) OffBhicksspieletinnen bezogen

auf die letzten 12 Monate, (2) Onlh@ucksspieletinnen aul3er Onling’okerbezoge auf

die letzten 30 Tagand (3) (auch) Onlin®okespielertinnenebenfallsbezogen auf die letz-

ten 30 Tageln einem ersten Analyseschritt erfolgte ein Gruppenvergleich im Hinblick auf
denjeweiligenAnteil von Personemit problematischem Spielverhalt@oei allen Individuen

mit Glucksspielbeteiligung in den letzten 12 Monaten). Daran anschlie3end wurde mit zwei
logistischen Regressioan ermittelt, welchevariablen das Vorliegen gliicksspielbezogener
Problemevorhersagen (bei allen Individuen mit Glickis$ipeteiligung in der letzten Woche).

Zu beachten ist hierbgrundsatzlichdass die Outcomilessung auf einem selbst entwickel-

ten Kurzfragebogen@~ORS)fuldte. Die bivariaten Ergebnisse verweiskmauf, dass unter

den OnlinePokespieler*tinnen weitaus ghr Personen (26,8%) mit Symptomen einer
Glicksspielproblematik zu finden sind als in den beiden anderen Gruppen (Online
Glicksspieletinnen: 8,1%; Offline-Glucksspieletinnen: 2,1%). Darlber hinausrhéhtdie
Teilnahme am Onlin®oker unabhangig von anéer Merkmalen @& Wahrscheinlichkeit

einer glicksspielbedingten Fehlentwicklung. Dieser Zusammenhang ist deutlich starker aus-
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gepragt als beim Onlin€lucksspiel generell und gilt auch unter der zusatzlichen Kontrolle

des Pradiktors AGelidkdwes ganb edhe rfEgliisst Githgenrik sWo ¢ h e
schlussfolgerndassmit einer Online-Pokebeteiligungtats&hlich das Risiko fur ein proble-

matisches Glicksspielverhalteteigt Offenbarzieht diese Spielforneinerseits vulnerable
Spieletinnen an, andegrseits verschéarftie eigenstandig aufgrundihrer Beschaffenheit
GlicksspielproblemeZwar stellt die ungewohnlich gro3e und reprasentative Stichprobe eine
Starke dieser imarstudiedar. Zugleichrelativierenjedochinsbesondere der veraltete Daten-

saz von 2006, fehlende Informationen zu den psychometrischen Eigenschaften des FORS
unddie Einteilungin dreisich Gberlappend8ubgruppemie Befundqualitdein Stick weit.

Ebenfalls schwerpunktmafig mit Onl#Reker beschaftigt sich eine Studie aus Fndlvon
Halme (2011, E8). Es handelt sicdabeium eine Sekundaranalyse vDaten einer nationa-

len Reprasentativerhebung aus dem Jahr 2007. Insgesamt liegen Selbstberichte von 5.008
Personen vor, die mindestens 15rdahlt waren (nach Gewichtung:=4.272). Alle Teil-
nehmenden wurden sechs distinkten Spilestern zugeordnet. Hierzu zahltanchOnline-

Poker (illegal), andere Onlir@lucksspiele (illegalsowiesonstigeGlicksspiele (z. B. Pools,
wochentliche Lotterienpicht aber dagiutomatenspigl Verschiedene biund multivariate
Berechnungen solltevor allemdie Frage klaren, ob mit der internetgestiutzten Teilnahme am
Poker erhdhte Suchtgefahren einhergeeih deskriptiver Ebenést initial zu erkennen, dass
sich unter den Onlinrokerspieler*imen (19,2%) am ehesten Personen mit einem problema-
tischen Spielverhalten befindengefolgt von der Gruppe der andere@nline
Glucksspieler*innen (7,7%gowie derGruppe derAutomatenspiar*innen (6,5%). i Zuge

einer multivariaten logistischen Regressemalyse bestatigt sich, dadge Teilnahme am
Online-Pokerunabhéngig von anderen EinflussgréRen im Zusammenhang mit dem Vorliegen
einer Glucksspielproblematik steht. Im Gagatz dazu besteht kein erhdhtes Risiko fir die
Beteiligung an anderen Onlir@llucksspielen. Eine spielformbezogene logistische Regression
mit den Kontrollvariablen Alter und Geschlecht untermauert eberdélsisikoerhbhende
Wirkung von OnlinePoker. Finden allerdings zusatzlich die Anzahl der insgesamt nachge-
fragten Glucksspielfornme sowie die glucksspielbedingten GeldausgaberRechenmodell
Bertcksichtigung, hebt sich dieser Effekt adfifgrund dessetiegt hier die Vermutungna-

he, dass es kaum reine OnliRekerspieler*innerbzw. andere Onlin&lucksspielertinnen

gibt. Vielmehr sellt der Grad der Involviertheit beim Glucksspiel generell @ehl entschei-
denden Risikofaktor fur das Vorliegen einer GlucksspielproblematikB#arder Befundin-
terpretationmussenedochdas Alter der Studie und das damabrherrschend¥erbot des
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Online-Glucksspiels in Finnland beachtet werdéierner mutet die Bildung der Spiele

Cluster én wenigwillkirlich an.

Auch die drittePriméarsudie in diesem Abschnitt setzt sich intensiv mit Onlieker ausei-
nanderMihaylova, Kairouzund Nadeau2012 ES3) analysierten die Daten einer regionalen,
reprasentativ angelegteQuerschnittefragung an drei Universitatan Montreal (Kanada)

aus dem Jahr 2008s wurden insgesamt 2.139 Studierende rekrutiert. Von dieser Stichprobe
bildeten diejeniger866 Personerdie im letzten Jahr Poker gespidlatten, dieAnalyseein-

heit. Im Ergebnisteil erfolgte im Wesentlichen eine Gegenuberstellung von ausschlief3lich
offline spielenden Studierenden und (auch) online spielenden Studierenden. Hauptziel war es,
subgruppentypide Spielmuster sowimit der jeweiligen SpielfornassoziierteBelastungen

zu bestimmen Als Messinstrument zur Erfassung glicksspielbezogener Probleme diente der
PGSI.Die vielschichtigen Ergebnisse lassen sich wie folgt zusammenfassen: Erstens fallt der
Anteil an Personen mit einem problematischen Spielverhalten in der @lippe weitaus

hoher aus als in der Offlin@ruppe (17,6% vs. 1,1%). Eine logistische Regression unter Kon-
trolle von Geschlecht, Geburtsort und Datenerhebungsform (schriftlich bawe)dpekraf-

tigt, dass fur Onlind’okerspieler*innen ein deutlich erhdhtes Risiko fur eine glucksspielbe-
dingte Fehlanpassunegxistiert Zweitens gehérerd i e i m | nt enfi PesonenA z o ¢ k €
(34,2%)eher zurSubguppe demultiplen Spieler*innen, die im leten Jahr mindestens vier
verschiedene Spielformen nachgefragt habaffline spielenda Personen14,0%). Auch

dieser Effekt halt sich bei multivariater Betrachtung unter Einbindung der oben erwéhnten
Kontrollvariablen.Drittens berichten Onlin®okerspiter*innen aul3erdenhaufiger von sub-

jektiv wahrgenommenen Problemen aufgrund des Pokersgiddgs betrifft nach den Be-
funden der logistischen Regressispeziell die Bereiche Familie, Studium und Finanzen.
Somit kann bilanziert werden, dass Ontipekerpielersinnen sowohl anfalliger figin prob-
lematisches Spielverhalten als autdrier in Glicksspiele involviert sindls reine Offline
Pokerspieletinnen. Obwohl nahezu alle @linePoker spi el er *i nnen auch
nutzensie zur (regelmaRigenGlicksspielteilnahmgrimar das InterneDennoch ist gerade
diesewenig trennscharfe Gruppeneinteilukgtisch zu betrachtenSo kann die internetge-
stutzte Teilnahme am Pokgleichfallsals Ausdruck eines allgemein gesteigerten Risikover-
haltens interprédrt werden Danebereahlt die geringe Fallzahl bei der Gruppe der Personen

mit einem problematischen Spielverhalten zu den Hauppdlifonen dieser Studie
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Obwohl in den Detaildarstellungen zum Erhebungsmodus sowie zur Studienlaufzeit leichte
Abweichungerzu erkennen sind, dirften sich die Analysen vaiiréuz Paradisund Monson

(2016 EY) auf denselben Datensatz wie béihaylovaet al. (2012, ES) beziehen. Dieses

Mal standerexplizit Geschlectgreffekte im Fokus der Untersuchuriur Stichprobe zahlte

nunmehr 368 Studierende mit Pokerspielerfahrung, darunter befanden sich mehrheitlich Man-

ner (65,8%). Insgesamt nutzten 27,2% der mannlichen Studierenden das Internet, um Poker

zu spielen. Bei den Frauen belief sich dieser Anteil auf 5,8%. Uber ein iesiifzdiations-

modell sollten Wirkmechanismen unter Berlicksichtigung verschiedener Pok&stiirys

(im Internet, in privaten Raumen, in der Offentlichkdi®stimmt und der Zusammenhang
zwischen dem 6schlecht als unabhangiger Variable und dem Ausmiatkggpielbezogener
Belastungemach PGShls OutcomeVariable spezifiziertiverdenlF ¢ r di e Spi el st 21
netin | 2sst sich festhalten, dass Pokerspiel:
die verstarkte Teilnahme am Pokerspiel online zaest partiell die positive Assoziation

zwischen dem mannlichen Geschlecht und der Schwere einer GlucksspielproblEdmatike.

zugrunde liegende Fragestellubgngt diese Priméarstudiaufgrund ihrer spezifischen Aus-
richtungjedoch keinen substanzielleneldrwert mit sich. Die Kernaussagen bzw. Limitatio-

nen sindzudemder bereits rezipiertefPublikation vonMihaylova et al. (2012, ES) zu ent-

nehmen.

Im Gegensatz dazu verspricht die bereits erwéahnte Publikation von Haf et al. (ZB1RJES
verschiedenen @ndeneinen deutlichen ErkenntnisgewinBum einenwerdenzahlreiche
Glucksspielformen, darunter auch Onlikasinospiele, im Hinblick auf ihr Gefahrdungspo-
tenzial in differenzierter Weise bewert@um andererbasieren die Ergebnisse auf einem
regelmanRigdurchgefihrten reprasentativen BevolkeruBgsveyaus Deitschland. Um die
Fallzahlen zu erhdhen, erfolgte eine Zusammenlegung der vorliegenden Datenséatze aus den
Jahren 2007, 2009 und 2011 (Matched Data Design). Die finale Stichprobe umfasste alle Per-
sona im Alter von 16 bis 65 Jaén mit Glucksspielbeteiligung in den letzten 12 Mtan (n

= 15.325). Drei Auswertungsstranielien Rickschlisse auf die mit Onlidasinospielen
einhergehenden Suchtgefahren zu: (1) TeilnaRndalenzen in Abhangigkeit vonhigks-
spielbezogenen Problemstatus, (2) das Ausmald der Gliucksspielproblematik ber Online
Kasinospieletinnen und (3) logistische Regressionsanalysen zur Bestimmung des Glicks-
spielrisikosvon OnlineKasinospielen ohne bzw. mit simultaner Betrachtung alléicka-
spielformen. Fir die Bestimmung des Schweregrades gliicksspielbezogener Probleme kam
der SOGS zum EinsatZunachst lasst sicheobachtendass 10,5% der Befragten mit prob-
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lematischem Spielverhalten Onlik@sinospielerfahrung aufweisen. Die entspredeenAn-

teile bei auffligem (3,4%) bzw. symptomfreiertl,1%) Spielverhalten sindlesentlichge-
ringer. Daneben kdénnen 11,7% aller Onlia&sinospieler*innen als problematisch spielend
eingestuft werden. Unter allen 14 Glucksspielkategorien bedeutet Brezentwert den ers-

ten RangplatzSchliel3lichverweisen die Ergebnisse dawariatenlogistisch@ Regressions-
analysenunter Einbeziehungvon fiunf soziodemographischen Merkmalen in dieselbe Rich-
tung Sowirkt die Teilnahme an OnlinKasinospielen sowohl olen(OR = 6,93; Rangplatz 1)

als auch miKontrolle der anderen Glucksspielaktivitdten (OR = 2,98; Rangplatz 2) deutlich
risikoerndhend. Bei simultaner Bertcksichtigung aller Glicksspielformen im Zuge eines mul-
tivariaten Rechenmodells bleibt der signifikai#ekt (OR = 3,75)bzw. Rangplatz 2 erhal-
ten. Somit erklart eine multiple Spielbeteiligung den relativ hohen Anteil an Personen mit
einem problematischen Spielverhalten unter den Oidamnospieler*innen nur bedingt. Das
Glucksspielrisiko von Onling&Kasnospielen isinfolgedesseii auch imdirektenVergleich zu
anderen Glucksspielforménals hoch einzustuferDer inzwischen recht alte Datensatz, zum
Teil kleine Fallzahlerbei einzelnen Spielformesowie fehlende Informationen zur Teilnah-
mehaufigkeit (m Sinne der Spielintensitat je Spielform) stellen zwar Limitationen dieser For-
schungsarbeit dar, kdbnnen den positiven Gesamteindruck jedootarginaltriben.

Die Ergebnisse einemethodisch ebenfalls anspruchsvollentersuchundegten Philander

und Maday (2014, ES®) vor. Dabei handelt es sich um eine Sekundaranalyse der Daten einer
populationsbasierten Reprasentativerhebung aus Grol3britannien, die 2010 stattfand. Insge-
samtbeantworteter7.756 Frauen und Manner im Alter von mindestens 16 Jahren im Rahme
einer Haushaltsbefragurdjverse Itemszu ihrenGlucksspielaktivitditenVVon diesem Perso-
nenkreis hatten 6, 1% i m varApduggglicksspielbezdir o nl
gener Probleme wurden mit dem PGSI und den B8MKriterien gleich zwei Screemg-
Verfahren herangezogen. Die Operationalisierung des Gefahrdungspotenzials von Online
Glicksspielen generell bzw. von einzelnen Forménlihe-Automatenspiele,Online-
KasinospieleOnline-SportwettenOnlineBingo) erfolgte tGber ein zweistufig&rderedPro-
bit-Modell: Wahrend in einem ersten Analyseschritt di&orhersage der Online
Glucksspielteilnahmemit zwei Instrumentenvariablen (im Internet browsemd Online-
Shoppen) unter gleichzajer Berticksichtigungvon neun weiteren unabhangigen Variablen
erfolgte, beinhaltete der zweite Analyseschritt Merhersage deglicksspielbezogenen
ProblemstatuDie Hauptntention dieses statistischen Vorgehesas es, potenzielle Korrela-

tionen zwischen der unabhéngigen Variablen und einemT®tdn zu korrigierenDie Be-
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fundesprechernn konsistenter Weisdaftir, dass eine Beteiligung am Onli@&tcksspiel die
Wahrscheinlichkeit vemgert, gliicksspielbezogene Belastungen zu zeigen. Dieser Sachver-
halt gilt nicht nur fir eine generelle Onlin&lucksspielteiinahme undeide Screening
Instrumente, sondern auch fir jede einzelne Form des G@liieksspiels. Unter technisch
statistisclen Gesichtspunkteridsst sich an dieser Stelledie Nachfrage nach Online
Glicksspielersogarals Schutzeffekt shreiben Wird jedochandytisch auf die Endogeni-
tatskontrolle verzichtet, ergibt sich ein positiver Zusammenhang zwiscDeliine
Glucksspielaktivitaten und Glucksspielproblematicundsatzlichwirft insbesondere die un-
orthodoxe und bislang in der Fachlitéwa nicht replizierteAuswertungsstrategie Fragen nach
ihrer Validitat auf. Hinzu kommt, das®it Querschnittdaten keineswegausale Wirkzu-
sammahéange Uberprift werden kénnen, obwohl der Titel der Publikation etwas anderes sug-

geriert.Dennoch ist die GutderPriméarstudiensgesamtals hoch einzustufen.

Die einzige hier relevante Jugendstudie von Giralt et al. (2018 lE#delt die Daten von

zwei unabhangig durchgefiihrten Erhebungen in den Bundeslandern Rhé&ifdandind
NordrheinWestfalen aus den Jahren 2Qirid 2012. Inbeiden Fallen erfolgte eine schulba-
sierte schriftiche Befragung der Jugendlichen im Alter von 12 bis 18 Jahren zu ihrem
Glucksspielverhalten. Zusammengenommen aaizh das Sample aus 9.309 Madchen und
Jungerzusammen, davokamen3.795 Schiler*innen auRheinlanePfalz. Glicksspielbezo-

gene Probleme wurden mit Hilfe des DSMI-MR-J bestimmtZu den explizit abgefragten
Online-Glucksspielen zahlten Poker, Kasinospiele, Sportwetten und andere internetbasierte
Spiele. Empirische Hinweise auf das Gefahrdpotgnzial brachte die Uberpriifung des biva-
riaten Zusammenhangs von glucksspielbedingtem Problemstatus und der Teilnahme an der
jeweiligen Spielform mit sich. Weiterfihrende Erkenntnisse versprach eine multiple lineare
Regression mit allen Jugendlichen, dieden letzten 12 Moae n A g battem ¢rk=t 7
3.663). Hier dienten Alter, Geschlecht sowie die Teilnahme an insgesamt 12 verschiedenen
Spielformen als unabhangige Variablen und der BSMMR-J-Wert als OutcomeDie Be-

funde belegen zunachst fur beide I3#thproben statistischignifikante Assoziatioen zwi-

schen einem problematischen Spielverhalten und der Beteiligung an -®abim@spielen,
Online-Sportwetten und OnlinPoker.Auf3erdemerweist sichbei multivariater Betrachtung

die Nachfrage nachllenvier Formen des Onlin€liucksspielsals risikoerhohendamit lasst

sich ein deutlicher Zusammenhang zwischen OrBhecksspielaktivitaten und dem Vorlie-

gen glucksspielbezogener Probleme konstatieren. Allerdings bleibt offen, warum die beiden
unabhangigroneinander gezogenen Stichproben zusammengelegt wurden. Fehlende Angaben
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zur Response Rate auf Schilerebene und das Heranziehen ungewichteter Daten fur bestimmte
Analyseschrittestellen weitere Limitationen dadie jedoch nicht die Reprasentativitat des

Samples generell in Frage stellen

Mit der Studie von Castrén et §2018, ES) liegt eine weitere Forschungsarbeit aus Finnland
vor. Im Rahmen des Finnish Gambling Survey von 2015 wurden 3.555 Erwachsene im Alter
von 18 bis 74 Jahren mit Glucksspieleriaig in den letzten 12 Monaten als Analyseeinheit
definiert (46% weiblichvgl. auch mit Edgren et al. 2017, E&. Inhaltlicher Schwerpunkt
war die Uberprifung von mit bestimmten Gliicksspielformera(Online-Kasinospiele, On-
line-Poker, OnlineGliicksspel allgemein)assoziierterSchaden. DereAuspragundield sich

als Summenwert Uber eine Kombination aus R@8# SOGStems bildenund reprasentier-

te im Zuge einemegative binomialen Regressiosanalysalie abhangige Variable. Daneben
umfasstadiesesRehenmodelldie folgendervier hier relevantennabh&ngigen Variable(t)
Zugangsweg zum Glucksspiel (online vs. nur landbasig@})Online-Kasinospiele innerhalb
des Monopols, exklusive Pokeg3) Online-Pokerund (4) alle Glicksspiele aul3erhalb des
Monopols (vornehmlich Onlin&licksspiele) Die Ergebnissererweisen auf einen signifi-
kanten Einflus von allen vier Pradiktorvariablen, wobei der Effekt beim Orfoker am
starksten ausfallGenerell erhdoht somdie (moderate) Teilnahme am Onlu@&tcksspel, an
Online-Kasinospielersowie am OnlinePoker das Risiko des Vorliegens von glticksspielbe-
dingten SchaderMitunter Keine Fallzahlen, die nichtalidierte Outcomé/ariable und die
zum Teil nicht eindeutig definierten IGcksspielformen begrenzen die gsagekraft dieser
Studie ohne jedoch an ihrer prinzipiell hah&ute zweifeln zu lassen.

Eine letzteUntersuchungtammt aus Serbien und bezieht sich auf die Daten einer reprasenta-
tiven Bevolkerungsstudie zum Substanzmissbrauch und Gliicksspiel aus dez@l¥afiTer-
zic-Supic et al. 2019, E5. Die Analyseeinheit setzwch aus allen Personen zusammen, die

im Zuge von Facéo-Facelnterviews von einer Glicksspielbeteiligung bezogen auf die ge-
samte Lebensspanne berichteten (n = 3.22®i$&4Jahrige). InZentrum stehhachfolgend

das Gefahrdungspotenzial von zwei internetgestitzten Spielfo@mdime-Kasinosund On-
line-Wetten. Zum einen werden auf deskriptiver Ebgngeils TeilnahmePravalenzen in
Abhangigkeit vom gliicksspielbedingten Problemstatus,egsen mit Hilfe des PGSI, be-
stimmt. Zum anderen fragt eine multivariate logistische Regression mit insgesamt 18 unab-
hangigen Variablen nach den relevanten Bedingungsfaktoren eines #ieddgratriskanten

sowie problematischen SpielverhalterBei der Irspektion der Prozentangabéillt initial
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auf, dassPersonemit einerglticksspielassoziierten Symptbeiastung eher Erfahrungen mit
Online-Kasinos und OnlindVetten aufveisen aldersonerohne entsprechende Symptombe-

lastung. Dariiber hinaus sage dreilndhme an OnlinéWetten nicht aber die Tellahme an
Online-Kasinos,ein niedrig/moderatriskantes Spielverhalten vorhéBei der multivariaten

Pradiktion eines probiteatischen Spielverhalteresyweisen sich beide Variableals nicht

signifikant Im Allgemeirenist vor allem die geringe Power diedgntersuchungu kritisie-

ren.Zum Beispielgibt eslediglich einePerson,di@ uf pr ob | e ma tzockfimide m Ni v
zugleichbereits am Onlin&asinospiel teilgenommen hat. Zudem bleibt offen, warum sich

die Studienur auf zwei Formen des Onlutaiicksspiels konzentriert haBchliel3lich offen-

bart die Darstellung der Teststatistiken partielle Licken.

Gesamtbewertung

Grundsatzlichfallt bei diesem Analyseblock zunachst unter qualitativen Aspekten auf, dass
keine eirzige Primarstudie von geringer Giite (ggl. fur eine komprimierte Ubersicftab.

9). F¢r vier Forschungsarbeiten wurde in dies
verteilt. Inhaltlich stehzumeistOnlinePoker entweder ausschliel3lich od®ar Verglach zu
anderen Spielformeim Fokus der Analyserzudem lassen sich erste Aussagen zum Gefahr-
dungspotenzial von Onlinkasinospielen treffen. In der Gesamtschau verweisen die Befunde
zu diesen Spielkategorieufdeutlich erhéhte Suchtgefahren, diech uabhéngig von ande-

ren EinflussgrofRen feststellbamd Bei immerhinachtvon neun Primarstudiehat dieser

Effekt auch bei multivariaten Rechenmodellzimmindest partielBestand. Zudem wurden

jene Bezuge fur verschiedene Altersgruppen (Jugendliche, Eserae); soziokulturelle Kon-

texte (z. B. Deutschland, Schweden, Kanada, Serbien) und damit einhergehend unterschied-
lich regulierte Glucksspielmarkte bestimmt, was einen gewissen Generalisierbarkeitsanspruch
impliziert. Zwar betonen einzelne Primarstudien da@rangige Bedeutung einer multiplen
Spielbeteiligung fir die Genese einer Glicksspielproblematik (Halme 2021 bES. bishe-

rige Defizite in der statistischen Kontrolle relevanter Drittvariablen (Philander & MacKay
2014, ES). Dieser Umstantiebtallerdngs nichtdie Tatsache autiassdie hier identifizier-

ten Originalarbeitenden beiden Spielforme@nline-Poker und OnlineKasinosmehrheitlich

ein hohes Gefahrdungspotenzial zuschreiben.
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Tabelle9: Das Gefahrdogspotenzial von Onlin&licksspielenEpidemiologische Studien zu einzelnen Onl{BRicksspielformen

Quelle Erhebung: Modus, Fall- | Definition Online- Instrument Schlussfolgerung Gute der
zahl, Jahr Gliucksspieler 9 Studie
mindestens einrlige Online-Poker erhéht das Risiko fur ein proble
Tryggvesson (2009) telefonische Befragung Teilnahme am Online matisches Glicksspielverhalten. Es zieht eing
(ESD) n = 16.500 Gliicksspiel in den letzter FORS seits vulnerable Spieler an, andererseits ver-| mittel
2006 30 Ta er; scharft es eigenstandigaufgrund seiner Be-
9 schaffenhit i Gliicksspielproblem. (+4)
Online-Pokerspieler besitzen ein erhdhtes Ris
telefonische Befragung mindestens einma!ige ko, GIUc.ksspieIprobIeme zween. Das gilt
Halme @011) n=4273 Te_!lnahmg am Online SOGSR auch b_el Kontrolle von Alter und Geschlecht, mittel
(E2) 2007 Glucksspiel in den letzten aber nicht mehr, wenn die Anzahl nachgefrag
12 Monaten Spielformen sowie Glicksspielausgaben be-
ricksichtigt werden(++)
Online-Pokerspieler sind anfalliger fir Prob-
schriftlicheOnline mindestas einmalige lemspielverhalten und stérker in Glicksspiele
Mihaylova (2012) Befragung Teilnahme am Online involviert (mehr Spielformen) als reine Offline
(ES3) n = 366 Poker in den letzten 12 PGSI Pokerspieler. Auch wenn nahezu alle Online | mittel
y Pokespieler zudem auch offline spielen, nutz¢
2008 Monaten . o . ) .
sie das Internegtdufiger fur das Glicksspiel.
(++)
Pokerspieleim Internet hat die Funktion eineg
schriftliche Befraqun mindestens einmalige Mediators: Die positive Assoziation zwischen
Kairouz 016) n = 368 gung Teilnahme am Online PGS dem mannlichen Geschlecht und der Schwer mittel

(EsH)

2008/2009

Poker in den letzten 12
Monaten

einer Glucksspielproblematik 1asst sich zum
Teil durch eine verstarkte Teilnahme am Pok

spiel online erklaren. (++)
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telefonische Befragung

mindestens einmalige

Eine multiple Spielbeteiligung erklart den rela
tiv hohen Anteil an Personen mit einem probl

HalR (2012 _ Teilnahme am Online matischen Spielverhalten @ntden Online
(ESH) 20_0%?2'833/2011 Kasino in den letzten 12 SOGS Kasinospielern nur bedingt. Das Gliicksspielr hoch
Monaten siko von OnlineKasinospielen ist folglich als
vergleichsweise hoch einzustufen. (++)
Haushaltsbefragun mindestens einmalige %itlﬁ"fg r&ﬂ%ii@nz?gﬁﬁlmucgjgg:ﬁuggﬁ;n
Philander (2014) _ gung Teilnahme am Online . : " . 9
(ESH) n=7.756 Gliicks®iel in den letzten PGSI, DSMIV einem geringeren Ausmal? gliicksspielbezoge hoch
2010 12 MorT;ten Probleme. Dies gilt auch fiir einzelne Formen
des OnlineGlicksspiels.
Es besteht ein deutlicher Zusammenhang zw
schriftliche Befragung mindestens einmalige schen der Teilnahme am Onligdicksspiel
Giralt (2018) n=3.795h = 5.514 Teilnahme am Online DSM-IV -MR-J (alle einzéne Formen betreffend, z. B. Kasino hoch

(EST)

2011/2012

Glucksspiel in den letzten
12 Monaten

spiele und Poker) und dem Vorliegen gliicks-
spielbezogener Probleme (auch bei multivarig
Betrachtung). (++)

telefonische Befragung

mindestens einmalige

Kombination aus

Eine (moderate) Teilnahme am Online
Glucksspiel, an Onlin&asinospielen und am

Castrén (2018) n = 3.555 Te_!lnahme am Online ausgewahiten Online-Poker erhdht jeweils in konsistenter | hoch
(ESB) Glucksspiel in den letzten| PGS} und . - ; N
2015 12 Monaten SOGSItems Weise das Risiko des Vorliegens von gliicks-
spielbedhgten Schaden. (++)
Faceto-Eacelnterviews mindestens einmalige Von den beiden abgefragten Online
TerzicSupic (2019) n=3229 Teilnahme am Online PGS Spielformen stehen OnlinR@/etten eher im mittel
(ES9) 20_14' Glucksspiel bezogen auf Zusanmenhang mit (moderaten) gliicksspielb

die Lebenszeit

zogenen Problemen als Onlikasinos. (++)

1GefahrdungspotenziainzelnerOnline-Gliicksspiet erhoht: + = auf bivariater Ebene; ++ = auf multivariater Ebene
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3.2 Populationsstudien

Im Vergleich zu den bereits bésebenen epidemiologischen Studigap. 3.1) erfillen die
folgenden Primarstudien zwar nicht alle Kriterien, um als reprasentativ fur die jeweilige Po-
pulation gelten zu kénnen, untersuchen das Ostlilieksspiel jedoch an einer Zufallsaus-

wahl aus einer dstimmten Grundgesamtheit (z. B. Schilerschaft ohne Gewichtung, aber mit
gezielter Auswahl voischultypen). Entsprechend lasst sich die methodische Giite dieser Pub-
likationen in der Regel zwischen Repréasentativerhebungen und Untersuchungen mit selbstse-
lektiven Samples einordnen. InsgesdamdenzehnStudien zum Gefahrdungspotenzial vom
Online-Glucksspiel allgemeirBerlcksichtigung sowievier weitere Studien zu einkeen
Spielformen von denen jeweils die Halfte mit Uberwiegend Erwachsenen und die andere

Halfte mit Jugendlichen durchgefihrt wurde.

3.2.1 Populationsstudiemit Erwachsenerzum OnlineGlicksspiel allgemein

Bei der ersten Populationsstudie handelt es sich um eine Sekundardatenanalyse aus Kanada
(Holtgraves 2009, PG, die die Daten von sieben unabhigyeg populationsbasierten Befra-
gungsstudien im Querschnitt integral analysiert hat. Die einzelnen Telefonbefragungen fanden
zwischen 2001 und 2005 in sechs Provinzen und in einem Fall auf nationaler Ebene statt. Von
den urspringlich 21.374 befragten Erwsehen bildeten die 12.299 Personen mit Glicks-
spielbeteiligung im vergangenen Jahr die Analyseeinheit. Generell wurde die Teilnahmeh&u-
figkeit bei acht verschiedenen Spielformen in den letzten 12 Monaten, darunter auch das On-
line-Gliicksspiel, mit dem glickpgelbezogenen Problemstatus in Beziehung gesetzt. Die
OutcomeMessung erfolgte mit dem standardgemal eingesetzten PGSI, in sechs von sieben
Erhebungen wortlautgetreu. Eine Beteiligung am OrGhigcksspiel als einer der Spielform-
kategorien war von 149 Pergen (1,2%) angegeben worden. Zur Untersuchung der Assozia-
tionen zwischen der favorisierten Spielform und dem Problemstatus einerseits sowie der
Spielhaufigkeit (mindestens wochentlich) und dem Problemstatus andererseits wurden jeweils
eine Kreuztabelle uheine einfaktorielle Varianzanalyse eingesetzt. Eine multiple Regressi-
onsanalyse mit der Teilnahmehaufigkeit bei den acht Spielformen als Pradiktoren und dem
PGSHWert als Outcome schloss die Analysen ab. Danach zeigen sich zwischen- Online
Glucksspiel alsavorisierter Spielform und dem PGB8lIert in einer Kreuztabelle als auch bei

einer Varianzanalyse signifikante Zusammenhange: Verglichen mit den anderen Spielformen
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rangiert das Onlin&lucksspiel sowohl mit seinem Anteil von Personen mit mindestens ei-
nem PGSISymptom (49%) als auch mit dem durchschnittlichen P@8it von 1,56 auf

Platz 2. Auch fur die Haufigkeit der Teilnahme am Onliglécksspiel ergeben sich diesbe-
zuglich signifikante Zusammenhénge mit dem Problemstatus: Der Anteil an Personen mit
mindestens einem PGSymptom unter denjenigen mit wochentlicher Teilnahme am Online
Glucksspiel liegt mit 59% im Vergleich zu den anderen Spielformen auf Rangplatz 3. Ebenso
entspricht der durchschnittiche PG®lert von 1,96 unter OnlinGlicksspieler*innemmit
wochentlicher Spielteilnahme im Spielformenvergleich Rangplatz 3. In der multiplen Regres-
sionsanalyse bleibt der Zusammenhang zwischen Teilnahmehaufigkeit am -Online
Gliucksspiel und PGSNert bestehen, rutscht im Spielforra€argleich jedoch auf Rangpia

6. Insgesamt legen die verschiedenartigen Analysen ein vergleichsweise hohes Gefahrdungs-
potenzial von Onlingslucksspielen nahe, das sich in abgeschwachter Form auch dann zeigt,
wenn die Teilnahmehaufigkeit bei anderen Spielformen kontrolliert wircscBnkend ist
festzustellen, dass sich die Analysen auf sehr alte Datensatze beziehen, die nicht gewichtet
wurden, und Detailangaben zu den einzelnen Stichproben fehlen. Trotz der Grél3e der Ge-
samtstichprobe ist der Anteil an Onli@#ucksspielerinnen gerg. Zudem wurde zwischen

den einzelnen Onlin&licksspielen nicht differenziert. Jedoch erhéhen die verschiedenen
Analyseansatze zur Bestmung des Gefahrdungspotenzials die Validitat der Schlussfolge-

rungen.

Nordmyr, Forsman, Wahlbeck, Bjokqvist und Ostan (2014 P&) legten die Ergebnisse

einer Einmalbefragung der Allgemeinbevélkerung Finnlands aus dem Jahr 2011 vor. Die ini-
tiale Stichprobe umfasste 4.624 Personen im Alter von 15 bis 80 Jahren, von denen 2.984
Teilnehmende mit Glucksspielerfahrung imrg@ngenen Jahr und mit Angaben zur gliicks-
spidbezogenen Problematik in die Analysen einbezogen wurden. Das Sample der Analy-
seeinheit wies ein mittleres Alter von 48,6 Jahren auf. Auf Grundlage der Angaben im
Lie/Bet-Questionnaire wurde zwischen unprobleis@iem (0 Zustimmungen) und problema-
tischem Spielverhalten {2 Zustimmungen; 3,4%) unterschieden. Die ProbRea&valenz

wurde nach Geschlechtern getrennt zwischen den Gruppen der ausschlie3lich landbasiert
Spielenden (LS; w = 75,2%, m = 62,4%), der nulinenSpielenden (OS; w = 3,2%, m =
6,1%) sowie der gemischt offline und online Spielenden (SS; w = 21,5%, m = 31,4%) vergli-
chen. Logistische Regressionsanalysen mit insgesamt sieben Variablengruppen als Pra-
diktoren und problematischem Spielverhalten alséalgiger Variableerfolgten ebenfalls ge-
schlechtespezifisch. Bei den Méannern unterscheiden sich die PreBtéwalenzen zwischen
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den Gruppen signifikant voneinander (LS: 5,6% vs. OS: 17,0% vs. SS: 10,0%). Zudem ist die
Wahrscheinlichkeit eines problematien Spielverhaltens sowohl bei den nur online Spielen-
den als auch den gemischt offline und online Spielenden signifikant gegentiber der Gruppe
der nur landbasiert Spielenden erhdht. Andere Befunde zeigen sich hingegen bei den Frauen.
Hinsichtlich der Prol@m-Pravalenz ergeben sich dort keine signifikanten Unterschiede, und
nur fur die Gruppe der gemischt offline und online Spielenden lasst sich eine signifikant er-
hohte Wahrscheinlichkeit eines problematischen Spielverhaltens gegeniber nur landbasiert
Spielenden erkennen. Bei beiden Geschlechtern geht somit eine gemischte Spielteilnahme
(landbasierte und online) mit einem grol3eren Risiko fur ein problematisches Spielverhalten
einher, wahrend bei den Mannern zusatzlich die ausschlief3lich online Spielendetebgso
gefahrdet sind. Sowohl die Analysen als auch die Ergebnisdarstellungen spiegElrkden

der Studie auf geschlechspezifische Unterschiede wider. Die Reprasentativitat der Befunde
ist aufgrund ungewichteter Daten unklar. Als ungtinstig fur diepgneé¢éation der Ergebnisse
erweisen sichaulB3erdenmfehlende Angaben zum zeitlichen Bezug der Fragen im Lie/Bet
Questionnaire sowie eine hohe diesbeziigliche Ausfalldsegoch tréagdie Kontrolle von

Drittvariablenunter andererau einer insgesamt hohen Qitétiseinstufung der Studie bei.

Die Daten einer Stichprobe Erwachsener aus dem Bundesstaat Massachusetts, USA, unter-
suchten Nelson et al. (2018, BGUber den MassachuseBseig eines national reprasenta-
tiven Webpanels erreichten sie 511 Personen (64y2¥%lich), darunter 274 Teilnehmende

mit Gllucksspielbeteiligung in den letzten 12 Monaten, deren Angaben aus der-Online
Befragung in die folgenden Analysen einflossen. Bei Vorliegen mindestens eined\DSM
Kriteriums, erhoben nhider Gliicksspielskala desUDADIS-IV (12-MonatsPravalenz),
wurden die Teilnehmenden der Gruppe mit glicksspielbezogenen Problemen (7,1%) zuge-
ordnet. Traf kein DSMV -Kriterium zu, galt der bzw. die Teilnehmende als Gelegenheits-
spieler*in. Uber logistische Regressionsanalysen wdatdeEinfluss einer Teilnahme am On-
line-Gliicksspiel ohne Kontrollvariablen sowie mit separater Kontrolle von Involvement
Breite, InvolvementTiefe und Spielteilinahm#uster (Kombination genutzter Spielformen)
gepruft. In der bivariaten Analyse zeigt sich signifikanter Zusammenhang zwischen Onli-
ne-Glucksspiel und glicksspielbezogenen Problemen, der sich jedoch bei Kontrolle der In-
volvemeniBreite (Anzahl genutzter Spielformen) als nisignifikant erweist. Bei aus-
schlie3licher Kontrolle der Involvemeiiiefe (Intensitatsindikator bezlglich Haufigkeit,
Dauer, Einsatz, Verlust) bleibt ein signifikantes Ergebnis mit geringerem Effekt bestehen.
Uber eine Hauptkomponentenanalyse gefundene Spielteilnftusier fihren als separate
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Kontrollvariable wiederum zunAuflésen der signifikanten Assoziation zwischen Online
Glicksspielteilnahme und Problembelastung. Die Aussagekraft dieser Studie ist jedoch auf-
grund verschiedener Limitationen sehr stark eingeschréankt. Wahrend die Antwortrate inner-
halb des Webpanels furedie Untersuchung hoch ausfallt (70,5%), beteiligten sich nur 16,3%

der Zielgruppe in Massachusetts am Panel. In der Analyseeinheitidrefanch dartber hin-

aus nur 15 Personen mit Onli@lcksspielbeteiligung und 36 Teilnehmende mit deistens

einem zutréfenden DSMIV-Kr i t er i um. SchiGl gClkisslpi esfi A6©Qgk
erhobenen landbasierten Spielformen eine sehr allgemein gehaltene Kategorie.

Ebenfalls aus Massachusetts, USA, stammt eine Untersuchung von Freeman, Volberg und
Zorn (2019, P@), die unter anderem den Zusammenhang zwischen glicksspielbezogenem
Problemstatus und der Onlh@&tcksspielbeteiligung unter Veteranen ermittelte. Von 9.578
Erwachsenen Einwohnern aus Massachusetts, die vom September 2013 bis Mai 2014 am Ba-
seline General Pagation Survey (BGPS) teilnahmen, waren 923 Veteranen. Sie wurden auf
Grundlage des PPGM in NicBpielertinnen, Gelegenheitsspieler*innen, Risikospie-
lerfinnen, Problemspieler*innen und pathologische Spieler*innen eingeteilt. Die hier vorge-
stellten Analyse bezogen die NicHbpieler*innen nicht ein und stellten die Gelegenheits-
spieler*sinnen (PPGM = 0) allen anderen als zusammengefasste Gruppe von Spieler*innen mit
gl ¢cksspiel bezogen dals NnnmBritesumm & 110) Ry&g&niberOln

der bivaiaten Betrachtung zeigt sich ein signifikanter Zusammenhang zwischen Gruppenzu-
gehdrigkeit und Spielbeteiligung: Die Onlu@tcksspielBeteiligung betragt 0,8% unter den
Gelegenheitsspieler*innen und 10,9% unter den Spielertinnen mit glicksspielbezogenen
Problemen. Bei multivariater Analyse mit schrittweiser logistischer Regression und den Gele-
genheitsspieler*innen als Referenzgruppe zeigt sich dagegen kein signifikanter Unterschied
fur die OnlineGlicksspielbeteiligung durch problembelastete Spieler*int@m lasst sich
schlussfolgern, dass Veteranen mit mindestens riskantem Spielverhalten das Internet ver-
gleichsweise haufig zur Glucksspielbeteiligung nutzen, aber andere Faktoren diese Beziehung
zu erklaren scheinen. Die Untersuchung ist als Populatiahiestarortet, da keine Gewich-

tung der Daten erfolgt. Erlauterungen, wie die Teilnahme am OGliaeksspiel hinsichtlich

der genutzten Spielformen, des Zeitfensters und der Spielhaufigkeit erfasst wurde, fehlen.
Auch bleibt unklar, welche konkreten Variahl bei der logistischen Regression eingeflossen

sind. Damit bleibt eine Interpretation der Ergebnisse nur eingeschrankt maoglich.
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Bei der letzten Populationsstudie mit Erwachsenen zum allgemeinen Gitilickesspiel han-

delt es sich um eine im Jahr 2016 dgefiihrte OnlineBefragung aus Australien (Howe,
VargasSaenz, Hulbert & Boldero 2019, B)5 Die Stichprobe umfasste 3.361 Erwachsene
aus Victora im Alter von 18 bis 88 Jahrenit einem Durchschnittsalter vdkmapp 4 Jahren,
rekrutiert Uber ein Onlin®arel. Online Glucksspielerfahrung innerhalb der letzten 12 Mona-

te wiesen 17,6% der Teilnehmenden auf. Als Indikator fiir die gliicksspielbezogene Problem-
schwere diente die Anzahl der Symptome laut PGSI. Eine bivariate Ar{aljis8pearmans

Rho) zeigt einen gnifikanten Zusammenhang zwischen der Teilnahmeh&ufigkeit am ©nline
Glucksspiel und dem PGS8VYert. Von 23 unabhéngigen Variablen einer linearen Regression
nimmt der PGSWert Rangplatz 3 aller Pradiktoren fur die Teilnahmehaufigkeit am Qnline
Glicksspiel &. In einer schrittweisen linearen Regressionsanalyse mit 33 unabhangigen Va-
riablen rangiert die Teilnahmeh&ufigkeit bezogen auf das O@liieksspiel an vierter Stelle
unter allen Einflussfaktoren auf den P&8ert. Insgesamt besteht somit ein positiver
sammenhang zwischen der Teilnahmehaufigkeit beim O@iideksspiel und der Schwere
glucksspielbezogener Probleme. Darlber hinaus stellt die Teilnahmehaufigkeit beim Online
Glucksspiel eine der wichtigsten Variablen bei der Vorhersage der SchwereGginks-
spielproblematik dar. Die Auswertungslogik ist jedoch nur bedingt nachvollziehbar, da der
PGSHWert sowohl als abhangige als auch als unabhéngige Variable betrachtet wird. Ferner
erfolgte die Erfassung der Teilnahmehaufigkeit in den letzten 12 Momatesehr grob mit

drei Kategorien. Trotz des Einsatzes eines Matchiadahrens kann nicht von einer Repra-
sentativitat der Befunde ausgegangen werden. Auch die ungewohnlich hohe Pravalenz prob-
lematischen Spietvr hal t ens ( P G SHierefde gdwissel Stickprobehselektivatit

an.

3.2.2 Populationsstudien mit Jugendlichen zum Onlir@licksspiel allgemein

Der Schwerpunkt einer Primarstudie mit insgesamt 4.523 Schuler*innen der Klassenstufen 9
bis 12 aus Connedcut, USA (Yip et al. 2011, P&, lag auf Zusammenhangen von problema-
tischem Spielverhalten mit unter anderem gesundheitsbezogenen Variablen sowie Spielver-
haltensdaten, darunter die Onl@G#icksspielteilnahme in den letzten 12 Monaten. Zur Ana-
lyseeinheitzahlten diejenigen 2.484 Jugendlichen mit vollstandigen Angaben zum Glicks-
spielverhalten. Hinsichtlich ihres Spielverhaltens wurden sie mit Hilfe des MAGS anhand der
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DSM-IV -Kriterien (12MonatsPravalenz) den folgenden drei Gruppen zugeordnet: (1) nied-
rig-riskant (0 Kriterien; 53,9%), (2) riskant -@L Kriterien; 17,4%) und (3) problema-
tisch/pathologischn@ 3 Kr i t e.rUnterrKontrolleOspzib@éinographischer Daten er-
folgten drei logistische Regressionsanalysen zur Prufung der Abh&angigkeit der-Online
Glucksspielteilnahme (ja vs. nein) vom Problemstatus. Es ergeben sich dabei gegeniber
Schiler*innen mit niedrigiskantem Spielverhalten als Referenzgruppe signifikant erhdhte
Wahrscheinlichkeiten der Onlir@licksspielteilnahme sowohl bei Jugendlichen nsikan-

tem Spielverhalten als auch bei Jugendlichen mit problematischem bzw. pathologischem
Spielverhalten. Auch im Vergleich mit den Schiler*innen mit riskantem Spielverhalten als
Referenzgruppe erweist sich die Wahrscheinlichkeit der O@itieksspieltethahme unter
Jugendlichen i problematischem bzw. pathologischem Spielverhalten als erhdht. Kritisch
anzumerken ist auch hier, dass die Ergebnisse auf einer relativ alten Datenbasis ful3en. Erhe-
bung und Stichprobe sind auf3erdem nur lickenhaft beschriebdéahl®n Angaben zur Ge-
schlechterverteilung, zur Altersspanne und zum Altersdurchschnitt der Gesamtstichprobe.
Obwohl es sich nicht um eine Zufallsstichprobe handelt, bildet sie nach Angaben der Au-
tor*sinnen die Population der 14is 18jahrigen Bevolkerug Connecticuts in soziodemogra-
phischer Hinsicht angemessen ab. Ungewohnlich ist hier schlie3lich die Einstufung des Spiel-

verhaltens von Personen ohne erfilllte BBMKr i t er i enr ias lsadmni edr i g

Eine weitere Querschnittbefragung von Schiler*innen staaus Island (Olason et al. 2011,

PG7). Insgesamt 1.537 Jugendliche im Alter von 13 bis 18 Jahren aus 9 Schulen der Stadt
Hafnarfjodur nahmen 2007 bzw. 2008 an der Befragung teil. Von ihnen bildeten die 56% (n

= 862) mit Glucksspielbeteiligung innerhalbrdvergangenen 12 Monate die Analyseeinheit.

Die Gruppe der nur landbasiert Spielenden wurde der Gruppe der auch im Internet Spielenden
(41,7%) hinsichtlich ihres Problemstatus gegenibergeswiigeteilt auf Grundlage des
DSM-1V-MR-J in unproblematisclseSpielverhalten (Q Kriterien), riskantes Spielverhalten

(2-3 Kriterien; 2,7%) und problematisches Spielverhal@n (4 Kr i teri en; 2, 2 %)
Chi-QuadratStatistik zeigen sich signifikante Zusammenhange zwischen Problemstatus und
genutztem Zugang zum Gluckssgiehit 1,1% Problemspieler*innen und 0,8% Jugendlichen

mit riskantem Spielverhalten auf Seiten demdbasiert Spielenden einerseits und 7,7% Prob-
lemspieler*innen sowie 10,6% Jugendlichen mit riskantem Spielverhalten unter den (auch) im
Internet Spielenden andererseits. Diese Ergebnisse weisen eine deutlich erhdhte Pravalenz
glucksspielbezogener Problemeter den (auch) im Internet spielenden Jugendlichen aus. Es
bleibt jedoch offen, ob diese Befunde in einem hdoheren Gefahrdungspotenzial des Online

75



Glucksspiels begrindet sind oder ob dasline-Gliicksspiel insbesondere Problemspie-
lersinnen anspricht. Aut bleibt in dieser Studie unklar, auf welchen Zeitraum sich das
Screening nach DSNW -MR-J bezieht. AuRerdem lasst sich nicht ableiten, inwiefern die Er-
gebnisse auf die gesamte Schilerschaft Islands Ubertragbar sind. Aufgrund der fehlenden
Kontrolle von Dittvariablen bleiben die zugrunde liegenden Wirkmechanismen daher speku-

lativ.

Aus Norwegen kommt eine Studie mit einer Gesamtstichprobe von 2.986rigen Jugend-

lichen (Hanss et al. 2015, BJG Aktuelle Glucksspielerfahrung {#onatsPravalenz) wiesen

536 Jugendliche auf, deren Daten als Analysebasis dienten. Die Teilnahme am Online
Glicksspiel (z. B. Wetten, Poker, Kasinospiele) im letzten Monat bestatigten 12,1%. Das
Ausmald glucksspielbezogener Probleme wurde anhand des PGSI ermittelt. Bezogen auf 8
Spelformen wurde jeweils der Anteil der Personen mit unproblematischem Spielverhalten
(US: PGSI = 0) mit dem Anteil an Personen mit riskantem oder problematischem 3yaiklver
ten (RS: PGSI O 1) ver gl i «Gliueksspiel grgibrsictdeinsig-Bet e i
nifikanter Gruppenunterschied (US: 7,9% vs. RS: 26,7%). Auf bivariater Ebene bleibt damit
festzuhalten, dass das Onli@diicksspiel bei riskant bzw. problematisspielenden Jugend-
lichen starker verbreitet ist als bei den nicht problematisch Spielenden. Die Fallzahlen fir das
Online-Glucksspiel sind jedoch relativ gering. Da weder empirische Belege noch theoretische
Argumente fir die Représentativitat der Studigefthrt wurden und keine Datengewichtung
erfolgte fandeineEinordnung als Populationsstudie statt. Die Anwendung des eigentlich fur
Erwachsene konzipierten PGSI zur Erfassgligksspielbezogener Probleme im Jugendalter
schrankt die Validitat der Ergelzse ein. Dass die Onlir@liicksspielbeteiligung in keinem

multivariaten Analysemodell berticksichtigt wurde, begrenzt die Aussagekraft zuséatzlich.

Baggio, Gainsbury, Berchtold und Iglesias (20P&09) bezogen in ihre Untersuchung die
Daten je einer Stichpbe aus Frankreich und der Schweiz, erhoben jeweils im Jahr 2011, ein.
Von den 32.249 franzésischen Jugendlichen im Alter von 17 Jahren zahlten 2.122 Personen
mit allgemeiner Glicksspielteilnahme sowie Internetnutzung in den letzten 7 Tagen zur Ana-
lyseeinteit. Ihr Durchschnittsalter betrug 17,4 Jahre, und sie waren zu 66,7% mannlich. Aus
der Schweizer Stichprobe, die sich initial auf 3.772 Jugendliche im Alter von 15 bis 18 Jahren
belief, wurden 944 Jugendliche (63,5% mannlich) mit allgemeiner Glicksipgdii@e so-

wie Internetnutzung in den vergangenen 12 Monaten einbezogen. Als Indikator fir das Vor-

liegen glicksspielbezogener Probleme diente die durchschnittiche Symptomanzahl im jeweli-
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ligen Screenindnstrument (fir Frankreich der PGSI, fur die Schweiz 8®GSRA; beide

mit 12-MonatsPravalenz). Alle Teilnehmenden mit mindestens einmaliger Beteiligung am
Online-Glucksspiel in den vergangenen 12 Monaten galterDalge-Glicksspieler*innen
diejenigen ohne OnlinGliicksspielerfahrung als landbasiert Glésieende Die Uberprii-

fung des Zusammenhangs zwischen der Gruppenzugehoérigkeit und der Problemschwere mit
PoissorRegressionsanalysen ergibt fir beide Stichproben signifikante Zusammenhéange: So
ist das Problemspielverhalten mit der Beteiligung am OfBlieksspiel assoziiert. Trotz

sehr hoher Antwortraten von mehr als 95% in beiden Landern bleibt die Repréasentativitat
letztlich unklar, unter anderem aufgrund der fehlenden Datengewichtung. Auch in dieser Stu-
die wurden keine reinen Onlir@llcksspieler*inna untersucht, vielmehr reichte eine einma-

lige Teilnahme am Onlin&lucksspiel als Einschlusskriterium fir die Gruppeneinteilung aus.
Ebenso lasst sich auch hier anmerken, dass die psychometrische Qualitdt des PGSI fur Ju-
gendliche bislang nicht hinreichegdprift wurde.

Auf dieselbe franzésische Gesamtstichprobe von 32.249 Jugendlichen griffen Baggio et al.
(2017, P@ADO) in einer weiteren Untersuchung zurlck. In diesem Fall umfasste die Analy-
seeinheit 9.910 }j&hrige Jugendliche (56,6% mannlich) mit Gligkstbeteiligung in den
vergangenen 12 Monaten aus Metropohkaankreich. Die Internetnutzung war dagegen fur

die Selektion irrelevant. Zusatzlich zur Anzahl der Symptome im PGSIM(@fats
Pravalenz) dienten die Geldausgaben fur Glicksspiele bei deml&pielteiinahme als Ge-
fahrdungsindikator. Personen mit mindestens einmaliger O@liieksspielbeteiligung in

den vergangenen 12 Monaten z&hlten zur Gruppédéne-Glicksspieler*innendie bri-

gen zur Gruppeler landbasiert SpielendeNach der Prifiig bivariater Assoziationen zwi-
schen den verschiedenen Problemindikatoren und der Gruppenzugehérigkeit erfolgte eine
Analyse mit vier allgemeinen linearen Pradiktormodellen (ALM) unter Einbindung jeweils
unterschiedlicher Kontrollvariablen. Auf bivariatébene zeigen sich signifikante Zusam-
menhange zwischen der Gruppenzugehdrigkeit und dem-R@8&) den Geldausgaben, der
Anzahl nachgefragter Spielformen sowie der Anzahl der Spieltage in den letzten 12 Monaten.
Im Zuge der ALMAnalysen spielt der Pradikt@nline-Glicksspielerfahrung zunéchst eine
statistisch bedeutsame Rolle, wenngleich sich die Bezlige bei zusatzlich separater Kontrolle
der Anzahl nachgefragter Spielformen (Lotterien, Sportwetten, Kasinospiele inkl. Automaten-
spiele sowie andere Spiele) undes Zeitaufwandslafiir etwas abschwachen. Flie3en diese
beiden Pradiktoren gleichzeitig in das Rechenmodell ein, hebt sich der ursprunglich signifi-
kante Einfluss des Pradiktors Onli@diicksspielerfahrung auf. In eine grundsatzlich &hnliche
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Richtungverwe sen di e Befunde zu dem Outcome Agl ¢c

sammenfassend lasst sifilir diese Studie festhaltenlass eine Erhéhung der allgemeinen
Glucksspielbeteiligung die Bedeutung des OnlBlécksspiels fur die Entwicklung glicks-
spielbezogner Probleme verringert: Nicht die Onli@dlicksspielbeteiligung an sich, sondern

die fur Glucksspiel eingesetzte Zeit und die Anzahl der nachgefragten Spielformen scheinen
die mit OnlineGlucksspielen assoziierten Probleme zu erklaren. Wie bereits Ri{B¥ggio

et al. 2016)angemerkt, sind das Kriterium fir die Zuordnung zur Gruppe der Online
Glucksspieler*sinnen sowie der Einsatz des PGSI im Jugendalter kritisch zu betrachten. Bei
der Operationalisierung der Pradiktorvariablen Zeitaufwand tber den Swsoone aller vier
Spielformen werdeaum Beispiewochentliches Lottospielen und wéchentliches Automaten-

spielen glethgesetztwas womaoglich zu einer Verzerrung der Ergebnisse gefihrt hat.

Gesamtbewertung

In der Gesamtschau lasst sich flr diesen Studietity Aussage ableiten, dass die Nachfrage
nach Glucksspielen im Internet sowohl im Jugeald auch im Erwachsenenalter mit einer
erhohten Wahrscheinlichkeit gliicksspielbezogener Probleme einhergeht. Wéahrend sich diese
strukturelle Variablenbeziehung auivariater Ebene nahezu immer zeigt, ergeben multivaria-

te Analysen ein etwas differenzierteres Bildreinzeltsogar mit einer erheblichen Abschwa-
chung bzw. Auflésung dieser Effekte. Ein direkter Einfluss der Studiengute ist agleTdb

nicht ersichtlch, offenbar variieren die Ergebnisse in erster Linie in Abhéngigkeit von den
jeweils berlcksichtigten Pradiktoren. Im Allgemeinen erschweren dabei vor allem die sehr
unterschiedlichen Zusammensetzungen der Stichproben die Befundinterpretation. Hinzu
kommen diverse Studienlimitationen, wie etwa die teilweise geringen Fallzahlen oder das
Alter der Datensatze, die ebenfalls die Aussagekraft einschréanken. Dennoch bleibt auch hier
festzuhalten, dass Problemspielertinnen uberzuféllig haufig (auch) das Intermet zA Z o -

ckenodo nut zen.
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Tabelle 10: Das Gefahrdagspotenzial von Onlin&licksspielen: Populationsstudien zum Oniglécksspiel allgemein

Quelle Erhebung: Modus, Fallzahl, Definition Online- Instrument Schlussfolgerung Gute der
Jahr Glucksspieler g Studie
Studien mit iberwiegendErwachsenen
Verschiedenartige empirische Bestimmungg
telefonische Befragungen mindestens einmiag;l_e E?r?gnsglc?tgﬁzrg?\l/%hnwoﬁi:g Irlf:isngglrgn
Holtgraves (2009) _ Teilnahme am Online o . NI .
(PGL) n=12.299 Gliicksspieln den letz- PGSI nahe. Wird die Teilnahmehdaufigkeit bei and, mittel
2001 bis 2005 ten 12Mgnaten ren Spielformen kontrolliert, bleibt diese
AGef 2 h-B d @ n g Binabgeschwach-
ter Formi bestehen. (++)
Bei beiden Geschlechtern erh6ht die gemis
. . , te Spielbeteiligung (sowohl landbasiert als
Nordmyr (2014) postalische Befragg ?;ﬂggﬁﬁgsﬂ‘gﬁ!@nf auch online) das Risiko fiir ein problemati-
P&) n=2.984 Gliicksspiel in den letz- Lie/Bet sches Spielverhalte@aneben sind fiir eine | hoch
2011 b Problementwicklung insbesondere Manner

ten 12 Monaten

gefahrdet, die ausschlie3lich online spielen
(++)
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mindestens einmalige

Auf bivariater Ebene besteht ein deutlicher
Zusammenhang zwischen der Teilnahme a
Online-Glicksspiel und dem Vorliegen

glucksspielbezogener Probleme. Allerdings

Nelson(2018 ;)zllzn;:;Befragung Teilnahme am Online (I?ASUMD-L\\/DIS-IV- I6st sich dieser Zusammenhang auf, wenn niedri
(P& i Gliicksspiel in den letz- Items) sowohl die Anzahl der genutzten Spieifeen 9
ten 12 Monaten (InvolvementBreite) als auch Spielbeteili-
gungsMuster mit betrachtet werden; bei der
InvolvementTiefe bleibt er in abgeschwach-
ter Form bestehen.
.- . . . . . Veteranen mit einem mindestens riskanten
schriftliche/telefonisch&@nline | mindestas einmalige :
Freemar(2019 befragung Teilnahme am Online Sp|_elverha_llten nutzen das Interne_t ver- .
_ - o PPGM gleichsweise haufig zur Glucksspielbeteili- | mittel
(P&4) n=923 Gliicksspiel in den letz- i .
2013/2014 ten 12 Monaten gung. AIIe_rdlngs schepen andere Faktoren
diese Beziehunguzerklaren.
Es besteht eine positive Assoziation zwisch
der Teilnahmehaufigkeit beim Online
. mindestens einmalige Glucksspiel und deschwere einer Glicks-
Howe (2019) Sglgzglefragung Teilnahme am Online PGSI spielproblematik. Darliber hinaus stellt die hoch
(PGH) 2(;16. Gliicksspiel in den letz- Teilnahmehaufigkeit beim Onlin€liicksspiel

ten 12 Monaten

einer der wichtigsten Variablen bei der Vor-
hersage der Schwere einer Glicksspielprol
lematik dar. (++)
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Studien mit Jugendlichen

schriftliche Befragung

mindestens einmalige

Die Wahrscheinlichkeit der Online
Gliicksspielteilnahme ist sowohl bei den Ju-
gendlichen mit riskantem Spielverhalten als
auwch bei den Jugendlichen mit problemati-

schem / pathologischem Spielverhalten ge-

ZP'F()}(S)ZOH) n=2.484 g%@s:sm%ﬁw d%’:]“ﬁz- DSM-IV genuber der Gruppe mit niedniggkantem niedrig
2006/2007 P Spielverhalten erhdht. Ebenso fallt sie bei
ten 12 Monaten . . )
Jugendlichen mit problematischem / patholg
gischem Spielverhalten héher aus als bei d
Jugentichen mit riskantem Spielverhalten.
(++)
Unter den (auch) im Internet spielenden Ju-
gendlichen lasst sich eine deutlich erhdhte
. mindestens einmalige Pravalenz gliicksspielbezogener Probleme
schriftliche Befragung . . . :
Olason (2011) <1537 Tel!lnahmg am Online DSM-IV-MR-J erkennen. Die Befuqde Iagsen glle@ngs of mittel
(PGY) 2007/2008 Gliicksspiel in den letz- fen, ob das Onlin&licksspiel ein hdheres
ten 12 Monaten Abhangigkeitspotential besitzt oder ob das
Internet insbesondere Problemspieler anzie
(+)
. . mindestens einmalige Auf bivariater Ebenést bei riskant bzw. prob:
Hanss 2015) 20_3t;l(|335cée/0nllne8efragung Teilnahme am Online PGSI lematisch spielenden Jugendlichen das Onl niedri
(PGB) - Gliicksspiel in letzten ne-Gliicksspiel verbreiteteals bei den nicht 9

Monat

problematisch Spielenden. (+)
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Baggio 016)
(P®9)

schriftliche Befragung

FR: n=2.122/CH: n =944

2011

mindestens einmalige
Teilnahme am Online
Gliicksspiel in den letz-
ten 12 Monatelfin FR
mit einem zusatzlich
vorgeschalteteniferkri-
terium)

FR: PGSI
CH: SOGSRA

In beiden Landern ist unter Jugendlichen dg
Problemspielverhalten mit dem Online
Gliicksspiel assoziiert (+)

mittel

Baggio (2017)
(PGLO)

schriftliche Befragung
n=9.910
2011

mindestens einmalige
Teilnahme am Online
Gliicksspiel in den letz-
ten 12 Monaten

PGSI

Je ausgepragter die allgemeine Glicksspie
teiligung, desto unbedeutender wird der Be
trag des Onlingsliicksspiels fur die Entwick-
lung gliicksspielbezogener Problerdear
stellt die Teilnahme am Onlin&licksspiel
einen Risikofaktor dawvor allem erklaren
aberder generelle Zeitaufwand sowie die
Anzahl der insgesamt nachgefragten Spiel-
formen die mit OnlingGliicksspielen assozi-
ierten Probleme(++)

hoch

1Gefahrdungspotenzial Onlir@liicksspiel erhoht: + = auf biviater Ebene; ++ = auf multivariater Ebene
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3.2.3 Populationsstudien mit Erwachsenen zu einzelnen Onli@#icksspielformen

Einen grundsatzlichen Mehrwert bringen Populationsstudien mit sich, die sich neben dem
allgemeinen Onlin&lucksspiel auch auf spezifisch@nline-Gliicksspielformen beziehen.
Allerdings erflllten hier insgesamt nur vier Primarstudien die Einschlusskriterien, davon zwei

mit (jungen)Erwachsenen.

In Frankreich nutzten Costes, Kairouz, Eroukmanoff und Monson (201§, d*8n Webpa-

nel, aus dem @i proportional zur soziodemographischen Verteilung der Online
Glucksspieler*innen in der Allgemeinbevolkerung eine Zufallsauswahl trafen. Die Stichpro-
bengrofe belief sich auf 3.860 Personen im Alter von 18 bis 75 Jahren, die in den letzten 12
Monaten am Oline-Gliicksspiel teilgenommen hatten. Erhoben wurden die Daten mittels
einer internetgestitzten Befragung im Querschnitt im November und Dezember 2012. Zur
Gruppeneinteilung lieRen sich die Angaben zur Nutzung von lizenzierten (L; 53,7%) bzw.
(auch) von rehtlizenzierten OnlinegGlicksspielangeboten (NL; 46,3%) heranziehen. In mul-
tivariaten logistischen Regressionsmodellen fir Orttigcksspiel allgemein sowie vier On-
line-Spielformen wurden Zusammenhange zwischen der Nutzung der Glucksspielangebote
und demProblemstatus untersucht. Dabei galt das Vorhandensein von mindestens drei PGSI
Symptomen als riskantes bzw. problematisches Spielverhalten. Schlafprobleme, ungesundes
Essverhalten und interpersonelle Konflikte wurden dartber hinaus jeweils in Einzeditems
glucksspielbezogene Negativkonsequenzen erfasst. In den Ergebnissen zum allgemeinen On-
line-Glucksspiel erweist sich die Spielteilnahme auf lizenzierten Seiten (12,1%) als signifi-
kant geringer mit problematischem Spielverhalten assoziiert als dige8paime auf nicht
lizenzierten Websites (17,3%). Dasselbe gilt fur Schlafprobleme (L: 9,7% < NL: 20,1%) und
ungesundes Essverhalten (L: 9,1% < NL: 17,9%), nicht aber fur interpersonelle Konflikte.
Auch fur die Nutzung von Onlinkotto bzw. OnlineRubbelbsen zeigen sich signifikante
Gruppenunterschiede im Anteil von Personen mit problematischem Spielverhalten (L: 8,9% <
NL: 15,4%), mit Schlafproblemen (L: 4,7% < NL: 16,0%) sowie mit ungesundem Essverhal-
ten (L: 5,5% < NL: 14,5%). Keinstatistisch bedeutsgenBezlige ergeben sich fur die Teil-
nahme am Onlin®oker. Die OnlinéSportwetterBeteiligung ist dagegen mit signifikanten
Unterschieden der Gruppen bezogen auf problematisches Spielverhalten (L: 21,4% < NL:
30,2%), Schlafprobleme (L: 14,4% < NL: 23,2%)duungesundes Essverhalten (L: 11,0% <

NL: 18,6%,) verbunden, wéahrend sich signifikante Gruppenunterschiede unter den Nut-

zer*innen von Onliné’ferdewetten nur fur Schlafprobleme (L: 5,7% < NL: 14,1%) und un-
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gesundes Essverhalten (L: 7,8,0% < NL: 18,3%) featieren. Mit Ausnahme von Poker ist

eine ausschlie3liche Spielbeteiligung bei lizenzierten Anbietern in dieser Studie mit weniger
schwerwiegenden glucksspielbedingten Problemen und Negativfolgen verbunden. Unklar
bleibt allerdings die verringerte Fallzaton 3.096 Personen bei den Ergebnissen zum Onli-
ne-Glucksspiel gegentber der gesamten Stichprobe. Daneben erfolgte eine Gewichtung der
Daten lediglich in Bezug auf typische Onlifglicksspieler*innen, jedoch nicht beztglich der
Allgemeinbevdlkerung. Schdi3lich lasst sich aufgrund des spezifischen Studienansatzes nur
bedingt auf das Gefahrdungspotenzial von Orlhécksspielen bzw. einzelnen Spielformen
ruckschliel3en.

Des Weiteren untersuchten George et al. (2018) B& Spielverhalten Studierender ik A

ter von 17 bis 25 Jahren aus 58 Colleges im Bundesstaat Kerala, Indien. Die initiale Stichpro-
be umfasste 5.580 Personen mit einem Durchschnittsalter von 19,5 Jahren, 65,6% davon wa-
ren weiblich. In die Analysen wurden die Daten von den 1.090 Studierent&@ilcksspie-
lerfahrung im Leben einbezogen, die bei mindestens einem bestétigten -G0PS
Kriterium (LebenszeiPravalenz) zur Gruppe der Problemspieler*innen zahlten. Im Fokus
stand die Analyse von Gruppenunterschieden beztiglich der Spielbeteiligubgben an
insgesamt neun Spielkategorien, davon zwei online: (1) Ghbterien (3,0% der Teilneh-
menden) und (2) sogenannte andere OfBtiecksspiele (5,0% der Teilnehmenden). Es zei-

gen sich keine signifikanten Abweichungen in der Beteiligung von urgmradiisch Spielen-

den und Problemspielertinnen an Onhietterien, dagegen unterscheidet sich ihre Beteili-
gung an anderen Glucksspielen signifikant (3,3% vs. 7,7%). Was mit Quitexien konk-

ret gemeint ist, wird indessen nicht néher erlautert. Darlibaus fehlen einige Basisinfor-
mationen zur Untersuchung wie etwa zum Erhebungszeitraum. Zudem hatten nur 19,5% der
initialen Gesamtstichprobe Gliicksspielerfahrung, darunter gehdrten jedoch verhaltnismaRig
viele Personen zur Gruppe der Problemspieler*in38mnl%). Diese Zuordnung basiert aller-
dings auf Angaben zur LebenszBir 2 val enz, gemessen mit ei ne
Instrument. Die Reprasentativitat fur die Kohorte der Studierenden in Indien bleibt ebenfalls
unklar. Insgesamt ist die Aussagekraft &udie fur die vorliegende Fragestellung als sehr

begrenzt einzuordnen.
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3.2.4 Populationsstudien mit Jugendlichen zu einzelnen Onli@lcksspielformen

Ahnliches wie fiir die letztgenannte Untersuchung mit jungen Erwachsenen gilt fur eine wei-
tere Studie ausain Bundesstaat Kerala, Indien, die Jaisoora et al. (20Bj,risdem glei-

chen Studiendesign und der gleichen Auswertungsmethodik durchgefuihrt haben. Die Zielpo-
pulation bildeten in diesem Fall Schiler*innen im Alter von 15 bis 19 Jahren aus 73 High
Schoos. Das Durchschnittsalter der 4.989 initial Teilnehmenden betrug 16,3 Jahre, Glicks-
spielerfahrung im Leben wiesen 1.400 Schuler*innen auf. Als Problemspieler*innen wurden
analog zu P3 (George et al. 2016) mit dem NOHZR.IP 25,2% eingestuft, die Ubrigen
74,8% waren unproblematisch Spielende. Auch bei den Schiler*innen ergeben sich signifi-
kante Gruppenunterschiede lediglich fur die Beteiligung im Leben an anderen -Online
Glucksspielen (3,3% der unproblematisch Spielenden vs. 8,8% der Problemspielertinnen),
nicht aber fur die Teilnahme an Onlihetterien. Schiler*innen mit glicksspielbezogenen
Problemen nehmen somit haufiger an anderen O@itieksspielen teil als unproblematisch
Spielende. Es gelten jedoch die gleichen Begrenzungen bezuglich der Aussagiekfért
George et al. (2016, Rp Als weiterer Kritikpunkt kommt hinzu, dass der NOQ&iP bis-

her nur fir Erwachsene validiert ist.

Ebenfalls an Schuler*innen richtete sich eine Befragung in Spatiienon Oktober bis De-
zember 2015lurchgefiihrt wurdédGonzalesRoz, Fernandelermida, Weidberg, Martinez
Loredo & Secade¥illa 2017, P&). Die randomisierte, stratifizierte Stichprobe umfasste
1.267 Jugendliche im Alter von 14 bis 18 Jahren mit einem Durchschnittsalter von 15,1 Jah-
ren. An Glicksspielen haitt in den vergangenen 12 Monaten 496 Jugendliche teilgenommen,
deren Daten als Basis fir die hier dargestellten Analysen dienten. Auf Grundlage des SOGS
RA (12-MonatsPravalenz) in einer spanischen Adaption wurde der Problemstatus der Teil-
nehmenden in (1ynproblematisches Spielverhalte®1 Symptome), (2) riskantes Spielver-
halten (RS; 2 Symptome4,0%) und (3) problematisches Spielverhalten (PS,Sympto-
me:1,2%)kategorisiert Im Zentrum der Auswertungen standen potenzielle Zusammenhénge
zwischen demProblemstatus und der Zugehorigkeit zur Gruppe der reinen Offline
Glucksspielertinnen, der reinen Onlh@tcksspieler*sinnen sowie der offline und online
Spielenden. Die gleichen Zusammenhangsanalysen erfolgten fir sieben einzelne Spielformen.
Im Anschlus fihrten die Autor*innen multinomiale logistische Regressionen mit auf bivaria-
ter Ebene signifikanten Pradiktoren als unabhangigen Variablen (Zugehérigkeit zur Gruppe

der online und offline Spielenden, Familienstruktur, Problemspielertinnen in der Veltwan
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schaft, Automatenspiel) und dem Problemstatus RS bzw. PS als abhangiger Variable durch.
Chi-QuadratTests mit Poshoc-Uberprifungen zeigen hierbei zunachst, dass unter den rei-
nen OfflineGlicksspieler*innen der Anteil der unproblematisch Spielenderifigigmt hoher

ausfallt als in den beiden anderen Gruppen. Innerhalb der Gruppe der reinen Online
Glucksspielertinnen ergeben sich keine signifikanten Unterschiede im Problemstatus. Unter
den gemischt offline und online Spielenden ist der Anteil mit unproltischem Spielverhal-

ten signifikant geringer als der der beiden anderen Gruppen. Auf der Ebene der einzelnen
Spielformen zeigen sich signifikante Zusammenhange zwischen den Spielergruppen und dem
Problemstatus bei Bingo, Poker und Lotterien mit jewessgender Tendenz an Problem-
spieler*innen unter den gemischt online und offline Spielenden. Aufgrund minimaler Fallzah-
len pro Zelle sind die Posioc-Tests hier nicht dargestellt. Die logistische Regressionsanalyse
offenbart, dass sowohl die Jugendlichen nskantem als auch diejenigen mit problemati-
schem Spielverhalten mit hoherer Wahrscheinlichkeit offline und online gemischt spielen.
Die tabellarisch aufgefihrten GQRerte entsprechedieser Aussaggdoch nicht (s. Kodier-

blatt zu P8). Grundsatzlich mghen die extrem kleimeFallzahlen bei den reinen Online
Glucksspieler*innen (n = 8) sowie den Problemspieler*innen (n = 15) eine verlassliche Inter-
pretation der Befunde nahezu unmadglich. Zudem erschweren widerspruchliche Angaben zu
Fallzahlen sowie Inkomstenzen zwischen Text und tabellarischer Darstellung die Interpreta-
tion der Ergebnisse. Insgesamt ist diese Priméarstudie in ihrer Aussagekraft daher sehr stark

eingeschrankt.

Gesamtbewertung

Alle vier Populationsstudien zu einzeln®nline-Glicksspielfomen, die die Einschlusskrite-
rien erfullten, berichten unabhangig von der Spielform und der Altersginppgendeiner
Weisevon einem erhdhten Gefahrdungspotenzial bei Gliicksspieler*innen, dienauicter-
netspielen(s. Tab. 11) Sie unterscheiden siéhdessererheblichin der Auswahl der unter-
suchten EinzeSpielformen der Befunddatsllung und denteilweise sehr spezifischen Ziel-
populationenZum Beispiellasst dieStudie von GonzalezRoz (2017 P$4) aufgrund der ge-
ringen Fallzahlenkeine abschlieRendéussage zu, so dabkser auf Basis desBewertungs-
schemas konservativein nicht-signifikanterZusammenhang kodiert wurdginzig die franzo-
sische Befragung (Costes et20.16, P3) richtete sich ausschlie3lich an erwachsene Glicks-

spielertinnen und erbrachte aufgrund ausreichender Fallzahlen nennenswerte Aussagen zu
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spezifischen Onlin&licksspielen. Hier deutet sich zumindest an, Orlliokerien von ande-
ren OnlineGlicksspielformen abzugrenzeGerade wegen diesénterpretationsshwierig-
keiten regen die Ergebnisseder Gesamtwertungazu an, ein besonderes Augenmerk in der
weiteren Forschung auf das Gefahrdungspotenzial einzelner @@sirospiele sowie Onli-
ne-Sportwetten zu legen. An dieser Stelle komrddferenzierteund enpirisch abgesicherte

Aussagerdiesteziglichnoch zu fruh.
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Tabelle11: Das Gefahrdagspotenzial von Onlin&licksspi¢éen: Populationsstudien zu einzeln@nline-Gliicksspielformen

Quelle Erhebung: Modus, Fallzahl, Definition Online- Instr ument Schlussfolgerung Gite der
Jahr Glicksspieler g Studie
Studien mit (jungen) Erwachsenen
mindestens einmalige . . . I
Online-Befragung Teilnahme a der ent- Mit Ausnahme von P(_)I(_esmd_SpleIaktw!ta-
Costes (2016) _ : ten ausschlieBlich bei lizenzierten Anbieterr
(PSL) n =3.860 sprechende®nline- PGSI mit weniger schwerwiegenden Problemen hoch
2012 Glicksspieform in den bzw Negativfol en ver%unden (x)
letzten 12 Monaten - Neg 9 '
Studierende mit gliicksspielbezogenen Prol
schriftliche Befraqun mindestens einmalige lemen nehmen anteilsmaRig haufiger an an
George (2016) n=1.090 gung Teilnahme am Online NODS.-CLiP ren OnlineGlucksspielen teil als nicht niedri
(PR i T Gliicksspiel bezgen auf problematische Gliucksspieler. Bei Online 9
die Lebenszeit Lotterien existiert dieser statistische Unter-
schied nicht(+)
Studien mit Jugendlichen
Schiler mit gliicksspielbezogenen Problem
- mindestens einmalige nehmen anteilsméaRig haudigan anderen
JaisooryaZ017) ﬁc_hriﬂzgge Befragung Teilnahme am Online NODS.CLIP Online-Glicksspielen teil als nicht niedri
(PY) T Gliicksspiel bezogen auf problematische Glicksspieler. Bei Online 9

die Lebenszeit

Lotterien existiert dieser statistische Unter-
schied nicht. (+)
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GonzalezRoz (2017)
(P4)

schriftliche Befragung
n =496
2015

mindestens einmalige
Teilnahmean der ent-
sprechenden Online
Gliicksspielform in den
letzten 12 Monaten

SOGSRA

Gleichzeitiges Offlineund Online

Gl ¢ cksspi emoedne (ghammbxle¢
ein unabhéangiger Pradiktor fur ein riskantes
und problematisches Glicksspielverhalten.
Aussagen zuirzelnen OnlineSpielformen
sind aufgrund der geringen Fallzahl nicht

moglich.

hoch

1GefahrdungspotenziainzelnerOnline-Gliicksspiet erhoht: + = auf bivariater Ebene; ++ = auf multivariater Eberrekein Studienschwerpunkt
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3.3 Gelegenheitsstudien

3.3.1 Studien an Gelegeheitsstichproben zu einzelnen Onlir@lucksspielformen

Unter den epidemiologischdKap. 3.1) und populationsbezogenen Priméarstudi€ap. 3.2)
fanden sich nur wenige, die das Gefahrdungspotenzial einzelner @hlicksspielformen
analysierthaben. Da sich verschiedene Spielformen in ihrem Zusammenhang mit problemati-
schem Spielverhalten prinzipiell unterscheiden kéniwgh Griffiths, Hayer & Meyer2009),
interessierte fur die vorliegende Fragestellung auch die diesbeziigliche Bedeariugtzel-

nen internetgestitzten Spielangebat&for diesem Hintergrun#tonntenacht Publikationen

mit Gelegenheitsstichproben aufgenommezrden in denen einzeln&ormen deOnline-
Gluckssjels zum Forschunggegentand zahén.

McBride und Derevensky (2009, GSuntersuchten mit einem Onlitgagebogen initial 563
Personen, die sie Uber casinocity.com ansprachen und von denen 69,3% in den,P8A, 16
im Vereinigten Konigreich oder in Irland, 10,1% in Kanada und 4,6% in anderen Staaten leb-
ten. Von der erreichtenti8hprobe hatten 42,3% Onlir@lucksspelerfahrung mit Geldein-

satz Die Autor*innen kategorisierten Teilnehmende mit mindestens drei bestéatigten DSM
IV -Kriterien als Personen mit problematischem Spielverhalten (23,3%) und verglichen auf
bivariater Ebene zunédchst den Problemstatus mit der gdsétzlichen Online
Glucksspieleilnahme in den vergangenen 12 MomatBaruber hinausvurde der Problem-
status mit der 12Monats bzw. wdchentlichen Préavalenbei 13 werschiedenen Onlire
Spielformen in Beziehung gesetilie Ergebnisseeigen signifikante Differenzen zwischen

der Teilnahme von Personen mit problematischem Spielverhalten (52,7%) und Personen mit
sozialem Spielverhalten (39,1%) am Onli@Ricksspiel. Ebenso unterscheiden sich die bei-
den Gruppen (Problemspee*innen vs. soziale Spieler*innen) hinsichtlich der wdchentlichen
Partizipationbeim Online-Automatenspiel (17% vs. 6,5%),bei OnlineRoulette (4,3% vs.
0,6%), bei Online-Keno (5,8% vs. 1,2%) sowikeim Spread Betting (5,8% vs. 1,2%) und
damit vor allen bei Spielformen mit hoher Ereignisfrequenz. Bezogen auf die Teilnahme in
den letzten 12 Monaten lassen sich signifikante Gruppendivergenzen zwischen Problemspie-
lersinnen und sozialen Spieler*innen fur folgende Spielformen beobachten: &itiok

Jack (4,3% vs. 30,2%), OnlingVirfelspiele (15,9% vs. 5,9%), Spread Betting (13,0% vs.
1,8%), OnlineMahjong (7,2 vs. 1,2%) sowie Jai Alai (2,9% vs. 0,0%). Allerdings hat die
Form der Rekrutierung zu einer hoch selektiven Gelegenheitsstichprobe mit verglesehswei

vielen Problemspieler*innen gefthrt. Darlber hinaus begredieteilweise sehr geringe
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Fallzahlen sowie ausschliel3lich bivariate Vergleiche die Aussagekraft der Ergebnisse zu ein-
zelnen Spielfanen. Einige Grundinformationen zur Studie wigvader Ehebungszeitraum
sind ebenfalls nicht angegeben. Vor dem Hintergrund einer Veré6ffentlichung in 2009 ist

schlie3lich von einem vergleichsweise alten Datensatz auszugehen.

Von 21 europaischen Websites von Gliucksspielanbietern oder mit gliicksspielbezogenen In-
halten verlinkten Lloyd et al. (2010, @bim Jahr 2007 auf eine internetgestitzte Befragung
zum OnlineGlicksspielverhalten. Insgesamt 4.125 Onl@lécksspielerfinnen (1-2Monats
Pravalenz) mit einem Durchschnittsalter von 35,5 Jahren schlossen die Bgfi@guDer
Uberwiegende Teil (68,8%) stammte aus dem Vereinigten Konigreich. Via latenter Klassen-
analyse bildeten die Autor*innen zunéchst Cluster zu den genutzten Glicksspielformen und
testeten anschlieend auf Gruppenunterschiede bezlglich des Prdaokemgsaproblemati-
sches Spielverhalten wurde auch in dieser Stdde Vorliegervon mindestens drei DSM

IV -Kriterien definiert. Aus der latenten Klassenanalyse ergeberdgdiolgenderfinf Clus-

ter: (1) nicht oder nur minimal Spielende (39,6%), (2heebportwetter*innen (34,7%), (3)
Kasinospieler*innen und Sportwetter*innen (15%), (4) Lotteriespieler*innen (9,3%) und (5)
multi-aktiv Spielende (1,5%). Der Anteil von Personen mit problematischem Spielverhalten
unterscheidet sich signifikant zwischen deruppen. Dabei befinden sich die meisten Prob-
lemspieler*innen unter den muhitiv Spielenden (81,7%), gefolgt von den Kasinospie-
lerfsinnen und Sportwetter*innen (41,1%), den reinen Sportwetter*innen (20,0%), den Lotte-
riespieler*innen (14,6%) und schliéfi den nicht oder nur minimal Spielenden (12,2%).
PosthocTests verweisen auf einen signifikant hoheren Anteil von Problemspieler*innen un-
ter den multiaktiv Spielenden gegeniber allen tGbrigen Clustern sowie unter den Kasinospie-
lersinnen und Sportwetteifinen gegenuber den (nur) Sportwetter*innen. Ein signifikant
niedrigerer Anteil ergibt sich bei den Lotteriespielertinmgagentber allen anderen Clustern
aul3er den nicht oder minimal Spielenden, von denen sie sich nicht unterschsitegt auf

der Haml, dass die relativ geringe Ereignisfrequenz von Orllimiterienfur diesen Befund
verantwortlich sein dirfteNVeitereErgebnisse zu glicksspielbezogenen Schadigungen bezie-
hen sich auf die Analyse zweier selbst formulierter und unklar operationalistertes, die
deshalb nicht in diesdJbersicht aufiuchenDer genutzte Datensatz aus 2007 muss jedoch
inzwischen als veraltet betrachtetrdien, was die generelle Aussagekraft der Befunde deut-

lich einschrankt.
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In einer Sekundaranalyse der Daten einer distren CommunitBefragung im Quer-
schnitt untersuchten Phillips, Orgeil, Chow und Blaszczynski (2013) @8tels multipler
Regressionsanalyse den Zusammenhang zwischen der Beteiligung an vier unterschiedlichen
Online-Glucksspielformen und dem glicksdpezogenen Problemstatu¥on insgesamt
1.141 Personen im Alter von 16 bis 75 Jahren (M = 34,7 Jahre) bericBbiéféwvon aner
Teilnahme an Onlingotto, 3,9% an OnlinedRennwetten4,6% anOnline-Sportwettenund
6,0% an OnlinéPoker Die Zuordnung zum Bblemstatus erfolgte anhand des PGSI zu un-
problematischem Spielverhalten (0 Symptome), niedsigantem Spielverhalten @ Symp-
tome; 14,7%), moderaiskantem Spielverhalten {8 Symptome; 9,6%) und problemati-
schem Spielverhaltef © 8 Sy mp t o meignifik&nterl Z63ammeihang mit dem
Problemstatus findet sich lediglich fir die Beteiligung an OnRo&er. Ob sich weitere sta-
tistisch bedeutsame Ergebnisse auf landbasierte SportwelkterOolineSportwetten bezie-
hen,geht augler Publikatiomicht endeutig hervor. Angaben zum Erhebungszeitraum sowie
zum zeitlichen Bezug der PGSlymptome fehlen ebenso wigormationenzu Zeitraum und
Haufigkeit der Spielteilnahme. In Kombination mit der begrenzten Auswahingersuchten
Spielformeni beispielsweis&ein Einbezug vorOnline-Automaterspieken i ist diese Studie
nur sehr begrenzt fur die vorliegende Fragestellung relevant.

McCormack, Shorter und Griffiths (2013, @Jefragten im Jahr 2010 international 975 On-
line-Gliicksspieler*innen im Alter von 17 b&0 Jahren, die sie Gber 30 gliucksspielbezogene
Foren und zwei Glucksspi®Vebsites rekrutierten. Der weitaus grof3te Anteil der Stichprobe
(84,7%) kam aus den USA oder dem Vereinigten Konigreich. Untersucht wurde die Beteili-
gung an 13 Onlin&licksspielfomen. Analog zur oben beschriebenen Studie von Phillips et
al. (208, GS3) wurden die Teilnehmenden anhand des PGSI in vier Problemstatus
Kategorien mit unproblematischem, niedrigskantem (32,7%), moderaskantem (29,0%)

und problematischem (14,0%) Spierhalten eingeteilt. Zur Uberpriifung bivariater Zusam-
menhange zwischen dem Problemstatus sowie der Haufigkeit der Teilnahme an der jeweili-
gen Spielform einerseits und der Anzahl nachgefragter Spielfoandererseits setzte die
Arbeitsgruppeden ChiQuadatTest bzw. den exakten FiskhEest ein. Die Problembelastung

i st bei regel m@aCiger Teilnahme (Aan den mei s
sich signifikant von unregelmafiger Teilnahmelfis 4-mal pro Monat und seltener) bei fol-
genden Oline-Spielformen: Sportwetten, Automatenspiel, Roulette, Pferdewetten, Spread
Betting, Black Jack und Hunderennen. Fur Football Pools, Betting Exchange, Bingo, Lotte-

rien und Instant Win Games existieren keine signifikanten Zusammenhange. Fir Poker ergibt
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sich hingegen sogar eine signifikant geringere Problembelastung bei regelméalliger Spielteil-
nahme. Zusammengefasgtiegelndie Befunde ein unterschiedliches Gefahrdungspotential

der einzelnen Onlin&licksspielformen mit den hdchsten Ausprdgungen bei Spibetwe
Automatenspiel und Rouletteider. Mit steigender Anzahl genutzter Onli#gpielformen

steigt das Risiko fir problematisches Spielverhalten ebenifallg8vesentlichen nklar bleibt

aber die Reprasentativitat der Stichprobe. Limitationen ergeben aitibett hinaus aus der
wechselnden Nutzung von korrigiertem und unkorrigiertem Signifikanzniveau sowie teilweise
voneinander abweichenden Angaben zwischen Ergebnistabelle und Flie3text. Dass 74,1% der
Stichprobe auch offline spmh erschwert zusatzlich eliinterpretation der Befundeuze-

achten ist schlieRlich, dag®i derKat egori e Aunr egel maSpielges Gl .

inkludiert worden sind, was eine ungewoéhnliche Gruppenbildung darstellt.

Bei einerweiterenStudie von Gainsbury, Suhonen und Saastinen (2014, (&3 stand das
ChasingVerhalten von 10.838 Personen im Fokus, die in den letzten 3 Monaten vor der Er-
hebung im Jahr 2006 am OrgHKasinospiel (n = 7.342) unolder OnlinePokerspiel (n =
5.461) teilgenommen hatten. Uber diverse OrKasinospiet und OnlinePokerwebsites,
themenrelevante Portale und weitere Medien wurden Teilnehmende aus insgesamt 96 Lan-
dern rekrutiert, mehrheitlich aus den USA. Als Problemindikator diente ein Item zum
ChasingVerhalten, das 28,5% der Studienteilnehmer*mreestatigten. In einem Probit
Modell wurde der Zusammenhang dreier Variablenblécke (14 soziodemographische Aspekte,
6 sich zum Teil Uberlappende Onliicksspielformen und 2 Items zu kognitiven Verzer-
rungen) mit dem ChasiAgerhalten als abhangiger Vahle tberprift. Signifikante Zusam-
menhénge weisen die Befunde fur ausschlieRliches GKhseospiel (z = 3,05) und aus-
schlie3liches Onlin€’okerspiel (z =5,74) auf, keine signifikanten Assoziationen sind dage-
gen fur OnlineSlots, OnlineRoulette, Onlie-Black Jack und Onlin&Vetten beobachtbar

Als generelles Ergebnis lasst sich festhalten, dass Gikéasmospieler*innen eher von einem
ChasingVerhalten berichten als Onliffeokerspieler*innen. Allerdings basiert diese Aussage
auf einem veralteten Dateaitz. Der Mehrwert dieser Befunde fir die hier erorterte Fragestel-
lung ist auRerdem akehrgering einzuordnen, da das Chasiferhalten nur einen sehr klei-

nen Ausschnitt der gesamten Symptomatik einer gliicksspielbedingten Fehlanpassung darstellt
und dartber hinaus nur durch ein einzelnes, nicht validiertes Iltem abgefragt wurde. Bezlglich
der untersuchten Glicksspielformen bleiben ebenso einige Unklarheiten: Es ist weder erlau-
tert, welches Spektrum Onlid€asinospiele umfassen, noch ob bzw. wie sie voregerder-
fassten Onliné&Spielformen wie Roulette und Slots abzugrenzen sind.
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Schwerpunkt einer Studie von LaPlante, Nelson und Gray (2018), &8 die Untersuchung

des Zusammenhangs von InvolvemBneite (Anzahl genutzter Glicksspielformen in den
letzten 2 Monaten) sowie Involvemeritiefe (Anzahl der Tage mit spfekrmuibergreifender
Glucksspieleilnahme in den letzten 12 Monaten) mit dem glucksspielbezogenen Problemsta-
tus von 1.440 im Oktober 2010 aktiven Spielerfsinnen mit mindestens einjahriger Nutzungs-
dauer des Angebet von bwin.party. Dazu verknupften die Autor*innen die Analyse objekti-
ver Spielverhaltensdaten und die Auswertung von Selbstberichten der Spieler*innen aus einer
Online-Befragung. Der BBGS dientaur Einschatzung des Problemstatus, wobeidestens

ein bestatigtes Item zur Einstufung als Problemspieler*in fiihrte. In vier logistischen Regres-
sionsanalysen wurde die Teilnahme an 16 einzelnen Gliicksspielformen der genutzten Platt-
form jeweils als unabhangige Variable betrachtet, der Problemétatgierte als abhéngige
Variable. Ohne die Kontrolle von InvolvemeBteite oder InvolvemerTiefe ergeben sich

als signifikante Pradiktorerive-Sportwetten, Casin8oftware zum Download, Fortune
Games, Casino als Browsergame, simulierte Sportspieldégafires(die zwischen Wetten
gespielt werden Mobile Casino, Geschicklichkeitsspiele, italienische Rubbellose, Back-
gammon und Bingo. Beausschlie3licher Kontrolle der InvolvemeBiteite bleibt nur die
Beteiligung an LiveSportwetten als signifikanter Pritbr Gbrig, bei ausschlie3licher Kon-

trolle der Involvementiefe sind eslagegen LiveSportwette, CasineSoftware zum Down-

load, FortuneGames, Casino als Browsergamenulierte Sportspiele, Minigame$/obile

Casino und Baclkgmmon Im vierten Modell mitgleichzeitiger Kontrolle von Involvement

Breite und-Tiefe bildeteinzig Pokereinen signifikanten Pradiktor einer Glicksspielproble-
matik nach BBGSaufgrund des ORs von 0,75 ist Poker hier im technischen Sinn sogar als
Schutzfaktor zu verortenks bleibtfestzuhalten, dass delokumentiertebivariate Zusam-
menhang zwischen der Beteiligung Bh Glicksspielformen und einer gliicksspetogenen
Problematik sich bei zehn Spielformauflost, wenn die Anzahl der genutzten Spielformen in

die Analyse einbezogenird. Eine Einbindung der Involvemeiiiefe hat dagegen einen ge-
ringeren Einfluss auf die bivariaten Zusammenhange. Die grundsatzlich durch eine Gelegen-
heitsstichprobe bei einem einzigen Anbieter eingeschrankte Generalisierbarkeit der Befunde
wird zusatzich durch Differenzen in den soziodemographischen Daten von Studienteilneh-
mer*innen und NichiTeilnehmer*innen sowie eine sehr geringe Respdétete von 2,2%
begrenzt. Somit ist auch eine Verallgemeinerung auf aktive bwin-artg*innen nicht
zulassig. Whrend der Differenzierungsgrad beziglich der erfassten Spielformen sehr hoch
ausfallt, kann ein Vergleich mit Spielformen auf3erhalb des Spektrums dieses-Online

Anbieters, insbesondere mit terrestrischem Spiel, nicht erfolgen. Trotz aller Limitationen lasst
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sich die Verknupfung von Selbstangaben mit Echtdaten prinzipiell atessenter und weg-

weisender Analyseansatz einordnen.

Eine weitere Onlindefragung unter australischen Glucksspieler*innen im Alter von 18 bis
Uber 80 Jahren fuhrten Gainsbury, Rus8&bod und Blaszczynski (2015, GSvon Dezem-

ber 2010 bis August 2011 durch. Rekrutiert wurden die Teilnehmenden tberwiegend Uber
Websites mit Glicksspielbezug, einige zuséatzlich Uber Facebook und Google. Der initiale
Stichprobenumfang belief sich auf 8 Personen. Allerdings lagen nur fur 2.799 Personen
Angaben zur Gliicksspielproblematik vor, so dass sich die Analyseeinheit entsprechend redu-
zierte. Die Teilnehmenden wurden anhand der bestatigten-8@®itome (12Monats
Préavalenz) entweder der Gruppet nmproblematischem sowie riskantem Spielverhal@n (7
Sympt ome; 83, 7 %) oder der Gruppe mit probl e
16,3%) zugeordnet. Analytisch standen Gruppenunterschiede hinsichtlich der genutzten Zu-
gangswege (landbasiert, Internet via Computer, Internet via Mobilgerate, Teahéoaktives

TV) bei 10 Spielformen im Fokus. Eine weitere Frage erfasste den Beginn glicksspielbezo-
gener Probleme vor oder nach der ersten Teilnahme am Bilic&sspiel bei allen Perso-

nen mit selbstberichteten, subjektiv bedeutsamen gliicksspielbezogestdamen (19%;

davon 74,2% Problemspieteainen laut PGSiWert). Die Ergebnisse zeigen drei signifikante
Gruppenunterschiede beziglich der genutzten Zugangswege: Zum einen nutzen Problemspie-
ler*sinnen fur die Sportwettbeteiligung seltener das InterreiCGomputer als di&ruppe mit
unproblematischem sowie riskantem Spielverhalten (64,9% vs. 77,3%). Zum anderen wahlen
Problemspieler*innen auch fur Wetten auf Pferader Hunderennen seltener das Internet via
Computer als di€&ruppe mit unproblematischesowie riskantem Spielverhalten (59,5% vs.
75,1%), jedoch haufiger landbasierte Wettb((8% vs. 29,6%). Eine tabellarische Darstel-
lung zu den Befunden bezlglich der Ubrigen Spielformen liegt nicht vor. Bei 61,5% der Teil-
nehmenden mit subjektiv bedeutsamgliicksspielbezogenen Problemen habesedieach

der ersten Teilnahme am Onli@licksspiel begonnen. Dabei konnten aufgrund der retro-
spektiven Fragestellung Erinnerungsverzerrungen eine Rolle spielen. Die Befunde weisen in
der Gesamtheit darauf hin, dasgle OnlineGlicksspieler*innen mit problematischem
Spielverhalten zugleich Probleme mit landbasiertem Glicksspiel aufweisen, wahrend sich
keine konsistenten Aussagen zu einzelnen Oi8ipielen ableiten lassen. Zudem hat die
Vorgabe eines sehr gering@estniveaus dazu gefuhrt, dass nur starke Effekte sichtbar wer-
den. Ein Vergleich mit reinen OfflinBpieler*innen zur besseren Befundeinordnung liegt

nicht vor.
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Die letzte eingeschlossene Priméarstudie mit einer Gelegenheitsstichprobe staemfails

aus Australien. Hing, Russell und Browne (2017,8p&krutierten tber glicksspielbezogene
Websites sowie Uber Facebook und Google 4.594 Personen mit einem Durchschnittsalter von
42,1 Jahren, die in den letzten 12 Monaten vor der Erhebung am Glicksspiebtaiigem

hatten. Die hier relevanten Analysen umfassen die Teilnehmenden, die ein Aisardes

oder problematisches Spielverhalten laut PB®rt ( @ Symptome)aufwiesenund deren
Problematik nach eigener Einschatzung im Onrfogomatenspiel (n = 98)in Online
Sportwetten (n = 181) oder in OnliRferdewetten (n = 291) begriindet war. Uberpriift wurde
der Zusammenhang zwischen der Gruppenzugehdrigkeit zu einer Problemspielform und dem
durchschnittichen PGSNert. Die drei Durchschnittswerte fir das elAutomatenspiel

(9,5), die OnlineSportwetten (8,3) und die Onlikferdewetten (7,4) weichen signifikant
voneinander ab. Der prazisierende HustTest ergibt einen signifikant hdheren Wert fir das
Online-Automatenspiel gegentuber den Pferdewetten. Stisst sich ableiten, dass Onkne
Glucksspielertinnen mit OnlinrAutomatenspiel als hauptsachlicher Problemspielform eine
signifikant hohere glucksspielbezogene Belastung aufweisen als solche mit -Online
Pferdewetten als primérer Problemspielform. Zwardeuar die Spielformen auch mittels lo-
gistischer Regressionen verglichen, jedoch bleibt unklar, welche FakioreBertcksichti-

gung fanden. Auch diese letzte Studie bezieht sich auf eine sehr selektive Stictfeiée.

hin fehlenvor allemAngaben zum Erhmingszeitraum, um die Aktualitat der Daten beurtei-

len zu kénnen.

Gesamtbewertung

Alle acht einbezogenen Primarstudien mit Gelegenheitsstichpr@tiereinen kompakten
Uberblick s. Tabl12) haben gemeinsam, dass die Befunde nur fiir die jeweiligen, tiberwie-
gend sehr selektiven Stichproben Gliltigkeit beanspruchen kénnen. Dieser Umstand Uber-
rascht nicht, da alle Untersuchungen auf OnBedragungen fuf3en, nur in einem Fall erfolg-

te eine zusatzliche Nutzung von Spielverhaltensdaten (LaPlante et al. 208}, Za§leich

beziehen sich die vorgestellten Ergebnisse ausnahmslos auf das Erwachsenenalter. Grundsétz-
lich bleibt festzuhalten, dass unterschiedliche Ausdifferenzierungen der untersuchten Spiel-
formen sowie sehr heterogene methodische Ansétze einen Verg@idirgebnisse kaum
zulassen. DarlUber hinaus limitieren methodische Mangel oder fehlende Angaben die Aussa-
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gekraft und Interpretierbarkeit einiger Befunde. Entsprechend ist in dieser Kategorie keine
Prim&studie mit hoher Guteu finden. Vor diesem Hintergnd wird auch die relativ unein-
heitliche Befundlage erklarbar, wie das Beispiel Onkuker zeigt: Einerseits deuten sich
mehrheitlicherh6hte Suchtgefahren an (z. B. Phillips et al. 2013) Gfidererseits hat dieser
Befund nicht immer BestandicCormacket al. 2013, G&). In der Tendenz scheint ein ho-
heres Gefahrdungspotenzial, ahnlich wie im OfflBereich (vgl. Meyer, Hafeli, Morsen &
Fiebig 2010), von denjenigen Spielformen auszugehen, die eine vergleichsweise hohe Ereig-
nisfrequenz aufweisen. Onlif&asinospiele sind daherinzipiell anders zu bewerten als et-

wa OnlineLotterien (sofern sie nicht im Sekundentakt angeboten werden). Schliel3lich weisen
die Ergebnissgleichfalls darauf hin, dass sowohl die jeweiligen Onli@icksspielformen

als auch dieAnzahl der genutzten Onlindzw. landbasierten Glucksspielformen mit der
glucksspielbezogenen Problemschwere zusammenhangen kénnen. Weitere Forschung zum
Gefahrdungspotential einzelner OnliGéicksspielformen an reprasentativen Stichproben
und mit aktudlen Daten bote eine gute Aussicht auf wissenschatftlich belastbare Befunde, die

wiederum eine spezifische Praventionsarbeit stitzgaen.
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Tabellel2: Das Gefahrdagspotenzial von Onlin&licksspielen: Studien mit Gelegenheitsstichproben zu einz€@nare-Gliicksspielformen

Quelle Erhebung: Modus, Fall- | Definition Online- Instrument Schlussfolgerung Gute der
zahl, Jahr Gliucksspieler Studie
Problemspieler berichten signifikant haufiger
Online-Befragung mindestens einmalige von einer OnlineGlicksspielteilnahme als Spié
McBride (2009) N =563 Teilnahme am Online DSM-IV ler ohne Gliicksspielproblem. Bezogen auf di niedrig
(GS)) Glucksspiel in den letzten wochentliche Spielteilnahme ergeben sich Un
i 12 Monaten terschiede vor allem bei Spielformen mit hohe
Ereignisfreguenz. (+)
Online-Glicksspieler scheinen keine homoge
Online-Befragung mindestens einmalige Einheit zu bilden. Subgruppen, die mehrere
Lloyd (2010) n=4125 Teilnahme am Online DSM-IV Spielformenmachfragen, umfassen eher Persg niedrig
(G 2007' Glucksspiel in den letzten nen mit gliicksspielbezogenen Problemen. D¢
12 Monaten nebensind niedrigere Anteile von Problemspie
lern in der Lotteriegruppe. (+)
Phillips 2013) ;)Ehfiiffragung i PGS Online-Poker hangt mit problematiseim Spiel- mittel
(GS3) i ' verhalten zusammen. (++)
Die einzelnen Onlingliicksspiele haben ein
OnlineBefragung mindestens einmalige unterschiedliches Gefahrdungspdial (am
McCormack (2013) =975 Teilnahme am Online PGS hochsten: Sportwetten, Automatenspiel, Roul niedrig
(GH) 2010 Glucksspiel bezogen auf te). Gleichzeitig steigt mit der Anzahl genutztg

die Lebenszeit

Online-Spiele das Risiko, ein Problemspielver

halten zu entwickeln. (+)
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mindestens einalige

Gainsbury(2014) Online-Befragung Teilnahmg an Online . 1 Item zum OnIingKasinospieIer beriqhten eher vom o
(GS) n=10.838 Kasinospielen bzw. Onli- | Chasing ChasingVerhalten als Onlin€okerspieler. niedrig
2006 ne-Poker in den letzten 3| Verhalten (++)
Monaten
Auf bivariater Ebene besteht ein deutlicher
Zusammenhang zwischen der Teilnahme an
Online-Glicksspielformen und dem Vorliegen
Spielverhaltensdaten und mindestens einjahrige glucksspielbezogener Problenfdlerdings 16st
LaPlante(20149 Online-Befragung Nutzungsdauer von Onli-| BBGS sich dieser Zusammenhang bei 10 Spielformg mittel
(GSH) n=2.150 neGliicksspielen auf, wenn die Anzahl der genutzten Spielform
2010 (InvolvementBreite) mit betrachtet wird; ledig-
lich der Zusammenhang mit Ligportwetten
bleibt bestehen. Die Involvemefitefe beein-
flusst die Zsammenhange weniger stafk+)
Ein nicht unbedeutender Anteil von Onkne
_ OnlineBefragung mir_ldestens einma!ige GIUcksspielern mit problemaﬁbe;m Spielver-
Gainsbury(2015 _ Teilnahme am Online halten weist auch Belastungen im Zusammer| .
n=2.799 . o PGSI ; . . : mittel
(GSY) 2010/2011 Gliucksspiel in den letzten hang mit landbasierten Gliicksspielformen au
12 Monaten Konsistente Befunde beziiglich einzelner Onl
ne-Spielformen zeigen sich nicht.
mindestens einmalige Online-Gliicksspieler mit dem Problem Auto-
: Online-Befragung . ; matenspiel haben eine signifikant hohere
Hing (2017 n=4.594 Teilnahme am Online PGSI glucksspielbezogene Belastung als Online niedrig
(GB) ' Glucksspiel in den letzten

12 Monaten

Glucksspieler mit dem Problem Pferdewetten

()

1GefahrdungspenzialeinzelnerOnline-Gliicksspiet erhoht: + = auf bivariater Ebene; ++ = auf multivariater Ebene
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4 Zusammenfassende Bewertung

Die Tabelle13 stellt einen detaillierten Uberblicllar, wie viele Primarstudien welcher Kate-
gorie und Gute ein erhbhtes Gefahrdspamenzial feststellen und wie viele in eine andere
Richtung weiserbzw. mehrdeutige Ergebnisse liefern. Von den 31 Untersuchungen mit Er-
wachsenen, die sich mit dem GefahrdungspotenoialOnline-Glucksspiednim Allgemei-

nen befassen, ergebarunkein spezifisches Risikopotenzialvahrend eine deutliche Mehr-
heit der Primansidien (2) zu dem Schluss kommt, dass OniBkicksspielemit besonderen
Suchtgefahren einhergehdbdie Gute demeunPrimarsudien ohne nachgewiesenes spezifi-
sches Risiko variiert voniedrig bis hochSie weisen kein gemeinsames Merkmal wie den
Erhebungszeitraum, die Region oder das Messinstrument auf, das die abweichenden Befunde
erklaren konnteEin eindeutigr, methodischbedingter Verzerrungseffekldt an dieser Stelle
folglich nicht zu erkennenJnter den 2 Primarsudien mit positiven Befunden zum Gefahr-
dungspotenzial von Onlir&liicksspielen befinden sich 11 epidemiologische Untersuchungen
und vier Populationsstudien, die diesen Befumd Hilfe von multivariaten Analysen nach-
weisen Hier Uberwiegt die Anzahl von Forschungsarbeiten mit G@éiteklassifizierung
Ahochid (8). D eng bivélviatent Aeswertnngsstiategiei insgesamsieben
Primarstudierfestgestellt, dass das Onli@ticksspiel mit einem erhdhten Risiko banden

ist. Mit einer Ausnahmdandelt es sich hierbei uRriméarsudien von mittlererGte ).

Auch von denPrimérsudien mit unterschiedlicher wissenschaftlicher Gite, die sich auf Ju-
gendliche und junge Erwachsene beziehen, weésam 11 ein erhdhtes Gefé@lungspoten-

zial von OnlineGlucksspielenim Allgemeiren nach. Getrennt nach Analyseforomfasst
diese Kategorievier Originalarbeitenmit multi- sowie funf Originalarbeiten mit bivariaten
Auswertungen. Bch Studienart differenziegind diesvier epidemiobgische Studienund

funf Populationsstudien. Die Ubrigeawei Primarsudien zeigen dagegen kein besonderes
Risiko von OnlineGlicksspielenFur diese Negativbefunde lasst sich ebenfalls nach genaue-

rer Studieninspektion keine offensichtliche, methodischrigge Erklarung anfihren.

AbschlieRend werden die 21 Prim@udien zusammenfassend betrachtet, die sich dem Ge-

fahrdungspotenzial einzelner Onli@iicksspielformen widmehNur in vier dieser Untersu-

5Die Zusammenschau der einzelnendREspielformen basiert auf den zentralen Schlussfolgerungen, die in den
einzelnen Primarstudien zu finden sind (und nicht auf den statistischen Befunden zu allen jeweils einbezogenen
Glucksspielformen). Trotz dieser Befundverdichtliésst sicteine Verzerrung e Ergebnisse vernagn.
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chungen konnte kein signifikant erhdhtes Risiko fur dimzeGlucksspielformen ermittelt
werden, wahrend der groR3ere Ant€ll7) einen spezifischen OnlirRisikofaktor ausweist.
Darunter befinden sichl Primarsudien, in denen die durchgefiihrten multivariaten Auswer-
tungen vor allem fir Onlin€oker 6) und furOnline-Kasinospiele generelBJ ein erhthtes
Gefahrdungspotenzial ergeben. Daneben wurde in Barsichungsdeiten einentsprechen-
des Ergebnidur (Sport)Wetten festgestellt. Die Untersuchungen mit bivariaten Analysen
bestétigen inKern dieseStol3richtung: Auch hier ergibt sich ein verstarktes Risiko fir Onli-
ne-Glicksspiele mit einer hoheren Ereignisfrequéwankretetwabeim Automatenspiel oder
Roulette. Die wissenschaftliche Gute der in diesem Bereich inkludierten Sardierst sich
ebenfalls sehr dterogen. Insbesondere sind hier, wie bereits dargefahharsudien mit

nichtreprasentativeelegenheitssamplegertreten

In der Gesamtschau lasst salif Grundlage einer systematischen Literaturanalyse $amtnt
aller Heterogenitat in der Gutend methodischenVorgehensweise der Untersuchungen eine
deutliche Tendenz der Befunde in Richtung erhéhtes Gefahrdungspotenzial von- Online

Glicksspielen im Allgemeinesowieeinzelner OnlineGliicksspielformen feststellen.
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Tabellel3: Klassifikation aller63 Primarstudien in Abhangigkeit von der Studienkategorie und den Befunden

Gefahrdungspotenzial von OnlineGliicksspielen im Allgemeinen (Erwachsene, 3Rrimarstudien)

Studienkategorie

Gefahrdungspotenzial erhdht
(multivariate Auswertungen)

Gefahrdungspeinzial erhéht
(bivariate Auswertungen)

Gefahrdungspotenzial nicht erhdht
ambivalente Ergebnissé&bnstiges

Epidemiologische Studien

Anzahl gesamt

7

Anzahl Giite hoch

Anzahl Glte mittel

Anzahl Gite niedrig

Populationsstudien

Anzahl gesamt

Anzahl Giite hoch

ok |of

Anzahl Glte mittel

Anzahl Gite niedrig

L L E R =)

=N I SN TN TN (e

Gefahrdungspotenzial von OnlineGliicksspielen im Allgemeinen (Jugendliche und junge Erwachsene, Ptimarstudien)

Epidemiologische Studien

Anzahl gesamt

2

2

Anzahl Giite hoch

2

Anzahl Glte mittel

Anzahl Gite niedrig

Populationsstudien

Anzahl gesamt

IO (NN

Anzahl Giite hoch

Anzahl Glte mittel

RN

(CY I FOVY PN P o

Anzahl Gite niedrig

1

1

Gefahrdungspotenzial von einzelnen Onlingslicksspielen (21Primérstudien, teilweise mit Nennung mehrerer Glicksspielformerin einer einzigen Studig

8 (5x Poker, 2x Kasinospiele, 1x

Anzahl gesamt Wetten, 1x alleuntersuchten - 1
. : : . Online-Formen)
Epidemiologische Studien Anzahl Gite hoch 3 . 1
AnzahlGite mittel 5 - -
Anzahl Gite niedrig - - -
Anzahl gesamt _ 2 (2x alleuntersuchten ini- >
ne-Formen aul3er Lotterien)
Populationsstudien Anzahl Gite hoch - - 2

Anzahl Glte mittel

Anzahl Glte niedrig

2
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3 (1x Poker, 1x Kasinospiele, 1x

4 (2x Automatenspiel, 1x Rou-

Anzahl gesamt lette, 1x Wetten,2x Spiele mit 1
Wetten) S
Gelegenheitssamples hoher Ereignisfrequenz)
Anzahl Gite hoch - - -
Anzahl Gite mittel 2 - 1
Anzahl Gite niedrig 1 4 -
Spaltensumme liber alle Studienkategorien 30 18 15
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5 Diskussion

Das Ziel der Untersuchung war es, die internatiavial nationalvorhandenen empirischen
Befunde zum Gefahrdungspotenzial von Onflécksspielenm Allgemeirensowie Online
Kasinospielen im Besonderen systematisch und transparent zseeriasd sachgemali ein-
zuordnen. Insgesamt 6Zimarsudien aus den Jahren 2009 bis 2019 erfullten die Einschluss-
kriterien. Darunterbefanden sich4l epidemiologische Studien mit Reprasentativitatsan-
spruch, 14 Populationsstudien mit eingeschranktem Repafiséitsanspruch sowie acht
Studien mit Gelegenheitssamples. Innerhalb der Kategorien wurde zwischen allgemeinem
Online-Glucksspiel und einzelnen Onlut&lcksspielen als Untersuchungsgegenstand sowie
zwischen Studien mit Jugendlichen einerseits Gtaden mit Uberwiegend Erwachsenen
andererseits unterschieddde Kodierung derzertralen Parameter der einzelnen Primi&rs

dien fand in standardisierter Foreweils mit Hilfe einer selbstentwickelterKodierungs-

matrix statt Anschlie3end erfolgte eine Zusammessung der Hauptbefunde pro Studienka-
tegorie und eine Einordnung der jeweiligen Studiengute in hoch, mittel und niedrig anhand
von sechs Kriterien. Die Mehrheit dBrimérsudien weist auf multioder bivariater Ebene

ein erhohtes GefahrdungspotenziahvonlineGlucksspielen allgemein aus. Bei Berticksich-
tigung der InvolvemenrBreite (Anzahl genutzter Spielformen) schwacht sich der Effekt zum
Teil ab. Epidemiologische Studien mit Jugendlichen bzw. jungen Erwachsenen zeigen eine
besondere Vulnerabilitdt @ser Personengruppen auf. Die vorliegenden Untersuchungen zu
einzelnen Onlingslicksspielen sind sowohl hinsichtlich der untersuchten Spielformen als
auch in ihrer Methodik sehr heterogen. Ein empirisch abgesichertes Ergebnis beziglich ein-
zelner Glucksspi®rmen lasst sich daher nicht ableiten. In der Tendenz verweisen die einge-
schlosseneRrimarsudien an Gelegenheitsstichproben auf ein hoheres Gefahrdungspotenzial
von Spielformen mit vergleichsweise hoher Ereignisfrequéranalog zum terrestrischen
Glucksspieli sowie auf einen moéglichen Zusammenhang der glicksspielbezogenen Problem-

schwere mit der Anzahl der genutzten Onlibew. landbasierten Gliicksspielformen.

Insgesamspielenin den hier dargestelltdArimarsudien drei Faktorerine bedeutsame Rol-
le im Hinblick auf dasGefahrdungspotenzial: Der genutzte Spielort bzw. Zugang (owdine
landbasiert), die Merkmale der einzelnen Glicksspielf@@ame Design bzw. Veranstal-
tungsmerkmale sowie die Anzahl der genutzten Glucksspielformarf Seite der Spie-
ler*innen (InvolvementBreite). Die eingangs erwahnte Diskussion um eigativenEinfluss

von einzelnen Gllcksspielformen einerseits und der Involveleite andererseits(Kap.
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1, S.12) lasstbislangjedochaul3er Acht, dass die Zugangsform Intemeben mdglichen
Risiken wie der Anonymitat auch ein breiteres Involvement fordert. Im virtuellen Raum be-
finden sichd a Sporwettbire, di e ASpi el hal | e paratletl aufvement e r e
Bildschirm, sodass sogar eine gleichzeitige Teilnalpmadlembs moglich ist. Es mangelt
jedoch an Untersuchungen, die den Zusammenhang der Faktoren Spielform, Zugangsmodali-
tat und InvolvemenBreite untereinander und mit der gliicksspielbedingten Problematik
strukturiert Ubeprifen. Ein Forschungsansatz dieser Arhdet sich beiGainsburyet al.

(2019), deren Publikation irkrgebnisteilaufgrund der erst kirzlich erfolgten Veroffentl

chung nicht einflie3en konnte.

Die in diesem Review gezogenen Schlussfolgerungen stheBtick weit im Widerspruch

zu andereraktuelen Forschungserkenntnissen (z. B. Lischer 2018). Generell ist bei der Ein-
ordnung von Ergebnisseaus Literaturtibersichten immeredDatenbasis zu berlcksichtigen:
So hat Lischer (2018) in ihrem narrativen Review hder hier einbezogened8 Originalar-
beten zitiert, daftir aber andere Quellen wie Forschungsberiodtr Buchbeitragehinzuge-
zogen Diese selektive Literaturauswahl uagerarbeitungmiindet inanderen Schlussfolge-
rungen undBewertungen deRisiken von OnlingGlicksspielenbzw. ihren vergleictbaren
Formen im terrestrischen Bereich. Die methodische Strenge einer Ubersich{gafBeitar-

rativ vs. systematischiind die damit einhergehendgelektion relevanteLiteraturstellen
scheint offenbar bei dem vorliegenden Untersuchungsgegenstaneéntigen Ergebnisse

maldgeblich zieeinflussen.

Ungeachtet dessen muss die Einordnung der hier vorgelegten Befunde immer vor dem Hin-
tergrund der eigenen Studienlimitationen erfolgen. Grundsatzlich sei daran erinnert, dass die
urspriunglich intendierte Fokussung aufStudien zu Onlin&Kasinopielenaufgrundder ein-
geschréankten Anzahl von Publikationear sehr begrenzimgesetzt werdekonnte Die
Mehrzahl derPrimarsudien, insbesondere auf epidemiologischer Ebéwa¢ das Gefahr-
dungspotenzial des Onlir@licksspiels allgemein und danhtztlich denSpielrt ohne Be-
ricksichtigung der spezifische@liicksspielform untersuchDaher ist trotz des systemati-
schen Vogehens keine klare Zuschreibumgbglich, auf welche Weise welche Online
Glicksspielform individuéé Fehlentwicklungen konkret fordert. In dieser Hinsibhihgen

die aufgefuhrten Studiemertvolle Hinweise fursinnvolle Anknipfungsforschungemit sich

Hierzu zéhénin erster Liniedie Planung und Umsetzung von Forschungsstudien im Langs-

schnitt, um kasale Wirkzusammenhéange in Zukunft ndher bestimmen zu kdsnen
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Eine weitereEinschrankundiegt in der Guté&instufung der Priméatsdien anhand von sechs
gleich gewichteten Kriterien in niedrig, mittel und hoch. Ein Abgleich der Einstufungen durch
drei verschiedene Personen Imat Diskurszwar einegleichartige Anwendung der Kriterien

bei allen Originalarbeiten gewahrleistet. Daneben sictliertErlauterung der Kriterien im
Methodikteil (s. Kap.2.6) die Transparenbei der Einordnungslogik. Dennodiesteht bei

einem derartigen Prozess der Standardisierung immer die Gefahr einer zu groben Vereinheit-
lichung bzw. des Verlustes von wichtigen Detailinformationen. Weiterhin sei daran erinnert,
dass das zugrunde liegende Bewertudgssia speziell fur dieseBweck entwickelt und
erstmals erprobt wurdé&chliel3lich ergibt sich in diesem Kontext eiilgergreifende Limita-

tion aus der begrenzten Interpretierbarkeit einzelner Studienergebnisse und ihrer einge-
schrankten Vigleichbarkeit Zum Beispielvariieren dieAnzahl sowie die inhaltliche Bedeu-

tung der Drittvariablen, die im Zuge von multivariaten Rechenmodellen Bertcksichtigung
fanden, erheblichGrundséatzlich ist in diesem Zusammenhang von folgender Faustregel aus-
zugehen: Je mehr Pradiktoren im Zuge eines &esthrittes Beachtung finden, desto gerin-
gerfallt der Einfluss einzelner Variablewie etwa die Teilnahman einer bestimmten Spiel-

form, aus Dieser Unstand wurden der vorliegenden Arbeit aus Komplexitatsgrinden ge-
nauso wenigontrolliert wie die Anzalh der durchgefuhrten Tests pro Primarstudie oder die
Bestimmung mzelnerEffektgrél3en.Die Heranziehung mdglichst einfacher Entscheidungs-
regeln zur Befundverdichtung (z. B. di e Vergg
reren Analysen ein spezifisch€efahrdungspotential basierend auf statistischer Signifikanz
ergab) wurde an dieser Stelle als prioritéares Ziel verfolgt.

Des Weiterererschweren vor allem in den Populationsd Gelegenheitsstudien unterschied-
liche Zusammensetzungen der Stichproben\demgleich der Ergebnisse. Die teilweise rela-
tiv alten Datenséatze begrenzen aufgrund der rasanten technologischen Entwicklung und des
damit einhergehenden Angebofegl. Gainsbury 2012+ayer 2013)jnsbesondere bei Fragen

zur Bedeutung des Onlir@licksspels die Aussagekraft der entsprechenden Publikationen.
Nahezu alleStudien(58 von 63) untersuchekeine reinen Onlinépieler*innen, sondern es
reicht oftmalseine einmalige Teilnahme am Onlu@ucksspiel fir die Zuordnung zu dieser
Gruppeaus Zudem sid die Fallzahlen sowohl der Onli@&lcksspielertinnen als auch der
Problemspieler*innen zum Teil trotz angemessener Ausgangssamples sehr Serdien-
Ubergreifend ishochmals daran zu erinngrdass es sich um Querschadttenhandelt, die
keine Aussagn zur Kausalitdt ermdglicherso konnte der Zusammenhang zwischen der
Teilnahme am Onlin&licksspiel und einer erhdhten glicksspielbezogenen Problembelas-

106



tung darauf zurtckzufihren sein, dass das Oitilieksspiel in besonderer Weise Probleme
auslost odeaberProblemspieler*innerfauch)anzieht. Ebenstisst sich nicht ausschliel3en,

dass beide Entwicklungsverlaufe zutreffen bzw. sich sogar gegenseitig bedingen. Unabh&ngig
davon sind jedoch in jedem Fadraventive MalRnahmen zum Schutz vulnerabler Pensone

indiziert.

Die eingeschlossendariméarsudien enthaltenn der Gesamtbetrachturgne Vielzahl me-
thodischer und inhaltlicher Ansétze, die in der weiteren Forschung integriert werden sollten.
Gleichzeitig istvor allem die inhaltliche Licke bei den Unteirshungen zu spezifischen
Glucksspielformen zu schlieBen. Dabei ist der Differenzierungsgrad der Spielformen so zu
waéhlen, dass sickin passgenaudétraventionsbedarf ableiten lasst, ohne dass die Ergebnisse
nur fir das Angebot einzelner Anbieter Glltigkiegsitzen. Methodisch legt dieser Review
eine multivariate Betrachtung der Zusammenhange von Glucksspielform, InvolvBredst

und Spielort mit der glticksspielbezogenen Problemschwere nahe. Darlber hinaus ist eine
Kontrolle von Drittvariablen wie Altersgppe und Teilnamehdaufigkeit (z. B. Howe et al.
2019) durch die Stichprobenauswahl bzw. durch Einbezug in die statisti8olaé/semodel-

le zu empfehlenAufschlussreich kanzudem die Bildung/on Rangreihen der Glucksspiel-
formen online und landbasiert lween auf ihren Anteil an Problemspieler*innen sein. Einen
vielversprechenden Ansatz bietet zudem die KombinationArayaben aus Selbstberichten

mit objektiven Spielverhaltensdaten 8. LaPlante et ak014). Eine aktuelle und nach Mdg-
lichkeit reprasentave Datenbasis zur Nutzung der Spielformen vode wirde in diesem
Zusammenhangelevante und aussagekraftige Ergebn&sedglichen Daherwére eine Er-
ganzung oder Uberarbeitung der Messinstrumente bestehender gesundheitsbezogener Bevol-
kerungsstudien nschenswert. Einen ersten Hinweis auf die Entstehung von Nutzungsmus-
tern konnen fernerretrospektive Fragen zur ersten Nutzung der jeweiligen Spielform liefern.
Auf jeden Fall aber unterstreichtrdeorliegende systematische Revielle Bedeutung einer
vollstandigen Beschreibungesentlicher Studienparameter den einzelnen Publikatnen,

die fUr eine angemesseBeordnury der Befunde unerlasslich istier besteht ebenfalls, wie

aufgezeigt, deutlicher Optimierungsbedarf.
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6 AbschlieRende Handlungsempfehingen

Die Uberwiegende Mehrheder einbezogenen Primarstudien weist besondere&efahr-
dungspotenziabon OnlineGlicksspielen im Allgemeinen aus. Das gilt sowohl fur Untersu-
chungen mit Gruppen von reinen Onk8pieler*innen als auch fur diejenigen @rduchun-

gen mit einer Gruppgemischonline- und offline-Spielender. Des Weiteren liefert die Litera-
turanalyse empirische Hinweise daflir, dass einzelne Formen von @ilioksspielen im

Hinblick auf ihren Gefahrdungsgrad in jedem Fall zu differenzieireh &\nalog dem terrest-

rischen Bereich reicht die Bandbreite von den relativ harmlosen Groiterien bis zu den

deutlich suchtpotenteren Onli#tomatenspielen. Offensichtlich ergibt sich ein weiterer
Risikofaktor, wenn die Glicksspielenden auf nithz enzi erten I nternet sei
diesem Hintergrund lassen sich zusammengefasst die folgeedetandlungsempfehlun-

gen ableiten:

1. Die wissenschaftliche Befundlage rechtfertigt grundsatzlich eine hohe Eingriffsintensitat
des Staates bei der Réigmung des Onlinglucksspiels, die sogar Verbote bestimmter

Spielsegmente (z. B. Onlifi€asinospiele jeglicher Art) umfassen kann.

Wenn es in Deutschland aufgrund politischer Abwégungen zu einer Marktdffnung beim Onli-
ne-Glicksspiel kommen sollte, bed&$ der Beriicksichtigung der folgenden Handlungsemp-

fehlungen:

2. Die einzelnen Onlin&liucksspielformersindi beginnend mit depotenziellrisikodrme-
ren Formeni sukzessive zuzulassen unit einer wissenschaftlicheBvaluationforschung
zu versehenSofen sich daraus schobei diesen Gliicksspielformen onlinespezifisétisi-
ken ergebensind fir die gefahrlicheren Glucksspielformen Verbote als das Mittel der Wahl

zu prufen.

3. Der Spielerschutian Internet muss in der Umsetzung insgesamt strenger ausdddlem
terrestrischen Bereich (z. B. bei den Spiellimits). Hierbei gilidesgegebenenechnischen
Mdoglichkeiten des Internets in optimaler Weise zu nutzem(zei der Friherkennung und

Frihintervention).
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4. Es hat einmach den Glucksspielforem abgetufte Regelunghach folgendem Grundprin-
zip zu greifen: Jegefahrlicher ein Onlinélicksspiel ist, destbdher missen die Anforde-

rungen an den Spielerschgsetzt werden

5. Bei allen zugelassenen Onli@icksspielformen sollten der Anschluss an einrgie-
fendes Sperrsystem sowie die Installierung von Limitierungd Frihinterventionssystemen

verbindlich sein.

6. Bei derkonkreten Kmzeptionierung des Spielerschuti@sden OnlineGlicksspielbereich
sind die bisherigerwissenschaftlicheierkenntnisge Uber dieEffekte einzelner Malinahmen

bzw. Interventionezu berlcksichtigen.

7. Die einzelnen Onlin&licksspielformen durfejeweils nur auf separatewebsitesange-
boten werden (z. B. Roulette nicht zusammen mit anderen Kasinosple&iiper hinaus is
eine Verlinkung der Internetseiten, die eiparallelen oder sukzessiveNutzung mehrerer
SpielformenVorschub leistet, zu verbieten

8. Es bedarf der optimierten Vernetzung von SpielerschutzmalRnahmen im- @nliheer-

restrischen Bereich (z. B. durcime Ubergréend gtiltige personengebundene Spielerkarte).

9. Gegen nichlizenzierte OnlineGlicksspielanbieter missen die zustandigen staatlichen
Behorden unabhéngig vom spezifischen Regulationsmodell in konsequenter Weise rechtlich

vorgehen und eine kotgnte Vollzugs bzw. Sanktiongraxis gewahrleisten.
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Anlage A: Ausschlusskriterien im Uberblick

Ausschlusskriterium

Beispielstudien

Qualitative Ausrichtung der Studie (mit keinen
oder nur unbedeutenden quantitativen Anteilen)

McCormadk & Griffiths (2011) zu &hnlichen bzw. unterschiedlichen Belastungen von Qftlimé Online
Problemspielern

Mehrfache Publikation derselben oder sich stark
ahnelnder Befunde bezogen auf eine Studie

Griffiths, Wardle, Orford, Sproston & Eref®009) mit éner Sekundéaranalyse der Daten des British Gambling Pr
lence Survey von 2007, die anderer Stelle (Griffiths et a2011, EGY) etwas differenzierter ausgewertet wurden;
Gainsbury et al. (2015) mit deutlichen Uberschneidungen zu Gainsbury et al. EZ51B3 und daher mit keinem

weiteren Erkenntnisgewinn; Potenza et al. (2011), Yip et al. (ZagipKong et al. (2014) mit Analysen basierend
auf derStichprobe von Yip et al. (2011, Bfzohne zusétzlichen Mehrwert

Komorbide Belastungen von Online
Glucksspielern (auch im Vergleich zu Offline
Gliicksspielern)

BlaszczynskiRussell, Gainsbury & Hin2016) auf der Grundlagsiner OnlineBefragung

Keine Unterscheidung zwischen Onlineund
Offline-Glicksspiel (in der Datengrundlage)

Binde, Romild & Volberg(2017) mit Daten einer Bevilkerungsumfrage aus Schweden sowie Yeung & Wraith (
mit &hnlichen Daten aus Australien

Publikation vor 2009 oder nach Juni 2019

Griffiths & Barnes (2008) mit einer Erhebung basierend auf einem selbstselektierten St&ianikn Petry &
Weinstock (2007) mit einer Stichprobe bestehend aus CetggierendenGainsbury Angus &Blaszczynski
(2019), die den Beitrag von spezifischen Gliicksspielaktivitaten auf das Vorliegen gliicksspielbezogener Proh
unter Beriicksichtigung d&ugangsmodalitat (online vs. terrestrisch) analysiert haben

Uberblicksarbeit

Moreay Chabrol & Chauchar(?016) zur Psychopathologie von OnliRekerspielern; Lischer (2018) mit einer Au
tragsstudie zum Gefahrdungspotenzial @ine-Glicksspielen

Identifikation von Pradiktoren und Folgen einer
Glucksspielproblematik ausschlieRlich innerhalb
der Gruppe der Online-Gliicksspieler

Griffiths, Parke, Wood & Righby€2010) zu den Pradiktoren eines problematischen Gliicksspielverhaltens bei s]
tischen OnlinePokerspielern; Floros et al. (2015) zu Korrelaten eines problematischen Spielverhaltens bezog

Online-Gliicksspiele bei Schilern aus Zypern; Zhang et al. (2018) zum Grad der Verschuldung aufgrund des
bzw. Offline-Gliicksspiels bei einer kliniseln Stichprobe mit Onlinr&liicksspielerfahrung aus Singapur; Castrén
al. (2013), die innerhalb der Subgruppe der Ontigcksspieler einen Zusammenhang zwischen der Spielhaufig
und dem Schweregrad gliicksspielbezogener Probleme festgestellt haben
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Bestimmung des Gefahrdungspotenzials einzelng
Spielformen ohne Beriicksichtigung von Online
Glucksspielen

Scalese et al. (2016) mit Bezugnahme auf eine reprasentative Populationsstudie aus Italien; Brosowskbgt al.
auf der Grundlage des PA@Batensates fur Deutschland

Publikationen, bei denen ausschlieRlich (internet-
gestitzte) Sportwettangebote im Fokus stehen

LopezGonzalez Estevez & Griffithq2019, in presg zum Gefahrdungspotenzial einzelner Strukturmerkmale von
neuartigen Wettformen (z. B. Livé/etten)

Experimentell angelegte Studien bzw. Erhebun-
gen unter Laborbedingungen

Montes & Weatherly (2017) zur Uberpriifung von Unterschieden im Spielverhalten von-Grsli@ffline-
Gliicksspielern unter kontrollierten Laborbedingungen; (Béeett & Grifiths (2011) mit der experimentellen Man
pulation von zwei Bedingungen, darunter die Teilnahme am Onifeffline-Roulette

Studie enthalt keine Teststatistiken zur Uberprii-
fung der hier zugrunde liegenden Hauptfragestel-
lung

Andrie et al. (2019, ipres$ zum (Online)Glucksspielverhalten Jugendlicher aus sieben européaischen Landern
Wong & So (2014) mit ausschlie3lich deskriptiven Kennwerten zum (Q)GBtigcksspielverhalten Heranwachsend
aus Hongkong; Columb & O'Gara (2018) zum Onliiéicksspielveralten der irischen Bevdlkerung; Orford/ardle
& Griffiths (2013), die getrennt fur 15 Spielformen die jeweiligen Anteile der Risikd Problemspieler bzw. dereq
Spieltage sowie Ausgaben deskriptiv bestimmt haben (Daten des 2010 British Gambling BeeSalgay)

Publikationen, die sich ausschlie3lich auf objekti-
ve Spielverhaltensdaten beziehen und keine vali-
de Bestimmung des gliicksspielbezogenen Prob-
lemstatus in Form von Selbstberichten mit ein-
binden

Dragicevic Tsogas & Kudiq2011) mit einer Tracking\nalyse der Daten des Softwaer ovi der s AGT
LaBrie, LaPlante, Nelson, Schumann & Shaffee 00 7) mit einer Longitudinal
Sportwetternii; Adami et al. (2013), Br dievzear asdProxy&
Variable jeweils die Inanspruchnahme einer Onlimelersperre wegen selbstberichteter gliicksspielbezogener
leme heranziehen, jedoch keine weiterfiihrende Validierung des Problenusiiziimseiten; Nelson et al. (2008) mit
einer ahfichen Vorgehensweise unter Hinzuziehung der MaRnahi®e | bst | i mi t i er ung#
Hochrisikogruppe)

Analysen, die die KategorieAOnline-Gliicksspieb
bzw. einzelne Formen des Onlin&licksspiels
mit anderen Spielvarianten vermengen

Rossa et al. (2016), deren Auswertungen sich ohne weitere Begrtindung bzw. ohne Angabe von differenziert
zahlen auf die zusammengelegte Kateg&@Daline-Gliicksspiel oder telefonbasiertes (Gligkpieb beziehen

Publikationen basierend auf Gelegenheit$gh-
proben, die sich ausschlie3lich mit dem Gefahr-
dungspotenzial von OnlineGlucksspielenim
Allgemeinen (als Ubergeordnete ktegorie) be-
schéftigen

Papineau et al. (2018) mit einer OnliBefragung von 810 Personen mit regelmaiiger Gliicksspielbeteiligung;
McBride & Derevensky (2012) mit explorativen Daten einer selbstselektiven Studgtitbprobe aus Kanada

Gainsbury, Russell, Hing, Wood & Blaszczynski (2013) mit Befunden zu einem online rekrutierten Gelegenhd
sample aus Australien

Aufgrund von gravierenden Mangeln in der Be-
funddarstellung nicht kodierbar

Braun Ludwig, Sleczka, Bihringer & Kra2014), da offenbaProzentangaben in den Tabellen 1 und 3 vertaus(
wurden und die Befunde somit nicht eindeunigerpretierbar sind
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Anlage B: Kurz -Manual zur Kodierungsmatrix

Rubrik und laufende Nummer

Titel Titel der Studie (inkl. Untertitel)

Autoren Autorenangaben (alle Autoren plus Abklrzungen der Vornamen)
Zeitschrift Zeitschriftentitel (inkl. Jahrgang und Seitenzahl)

Jahr Publikationsjahr

Land Land, in dem die Studie durchgefiihrt wurde (ggf. auch mehrere Lander)
Forschungskategorie Bestimmung der Forschungskategorie

Gliicksspielform

Besti mmung der im Fokus stehenden GI ¢Keakssisnpoiseplifeol reny
PokeOningKaAsi nospi el e geQ@leycek sl sip i ueweidgegdrsinuies |Eihz@lfall moglich

Forschungsdesign

Konkretisierung des Forschungsdesign

Quer-/Langsschnitt

Bestimmung olQueschnitt oder Langsschnittdaten

Datenart

Pré&isierung der Datenart (inkl. Erhebungsmodalitét)

Zeitraum der Datenerhebung

Jahr der Datenerhebung

Stichprobe

Darstellung der Stichprobengréf3e uadsammensetzung

Response Rate

Rucklaufquote (immer dem Text zu entnehmen)

Instrument zur Erfassung gliicksspielbezogener
Probleme (Problemstatus)

Angabe des verwendeten Messinstruregfinkl. Scoring)

Operationalisierung des Gefahrdungspotenzials

Prazise Darlegung, wie das Gefahrdungspotenzial bestimmt wurde. Dabei kann zwischenrBustihadenspotenki
unterschieden werden. Beim Suchtpotenzial geht es primar um die Eigenschaft einer Gliicksspielform, siichtig
tensweisen hervorzurufen; Schadenspotenzial bezieht sich indessen vorrangig auf das Risiko von individueller
sozialen Folgeschaden
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Anteil Online-Gliicksspieler (Analyseeinheit)

Angabe des prozentualen Anteils der OniiBléicksspieler an der analysierten Stichprobe

Hauptbefunde

Nur Befunddarstellung zum Gef2hrdungspot eggnifikenfesEr- *
gebnis

Schlussfolgerung

Zusammenfassung der Hauptaussage@2) $htze); die Schlussfolgerung wird in der Regel von den Autoren der K
marstudien wortgetreu oder sinngemal} tbernommen; sollte dies nicht méglich sein, formuliert die Autorengrug
Quintessenz der Hauptbefunde mit eigenen Worten

Forderer Auftraggeber

Anmerkunaen Formularfeldfur offene Kommentare, Studienbesonderheiten, Limitationen (auch explizite Benennung des Feh
9 gravierender methodischer Limitationen)

Abstract Kopie des Abstrets
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Anlage C: Kodierblatter

Epidemiologische Studien
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EpidemiologischeStudien mit Jugendlichen und jungen Erwachseneam OnlineGlicksspiel allgemeirfn = 6)

Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (EGL)

Titel The association of form of gambling with pfeim gambling among American youth
Autoren Welte J.W., Barnes G.M., Tidwell M.O., Hoffman J.H.

Zeitschrift Psychology of Addictive Behaviors (23, 1092)

Jahr 2009

Land USA

Forschungskategorie Epidemiologie

Gliucksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

National Survey of Youth and Gambling (Représentativerhebung)

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, Telefonbefragung
Laufzeit August 2005 bis Januar 2007
Stichprobe N = 2.274 Jugendliche und junge Erwachsene im Alter vdnisl21 Jahren (50% ménnlich); davon: n = 1.535 mit Glucksspielerfahrunj

letzten Jahr (Analyseeinheit)

Response Rate

50,9%

Instrument zur Erfassung
glucksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

SOGSRA (12-MonatsPravalenz):
Anzahl bestatigter Sympton{i-9)
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Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

(1) Haufigkeitsanalysen: Anteil gliicksspielbezogener Probleme in Abhangigkeit von der nachgefragten Spielform

Negative binomiale Regressionen:

(2) UV: Teilnahme an einer bestimmten Spielform im veggaren Jahr (ja vs. nein); AV: Anzahl glicksspielhbezogener Symptome
(Summenwert); Kontrolle der Teilnahme an allen anderen Spielfosmgi®e von Alter, Geschlecht und sozio6konomischem Status
(3) UV: Anzahl der Tage, an denen eine bestimmte Spielforvergangenen Jahr nachgefragt wurde (14 Tage = 1 Analyseeinheit); A
Anzahl glicksspialuchbezogener Symptome (Summenwert); Kontrolle der Teilnahme an allen anderen Spiesowigevon Alter, Ge-
schlecht und sozio6konomischem Status

Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

Hauptbefunde

(1) Unter allen abgefragten 15 Spielformen fiihrt das Otliliecksspiel sowohl in Bezug auf den Anteil von Personen mit irgendeinem
Glucksspiegduchsymptom (64,8%) als auch in Bezug auf die durchschnittlichgp8ymanzahl (M = 2,02) die Rangreihe an.
(2) IRR flr OnlineGambling = 1,73 (ns)
(3) IRR fiir OnlineGambling = 1,09 (ns)

Schlussfolgerung

Online-Glicksspieler nehmen an einer breiten Palette unterschiad@diieksspielaeil. Fir sich genommen erhéht eifintensivere) Betei
ligung an OnlineGliicksspielen nicht das Risiko einer gliicksspielbezogenen Symptombelastung.

Forderer

National Institute of Mental HealtitN(MH )

Anmerkungen

Analyse gewichteter Daten; im Fokus steht lediglich eine spezifische Alippsg; Datensatz gilt inzwischen als veraltet; Vorgabe eineg
Testniveaus von 1%; keine differenzierte Erfassung von O#lasinospielen; sehr kleine Fallzahlen (u. a. lag die TeilnaPrégalenz bei
Online-Gliicksspielen mit 2% unter allen 15 Spielformeatz hoher Spielintensitat in der Gesamtstichprobe am niedrigsten); Anteil de
Online-Glicksspieler fur die Analyseeinheit nicht genau bezifferbar

Abstract

A random telephone survey was conducted with 2,274 United States residents aged 14 to 21.vieraysrformed to assess the relatid
ship between the specific gambling games played and the extent of problem gambling symptoms. The forms of gamblinghdsdt wer
associated with gambling probl ems wer eoutineactiditieg anchieeting orcgarses of ski
such as basketball, pool, or golf. The form of gambling that made the largest contribution to gambling problems peff ptagaysso
casino gambling. The hypothesis that rapid forms of gambling, sudtt aseshines, would be the most problematic forms of gambling
not upheld.
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Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (EQ2)

Titel Prevalence and correlates of problematic gambling among Danish adolescents
Autoren Kristiansen S.G., Jensen S.M.

Zeitschrift International Journal of Social Welfare (23;89)

Jahr 2014

Land Danemark

Forschungskategorie Epidemiologie

Gliucksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

landesweite Befragung zum Glucksspielverhalten Jugendlicher mit Reprasentativitdtsanspruch

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, schulbasierte schriftliche Befragung
Laufzeit August bis Oktober 2008
Stichprobe N = 2.223 Schiler der Klasserl® aus 24 Schulen (48,6% mannlich; Altersspanne7ldahre); 1:MonatsPravalenzler Spielteilnahme:

70,1%

Response Rate

etwa 91%

Instrument zur Erfassung
glucksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

adaptierte Version @e&SOGSRA (12-MonatsPrévalenz):
nicht-problematisches Spielverhalten

riskantes Spielverhalten (4,5%)

problematsches Spielverhalten (1,3%)

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

Bestimmung der Teilnahr@ravalenz (letzte 12 Monate): Glicksspiel via Mobiltelefon (91,7% ohne Spielbeteiligung) und Glickssp
Internet (78,4% ohne Spielbeteiligung); Ubefpin g des bivariaten ZusammézwhraengGl APk 0
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Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

19,7% haben mindestens ein paar Mal im Monat online gespielt (via Mobiltelefon oder Internet)

Hauptbefunde

Glucksspiel viaMobiltelefon: Nutzung eher durch Risikand Problemspieler (Gamma; ***)

Glucksspiel via Internet: Nutzung eher durch Risind Problemspieler (Gamma; ***)

Fir alle drei (Probler)Statusgruppen stellen Kartenspiele die beliebteste G@lineksspielforndar, gefolgt von Sportwetten. Online
Kasinospiele waren nur fur die Subgruppe der Problemspieler ahnlich populér.

Schlussfolgerung

Adoleszente Risikound Problemspieler nutzen das Mobiltelefon und das Internet eher zur Gliicksspielbeteiligung alglagsnt
Glucksspielproblematik.

Forderer Danish Council for Independent Reseairc®ocial Science
Analyse gewichteter Daten; Datenerhebung bereits vor tiber 10 Jahren; lediglich Uberpriifung bivariater Zusammenhange dimbale

Anmerkunaen die zugunde liegende Fragestellung daher kaum aussagekratftig; Klassifikation auf der Grundlage dé¥AStcbEprazisiert; es fehlen

9 zum Teil genauere Kenzahlen zur besseren Einordnung der Befunde (z. B. genaue T-¢lhdaiaieazen beim Onlin@licksspiel in A-

héngigkeit vom Problemstatus)
This study reports the findings from a national survey on gambling behaviour among Danish primary school children. Aajreestam
administered to 2,223 primary school students ranging in age from 11 to 1L7Tyesargiestionnaire contained a gambling screen (DG
RA) and items that measure gambling behaviour, social network and cognitive perceptions. The prevalence of problem garhlilihg \

Abstract per cent, while 4.5 per cent were categorised Zislagamblers. Té three most frequently reported reasons for gambling were to win n
ey, to have fun and to socialise with family and friends. It is suggested that gambling may be linked to a masculinanahivextsatisk
gambling behaviour patterns may be part obemal adolescent life in which gambling serves recreational or leisure purljmghsations
for further research and preventive measures are discussed.

Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (EG3)

Titel A descriptive study of gambling among emerging tuthdles in Frencispeaking Switzerland

Autoren Tomei A., Tichelli E., Ewering N., Nunweilddardegger S., Simon O.

Zeitschrift Journal of Gambling Studi€81, 607620)

Jahr 2015

Land Schweiz
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Forschungskategorie

Epidemiologie

Gliicksspielform

Online-Glucksspiel

Forschungsdesign

Einmalbefragung franzésisch sprechender wehrpflichtiger Manner in Lausanne (Schweiz) wéhrend der obligatorischen Retaggieru

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, schriftliche Befragung (im Settingdskenraum)
Laufzeit Juni und Juli 2012
Stichprobe N = 606 junge Manner im Alter von 18 bis 22 Jahren (M = 20 Jahre), davon n = 335 (56,1%) mit Gliicksspielbeteiligung idatetzte

(Analyseeinheit)

Response Rate

Instrument zur Erfassung
glicksspiebezogener Prob-
leme (Problemstatus)

PGSI (12MonatsPravalenz):

0 Symptome = unproblematisches Spielverhalten (64,7%)
1-2 Symptome = niedrigiskantes Spielverhalten (23,2%)

3-7 Symptome = moderaiskantes Spielverhalten (10,8%)

O 8 Sympt ome hes Sgelvahaller(in4e4) i s c

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

logistische Regressionsanalyse mit den 6 abgefragten Spielorten (inkl. Internet) als Pradiktoren und dem Vorliegerllgicksspee
Probleme als abhangige Variable (anhand deh@amisierung des PGSVer t e sr:i sAd ogvamb |l er s i al s-risRe f
problem gambl er si)

Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

15,9%

Hauptbefunde

OR = 2,43ns (Rangplatz 2 unter allen 6 Spielorten)

Schlussfolgerung

Der Spiteelronrett fAlsragt das Pro

nur sehr knapp die statistische Signifikanz.

Vorliegen gl ¢cksspielbezogener

Forderer
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Anmerkungen

insgesamt kleine Stichprobe; nur 56 Personen hatten tlp¢ihainternet gespielt; Analyse gewichteter Daten (einziger Gewichtungsfd
Alter); bestimmte Risikogruppen (z. B. Manner mit Behinderungen oder Strafgefangene) waren a priori per Definition aiudite eksr
Stichprobe; es lassen sich keine wditkrenden Belege dafur finden, ob das Sample tatsachlich repréasentativ fur die postulierte Gru
samtheit ist; separate Erhebung von Spielfor men undnsishhinterl (
dem Spieneotri VAdmhemrgen, bl ei bt | edo c hWen istenichivexdiizit tm; TexterléaiterK érszhein]
aber wie oben angegeben wahrscheinlich; ebenfalls keine eindeutige Angaben, welditkNeut bei der Dichotomisierung des PGSI
Werts herangezogen wurde (mutmaBlicR0 vs. O 3)

Abstract

The aims were twofold: to examine the gambling habits of emerging adult males in the $freakimg regions of Switzerland and to whd
extent these habits predict problem gambling within this @tjom. We also evaluated problem gambling rates and provided data cond
variables such as gambling location, level of information about problem gambling and awareness of treatment centers.n68ié Soris
scripts, aged 1i®2 years, completed a sedfport questionnaire. This was administered during their army recruitment day in 2012. Prq
gambling was assessed through the Problem Gambling Severity Index (PGSI) (Ferris an@0@nrs.5 % of the respondents were
lifetime gamblers, 56.1 % weragtyear gamblers. Four out of ten pgstr gamblers played in private spaces and in back rooms. The
indicated that 10.8 % of pagear gamblers presented with moderate gambling problems, whilst 1.4 % appeared to be problem gam
majority ofrespondents had never received information about problem gambling. Moreover, they were unaware of the existence o
centers for problem gambling in their region. PGSI scores were significantly predicted by the variety of games playedgdriiivig
rates among young men appear to be higher than those of the general Swiss population. This confirms that emergingaadLdt pasties
ularly vulnerable population with regards to gambling addiction. The implications of this are consideredif@ayoblingprevention pro-
grams.

Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (EG4)

Titel

An examination of Internet and laiihsed gambling among adolescents in three Canadian provinces: Results from the Youth Gami
Survey (YGS)

Autoren

Elton-Marshall T., Leaterdale S.T., Turner N.E.

Zeitschrift

BMC Public Health (16, 277)

Jahr

2016

Land

Kanada

Forschungskategorie

Epidemiologie
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Gliicksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

Youth Gambling Survey (YGS): Représentativerhebung unter Schilern ausii®ProKanadas als Zusatzmodul zum Canadian Youth
Smoking Survey (YSS)

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, schriftliche Befragung in Schulen
Laufzeit 20122013
Stichprobe N =10.035 Schiler der Klassefl2 aus den Provinzen Ontariewfoundland und Labrador sowie Saskatchewan (49,3% méannlich; N

16,5 Jahre bei einer Altersspanne vorl®3Jahren)

Response Rate

92% der Schiler, die den YSS beantworteten, flllten auch den YGS aus

Instrument zur Erfassung
glicksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

Gambling Problem Severity Subscale des CAGI:
Einteilung in drei Gruppen (keine Symptombelastung, niedrig bis moderate Symptombelastung, hohe Symptombelastung)

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

Abfrage der Teilnahme an 16 gehiedenen Gliicksspielformen, davon 3 Onkkgivitaten (OnlinePoker, Sports Pools, Onliff&lots)
(jeweils 3MonatsPrévalenz), Gruppenvergleich:

OnG: OnlineGliicksspieler: mindestens einmalige Teilnahme an einer der 3 GkKinataten

OfG: Offline-Glucksspieler: mindestens einmalige Glicksspielteilnahme, jedoch nicht online

Anteil Online-Gliicksspieler

9,4% (3MonatsPréavalenz)

(Analyseeinheit)
signifikante Unterschiede in der Symptombelastung nach CAGI zwischen OnG und OfQu@&hiat;***) mit folgenden Prozentwerten
(deskriptiv):

Hauptbefunde Pravalenz hohe Symptombelastung: OnG (17,4%) > OfG (1,2%)

Pravalenz niedrig bis moderate Symptombelastung: OnG (18,2%) > OfG (7,2%)
Pravalenz keine Symptombelastung: OnG (64,4%) < OfG (91,6%)

Schlussfolgerung

Online-Glicksspieler weisen eher Symptome einer gliicksspielbezogenen Fehlanpassung auf als nur landbasiert Spielende. Aberd
sich in dieser Erhebung kaum reine OnilBkicksspieler.

Forderer

Finanzierung des YGS durch das Ontario Problem GamBlesearch Centre
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Anmerkungen

Analyse gewichteter Daten; Zeitfenster von 3 Monaten ist untypisch (hier aber als Teil des CAGI}Spidlmtensitat bzw. Anteil der
Online-Spielaktivitdten wurde nicht kontrolliert (innerhalb der Gruppe der Odilieksspieler); sehr kleiner Anteil reiner Onkine
Glucksspieler unter allen Schilern mit Gliicksspielerfahrung (1,8%); Klassifikation der Symptombelastung auf Basis des @Gis@& hi
explizit angegeben (es findet sich lediglich ein Verweis auf die Origipéé)

Abstract

BACKGROUND: With the rapid proliferation of new gambling technology and online gambling opportunities, there is a cohoginéha
gambling could have a significant impact on public health, particularly for adolescents. The ainstoithhis to examine online and land
based gambling behaviour among adolescents in 3 Canadian provinces (Ontario, Newfoundland and Labrador, Saskatchewsn) p
implementation of legalized online gambling. METHODS: Data are from 10,035 studerasl@s @ to 12 who responded to the 20023
Youth Gambling Survey (YGS) supplement, a questionnaire administered as part of the Canadian Youth Smoking Survey (Y53, 2
provinces: Newfoundland and Labrador (n = 2,588), Ontario (n = 3,892), and®askan (n = 3,555). RESULTS: Overall, 41.6% of ad
lescents (35.9% of females and 47.4% of males) had gambled in the past 3 months. 9.4% of adolescents had gambled pading in t
months alone (3.7% of females and 15.3% of males). The most populasffonine gambling was online sports betting. Adolescents aj
engaged in online simulated gambling including internet poker (9.1%) and simulated gambling on Facebook (9.0%). Fevisaolaitdsce
ipated in online gambling exclusively and online gamblezse more likely than lantlased gamblers to engage in multiple forms of gan
bling. A higher proportion of adolescent online gamblers scored "high" or "low to moderate" in problem gambling sevesitgcctoripnd
based only gamblers. CONCLUSIONS: Despéstrictions on online gambling at the time of the study, adolescents were engaging in|
gambling at a significantly higher rate than has been previously found. Adolescents were also using technology sugfaa®sitiegam-
ble and free online ganihf simulations.

Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (EGb)

Titel

Impact of Internet gambling on problem gambling among adolescents in Italy: Findings fromsclegeationally representative survey

Autoren

Canale N., Griffiths M.D., Vieno A., Sicili@o V., Molinaro S.

Zeitschrift

Computers in Human Behavior (57,-206)

Jahr

2016

Land

Italien

Forschungskategorie

Epidemiologie
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Gliicksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

European School Survey Project on Alcohol and Other Drugs (ESPAP)asantativerhebung unter Schilern aus High Schools

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, schriftliche Befragung
Laufzeit 2013
N = 31.547 (Gesamtstichprobe)
Stichprobe n = 14.778 Jugendliche im Alter von 15 bis 19 Jahren mit mindesiemaliger Glucksspielerfahrung (M = 17,2 Jahre; 60,1% mannlich

(Analysestichprobe)

Response Rate

Instrument zur Erfassung
glucksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

SOGSRA (12 MonatsPravalenz):

0-1 Kriterien = unproblematisches Spielverhal{82,9% bezogen auf die Analysestichprobe)

2-3 Kriterien = riskantes Spielverhalten (10,6% bezogen auf die Analysestichprobe)

O 4 Kriterien = problematisches Spielverhalten

(6, 5% bezo(

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

Nicht-Spieler (NS) = keine Spielteilnahme in den letzten 12 Monaten

Online-Glicksspieler (OnG) = mindestens einmaligeepilnahme im Internet in den letzten 12 Monaten

Offline-Glicksspieler (OffG) = mindestens einmalige Spielteilnahme in den letzten 12 Monaten, nicht aber im Internet
Gruppenvergleiche: multinomiale logistische Regression (Outcome: problematisches kemtesiSpielverhalten; Referenz: unproblemd
sches Spielverhalten)

Anteil Online-Gliicksspieler

(Analyseeinheit) 15,6%

Prévalenz problematisches Spielverhalten: OffG (4,0%) < OnG (21,9%) (deskriptiv)

Pravalenz riskantes Spielverhalten: Of(G10%) < OnG (> 20%) (deskriptiv)

OnG: hohere Rate problematischen Spielverhaltens geht einher mit der verstarkten Nutzung von Smartphones, Tablefés|rfemetc
Hauptbefunde sehen und Videospielkonsolen (fir Gliicksspiele:Qhadrat; jeweils ***)

Multinomiale bgistische Regression: Die Teilnahme am On®iécksspiel erhdht unabhéngig von 8 anderen Pradiktoren (u. a. die An
der insgesamt nachgefragten Gliicksspielaktivitaten) sowohl die Chance, ein riskantes Spielverhalten (OR = 1,46***)ajsrabtdna-
tisches Spielverhalten (OR = 2,24***) zu zeigen

Schlussfolgerung

Die Pravalenz problematischen Spielverhaltens ist unter den elilksspielern im Vergleich zu den Offlit&llicksspielern deutlich
erhoht. Offenbar stellen die Uber das Internet verhatieSpielanreize ein hohes Risiko fur vulnerable Spielergruppen dar.

Forderer
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Anmerkungen

Ergebnisse sind nicht ohne Weiteres auf Erwachsene Ubertragbar; Definition von@&atksspieler (mindestens einmalige Online
Spielteilnahme in den letzter® Monaten) lasst keine eindeutige Interpretation zu, da viele @aliineksspieler auch offline zocken dirftd
Reprasentativitat des Samples unklar (z. B. wird ohne Begriindung auf eine Gewichtung der Daten verzichtet); Prozentdegdtret-z
lem-Pravdenzen im Text decken sich nicht mit den Angaben in Tabelle 2; differenzierte Angaben zu derCRidksspielaktivitaten feh-
len (nachgefragte Spielformen, Spielintensitét etc.)

Abstract

Aims: The primary aim of the present study was to understand pgaeirf online gambling on gambling problems in a lesgale national]
ly representative sample of Italian youth, and to identify and then further examine a subgroup of online gamblers whbighgontates o
gambling problems. Design: Data from theF2®®Italia2013 (European School Survey Project on Alcohol and Other Drugs) Study v
used for analyses of adolescent Internet gambling. Settinga@aihistered questionnaires were completed by a representative samplj
high school students, aged-18y e ar s . Participants: A total of 14,778 adol e
severity; gambling behavior (participation in eight different gambling activities, the number of gambling occasions amtbéhefionline
gambling @casions, monthly gambling expenditure); Seddmographics (e.g., family structure and financial status); and control varia]
were measured individually (i.e., use of the Internet for leisure activities and playing video games). Findings: Ratlesrofianabling
were five times higher among online gamblers tharomime gamblers. In addition, factors that increased the risk of becoming a proQ
online gambler included living with nelpirth parents, having a higher perception of financial familyustateing more involved with gam-
bling, and the medium preferences of remote gamblers (e.g., Internet cafes, digital television, and video game corisslensCdhe

online gambling environment may pose significantly greater risk to vulnerable plagerdy characteristics and contextual elements co
cerning youth Internet gambling (e.g., remote mediums) may play a key role in explaining problem online gambling amaegtadoles

Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (EG5)

Titel

The same or different?dvergence of skin gambling and other gambling among children

Autoren

Wardle H.

Zeitschrift

Journdof Gambling Studies (35, 11aP125)

Jahr

2019

Land

GrofR3britannien

Forschungskategorie

Epidemiologie
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Gliicksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesin

Sekundaranalyse des 2017 Youth Gambling Survey (Reprasentativerhebung der Klassen 7 bis 11)

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, schulbasierte schriftliche Befragung (Klassenraumsetting)
Laufzeit 2017
Stichprobe N = 2.881 Schileaus 103 Schulen im Alter von 11 bis 16 Jahren

Response Rate

23% (auf Schulebene)

Instrument zur Erfassung
glicksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

DSM-IV-3MR:
0-1 = unproblematisches Spielverhalten
O 2 = riskantes oder problematisches Spielverhalten

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

Besti mmung der Kategorie-mhakthuglalmbd eGlodck £5ip iwelder o mopAma 3
formen (inkl. OnlineGlucksspielf/Wetten) in den letzten 12 Monaten oder Teilnahme an einer von 14 Glicksspielformen (inkk Onlin
Glucksspie¥Wetten) in der letzten Woche

multivariate logistische Regression zur Vorhersage des Problemstatus unter Berlcksichtigung der Kohteoil¥diea, Geschlecht,
Schulleistung, aktuelle Teilnahme am Skin Betting sowie aktuelle Teilnahme an insgesamt 6 Gliicksspielformen (darunteéreauch O
Glucksspie¥Wetten)

Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

Hauptbefunde

Online-Glicksspi¢/-Wetten:OR = 8,4**

Schlussfolgerung

Die Teilnahme am Onlin&liicksspiel sagt unabhangig von anderen Pradiktoren das Vorliegen glicksspielbezogener Probleme vor
line-Glucksspiel besitzt das grofite Risiko von allen sechs einbezogenen Glickssapielfor

Forderer

Wellcome
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Anmerkungen

im Fokus der Studie steht der strukturelle Zusammenh aefigdie
vorliegende Fragestellung nur bedi iclgeinzelnkdden, dares sich nicbt arm ane klassis
Gl ¢cksspielform handelt; Analyse gewichteter Daten; rGitka-t i
spielverhaltendo; nur weni ge Spiehgrdatahbzwcniit ©nlimsilickssgidlerfalironggn;rPoobldme m 4
Pravalenz fir die gesamte Stichprobe ebenso nicht explizit angegeben wie der Anteil deG@icksspieler fir die Analyseeinheit (die
einzige Information bezieht sich auf den ungewichtetesaBitdatensatz, hier berichten 2% aktuell von einer G@lineksspielbeteiligung

Abstract

There is increasing attention on the introduction of gambikegpractices within video games. Termed convergence, this has been ex
from the viewpoint oftie product, examining similarities in game/gambling mechanics. Understanding convergence of practice is e
map the epidemiology of these behaviours, especially among children. This paper focuses on the betting of skins withinesdeaex-
plore caoccurrence with other forms of gambling among British children agetb1RAnalysing the British Youth Gambling Survey show
that 39% of children who bet on skins in the past month had also gambled on other activities. Betting on skins andsotieyaiobling
increased with age and concordance of skin gambling/betting was greatest for those who also gambled online. Amonghgambiibcs,
bet skins had higher rates ofrak and problem gambling than those who did not (23% vs. 8%), thoughabey greater breath of gam-
bling involvement. Skin gambling alone was not significantly associated witbkeaggambling when other forms of gambling activity werd
taken into account. Skin betting and gambling on other activities cluster together,|gspbeise the medium underpinning the behaviou]
is the same. Children who engage in both skin gambling/betting and other forms of gambling should be consilefedtat experience
of harms because of their heightened engagement in gambling antih;_;alnihb activities.
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Epidemiologische Studien alteren Datums zum Onli@licksspiel allgemein (n 41)

Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (EGY)

Titel Internet gambling, health, smoking and alcohol use: Findings from the 2007 British Gambling Presateage
Autoren Griffiths M., Wardle H., Orford J., Sproston K., Erens B.

Zeitschrift International Journal of Mental Health and Addiction (41}

Jahr 2011

Land GroRbritannien

Forschungskategore Epidemiologie

Gliicksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

Sekundardatenanalyse des British Gambling Prevalence Survey (BGPS) von 2007

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, schriftlicher Fragebogen im Zuge einer Haushaltsbefragungqframe) (7% haben eine Onliversion ausgfilit)
Laufzeit September 2006 bis Mé&rz 2007
Stichprobe N = 9.003 Erwachsene im Alter von mindestens 16 Jahren; davon 6% k@&diinksspieler (ausschlieRlich oder mit Offline

Glucksspielerfahrung) und 62% reine OffliGdiicksspieler (12MonatsPravalez; Analyseeinheit)

Response Rate

52%

Instrument zur Erfassung
glicksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

DSM—IV—Kriterien:

O 3 Symptome = gl ¢cksspielbezogene Probl eme
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Operationalisierung des

bivariate Gruppenvergleiche (adjigster WaldT e st ) mit den Var i abGlegnc KAsTsp il enla himre dheam

Gefahrdungspotenzials VsS. nein) und AVorliegen gl¢cksspielbezogener Probl emed
Anteil Online-Gliicksspieler o

(Analyseeinheit) ca. 9%

Hauptbefunde Vorliegen glicksspielbezogenBrobleme: InterneGliicksspieler (5%) > Offlingliicksspieler (0,5%) @Wert; ***); auf deskriptiver Ebe-

ne bestétigt sich dieser Unterschied fir jedes der insgesamt 10\DS&yimptome

Schlussfolgerung

In der Gruppe der Intern&liicksspieler finden sichevgleichsweise viele Personen mit einem problematischen Spielverhalten. Dabei
len InternetGliicksspieler auch jedes Symptom einer Gliicksspielproblematik haufiger als -@fflicksspieler.

Forderer

Gambling Commission

Anmerkungen

Analyse gewichteteDaten; Datensatz gilt inzwischen als veraltet; Kategorie Intébfigtksspiel umfasst Onlin@licksspiel, Einséatze bei
OnlineBuchmachern und OnliRé/ettb6rsen, nicht aber die OnliRrodukte der National Lottery; die Subgruppe der InteGlatksspieler
inkludiert auch OnlineSpielende, die offline gezockt haben; Teilnahmehaufigkeit im Sinne von Spielintensitat bleibt genauso unber
tigt wie die Kontrolle von Drittvariablen (vgl. mit LaPlante et al., 2009 8E@nd ihren weiterfiihrenden Analysengrdinteil der Online
Glucksspieler bezogen auf die Analyseeinheit kann nur annéherungsweise bestimmt werden (ca. 9%); eine weitere Stadlbedie de
Datensatz zur Analyse herangezogen hat, findet sich bei Griffiths et al. (2009)

Abstract

This study povides analysis of a representative national sample of Internet gamblers. Using participant data from the 2007 Britigh
Prevalence SurveymE 9 0 03 a d years and avay)eadl patti@pants who had gambled online, bet online, and/or whsekaal
betting exchange in the last r®bnths (6% of the total sample) were compared with all other gamblers who had not gambled via the
(62% of the sample). Results showed that Internet gambling arbht@snet gambling had a significant asstioia with smoking (nicotine)
and drinking (alcohol). Selfeported general health status was not significantly associated with Internet gambling but was significan
ciated with offline gambling. Analysis of DSIW scores showed that problem gambljprgvalence rate was significantly higher among
Internet gamblers than ndnternet gamblers (5% versus 0.5%) and that Internet gamblers were significantly more likely to endorse
ual DSMV items compared to neimternet gamblers.

Epidemiologie: Online-Glicksspiel (EGB)

Titel

Disordered gambling, type of gambling and gambling involvement in the British Gambling Prevalence Survey 2007

Autoren

LaPlante D.A., Nelson S.E., LaBrie R.A., Shaffer H.J.

Zeitschrift

European Journal of Public Health (2B25%37)
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Jahr

2009

Land

GrofRRbritannien

Forschungskategorie

Epidemiologie

Glucksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

Sekundardatenanalyse des British Gambling Prevalence Survey (BGPS) von 2007

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstbeichte, schriftlicher Fragebogen im Zuge einer Haushaltsbefragung-{&-&eee) (7% flllten eine OnliRéersion aus)
Laufzeit September 2006 bis Mé&rz 2007
Stichprobe N = 9.003 Erwachsene im Alter von mindestens 16 Jahren (52% weiblich), davon N =&&B&8awichtung in die Sekundaranalyse ein|

zogen

Response Rate

52%

Instrument zur Erfassung
glicksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

DSM-IV -Kriterien (in Frageformat adaptiert) (MonatsPravalenz):
O 3 Symptome = gl¢cksspielbezogene Probleme (0, 6%)

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

(1) Haufigkeitsanalysen = Anteil glicksspielbezogener Probleme in Abh&ngigkeit von der nachgefragten Spielform (3 verBehexden,
nungen)

(2) logistische Rgressionsanalysen (bivariat und multivariat) = (2) unabhangige Variable: Teilnahme an einer bestimmten Spielfori
nein); abhangige Variable: gliicksspielbezogene Probleme (ohne und mit Kontrolle der Teilnahme an anderen Spielformegririgainbl|
vement bzw. Glucksspielbreite])

Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

5,8% (bezogen auf die Gesamtstichprobe nach Gewichtung)

Hauptbefunde

(1) unter allen abgefragten 15 Spielformen belegt das Int&liieksspiel in Bezug auf den Anteil von Pergongt irgendeinem Glicks-
spielsymptom Rangplatz 6 (15,4%), in Bezug auf den Anteil der Problemspieler ebenfalls Rangplatz 6 (5,0%) und in BezawgrelH di
schnittliche Symptomanzahl Rangplatz 3 (M = 0,42)

(2) auf bivariater Ebene (ohne Kontrolle der Ggielbereite): OR = 9,58*** (Rangplatz 3); auf multivariater Ebene (mit Kontrolle de
Glucksspielbreite): OR = 1,53 (ns)

143



Schlussfolgerung

Die Glucksspielbreite (gambling involvement) ist die entscheidende Variable zur Vorhersage eines glicksspietbBrolgensstatus.
Einzelne Spielformen und ihr Gefahrdungspotenzial sind dabei von nachrangiger Bedawltkiigren vielmehr als Indikatoren einirs-
gesamiungesunden Gliicksspielbeteiligung interpretiert werden.

Forderer bwin Interactive AG
Analyse gewichteter Daten; Datensatz gilt inzwischen als veraltet; keine differenzierte Erfassung voK&3miogpielen als Hauptlimita

Anmerkunden tion, Kategorie InterneGliicksspiel umfasst Onlin@lucksspiel, Einsatze bei OnliBuchmachern und Onliné/ettborsenTeilnahmeh&u-

9 figkeit im Sinne von Spielintensitat bleibt unbericksichtigt; vgl. mit Griffiths et al. (201%) E&d Analysen auf der Grundlage desselbg

Datensatzes
Background: The purpose of this study was to examine the relationships bgtpeof gambling and disordered gambling, with and w
out controlling for gambling involvement (i.e. the number of types of games with which respondents were involved duastdglthe p
months). Methods: We completed a secondary data analysis of thB@&@Yy Gambling Prevalence Survey (BGPS), which collected da
in England, Scotland and Wales between September 2006 and March 2007. The sample included 9003 residents, agedebBuitealdd

Abstract from 10 144 randomly selected addresses. 5832 housedwititouted at least one participant. Pastto weighting to produce a nationally
representative sample yielded 8968 observations. The BGPS included four primary types of measures: participation itdgaimiplihg
past 12 months and during the pastays), disordered gambling assessments, attitudes toward gambling and descriptive information
sults: Statistically controlling for gambling involvement substantially reduced or eliminated all statistically signéfisaoihships between
types of garhling and disordered gambling. Conclusions: Gambling involvement is an important predictor of disordered gambling s
Our analysis indicates that greater gambling involvement better characterizes disordered gambling than does any speg#imibimpg

Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (EGO)

Titel Gambling behavior and gambling problems in Norway 2007

Autoren Bakken 1.J., Gotestam K.G., Grawe R.W., Wenzel H.G., @ren A.

Zeitschrift Scandinavian Journal of Psychology (50, -333)

Jahr 2009

Land Norwegen

Forschungskategorie Epidemiologie
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Gliicksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

populationsbasiertBeprasentativerhebung

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, postalische Befragung (insgesamt 9,5% via Internet)
Laufzeit Januar bis Méarz 2007
Stichprobe N = 3.482 Personen im Alter von 16 bis 74 Jahren (50,7% mannlich); davon 67,9% mit Glicksspielbeteiligung in den letatateh2 M

(Analyseeinheit: n = 2.367)

Response Rate

36,1% (von 9.638 angeschriebenen Personen)

Instrument zur Erfassung
glicksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

National Opinion Research Center DM Screen forGamblingProblems ODS (12-MonatsPravalenz):

O 3 Symptome = gl¢cksspielbezogene Probleme (0, 7 %)

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

univariate Prifung mit LikelihooQuotienterTest auf Gruppenunterschiede im Hinblick auf die Teilnahme am OGlieksspiel: Perso-
nen ohne Glicksspielprobfatik (SS; n = 2.341) vs. Personen mit Glicksspielproblematik (PS; n = 26)

Anteil Online-Gliicksspieler

0,
(Analyseeinheit) ca. 5%
SS (5,0%) < PS (35’1%)**
Hauptbefunde Personen mit Gliicksspielproblematik benannten neben Gliicksspielautomaten (34,6%MDnksspiele (26,9%) am haufigsten als ihre

Awi chtigste Spielformd (bei Personen ohne Gl ¢¢cksspielprobl

Schlussfolgerung

Ein relativ grol3er Anteil von Personen mit Gliicksspielproblematik nimmt (auch) am @ilinksspiel teil. Welch&olle bzw. Funktion
das OnlineGliicksspiel fiir die Fehlanpassung hat, kann aufgrund des Forschungsdesigns nicht beantwortet werden.

Forderer Norwegian Gaming and Foundation Authority
relativ veralteter Datensatz; geringe Response RatejgegdroblerAPravalenzen und damit zum Teil sehr kleine Fallzahlen; keine Kof
Anmerkungen le von Drittvariablen bei Prifung auf Gruppenunterschiede; Oitieksspiel umfasst die Spielformen Poker, kasinotypische Spiele, H

und Wetten bei auslandischen Anbietdtonkrete Teststatistik bei Priifung auf Gruppenunterschiede bleibt unklar; der Anteil der Onl
Glucksspieler bezogen auf die Analyseeinheit kann nur annélssvaisg bestimmt werden (ca. 5%)
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In Norway, legalizedjamblingis pervasive, easilgccessible and socially accepted, particularly the participation in national lotteries.
conducted a stratified probability sample study during JarMargh 2007 (age group 484 years, N = 3,482, response rate 36.1%) to a
sesgyamblingbehavior and mvalence of problematgamblingby the NORC Diagnostic Screen (NODS). Overall, 67.9% of the study
ulation had been engaged in pgsairgamblingand 0.7% were pasear problematic gamblers (NODS score 3+). Male gender, low edy

Abstract tional level, single matal status, and being born in a A@estern country were variables positively associated with problegatibling
Pastyear problematic gamblers indicated the slot machine (34.6%) and Irgambting(26.9%) as the most important games, while mg
non-problematic gamblers pointed out the lotteries (62.3%) as the most important game. The prevalermpofiselfsieeping disorders,
depression and other psychological impairments was significantly higher among problematic g&@abdtmgproblems #ect people's
lives in multiple ways.

Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (EGLO)

Titel The relation between types and frequency of gambling activities and problem gambling among women in Canada

Autoren Afifi T.O., Cox B.J., Martens P.J., Sareen J., ENhgV.

Zeitschrift The Canadian Journal of Psychiatry (55;28)

Jahr 2010

Land Kanada

Forschungskategorie Epidemiologie

Gliucksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

Canadian Community Health Survey: Mental Health and \Beihg (CCHS 1.2; Refsentativerhebung)

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart

Selbstberichte, Telefonbefragung
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Laufzeit

2002

Stichprobe

n = 10.056 Frauen im Alter von mindestens 15 Jahren (mit Gliicksspielbeteiligung in den letzten 12 Monaten)

Response Rate

77% (bezogemauf das gesamte Sample von N = 36.984)

Instrument zur Erfassung
glicksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

PGSI (12MonatsPravalenz):
0-2 Symptome = unproblematisches bzw. niedisgantes Spielverhalten

O 3 Symptome = probl@#Meti sches Spielverhalten

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

logistische Regression (adjustiert)
UV: Teilnahme am Onlin&licksspiel in den letzten 12 Monaten (ja vs. nein); AV: Problemstatus

Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

Hauptbefunde

AOR =1,38 (ns)

Schlussfolgerung

Onliceh 4
dar .

er wei st
Ausnahmen

Bei 11 von

13
Gl ¢cksspieldid

abgefrag
stellt e

Forderer

Anmerkungen

Zeitpunkt cbr Datenerhebung: 2002 (d. h. es liegt ein veralteter Datensatz vor); es gibt nur relativ wenige Frauen mit Online
Glucksspielerfahrung (1,2% bei den Personen mit einem unproblematischen Spielverhalten, 1,4% bei der Gruppe mit einatisgitebl|
Spielvehalten); sehr grobe Operationalisierung von Oriécksspielerfahrung (ja vs. nein); keine spielformspezifischen Abfragen; K
trolle relevanter Drittvariablen (u. a. Alter, Einkommen, bestimmte psychosoziale Merkmale); Anteil der Frauen mit Online
Glucksspielerfahrung nicht genau bezifferbar; vgl. auch mit den beide Geschlechter umfassenden Analysen von Afifi et all@014; H

Abstract

Objective: Canada experienced laggale growth of the gambling industry during the 1990s. Clinical data have @ultbat substantial
proportions of people seeking help for gambling problems in Canada are women. A population health model was used i tinederstd
relation between types and frequency of gambling activities and problem gambling among women in Ceathadia.[Mta used for the
analysis were from the nationally representative Canadian Community Health Survey: Mental Health B@inyéCCHS 1.2; n =
10,056, women aged 15 years and older; data collected in 2002). Results: The types of gamblinglasibdlzehighest odds of probler
gambling among women in Canada were video lottery terminals (VLTSs) outside the casino (OR 2.37 to 53.73; P < 0.01)d¥ltha ins
casino (OR 2.84 to 36.19; P < 0.001), and other casino games (OR 4.01 to 24.15; B. 0Or@ldsions: These observations further our
understanding of problem gambling among women in Canada and confirm that problem gambling among women is an important (
health concern. Frequent VLT gambling, both outside and inside casinos, and sitteigemes are associated with the largest odds of
problem gambling, which highlights an area of gambling in Canada that needs to be reassessed if problem gamblingventedhepre
reduced. Evidenebased research is necessary to inform healthy ppblicies on gambling in Canada. Findings from the current resea
have important research and policy implications.
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Epidemiologie: Online-Glicksspiel (EGL1)

Titel Defining the online gambler and patterns of behaviour integration: Evidence from tsé Bidtinbling Prevalence Survey 2010
Autoren Wardle H., Moody A., Griffiths M., Orford J., Volberg R.

Zeitschrift International Gambling Studies (11, 3396)

Jahr 2011

Land GroRRbritannien

Forschungskategorie Epidemiologie

Gliucksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

populationsbasierte Reprasentativerhebung: British Gambling Prevalence Survey (BGPS) von 2010

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, computergestitzte Eingabe der Antworten (CASI) im Zuge einer Haushaltsbé&#guatpfoninterviews)
Laufzeit November 2009 bis Mai 2010
Stichprobe N = 7.756 Erwachsene im Alter von mindestens 16 Jahren; Analyseeinheit: alle Personen mit Gliicksspielbeteiligung éndehNeing-

ten (73%, n = 5.643 gewichtet)

Response Rate

47%

Instrument zur Erfassung
glucksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

DSM-IV-Kriterien (12MonatsPravalenz):
O 3 Symptome = problematisches
O 5 Sympt ome pat hol ogi sches

(1, 3%
(0, 6%

bezog:
bezogel|

Spielverhalten
Spielverhalten
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Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

Einteilung in vier distinkte Gruppen (bder Basis des Spielverhaltens in den letzten 12 Monaten):

OffG = reine OfflineGlicksspieler (80,5%)

OnG = reine OnlingSliicksspieler (2,1%)

MGd = Glucksspieler, die sowohl offline als auch online spielen und jeweils verschiedene Spielformen na@&8&gen (
MGs = Gliicksspieler, die sowohl offline als auch onlimel mindestens eine gleiche Spielfambeiden Modi spielen (10,6%)
univariate Gruppenvergleiche

Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

ca. 19,5% (bezogen auf alle Glucksspielformen)

Hauptbefunde

Bei allen vier Gruppen dominieren die Angebote der National Lottery (jeweils hdchste TellRaivadenzen)
Problematisches Spielverhalten: OffG (0,9%) vs. OnG (0%) vs. MGd (4,3%) vs. MGs (2,4%)**
Pathologisches Spielverhalten: OffG (0,4%) vaG3J0%) vs. MGd (3,4%) vs. MGs (0,8%)**

Schlussfolgerung

Die Mehrheit allelOnlineGl ¢ cksspi el er spielt parallel auch im terrestri
Glucksspielbeteiligung auf und zeigt am ehesten glickbsziegene Probleme (vor allem bei denjenigen, die verschiedene Spielform
nachfragen).

Forderer

Gambling Commission

Anmerkungen

Analyse gewichteter Daten; Teilnahmehaufigkeit im Sinne von Spielintensitéat bleibt unberiicksichtigt; differenzierte émfernmzatiein-
zelnen OnlineGliicksspielformen lediglich auf deskriptiver Ebene; es bleibt bei der statistischen Analyse unbeantwortet, welche Gr
sich im Einzelnen signifikant voneinander unterscheiden (keine Angaben vehdedasts); es gibt kaum rerOnlineGlicksspieler,
insbesondere nach Abzug der ausschlieRlich an der National Lottery Teilnehmenden; der Anteil dé€sl@cksmpieler bezogen auf die
Analyseeinheit kann nur annaherungsweise bestimmt werden (ca. 19,5%)

Abstract

This paper presentata from the British Gambling Prevalence Survey (BGPS) 2010, adeade random probability survey of adults (n
7756), to examine how people gamble and ways in which online and offline gambling are integrated. Fourteen per cedeotsespom
past year Internet gamblers (7% if purchase of lottery tickets online is excluded). The majority of online gamblers wilireatsanablers
and a broader taxonomy of gambling subgroups was evident. This included those who chose different medium#oofiféers® activi-
ties and those who gambled online and offline on the same activity (mixed mode gamblers). These mixed mode gambleghést the|
rates of gambling involvement and higher problem gambling prevalence rates. Direct comparisonsibetimetiand nointernet gam-
blers therefore ignore key questions of how people integrate online provisions with offline activities which may havetimypdidations
for our understanding of the relative risks associated with online gambling.
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Epidemiologie: Online-Glicksspiel (EGL2)

Titel A comparative profile of the Internet gambler: Demographic characteristics;gaynpatterns, and problem gambling status
Autoren Wood R.T., Williams R.J.

Zeitschrift New Media & Society (13, 1123141)

Jahr 2011

Land Kanada bzw. landeriibergreifend

Forschungskategorie Epidemiologie

Gliucksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

2-stufige Stichprobenziehung: Canadian Telephone Survey (CTS) als Basis fur Gewichtung und International Online Surmkly (10S)
Gewichtungsverfahren mit Reprasentativitdtsanspruch

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte: telefonische Befragung (CTS) bzw. O+Bieragung (IOS) beworben und verlinkt Gber www.casinocity.com
Laufzeit CTS: Januar 200_6 bis Juni@D
IOS: Juni 2007 bis Dezember 2007
CTS: N = 8.498 erwachsene Kanadier, davon n = 6.010 Gliicksspieler (inkl. n = 179 {Giéikestspieler)
I0S: N =7.921 Personen mit umfassenden Informationen zu ihrem Glicksspielverhalten, davon n tetr@#i&lincksspieler (aus insge
samt 105 Landern; Top 3: USA = 76,3%; Kanada = 9,6%; Vereinigtes Kdnigreich: 3,3%)
Stichprobe Bestimmung des Gewichtungsfaktors: Matching von kanadischen Intelingksspielern (I0S) mit dem entsprechenden reprasentative

Subsample auder CTS

Analyseeinheit:

n = 1.954 InterneGlicksspieler (78,0% mannlich; M = 45,7 Jahre)
n = 5.967 OfflineGlicksspieler (58,0% mannlich; M = 51,2 Jahre)

Response Rate

RR (CTS): 45,6%
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Instrument zur Erfassung
glucksspielbezogener Prob-
leme (Problemstaus)

CPGIL

3-7 Symptome = moderaiskantes Spielverhalten

O 8 Symptome = problematisches
CPGIFSummenwert

Spielverhalten

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

deskriptive Gruppenvergleiche: Interr@liicksspieler (IG) vs. Offlinéliicksspieler (OG)
logistische Regression zur Bestimmung des Profils emtesnetGliicksspielers mit insgesamt 22 Pradiktoren

Anteil Online-Gliicksspieler

0,
(Analyseeinheit) 24,7%
IG > OG fir die Teilnahme an nahezu allen Spielformen und unabhangig von der Intendiléaingt&Pravalenz bzw. wdchentliche Teil-
nahme m den letzten 12 Monaten); durchschnittliche Anzahl gespielter Spiele: IG (M = 4,1) > OG (M = 2M)rfa&sPravalenz bzw.
waochentliche Teilnahme in den letzten 12 Monaten); zu den Hauptspielformen der {@#icietspieler z&hlen Gliicksspiele mit Gaskh
Hauptbefunde lichkeitsanteilen wie Poker (64,0%), Kasinospiele (26,4%) und Sportwetten (23,2%)

moderatriskantes Spielverhalten: IG (12,8%) > OG (4,0%); problematisches Spielverhalten: IG (3,8%) > OG (1,7%43u@R@&hwert:
IG (M =1,80) > OG (M =0,52)

logistischeRegression: ein groRerer CR&Ummenwert erhéht unabhangig von den anderen Pradiktoren die Chance, als Internet
Glucksspieler eingestuft zu werden (OR = 0,21***)

Schlussfolgerung

Online-Glicksspieler weisen ein deutlich erhdhtes Risiko auf, als Probielerspu gelten. Weiterfihrende Analysen legen nahe, dass (
ne-Gliicksspiele in erster Linie als zusatzliche Spielform bei bereits vorhandener hoher Gliicksspielintensitat nachgefragt werden

Forderer

Ontario Problem Gaming Research Centre

Anmerkungen

urklare Repréasentativitat: die gewichteten Informationen fir InteBtiétksspieler aus Kanada (10%) auf die Intef@kicksspieler aus
anderen Staaten (90%) zu Ubertragen, ist ein methodisch fragwirdiger Ansatz; veralteter Datensatz; relativ hohe3tigiteratier; mehr
heitlich deskriptive Analysen ohne teststatistische Uberpriifung; Kriterium fiir die Klassifikation als h@&rcksspieler wird nicht explizi]
genannt; Kausalinterpretationen aufgrund des Forschungsdesigns nicht méglich; #ghlatezen fir die gesamte Analysestichprobe
nicht eindeutig bezifferbar

Abstract

Overcoming the methodological limitations of many previous studies, the present study employshageeapproach to data collection,
and a weighted approach to data analysesethy obtaining survey data from 1954 Internet gamblers and 59@nteomet gamblers. Using
this data, the authors examine: (1) the comparative demographic and health characteristics of Internet vieasesl lgathblers; (2) the
characteristics prediee of Internet gambling; (3) the gaméay patterns of Internet gamblers; (4) the comparative gambling expendity
Internet versus lanbdased gamblers; and (5) the comparative rate of problem gambling among Internet versasddrghmblers. The
article concludes with a discussion of the methodological implications the present study holds for future research. Mdigduvef tle
key finding that Internet gamblers are three to four times more likely to have a gambling problem, the artiakesavittiva discussion of
relevant theoretical and policy implications.
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Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (EGL3)

Titel Incidence of Internet gambling in Sweden: Results from the Swedish longitudinal gambling study
Autoren Svensson J., Romild U.

Zeitschrift International Gambling Studies (11, 3375)

Jahr 2011

Land Schweden

Forschungskategorie Epidemiologie

Gliucksspielform

Online-Glicksspiel (reguliert und nictreguliert)

Forschungsdesign

Swedish Longitudinal Gambling Study (SWELOGS): Bevdlkertoefimgung mit Reprasentativitatsanspruch

Quer-/Langsschnitt

Langsschnitt; hier lediglich Bezugnahme auf die Querschnittdaten der Phase 1 bzw. 2

Datenart Selbstberichte, Telefonbefragung

Laufzeit Phase 1 (Baseline): November 2008 bis April 2009, PhadeZ&mber 2009 bis Marz 2010
. Phase 1: N = 8.165; 184 Jahre; stratifizierte Zufallsstichprobe

Stichprobe

Phase 2: N = 6.017; Anpassung der Gewichtung

Response Rate

Phase 1: 63% (gewichtet)
Phase 2: 80% (gewichtet)

Instrument zur Erfassung
glicksspielbeogener Prob-
leme (Problemstatus)

PGSI (12MonatsPravalenz):
O 3 Symptome = problematisches Spielverhalten

(Phase

1:

2 9

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

Anteile der Problemspieler bei den folgenden 3 Spielergruppen (SG), getrennt fir Phase 1 und 2:
SG1: reine OfflineGlucksspieler

SG2 Glucksspieler, die auch online spielen (ausschlieRlich reguliertes ilin&sspiel)

SG3: Gliicksspieler, die auch online spielen (inkl. nigguliertes Onlineslicksspiel)
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Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

Phase 1 (insgesamt): 8,5%; Phagmsgesamt): 13,3%

Hauptbefunde

Phase 1: SG3 (19,8%) > SG2 (7,6%) > SG1 (2,0%)(i@drat mit Konfidenzintervallen; jeweils *)
Phase 2: SG3 (13,0%) > SG2 (3,4%); SG3 (13,0%) > SG1 (1,6%@drat mit Konfidenzintervallen; jeweils *)

Schlussfolgeung

Nicht-reguliertes Onlingslicksspiel ist am starksten mit einem problematischen Spielverhalten assoziiert. Das kann daran liegen, ¢
nicht-lizenziertenAnbieter Risikogruppen anziehen oder die Anreize der Internetseiten bzw. der angebotdadPr&upemverhalten for-
dern.

Forderer Swedish Institute of Public Health
der Schwerpunkt der Studie liegt auf den Pradiktoren der Teilnahme am-Giilicksspiel im Langsschnitt; es fehlen Angaben zu den K

Anmerkunaen kreten Ergebnissen der hier reletemChiQuadraiTests; Analysen basieren jeweils nur auf Querschnittdaten und auf einer unscharfq

9 Gruppeneinteilung (so bleibt der Anteil der OnliGéiicksspielaktivitaten unter allen Gliicksspielaktivitdten bei SG2 und SG3 unbekan

wurde nicht zwishen verschiedenen Onli&liicksspielformen differenziert
In the present study, Internet gambling was studied with data from the first two waves of the Swedish longitudinal gathplbglts
reported gambling problems, alcohol consumption, sngpkmental health, social support, gender and other-sterimographic factors werg
evaluated with respect to the prevalence of Internet gambling in 2008 and 2009 and the incidence in 2009. Multivadatgtegisibn
was used. In 2009 most Interneingplers (72%) were men. However, women seem to have become more involved in Internet gamb

Abstract 2009, 62.5% of new Internet gamblers since 2008 were men. Mental health, alcohol, smoking and social support wereusofaotedict
for incident Internegambling. Selreported gambling on regulated Internet sites showed higher prevalence rates of problem gamblg
gambling on lanebased forms in 2008, but not in 2009. At both tipeénts, unregulated sites had the highest rates of problem gamblin
The findings suggest that a gender perspective on Internet gambling is needed as well as carefully designed policishaethtedda
the regulation of Internet gambling.

Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (EGL4)

Titel Gambling among adults in Geamy: Prevalence, disorder and risk factors

Autoren Sassen M., Kraus L., Buhringer G., Pabst A., Piontek D., Taqi Z.

Zeitschrift Sucht (57, 24257)

Jahr 2011
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Land

Deutschland

Forschungskategorie

Epidemiologie

Gliicksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

Reprasentativerhebung zum Gliicksspielverhalten in der deutschsprachigen Allgemeinbevélkerung: 2009 German Epidemiedggidal
Substance Abuse (Haushaltsbefragung)

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, Datenerhebung pesst (46%), Telefon (42%) sowie Internet (12%)
Laufzeit 2009
Stichprobe N = 8.006 Erwachsene im Alter von 18 bis 64 Jahren (nach Datenbereinigung mit Ausschluss von n = 24) (M = 37,2 Jahreibb&hj %,

Analyseeinheit: n = 3.679 Erwachsene mit Glisghslerfahrung in den letzten 12 Monaten (45,9%)

Response Rate

50,1%

Instrument zur Erfassung
glicksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

DSM-IV -Kriterien (12MonatsPréavalenz):

0 Symptome = unproblematisches Spielverhalten (US) (98,6%)

1-4 Symptome =subklinisch relevantes Spielverhalten (SS) (1,1%)

O 5 Symptome = pathologisches Spielverhalten (PS) (0, 3%)

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

logistische Regressionsanalyse unter Kontrolle von 7 soziodemographischen Merkmalen; UV: Gludidespietpiiir OnlineGlicksspiele;
AV: SS (Referenzgruppe: US)

Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

Hauptbefunde

SS (25,2%) > US (3,4%); OR = 3,9***

Schlussfolgerung

Es besteht eine deutliche Assoziation zwischen der Praferenz fur @Giilicksspiele und einem subklinisch relevanten Spielverhalten.

Forderer

German Federal Ministry of Health
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Anmerkungen

veralteter Datensatz; Screening auf Glicksspielproblematik nur bei denjenigen Erwachsenen, die durchschnittlich pro™Monatimeh
Gliicksspiele ausgegeben hatten (Gefahr fategjativer Klassifikationen); die Rubrik Onli@&lcksspiel umfasst Omle-Kartenspiele;
Sportwetten undKasinospiele; insgesamt geringe Fallzahlen, deswegen auch keine logistische Regressionsanalyse mit dem Outcq
moglich (keine Person mit einem PS préferiert das Oi@litieksspiel); Glicksspielpraferenz wurde mitteisee Frage nach der bedeut-
samsten Spielform erhoben (Validitat unklar); nur wenige Personen mit €illic&sspielerfahrung in der GesamtstichprobeNibhats
Pravalenz): 2,4% (Onlin&lucksspiel allgemein), OnlinKartenspiele: 1,5%, Onlin8portwetten: D%, OnlineKasinospiele: 0,3% (auf-
grund fehlender Falzahlen ist fir die Analyseeinheit keine nahere Bestimmung des Anteil deGhdksspieler moglich); international
wirdderDSMI V. eher selten mit der Auswer el ngs kaliSerptane) ahgevendeto k | i 1

Abstract

Aims: The present study aimed at analyzing prevalence of participation in gambling activities, gambling disorder as welltad @is&ocid
factors in the German adult populatidiethods:Data came from th2009 Epidemiological Survey of Substance Abuse (ESA) using a
mixed-mode design including questionnaires, telephone and Internet interviews. Theaotimsal random sample consisted of 8,006 su
jects aged 18 to 64 years. The response rate was 5&Résits: With a 12month prevalence of 48.0 %, gambling was a common activig§
differing by gender (males: 53.9 %, females: 42.0 %). Prevalence of pathological gambling (PG; past 12 months) wasae6tBrf#iehd
at 1.1 % for subthreshold pathological ddimg (SPG). Various socioeconomic characteristics were related to SPG and/or PG. Male
and norGerman nationality have shown the greatest risk factors for PG. Moreover, gambling frequency and multiple gamblingqrart
were positive associatedth SPG and PG. A strong association was found for preference for Internet gambling with SPG and for pr
for gaming machines and sports events with @@nclusionsThe results indicate that SPG was genuinely different from gambling with
endorsing any DSMIV criteria calling for more research on the clinical relevance and classification of this subgroup. Furthermore, fil
highlight the need for prevention and intervention measures that target subjects with specific socioeconomic anergjabalolirigk fac-
tors.

Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (EGL5)

Titel

Are online gamblers more at risk than offline gamblers?

Autoren

Kairouz S., Paradis C., Nadeau L.

Zeitschrift

Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking (15,-1886)

Jahr

2012

Land

Kanada
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Forschungskategorie

Epidemiologie

Gliicksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

2009 Québec Gambling Survey (populationsbasierte Reprasentativerhebung)

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, Haushaltsbefragung
Laufzeit 2009
Stichprobe N = 8.567 Erwachsene mit Glicksspielerfahrung (bezogen auf die letzten 12 Monate)

Response Rate

54,4% (gewichtet)

Instrument zur Erfassung
glucksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

PGSI (12MonatsPravalenz):

0 Symptome = unpblematisches Spielverhalten (94,4%)
1-2 Symptome = niedrigiskantes Spielverhalten (3,0%)
3-7 Symptome = moderaiskantes Spielverhalten (1,8%)

O 8 Symptome = problematisches Spielverhalten (0, 8%)

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

Vergleichzweier Subgruppen von Glicksspielern nach PGSI (bezogen auf die vergangenen 12 Monate):
(1) nur landbasiert Spielende (n = 8.456)
(2) (auch) im Internet Spielende (n = 111)

Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

1,3% (111/8.567)

Hauptbefunde

Beicken | andbasiert Spielenden ist der Anteil Per sondem mij

(auch) im Internet Spielenden (94,4% vs. 63,1%:$Huare; ***)

von

Schlussfolgerung

Online-Glicksspieler weisen eine hohereaksispielbezogene Symptombelastung auf.

Forderer Fonds Québécois de la Recherché sur la Société et la Culture
Fallzahlen widersprechen sich ein Stiick weit (Bezugnahme der Kodierung: Abstract und Tabellen); enorm unausgewogegme Qeilst
Anmerkungen groRen; zu der Internetspiel@ubgruppe zéhlen auch Personen, die offline gespielt haben (Anteil: 93%); es existieren so gut wie ke

InternetGliicksspieler (n = 8); es ist daher nicht auszuschlie3en, dass die Mehrbelastung detGfiteksspiele auf eine multiple Spiel-
teilnahme zuriickzufiihren ist; keine Kontrolle von Drittvariablen; Fallzahlen zum Teil extrem klein
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ObjectivesTo characterize and compare sociodemographic profiles,-gplayeatterns, and level of addictive behavior®@agiadults who
gamble online and those who do not, and to examine if, at the population level, online gambling is associated with behavisky than
offline gambling.Methods:Respondents were 8,456 offline gamblers and 111 online gamblers wiegppted in a populaticbased survey
conducted in the province of Québec, in 2009. The study sample is representative of adult general pRasiali®ihere is an unequal

distribution of online gambling in the population. A disproportionate numbereof young people, and students say they participate in

PRI online gambling. Poker players are overrepresented among online gamblers and gambling behaviors tend to be more ¢xedsasére o
net. Compared with offline gamblers, online gamblers report nozcurring risky behaviors, namely alcohol and cannabisGrseciu-
sion: Those who gamble online appear to be more at risk for gamalated problems, but the present findings alone cannot be used 4§
evidence for that conclusion. Future research desigald combine longitudinal data collection and multilevel analyses to provide mor
insight into the causal mechanisms associated with online gambling.

Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (EGL6)

Titel The prevalence and nature of gambling and problenbtiagnin South Korea

Autoren Williams R.J., Lee CK., Back K.J.

Zeitschrift Social Psychiatry and Psychiatric Epidemiol¢d§, 821834)

Jahr 2013

Land Sudkorea

Forschungskategorie Epidemiologie

Gliicksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

Online-Panel (Zufallsauswahl von Mitgliedern des Embrain Asia Panels, das insgesamt 490.000 Personen umfasst)

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart

Selbstberichte, OnlinBefragung
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Laufzeit

Juli bis September 2011

Stichprobe

N = 4.330 Erwachsene

Resppnse Rate

20,2% (aller per BMail eingeladenen Personen)

Instrument zur Erfassung
glicksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

CPGI (12MonatsPravalenz):
0-4 Symptome = nichproblematisches Spielverhalten
O 5 Symptome = probl em282hzw. 6,596 s Spi el verhalten (

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

logistische Regressionsanalyse mit 19 Pradikaniablen (u. a. Teilnahme am Onli@lcksspiel in den letzten 12 Monaten) und dem
Outcome Aproblematisches Spielverhalteno (ja vs. nein)

Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

Hauptbefunde

OR = 3,14* (Rangplatz 2 unter allen 10 signifikanten Pradiktoren)

Schlussfolgerung

Die Teilnahme am Onlin&licksspiel stellt einen eigenstandigen Pradiktor fur das Vorliegen gliicksspielbezegeyieme dar.

Forderer

Alberta Gambling Research Institute

Anmerkungen

Publikation besteht aus zwei Teilstudien (reprasentative Telefonbefragung undRamiglg, fir die hier zugrunde liegenden Einschluss
terien sind nur die Daten des OnliRanelsvon Relevanz; aufgrund bestimmter methodischer Eckpfeiler wie stratifizierte Stichproben
hung und PoshocGewichtung des Samples lassen sich die Befunde als reprasentativ bzw. zumindest als eine gute Annaherung aj
lation ansehen (daher hier Kiedling unter Epidemiologie); zugleich fehlen basale Informationen zur-B&iobprobe (u. a. zum Alter ode
Geschlecht bzw. zur Haufigkeit der Teilnahme an einzelnen Glucksspielformen wie dem@athksspiel); geringe Response Rate; An
lysen basierenud n = 282 Problemspielern (6,5%) bei gleicher Gewichtung wie die Vergleichsgruppe dePhiblgmspieler; keine diffe
renzierte Bestimmung verschiedener Formen des Oglitieksspiels, die einzige in Sudkorea legale Oripielvariante sind Sportwetter|
(aus der Telefonbefragung geht hervor, dass ein bedeutsamer Anteabdeiut gesehen wenige®nline-Glucksspieler auf nicht
lizensierten Plattformen spielt)
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Purpose: To establish the current prevalence of gambling and problem gami8mghnKorea and to determine the associated demogr
and game play patterns. Methods: Administration of a gambling survey over the phone to 4,000 randomly selected Soutlultorean
(19+), supplemented by an online survey of 4,330 members of a SotghrkKonline panel. Results: The past year prevalence of gamb
among South Korean adults was 41.8 %. The past year engagement in individual forms of gambling was 36.2 % for lottetad and il
lotteries; 12.0 % for social gambling; 2.3 % for sportiihg; 1.5 % for casino gambling; 1.5 % for internet gambling; and 1.1 % for ho
bicycle, or motor boat betting. The past year prevalence of problem gambling was 0.5 %. Logistic regression identsiegréubichars of

Abstract problem gambling to be: havirgggreater number of gambling fallacies; gambling on the internet; betting on horses, bicycling, or mot
racing; social gambling; male gender; mental health problems; sports betting; motivation for gambling (gambling to asicapgxne-
bling; andlower income. Conclusions: The past year prevalence of gambling (41.8 %) and problem gambling (0.5 %) in South Kord
compared to other countries, especially relative to other Asian jurisdictions. This relatively low prevalence of gatikeingeatated to thg
very strong negative attitudes toward it, the low participation by females, and restricted access. The low prevalete®a gipnbbng is
likely related to the relatively low prevalence of gambling and restricted access to continucueffgembling. The variables that are prd
dictive of problem gambling in South Korea are quite similar to those found in other countries with a couple of impieemt ekt

Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (E517)

Titel Factors associated with diseréd gambling in Finland

Autoren Castrén S., Basnet S., Salonen A.H., Pankakoski M., RonkaiienAlho H., Lahti T.

Zeitschrift Substance Abuse Treatment, Prevention, and Policy (8, 24)

Jahr 2013

Land Finnland

Forschungskategorie Epidemiologie

Glicksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

Finnish Gambling 2011 Survey (landesweite Reprasentativerhebung)

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt
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Datenart Selbstberichte, Telefonbefragung
Laufzeit Oktober 2011 bis Januar 2012
Stichprobe N = 4.484 Perenen im Alter von 15 bis 74 Jahren; n = 3.451 mit Gliicksspielerfahrung in den letzten 12 Monaten (Analyseeinheit; 3

mannlich; M = 44,3 Jahre)

Response Rate

39,9%

Instrument zur Erfassung
glucksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

SOGS (12MonatsPravalenz):

0-2 = nichtproblematische Spieler (NPG) (96,9%)

3-4 = problematische Spieler (PG) (1,9%)

O 5 = wahrscheinlich pathologische Spieler (PAG) (1, 1%)

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

(1) Vergleich der Anteile der Spielteilnahme (beigasamt 5 Spielformen inkl. Interr@tiicksspiel und bezogen auf die letzten 12 Mong
bei den drei SOGSubgruppen

(2) multinomiale logistische Regression (mit insgesamt 9 Faktoren, darunter die beiden Spielformen Geldspielautomagametind Int
Gluckssyiel; Referenzgruppe: NPG)

Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

24,5%

Hauptbefunde

(1) InternetGlucksspiel: NPG (23,6%) vs. PG (48,6%) vs. PAG (55,0%)-(@radrat; ***)
(2) InternetGlucksspiel: OR = 2,15** (PG); OR = 2,88** (PAG)

Schlussfolgeung

Personen mit gliicksspielbezogenen Problemen nehmen anteilsmafiig haufiyydmasslicksspiel teil als nichproblematische Gliicks-
spieler. Da®nline-Gliucksspiel ist auch bei multivariater Betrachtung signifikant assoziiert mit problematischem anstheanlich) pa-
thologischem Gliicksspiedrhalten

Forderer

Anmerkungen

Analyse gewichteter Daten; eher niedrige Response Rate (unklar, wie diese berechnet wurde); die bivariate Auswerathgvgegigrel
aus: bei Rubbellosen, Geldspielautomated Kasinospielen sind die MonatsPravalenzen in den beiden Problemgruppen ebenfalls (
wartungsgeman) signifikant hoher; relativ kleine Fallzahlen; es bleibt offen, welche Spielforménrubde nsi t 2t en hi nf
ternetGl ¢ cksspiel o stecken
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Abstract

Background: The purpose of this study was to compare the-deriographic characteristics of aproblem gamblers, problem gamblers
and pathological gamblers, to investigate the association between gambling related factors and perckiaed hedibeing among the
three subgroups of gamblers, and to analyse simultaneouslydaraimgraphic characteristics, gambling related factors and perceived {
and weltbeing and the severity of disordered gambling (problem gamblers and pathadagitdérs). Methods: The data were collected
through a nationwide telephone survey in 2011. Participants were selected through a random population saipieafdll Finns.
From that sample, persons with any pgssr gambling involvement (N = 345&jere selected for a subsample for the descriptive and in
ential analysis in the present paper. Gambling was assessed using the South Oaks Gambling Screen. Statistical signifetencenad
by chisquared tests. The odds ratio and effect size wanpuated by using multivariatedjusted multinomial logistic regression analysis.
Results: The most significant sogi@mographic characteristtsmal e gender, young age, educati
(slot machine gambling, internet gambling) and perceived health andewed (feeling lonely, smoking daily, risky alcohol consumption
mental health problems) explained 22.9 pett of the variation in the severity of disordered gambling. Conclusion: Male gender and I{
ness were found to be associated with problem gambling in particular, along with smoking and risky alcohol consumptidreaiflenta
problems and risky alcohobasumption were associated with pathological gambling. These identified associations between disorde
bling, mental health problems and risky alcohol consumption should be taken into consideration when implementing sérisoitigseul
gambling.
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Epidemiologische StudiejungerenDatums zum OnlineGlicksspiel allgemein (n 45)

Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (EGL8)

Titel Gambling involvement: Considering frequency of play and the moderating effects of gender and age
Autoren Afifi T.O., LaPlante D.A., Taillieu T.L., Dowd D., Shaffer H.J.

Zeitschrift International Journal of Mental Health and Addiction (12,-293)

Jahr 2014

Land Kanada

Forschungskategorie Epidemiologie

Gliucksspelform Online-Glicksspiel

Forschungsdesign Canadian Commuty Health Survey (CCHS cycle 1.2; Reprasentativerhebung)

Quer-/Langsschnitt Querschnitt

Datenart Selbstberichte, Telefonbefragung

Laufzeit 2002

Stichprobe n =18.913 Personen im Alter von mindestens 15 Jahren (mit Glicksspielbeteiligung in dei EMteraten)
Response Rate 77% (bezogen auf das gesamte Sample von N = 36.984)

Instrument zur Erfassung PGSI (12MonatsPravalenz):

glucksspielbezogener Prob- | 0-2 Symptome = unproblematisches bzw. niedisfgantes Spielverhalten

leme (Problemstatus) O 3 Symptome = problematisches Spielverhalten

162




Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

(1) bivariate logistische Regression

UV: Teilnahme am Onlin&licksspiel in den letzten 12 Monaten (ja vs. nein); AV: Problemstatus

(2) logistische Regression (@ntKontrolle der Teilnahme an anderen einzelnen Spielformen)

UV: Teilnahme am Onlin&licksspiel in den letzten 12 Monaten (ja vs. nein); AV: Problemstatus

(3) logistische Regression (unter Kontrolle der Teilnahme an anderen Spielformen und der gesaatteanAmachgefragten Spielformen
UV: Teilnahme am Onliné&liicksspiel in den letzten 12 Monaten (ja vs. nein); AV: Problemstatus

Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

n = 289 (1,5% bezogen auf die ungewichtete Gesamtstichprobe)

Hauptbefunde

(1) OR = 2,13*
(2) AOR = 0,37* (die Teilnahme am Onlit@licksspiel reduziert die Chance, ein problematisches Spielverhalten zu zeigen)
(3) AOR = 0,54 (ns)

Schlussfolgerung

Auf bivariater Ebene zeigt sich ein Zusammenhang zwischen der Teilnahme am@itkespiel und einem erhéhten Risiko fir das Vd
liegen gliicksspielbezogener Probleme. Werden die gesamten Glucksspielaktivitaten kontrolliert, hebt sich diese BeZielung duathrt
sich sogar ins Gegenteil. Alter und Geschlecht moderieren diese Beifichtle

Forderer

Health Sciences Centre Foundation; Canadian Institutes of Health Research New Investigator Award; Manitoba Health Resglarch
Establishment Award

Anmerkungen

prinzipiell gelten dieselben Limitationen wie bei Afifi et al. (2010;15 Ausnahme: hier z&hlen beide Geschlechter zur Stichprobe

Abstract

Research indicates that specific types of gambling, such as electronic gaming machines (e.g., Video Lottery Termina{Viha-s),
chines, virtual gaming machines), are associated nitfteased odds of experiencing gambling problems. Recent findings suggest tha
advance our understanding of gambliedpted problems scientists need to focus less on a simple association (e.g., specific gambling
and more on complex models thatlirde the extent of gambling involvement. The objective of this study is to advance this area of in]
gation by establishing the generalizability of the involvement effect to the general population of Canada, as well astivexaotential
moderatingfactors: gender and age. Secondary data analysis of the nationally representative Canadian Community Health Survey
cycle 1.2 (data collected during 2002, responserate =T&%,1 8, 913) wusing |l ogistic regrfgamsi
bling were associated with problem gambling. However, when adjusting for gambling involvement (i.e., the number of gadghdsrpigy
the past year), these specific game relationships were either eliminated or attenuated. Significant relatimaghgoisfoe instant win lot-
tery tickets, bingo, card and/or board games, electronic gaming machines outside of casinos, electronic gaming maeltasisassid
other casino gambling, horse racing, sports lotteries, and games of skill. For many tygnablofgy the nature of the relationships seemq
to be a function of the frequency of engagement with specific games. Gender and age did not moderate these findingingfazei-i
cate that focusing on a narrow direct cause (e.g., game type) for gaupitdblems needs to shift towards a more complex model that a
includes the level of gambling involvement.
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Epidemiologie: Online-Glicksspiel (EGL9)

Titel The prevalence and determinants of problem gambling in Australia: Assessing the impactaiiviatgaanbling and new technologies
Autoren Gainsbury S.M., Russell A., Hing N., Wood R., Lubman D.l., Blaszczynski A.

Zeitschrift Psychology of Addictive Behaviors (28, 7899)

Jahr 2014

Land Australien

Forschungskategorie Epidemiologie

Glucksspieform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

Reprasentativerhebung zum Gliicksspielverhalten in der Allgemeinbevélkerung

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, telefonische Befragung
Laufzeit November und Dezember 2011
N =15.006Erwachsene im Alter von 18 his 100 Jahren (47,5% mannlich)
Stichprobe Analyseeinheit: n = 2.010 Personen mit Glicksspielerfahrung in den letzten 12 Monaten (alle3Rdiksspieler sowie eine représentatil

ausgewahlte Subgruppe von OffliGdicksspielern)

Respong Rate

26,4% (bezogen auf die Grundgesamtheit)

Instrument zur Erfassung
glucksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

PGSI (12MonatsPréavalenz):

0 Symptome = unproblematisches Spielverhalten (52,3%)

1-2 Symptome = niedrigiskantes Spielverhalten (7,7%)

3-7 Symptome = moderaiskantes Spielverhalten (3,7%)

O 8 Sympt ome problematisches Spielverhalten (0, 6%)

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

Einteilung in nur offline Spielende (LS; n = 1.161, ungewichtet) und auch online Spielende (OS; n = 849, ungewichtet)
Basisanalysen auf der Grundlage gewatér Daten, aber ohne unregelmafiige Birgov. Lotterieteilnehmer (n = 1.767)

164



(1) Gruppenunterschied im Hinblick auf den Problemstatus

(2) Gruppenunterschied im Hinblick auf den durchschnittlichen P@&t

(3) Unterschiede im Hinblick auf den Problentstainnerhalb der Subgruppe der Onli&icksspieler

(4) deskriptive Analysen zum Beitrag der OndiBéiicksspiele zur Problementwicklung (bei Personen mit einem#®a&st t O 3)
(5) PoissorRegression mit 15 Pradiktoren (u. a. Teilnahme am O®ilieksspiel; Referenz: nein) und dem P&®trt als AV (n = 745)

Anteil Online-Gliicksspieler

5,7% (849/15.006; ungewichtete-MbnatsPravalenz)

(Analyseeinheit)
(1) problematisches Spielverhalten: LS (0,9%) vs. OS (2,7%)@0hdrat; ***).
(2) durchschnittlicher PGSNert: LS (M =0,51)<OS (M=13)}Wer t ; ***); zudem waAn tdweorr tAenntoe
PGStHtem in der Gruppe der Offlin8pielenden signifikant erhoht.
(3) Der Anteil der moderatiskant bzw. problematisch Spielenden ist gegeniiber dem Anteil der unproblematisch uridéivieriskant
Spielenden bei folgenden Spielformen signifikant erhdht: Automatenspiele (***), Sportwetten (***), Keno (***), Kasiclhspiele (***),
Hauptbefunde Poker (***), Wetten auf Geschicklichkeitsspiele (*) (jeweils @piladrat).

(4) 58,3% der moderataiskanten bzw. problematischen Onli@iicksspieler machen priméar das landbasierte Gliicksspiel fur die Pro
mentwicklung verantwortlich. Ferner geben 53,5% an, dass die Glickspielproblematik bereits vor dem Erstkontakt raiti@kéingielen
vorlag, bei 21%lieser Subgruppe verscharfte sich die Belastung durch das @tilinksspiel. Bei den anderen 46,5% mit einsetzender
Problematik nach der ersten Onk@diicksspielteilnahme sind es 87,9%, bei denen Otlilieksspiele wesentlich zur Fehlanpassung bg
tragen haben.

(5) OnlineGlucksspiel: b =0,21 (ns).

Schlussfolgerung

Die Préavalenzrate problematischen Spielverhaltens ist bei G@lieksspielern etwa dreimal so hoch wie bei OffliBEicksspielern. Al-
lerdings wird die Problematik von diesen Betroffetemdenziell eher auf Offlin&llicksspiele zurtickgefuhrt. Eine multivariate Analyse
bestatigt, dass die Teilnahme am OnliBkicksspiel keinen eigenstandigen Préadiktor fur das Vorliegen gliicksspielbezogener Problern
stellt.

Forderer Gambling Research Atralia
geringe Response Rate; Analyse gewichteter Daten; weiches Kriterium zur Einstufung als3Qiksspieler (mindestens einmalige On
ne-Spielteilnahme in den letzten 12 Monaten); bei einzelnen Analyseschritten bleiben die absdkablefdzw. die Bezugsgroflen unk
Anmerkungen (sodass in Einzelfallen auf eine Kodierung verzichtet wurde); bei den deskriptiven Verlaufsanalysen sind Erinnerungggaraintin

auszuschlieRen; weitere Auswertungen zu diesem Datensatz finden sich in demHietiiffeg von Gainsbury, Russell, Hing, Wood, Lub
man & Blaszczynski (2015), die von der Kodierung ausgeschlossen worden ist, weil die dort enthaltene multivariate Alsmenung
weiteren Erkenntnisgewinn fur die hier relevante Fragestellung mit siodjt bri
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New technology is changing the nature of gambling with interactive modes of gambling becoming putatively associate@mwittdsgli
problem gambling. This paper presents the first nationally representative data on the prevalencelates af problem gambling among
Australian adults since 1999 and focuses on the impact of interactive gambling. A telephone survey of 15,006 adultsciests @fndu
these, 2,010 gamblers (all interactive gamblers and a randomly selected subsanosie brting lantbased gambling in the past 12
months) also completed more detailed measures of problem gambling, substance use, psychological distresseeliddchépoblem

PRI gambling rates among interactive gamblers were 3 times higher than fotemaciive gamblers. However, problem and moderate risk g
blers were most likely to attribute problems to electronic gaming machines arishlsed gambling, suggesting that although interactive
forms of gambling are associated with substantial problenesactive gamblers experience significant harms from-lzagkd gambling.
The findings demonstrate that problem gambling remains a significant public health issue that is changing in respoteszhtw lagies,
and it is important to develop strategibat minimize harms among interactive gamblers.

Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (EG20)

Titel Gambling in the mist of economic crisis: Results from three national prevalence studies from Iceland

Autoren Olason D.T., Hayer T., Brosowski T., Meyer G.

Zeitschrift Journal of Gambling Studies (31, 73%94)

Jahr 2015

Land Island

Forschungskategorie Epidemiologie

Gliicksspielform

Online-Gliucksspiel (auf auslandischen Websites)

Forschungsdesign

Analyse der Daten von 3 landesweiten Bevolkerungsumfrageaondbhangig voneinander vor (in 2005 und 2007) bzw. nach (in 2011
Zusammenbruch der islandischen Wirtschaft durchgefihrt wurden

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart

Selbstberichte, Telefonbefragung (Festhatm Mobilanschliisse)
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Laufzeit

2005 2007, 2011

Stichprobe

N = 8.249 Personen im Alter von 18 bis 70 Jahren
n = 3.358 (2005; 50,8% weiblich), n = 3.004 (2007; 51,9% weiblich); n = 1.887 (2011; 52,9% weiblich)

Response Rate

69,8% (2005), 63,3% (2007), 61,8% (2011)

Instrument zur Erfassung
glicksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

PGSI (12MonatsPravalenz):
0-2 = nichtproblematisches Spielverhalten (NG)

O 3 = problematisches Spielverhalten (PG) (2005: 1, 6%; 20(

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

Zusammenlegung der Daten von 2005 und 2007 vs. 2011

logistische Regressionsanalyse mit fliinf Pradiktoren (Zeitpunkt der Unterguditer, Geschlecht sowie Teilnahme am Internet
Glucksspiel auf nichlizenzierten auslandischen Websites bezogen auf die letzten 12 Monate: ja vs. nein) und problematisches Spi
als Outcome (ja vs. nein)

Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeirheit)

1,0% (2005/2007) bzw. 3,3% (2011)

Hauptbefunde

InternetGliicksspiel: OR = 14,4** (starkster Effekt unter allen 11 Spielformen); gleichzeitig 16st sich der signifikante Zeitéffiekhbe
stieg des problematischen Spielverhaltens unter Hinzufigurigrddiktors InterneGliicksspiel auf

Schlussfolgerung

Die Teilnahme am Onlinr€licksspiel geht eindeutig mit einem problematischen Spielverhalten einher. Im Anschluss an den Zusan
bruch der islandischen Wirtschatft ist ein signifikanter Anstieg der Rréxglicksspielbezogener Probleme beobachtbar, der sich partif
durch eine zunehmende Teilnahme am Onfatigcksspiel erklaren Iasst.

Forderer

University Lottery, Ranni$ The Icelandic Centre for Research und Ministry of the Interior

Anmerkungen

aufgrund der inhaltlichen Ausrichtung der Studie, die priméar die Auswirkungen einer volkswirtschaftlichen Krise auf das Glieksspid
ten der islandischen Bevolkerung untersucht, kaum aussagekréftige Befunde fir die zugrunde liegende Fragestellungwiatabiss g
Daten; relativ hohe Response Rates; aus Vergleichsgriinden konnten keine spezifischen Formen d&ilcksamels ausgewertet wer-
den; kleine Fallzahlen beim Interr@licksspiel; insgesamt relativ alte Datensétze; islandische Version désibl@Salidiert

Abstract

In October 2008 all three major banks in Iceland went bankrupt with serious consequences for Icelandic society. Tiematiopddst
more than half of its value and there was a sharp increase in household debts afal placesstic goods. Very little is known about the
potential effects of economic recessions on gambling participation and problem gambling. This study reports on thetnesihaidnal
prevalence studies conducted before and after the economjoseoittelceland. The same methodology and measures were used in all
studies to ensure their comparability and the studies included in total N = 8.249 participants. There was an incregsar iggrabting
participation which extended across mosnbhng types. Only participation on EGMs declined significantly after the economic collaps
Past year prevalence of problematic gambling increased but further examination revealed that this increase is mostpieatadligyean
increase in card andtarnet gambling among young men. Moreover, those who experienced financial difficulties due to the econom
sion were 52% more likely to have bought a lottery ticket during the recession compared to those who were not affeictibd hamall,
the results indicate that serious national economic recessions have differential effects on gambling behavior.
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Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (EG21)

Gender differences in the associations of gambling activities and suicidal behaviors with graileling in a nationally representative

Ui French sample

Autoren Husky M.M., Michel G., Richard B., Guignard R., Beck F.
Zeitschrift Addictive Behaviorg45, 4550)

Jahr 2015

Land Frankreich

Forschungskategorie Epidemiologie

Gliucksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

Reprasentativbefragung (2010 Health Barometer)

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, telefonische Befragung

Laufzeit Oktober 2009 bis Juli 2010

Stichorobe N = 27.653 (Alter: 185 Jahre); der Frauenantedilten 15 bis 75Jahrigen liegt bei 51,2% (n = 25.990); Analyseeinheit: aktive Spiele
P Alter von 15 bis 75 Jahren (in den |letzten 12 Monat e;m=mh778)(

Response Rate 61%

Instrum ent zur Erfassung
glucksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

PGSI (12MonatsPravalenz):
3-7 Symptome = moderaiskantes Spielverhalten (MRG; n = 187)
O 8 Symptome = problematisches Spielverhalten (PG; n = 79

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenials

logistische Regressionsanalysen jeweils bei den beiden8@fgruppen (Outcomes) und getrennt nach Geschlecht; 9 verschiedene
spielformen (darunter auch Onli@&icksspiel) als Pradiktoren; adjustiert um Geschlecht, Alter, Bildung, FamilienstahEinkommen

Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

9,3%
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Hauptbefunde

Online-Gliicksspiel:

MRG (Manner): aOR = 2,3*
MRG (Frauen): aOR = 3,2*
PG (Méanner): aOR = 2,5*
PG (Frauen): aOR = 4,7*

Schlussfolgerung

Moderatriskantes und problematischegi@verhalten ist mit Onlin&liicksspiel assoziieit sowohl bei Mannern als auch bei Frauen.

Forderer

Institut Universitaire de France

Anmerkungen

Analyse gewichteter Daten; ungenuigende Informationen, wie bei den Glicksspielformen die logistiscis®oRegregnommen worden
ist (Referenz unklar); sehr geringe Fallzahlen bei den Frauen, die @ilinksspiele praktizieren (MRG: 7; PG: 4); es wurden beim PQ
nur zwei Subgruppen gebildet (Ausschluss von Personen mit einem unproblematischen undskadtan Spielverhalten); Heranziehun
sehr strenger Filterkriterien zur Bestimmung der Analyseeinheit; Rickverfolgung der Prozentangaben in Tabelle 2 nubbédimdtim
weitere Befunde zu diesem Sample s. Bonnaire €2@17; E@Q2)

Abstract

Introduction: The objectives of the present study are to describe gender differences in factors associated with moderatebisknand

gambling. Method: Data were extracted from the 2010 Health Barometer, a large survey on a representative sampleaifibpigatien
aged 1585 years living in France (n = 27,653), carried out by the National Institute for Health Promotion and Health EducatieereDa]
collected between October 2009 and July 2010. A comyastEsted telephone interview systemwas Regls ul t s: The vy

men are three times more likely to experience problems with gambling. Men and women have different patterns of ganitidis.ghdetiv
were more involved with Rapido, internet gambling, sports and racetrack bettimg, po# casino tables, whereas women gambled mo
often on scratch games. Both men and women engaging iwncuimf
with gambling. This association, however, was stronger in women. Fudhersuicidal ideation and behaviors were more likely to be g
ciated with gambling problems in women as compared to men. Conclusions: The study underscores the importance of cendiglering
related differences in the study of gambling behaviors.

Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (EGQ22)

Titel

Gambling types, substance abuse, health and psychosocial correlates of male and female problem gamblers in a nasienttiveepre
French sample

Autoren

Bonnaire C., KovesMasfety V., Guighard R., RichaB, du Roscoét E., Beck F.

Zeitschrift

Journal of Gambling Studi€83, 343369)
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Jahr 2017
Land Frankreich
Forschungskategorie Epidemiologie

Glucksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

Reprasentativerhebung (2010 Health Barometer)

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, telefonische Befragung
Laufzeit Oktober 2009 bis Juli 2010
Stichprobe N = 25.647 (Alter: 185 Jahre; 51,2% weiblich)

Response Rate

61%

Instrument zur Erfassung
glicksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatis)

PGSI (12MonatsPravalenz):
0-2 Symptome = nicht problematisches Spielverhalten (NPG) (98,7%)
O 3 Symptome = problematisches Spielverhalten (PG) (1, 3%)

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

Vergleich der Anteile wochentliche Spielteilnahme (bei insgesamt 9 Spielformen und bezogen auf die letzten 12 Monat®itbenden
PGSHSubgruppen

Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

Hauptbefunde

InternetGliicksspiele: PG (9,0%) vs. NPG (4,1%) (Sguare; ***)

Schlussfolgerung

Bei den problematisch Spielenden ist das wochentliche Q@liieksspiel verbreiteter als bei den nicht proidtéisch Spielenden.

Forderer
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Anmerkungen

Analyse gewichteter Daten; geringe Fallzahlen: nur 30 Personen mit PG, die wochentlich-(Giigrkespiele praktizieren; bei 8 von 9

Glucksspielformen ist der Anteil derjenigen, die wochentlich spielewateungsgeman) bei den PG héher als bei den NPG (Ausnahm
Lotterien), darunter ein ungewdéhnlich hoher Anteil von Rubbe®pelenden (PG: 51,3%); es wurden beim PGSI nur zwei Subgruppe
gebildet (nicht: niedrigund moderatiskant); einzelne Spielformmewie die Rubrik InterneGliicksspiele fanden bei den multivariaten Re
chenmodellen keine Beachtung; BakBallzahl fir NPG beim Vergleich nach Gliicksspielformen nicht ausgewiesen; Anteil der Internd
Glucksspieler (n = 139) nicht eindeutig bestimmbar, aliz&hlen fur die 1MonatsPrévalenz (Glicksspiel allgemein) fehlen; insgesam|
hat die Studie kaum eine Aussagekratft fur die vorliegende Fragestellung; fir weitere Befunde zu diesem Sample s. KRGBkY;E@1)

Abstract

Many studies carried out dreatmentseeking problem gamblers (PG) have reported high levels of comorbid substance use disorder
mental and physical health problems. Nevertheless, general population studies are still sparse, most of them havel loeginddueie
United Stées or Canada, and gender differences have not always been considered. Thus, the aim of this study was to describe the
games, and psychological and physical correlates in male and female PG in a nationally representative French samipdempihe $tid-
ied involved 25,647 subjects aged &5 years, includin@33 PG and 25,314 negproblem gamblers (NPG). Data were extracted from a
large survey of a representative sample of the French general population. They were evaluated for sociodemaghdphigambling
behavior, type of gambling activity, substance use, psychological distress, body mass index, chronic disease, andgackvefale there
were signiycant differences between PG a aldtatud,Rubstance usg disordiersr(alcd
hol, tobacco, cannabis, cocaine and heroin), psychological distress, obesity, lack of sleep and type of gambling thatigty.midle and
female PG had different pr oyl e mes, apppaeed gsamimdortant gariablg ip the relaienghip be
gender and problem gambling. This research underlines the importance of considering gender differences and gambliegstyoly of t
gambling disorders. | hd relatibnisHipybétwegn gengee, gamplicg typeaaad gambking prablents may help i
clinical interventions and health promotion strategies.

Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (EG3)

Titel

Internet gambling among community adults and university studeMsacao

Autoren

Wu A.M.S, Lai M.H.C., Tong kK.

Zeitschrift

Journal of Gambling Studies (31, 6637)

Jahr

2015

Land

China
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Forschungskategorie

Epidemiologie

Gliicksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

populationsbasierte Représentativeri@bin einer Region (Macau)

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, telefonische Befragung
Laufzeit Dezember 2011
Stichprobe N = 952 Personen im Alter ab 18 Jahren (42% mannlich; M = 42,6 Jahre), davon n = 269 aktuelle Gliuckssuikedsp{&lieilnahme in

den letzten 12 Monaten) als Analyseeinheit

Response Rate

64,2% (von 1.484 kontaktierten Haushalten)

Instrument zur Erfassung
glicksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

DSM-1V:

0-2 Symptome = unproblematisches Spielverhalten ¢2%,4

3-4 Symptome = problematisches Spielverhalten (2,0%)

O 5 Symptome = pathologisches Spielverhalten (0, 8%)

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

univariate Prifungen auf Gruppenunterschiede im Hinblick auf die Teilnahme am Gliicksspiel (IS =Glirdksspiel; OS: Offline
Glucksspiel)

(1) durchschnitiche Anzahl von DSMIV Kriterien

(2) %-Anteil mindestens problematisches Spielverhalten nach-D&M

(3) hierarchische Regressionsanalyse mit: UV = Involviertheit O@iliieksspiel, AV = DSMIV -Kriterien

Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

4,1%(12-MonatsPréavalenz)

Hauptbefunde

(1) IS (1,73) > OS (0,73) @est; **)
(2) IS (27,27%) > OS (9,27%) (exakter Fisfi@st; ns)
(3) Bs =0,11*

Schlussfolgerung

Online-Gliicksspieler weisen im Durchschnitt mehr Symptome einer gliicksspielbedingten Fesuagpauf.

Forderer
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geringe Fallzahlen fir die Gruppe derOnlBé ¢ c k sspi el er; trotzdem sehr niedri-ges
Gl ¢cksspielerdo (Ei nschl yd&usksspid in den etzten M2onaters; ideshak istidig Aussagekmnalt den Ktudig

AR insgesamt sehr begrenzt; statistische Auswertungen nicht immer vollstandig beschrieben; der Artikel enthélt zudem diag’eiseert
Gelegenheitssamples von Studierenden
Despite the highavaiai | ity of of pine gambling in Macao, China, I nter
nymity and convenience. Given the scarcity of relevant research, this study aims to not only investigate the pubbmdtpitedalence of
Internet gambling but also identify the demographic and psychological characteristics of Internet gamblers in Macaotafl®&2cru
community adults with the random residential number dialing method and 427 university students through convenienge Gayli4

Abstract % of the community adult respondents pr ef er r-gedrprevaléncerofonligesgany
bling was about 1 %. As hypothesized, Internet gambling was found to be positively associated with patbalogiing in both commu-
nity and student samples. It was also associated with casino employment across samples. Moreover, we found that roaténgeeuter,
ployment, mat erialism, and |ife dissat ilsifnagcta monn gveQChei nse sgen i
provide insights on future designs of preventive measures and research direction for Internet gambling and patholomigahdaihiise
communities.

Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (EG24)

Titel The challeng of online gambling: The effect of legalization on the increase in online gambling addiction

Autoren Chdliz M.

Zeitschrift Journal of Gambling Studies (32, 7496)

Jahr 2016

Land Spanien

Forschungskategore Epidemiologie

Glucksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

Einmalbefragung einer klinischen Stichprobe (landesweit rekrutiert aus 26 Behandlungseinrichtungen)
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Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Fremdberichte, klinische Interviews (durch Psychologen oder Psychiater)
Laufzeit vor Juni 2012 bis Februar 2015
Stichprobe N = 1.277 pathologische Glucksspieler im Alter von 16 bis 82 Jahren (93,6% méannlich)

Response Rate

Instrument zur Erfassung
glucksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

Bestimmung der Hauptspielform(en)

Einteilung in vier Zeitfenster vor bzw. nach der Vergabe von Lizenzen fir G@lineksspiele am 01. Juni 2012:
Z1: Hilfesuche vor Juni 2012 (n = 158)

Z2: Hilfesuche im ersten Jahr nach der Lizenzvergabe (01.06#6B1.05.2013) (n = 235)

Z3: Hilfesuche im zweiten Jahr nach der Lizenzvergabe (01.06.2013 bis 31.05.2014) (n = 534)

Z4: Hilfesuche im dritten Jahr nach der Lizenzvergabe (01.06.2014 bis 15.02.2015) (n = 350)

Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinhei)

12,9% (165/1.277)

Hauptbefunde

Online-Gliicksspiel als Hauptspielform:

Z1 (2,53%) < Z2 (9,26%) < Z3 (10,73%) < Z4 (24,21%); auch in absoluten Klientenzahlen ein Anstieg (deskriptiv)
Z1 < Z2 (**); Z1, Z3 < Z4 (***) (jeweils FWerte)

Online-Glicksspiel al$Hauptspielform bei jingeren Klienten im Alter von unter 26 Jahren (n = 142):

Z1 (0%) < Z4 (44,64%)*** (FWert)

Schlussfolgerung

Unter den hilfesuchenden Personen mit einem pathologischen Spielverhalten hat sich der Anteil d&li@kiaspieler nach déd.izenz-
vergabe von Onlin&lucksspielen stetig und deutlich erhoht. Dies gilt insbesondere fir jungere Klienten.

Forderer
Methode der Datenerhebung (inkl. Zeitfenster) nicht prazisiert; Inhalte des klinischen Interviews nicht besgtigalogh mit welchen
Instrumenten wurde z. B. ein pathologisches Spielverhalten diagnostiziert?); nur rudimentére Informationen zum SampteaRetitis
Anmerkungen des klinischen Samples nicht empirisch benkla (ezogenkaof didk Spielhdefigkeit

Problemverursachung etc.?); Beschreibung der legalisierten aillimsspiele fehlt; im Allgemeinen stark eingeschrankte Auswertung
strategie

174



It is possible that the growth and promotion of online gamghill result in substantially increased use of these types of games in cou
where they are legal. This may be especially true for young people due to their interest in such games. In this saomteattdint to note
that online gambling is meraddictive than any other type of game due its structural characteristics, such as immediacy, accessibili
betting, and so on. This study examined the effect of online gambling in Spain 2 years after its legalization. The kadtedl@ 27¢ pioo-

Ao e logical gamblers in recovery at 26 gambling addiction treatment centers. Our results showed a significant increaseaithgmgicap
gamblers since the legalization of this activity. This is a very relevant issue because, as in the case on$mainntrias are currently in
process of legalization of many types of online games. Scientific research can be useful to adapt the adequate gaieblingmtdicto
prevent the gambling addiction.

Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (EG25)

Titel Ganbling disorders, gambling type preferences, and psychiatric comorbidity among the Thai general population: Results3dflgt® 20
al Mental Health Survey

Autoren Assanangkornchai S., McNeil E.B., Tantirangsee N., Kittirattanapaiboon P., Thai NatienlMealth Survey Team

Zeitschrift Journal of Behavioral Addictions (5, 4418)

Jahr 2016

Land Thailand

Forschungskategorie Epidemiologie

Glucksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

Reprasentative Befragung der Allgemeinbevilker @8 National Mental Health Survey

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart

Selbstberichte, Fad®-Facelnterviews

Laufzeit

2013
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Stichprobe

N = 4.727 Erwachsene (O 1 8Priavaenzder)Spigtdiiabmeedsd | i c h) ; Lebenszel

Response Rate

79%

Instrument zur Erfassung
glucksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

DSM-1V -Kriterien (16 ltems; Lebenszeiravalenz):

0 Symptome: regelmafRiges Spielverhalten (RS; wenn mindestens wdchentliche Spielteilnahme innerhalb von mindestens i Mong
Stiick)(6,9%)

1-4 Symptome: problematisches Spielverhalten (PrS) (1,1%)

O 5 Sympt ome: pat hol ogi sches Spielverhalten (PaS) (0, 9%)

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

'"berpr¢fung des bivari at en-Zawe.a mSneinehlaenrgst atwi sa-Glegd KAARE piba e

Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

Hauptbefunde

RS (2,2%) = PrS (8,5%) = PaS (0%) (ns)

Schlussfolgerung

In der Stichprobe findet sich kein einziger pathologischer Spieler mit G@lineksspielerfahrung. Der Anteil an Personen mit Online
Glucksspielerfahrung variiert demeh nicht (signifikant) in Abhangigkeit vom Problebew. Spielerstatus.

Forderer

Department of Mental Health (DMH), Ministry of Public Health sowie Thai Health Promotion Foundation

Anmerkungen

Analyse gewichteter Daten; die Items zu den DBMKriterien durchliefen nur Personen, die eine gewisse Glucksspielerfahrung aufw
(mehr als zehnmalige Beteiligung am Gliicksspiel bezogen auf die gesamte Lebensspanne sowie ein Verlust beim Glucksggest vo
tens 365% in einem einzigen Jahr); zudem wurdé&/dilversion des Screeninstrumentes mit 16 Items nur denjenigen Personen vorg|
legt, die eine von vier Eingangems bejahten; beide Filtersetzungen machen eine Unterschatzung des wahren ProblemausmalRes
scheinlich; relativ hoher Frauenanteil (64%yg Anteil alterer Personen (63% waren mindestens 45 Jahre alt); sehr kleine Subgrup
InternetGlucksspielern (Gesamtstichprobe: 1,3% bei beiden Geschlechtern bezogen auf die LdPensdeitz); keine Detailinformatio-
nen, welche Spielformensichimt er der RGQlbercikks sAplinetledr nveetr ber gen; aufgrund d
InternetGliicksspieler fir die Analyseeinheit nicht genau zu bestimmen; Teststatistik bei dem hier kodierten Hauptbefund unktatk; &
der insgesatrsehr kleinen Fallzahlen sind die Ergebnisse fur die vorliegende Fragestellung kaum aussagekréftig
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Background and aims: To estimate the prevalence of problem and pathad@gitding gender and aggroup differences igambling
types, and cmorbidities with other psychiatric disorders among the Thai general population. Methods: Analysis was conducted on
participants of Thailand's 2013 National Mental Health Survey, a multistage stratified cluster survey, using the CotepositenaDi-
agnostic Interview. Diagnoses of problem and pathologigaiblingand other psychiatric disorders were based on the - DGWVIR criteria
with the following additional criteria for gamblers: more than 10 lifetgaeblingepisodes and a single year logst least 365 USD from
gambling Results: The estimated lifetime prevalence rates of pathological and pigduelniingwere 0.90% [95% confidence interval (C
0.51-1.29] and 1.14% (95% CI: 0.8B70), respectively. The most popular typgamblingwasplaying lotteries [69.5%, standard error

At (SE) = 1.9], the prevalence of which was significant Ildigordérs ¢
seen among pathological gamblers were alcohol abuse (57.4%), nicotine depgd@e3?0), and any drug use disorder (16.2%). Pathol
calgamblingwas highly prevalent among those who ever experienced major depressive episodes (5.5%), any drug dependence (5
intermittent explosive disorder (4.8%). The association betwe&olpgicalgamblingwas strongest with a history of major depressive e
sode [adjusted odds r a-88i4pCoOchsbR:)Thestudy €onfidns the9récegnit@yarhbli2gdis@lers as a
public health concern in Thailand and suggests a need for cultspaltyfic preventive measures for pathological gamblers and those w
history of substance use disorders or major depression.

Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (EG26)

Titel Gambling in a national U.S. veteran population: Prevalence,-geamgraphicsand psychiatric comorbidities

Autoren Stefanovics E.A., Potenza M.N., Pietrzak R.H.

Zeitschrift Journal of Gambling Studies (33, 1092920)

Jahr 2017

Land USA

Forschungskategorie Epidemiologie

Gliicksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

repr2sentative Panelbefragung von Veteranen (ANational He al
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Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, Onlinebefragung
Laufzeit Oktober bis Dezember 2011
Stichprobe N = 3.157 Personen (M = 60,3 Jahre;089,méannlich)

Response Rate

Instrument zur Erfassung
glucksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

BBGS (12 MonatdPravalenz); Voraussetzung: Teilnahme am Gliicksspiel in den letzten 12 Monaten
0 = Freizeitspieler (FS) (n = 1.095 bzw. 35,1%)

O 1 = Problemspieler (PS) (n = 57 bzw. 2, 2%)

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

bivariater Vergleich: Teilnahme am Onli@Ucksspiel in Abhangigkeit vom Problemstatus

Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

0,09%

Hauptbefunde

FS (0,21%)s. PS ) (ChiQuadrat; ns)

Schlussfolgerung

Es lasst sichi aufgrund der Fallzahleinkein Zusammenhang zwischen OnfiBé&icksspiel und Problemspielverhalten untersuchen.

Forderer

Anmerkungen

Studie hat keine Aussagekraft, weil sich in dem gesamnalysesample nur ein einziger Onli@&icksspieler befindet. Entsprechend erg
auch die Angabe einer Teststatistik eigentlich keinen Sinn.
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This study aimed to examine associations between gambling level and clinically relevant mesdudésg ipsychiatric disorders and sui-
cidality, in a nationally representative sample of U.S. veterans. Data on 3157 U.S. veterans were analyzed from thécdhlicaral Re-

silience in Veterans Study. Chi square tests and analyses of variance weareassesss associations between gambling level, and demd
graphic, military, and personality characteristics. Multinomial logistic regressions using stepwise selection were eistify fodépendent
correlates of recreational gambling andigk/problem@ mb1 i ng ( ARPG). A signiycant propor
activities, with 35.1% gambling recreationally and 2.2% screening positive for ARPG. ARPG was associated with greaterepoésale-
stance use, anxiety, and depressive disordsraell as with a history of physical trauma or sexual trauma, having sought mental heal

AR treatment (particularly from the Veterans Administration), and minority group status. A similar pattern was found asgtitisgectation-
al gambling, althoughhte magnitudes of association were lower relative to ARPG. Younger ageeseifying as black, being retired, and
trauma burden were associated with increased odds of ARPG, whereas older age, being singite rbispanic, being retired or not hav
ing a job, screening positive for alcohahd druguse disorders, and trauma burden were associated with increased odds of recreatio
bl ing. More than a third of U.S. veterans gambl er ARBG Bothaecreag
tional and ARPG were associated with elevated tr auma tdnae ofd é
routine screening and monitoring of gambling severity, and interventions for ARPG in this population.

Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (EQ7)

Titel Addictive potential of onlinegambling: A prevalence study from Austria

Autoren Yazdi K., Katzian C.

Zeitschrift Psychiatria Danubina (29, 3-378)

Jahr 2017

Land Osterreich

Forschungskategore Epidemologie

Gliicksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

Datenanalyse einer Bevélkerungsumfrage
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Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, Faea®-FaceHaushaltsbefragung
Laufzeit Mai bis Juni 2013
Stichprobe N = 3.043 Erwachsene im t&F ab 16 Jahren; einbezogene Glicksspieler: n = 1.259 (Analyseeinheit)

Response Rate

Instrument zur Erfassung
glucksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

Lie-andBet-Questionnaire:

O 1 megliches Problemspielverhalten (7, 9%)

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

Vergleich: Anteil mdglicher Problemspieler bei Onlivs. Offline Gliicksspiel

Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

5,7% (72/1.259)

Hauptbefunde

Online-Glicksspiel (30,6%) > Offlinglicksspiel (18,4%)(*)

Schlussfolgerury

Online-Gliicksspiel hat ein hoheres Gefahrdungspotential als Offlideksspiel.

Forderer

Ubernahme der Kosten der Datenerhebung durch die Ambulanz fiir Spielsucht pro mente (Oberdsterreich); diese wird finateriell ge
von Admiral Casinos & Entertament AG

Anmerkungen

extrem wenig Angaben zur durchgef¢hrten Studie (al sdied@Buppee f
Offline- und Onlinespieler gebildet worden sind; sehr ungleiche, zum Teil kleine Fallzahléden Buppen (1.187 vs. 72); in beiden
Gruppen hohe Anteile fur Problemspielverhalten (Représentativitat fraglich); kein ndherer Beleg fiir die Repréasentajaditéin m
Auswahl des Samples fehlen genauso wie zur Response Rate oder zur Teststafgtik)d der Vielzahl an methodischen Mangel ist dif
Aussagekraft dieser Studie insgesamt bestenfalls von marginalem Wert

Abstract

There are hints, that onlirgambling has a higher addictive potential than offlijaenbling. In this study prevalence amatisdemographic
distribution of online vs. offlineegambling in Austria are gathered and possible relations discussed. Problematic gaetdivigr was
assessed via LiandBet questionnaire from Johnson. The results indicate a tendency of younger gamnblparticularly problematic gan
blers towards onlingambling. Considering the substantial addictive potential of ciglimabling and hints of a future trend away from of
fline- towards onlineggambling, preventive measures like public restrictions fanergroviders and awareness campaigns for consumer
about the dangers of onligambling offers are reasonable.
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Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (EG28)

Gender comparison of online and lanebased gamblers from a nationally representative sample: @s gambling online pose elevatg

LS risk?

Autoren Edgren R., Castrén S., Alho H., Salonen A.H.
Zeitschrift Computers in Human Behavior (72,-86)

Jahr 2017

Land Finnland

Forschungskategorie Epidemiologie

Gliucksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungscesign

Spezialauswertung Finnish Gambling 2015 Survey (Repréasentativerhebung)

Quer-/Langsschnitt Querschnitt

Datenart Selbstberichte

Laufzeit

Stichprobe N = 3.555 Erwachsene im Alter von 18 bis 74 Jahren mit Glucksspielerfahrung in den letztenat@rd6,2% weiblich)

Response Rate

Instrument zur Erfassung
glicksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

PGSI:

0 = unproblematisches Spielverhalten (85,8%)
1-2 = niedrigriskantes Spielverhalten (10,4%)
3-7 = moderatiskantes Spielverhalten (3,3%
O 8 = problematisches

Spielverhalten (0, 6%)
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Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

(1) Gruppenvergleich: Problemstatus (auch) Oriiécksspieler (ON; w = 363, m = 653) vs. reine Offli@&icksspieler (OF; w = 1.281, 1
=1.258)

(2) binare logissche Regression zur Vorhersage der Onitigcksspielteilnahme mit 10 unabhangigen Variablen, darunter auch der P
Summenwert

Anteil Online-Gliicksspieler

(Analyseeinheit) 28,6%
(1) Klassifikation nach PGS): ON I OF (f¢r beide Geschlecth
Méanner (deskriptiv):
Préavalenz problematischen Spielverhaltens: ON (1,8%) > OF (0,3%)
Pravalenz moderaiskanten Spielverhaltens: ON (8,6%) > OF (3,0%)
Hauptbefunde Frauen (deskriptiv):

Pravalenz problematischen Spielverhaltens: ON (1,6%) > OF (0,1%)

Pravalenanoderatriskanten Spielverhaltens: ON (3,6%) > OF (1,1%)

(2) im Zuge der logistischen Regression zur Vorhersage der dalireksspielteilnahme erweist sich der P&%rt fir die Ménner als
nicht-signifikant (OR = 1,07; ns), fiir die Frauen jedoch alsstiath bedeutsam (OR = 1,19; *)

Schlussfolgerung

Die Ergebnisse zeigen, dass insbesondere fiir Frauen das-Glilatesspiel mit einem erhdhten Problemspielverhalten verbunden ist.

Forderer

Ministry of Social Affairs and Health

Anmerkungen

der Fokus deBtudie bezieht sich auf Geschlechterunterschiede; es fehlen Grundinformationen zum Forschungsdesign: Erhebungd
Response Rate, Laufzeit; unklar ist das Offi@@elverhalten in den beiden Vergleichsgruppen ON vs. OF (keine empirischen Angab
einzehen Spielformen); sehr kleine Fallzahlen bei Frauen mit Problemspielverhalten; ungewdhnliche OperationalisierungWetrPakS
UV und OnlineGlucksspielteilnahme als AV; vgl. auch mit Castrén et al. (2018) E® weitere Befunde

Abstract

Theexpanen of online gambling opportunities calls for bett ee
lates. This study compared online and Knaged gamblers among males and females separately, utilizing a nationally repredeintsisi
survey sample of 284 year olds. Online gamblers were younger thantmskd gamblers and had ftithe working status more often thaj
land-based gamblers, with partial indication of lamased gamblers' monthly income being lower. Online gamias associated with
participation in computer or video gaming more strongly than with-lestd gambling. Results show that the strongest predictors of o
gambling common to both genders were younger age, computer gaming and gambling on raaitififggypes. Risky alcohol consumpA
tion and tobacco smoking were not associated to gambling mode when controlling for other factors. Results indicateuthgy faurti
females online gambling may be related to higher relative expenditure-esk atd problem gambling, providing implications for
tailored interventions. The continued study of subgroups of gamblers is necessary to comprehensively understand t¢faerdoliednoi-
lieu.
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Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (EG29)

Titel Problem gamblinggmong ethnic minorities: Results from an epidemiological study
Autoren Caler K., Vargas Garcia J.R., Nower L.

Zeitschrift Asian Journal of Gambling Issues and Public Health (7, 7)

Jahr 2017

Land USA

Forschungskategorie Epidemiologie

Gliucksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

Reprasentativerhebung im Bundesstaat New Jersey

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, Befragung tiber Telefon oder Internet

Laufzeit
N = 3.634 (inkl. Personen ohne aktuelle Gliickdspighrung)
Anal ysesampl e: N = 2.173 erwachsene Bewohner New Jer sels
Monaten und folgender ethnischer Zugehdorigkeit:

Stichprobe n =1.341 Weil3e

n = 394 Hispanoamerikaner
n =261 Schwarze
n = 177Asiaten bzw. andere

Response Rate
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Instrument zur Erfassung
glucksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

PGSI (Anteil mit mindestens 3 Symptomen: 30,5%):

0 Symptome = unproblematisches Spielverhalten

1-2 Symptome = niedrigiskantes Spielverhalten

3-7 Symptome = moderaiskantes Spielverhalten

O 8 Symptome = problematisches Spielverhalten

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

|l ogi stische Regressionsanal ysen srkiatntdeesm SQuited ovreer hﬁarhitnevdnec‘)st(edl
tome) getrennt fur WeiBeund it i eder et hni scher Minderheiten; UV = Abevor
siert), L (nur landbasiert; Referenzgruppe)

Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

Hauptbefunde

Weille:
OL: OR = 2,74***
O: OR = 2,65**

Mitglieder ethnischer Minderheiten:
OL: OR =1,53ng
O:0R=2/47*

Schlussfolgerung

Die Praferenz fur Onlin&licksspiele erweist sich unabhangig von der ethnischen Zugehorigkeit als eine risikoerhthende Variable,
rend dies bei Personen mit weier Hautfartxeallem fir die kombinierte Spielteilnahme (sowohl online als auch offline) zutrifft, stellt
Mitgliedern ethnischer Minderheiten die ausschliel3liche Bevorzugung von @llicgsspielen einen bedeutsamen Préadiktor dar.

Forderer

New Jersey DivisionfadGaming Enforcement, New Jersey Division of Mental Health and Addiction Services

Anmerkungen

Zeitpunkt der Datenerhebung bleibt unerwahnt; Fokus der Studie sind Risikofaktoren eines riskanten GlicksspielverNittgiesibai
verschiedener ethnisch@ruppen (daher nur sehr bedingt nutzbar fur die hier zugrundeliegende Fragestellung); es fehlen zum Teil
formation zur Methodi k (z. B. Angaben zur Response RaSpigstat-
t e odaherwslddiglich eine grobe Anndaherung an das Ausmalfd der Spielaktivitdten online bzw. offline; Fallzahlen bei den loBistischs
gressionsanalysen unklar (eigentlich sollten Personen mit einem risetagten Spielverhalten exkludiert werden); Anteil @atine-
Glucksspieler nicht angegeben

Abstract

A few studies have examined gambling behavior and problem gambling among minorities and reported higher rates of patiompariti
gambling problems among particular minority groups in comparison to $ulutte gamble. The present study utilized a representative,
demiological sample of adults in New Jersey to explore gambling behavior, gambling problem severity, substance use¢ipatidem b
and mental health issues among minorities. Univariate aslysre conducted, comparing Whites (n = 1341) to respondents who ideq
as Hispanic (n = 394), Black (n = 261), or Asian/other (n = 177). Overall, the highest proportion of Hispanics wesk pighlem gam-
blers. Hispanic participants were alsorsiigantly more likely than other groups to use and abuse substances and to report mental hg
problems in the past month, behavioral addictions, and/or suicidal ideation in the past year. Primary predictors ohwibketoglem
gamblers were beingpung and male with friends or family who gambled, fair to poor health status, substance use, gambling once 4
more both online and in larichsed venues, and engaging in a number of gambling activities. In contrast, gender was not a predicto
nority high risk problem gamblers, who were characterized primarily by having friends or family who gambled, gambliraniyniivee-
ing a behavioral addiction and playing instant scratifs and gaming machinelnplications for research and practice aiscussed.
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Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (EG30)

Titel Risk factors for problem gambling in California: Demographics, comorbidities and gambling participation
Autoren Volberg R.A., McNamara L.M., Carris K.L.

Zeitschrift Journal of Gambling Studi€84, 361377)

Jahr 2018

Land USA

Forschungskategore Epidemiologie

Gliucksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

Datenanalyse einer Bevdlkerungsumfrage in Kalifornien (2006 California Problem Gambling Prevalence Survey)

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, Telefonbefragung
Laufzeit Oktober 2005 bis April 2006
Stichprobe N = 7.121 Erwachsene im Alter ab 18 Jahren (57,8% weiblich)

Response Rate

47,2%

Instrument zur Erfassung
glicksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

NORC DSMIV Screen for Gambling Problems (NODS) (LebensBeivalenz)

0 Symptome = niedrigiskantes Spielverhalten

1-2 Symptome = riskantes Spielverhalten (9,5%)

3-4 Symptome = problematisches Spielverhalten (2,2%)

O 5 Symptome = pattengl,586pi sches Spielver hal
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Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

(1) prozentualer Anteil von Onlir&lucksspielern in den Symptomgruppen-{2natsPrévalenz)

(2) binare logistische Regression: unabhangige Variable = Teilnahme am-Qliltiesspiel in den leteh 12 Monaten (ja vs. nein) sowie
23 weitere Pradiktoren; abhangige Variable = Problemstatus (problematisches und pathologisches Spielverhalten zusammen)

(3) lineare logistische Regression: unabhéngige Variable = Teilnahme am-QGliloiesspiel in den leten 12 Monaten (ja vs. nein) sowie
23 weitere Pradiktoren; abhangige Variable = Problemstatus (Anzahl der I€t©Gen)

Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

1,8% Manner bzw. 0,5% Frauen (MbnatsPrévalenz)

Hauptbefunde

(1) 0,6% (22 NODS)vs3,2% (34) vs. 11, 1%uédéat)5) (***; Chi
(2) OR =7,16* (starkster Wert von allen vier abgefragten Glicksspielformen)
(3) B = 0,89* (starkster Wert von allen vier abgefragten Glicksspielformen)

Schlussfolgerung

Online-Glicksspiel stellt einen gewitipen Pradiktor fur ein Problemspielverhalten dar.

Forderer

California Office of Problem and Pathological Gambling, Department of Alcohol and Drug Programs, Health and Human Sendges
und Center for Excellence in Survey Research at NORC (UnivefsiZhicago)

Anmerkungen

Analyse gewichteter aber mittlerweile veralteter Daten; aufgrund des hohen Anteils von Missing Data konnte ein erhédldieh8efrag-
ten nicht in die multivariaten Analysen einbezogen werden; ausschlief3lich die 12 Rofedsnz des Onlinépielens in den Analysen
beriicksichtigt (eingeschrankte Aussagekraft); keine differenzierten Signifikanzniveaus ausgewiesen

Abstract

While population surveys have been carried out in numerous jurisdictions internationally, little hdermémassess the relative strengt
of different risk factors that may contribute to the development of problem gambling. This is an important preparatorjustee fesearc
on the etiology of problem gambling. Using data from the 2006 Califoroialéin Gambling Prevalence Survey, a telephone survey of
California residents that used the NODS to assess respondents for gambling problems, binary logistic regression anmsdysis wastify
demographic characteristics, healgtated behavia; and gambling participation variables that statistically predicted the odds of being
problem or pathological gambler. In a separate approach, linear regression analysis was used to assess the impaat tiedengsa-
bles on the severity ofthei sor der . I n both of the ynal model s, the great
I nternet gambling. Furthermore, the unique ynding a@dmblag, ad (
problem gambling highlights the importance of exploring the interactions between different forms of gambling, the exparientad ahd
physical health issues, and the development of problem gambling using a longitudinal lens.
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Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (EG1)

Titel The effect of online gambling on gambling problems and resulting economic health costs in Germany
Autoren Effertz T., Bischof A., Rumpf HJ., Meyer C., John U.

Zeitschrift The European Journal of Health Economics (19;953)

Jahr 2018

Land Deutschland

Forschungskategorie Epidemiologie

Glucksspelform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

Repréasentativerhebung auf Bevilkerungsebene: Pathological Gambling and Epidemiology (PAGE)

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstbeichte, Telefonbefragung (Festnetz und mobil)
Laufzeit Juni 2010 bis Februar 2011
Stichprobe N =15.023 Personen im Alter von 14 bis 64 Jahren (M = 39,3 Jahre)

Response Rate

52,4% (Festnetz) bzw. 56,6% (mobil)

Instrument zur Erfassung
glicksspielbezogeer Prob-
leme (Problemstatus)

DSM-5-Kriterien:
O 3 Symptome = problematisches Spielverhalten

(2, 04%)
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Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

Durchfiihrung von 6 verschiedenen PreRégressionsmodellen mit zweistufiger Kontrolle zur Beriicksichtigung der Endogenitét (Sto
Ben u. a. Ausmald dbrternetnutzung, Gesamtzahl der Glicksspieltage)

1. Stufe: abhangige Variable = Anteil des OnlBkicksspiels am gesamten Gliicksspiel in Tagen (0 = gar kein @blireksspiel; 1 = nur
OnlineGl ¢cksspiel; O Glucksspiclet)ypi scher Online

2. Stufe mter Nutzung der Residuen aus der 1. Stufe: abhangige Variable= Problemstatus

Kontrolle unterschiedlicher weiterer Kovariaten (u. a. Migrationshintergrund, Alter)

Anteil Online-Gliicksspieler

(Analyseeinheit)
Die Substitution von 10% aleOffline-Glicksspielaktiitaten durch Onlinglicksspielaktiitaten erhdht die Wahrscheinlichkeit eines pr
lematischen Spielverhaltens in signifikanter Weise um 8,8% bis 12,6% (ohne/mit der Einbindung bestimmter Kovariatenje Bdsibndg
Hauptbefunde ken fur die Envicklung glicksspielbezogener Probleme liegen bei folgenden Subgruppen vor: Personen mit hoheAffitatiéiteteinem

problematischen Internetnutzungsverhalten, einem Migrationshintergrund, einem jungeren Lebensalter und einem hohanedringeil
Gliicksspielaktivitaten.

Schlussfolgerung

Online-Gliicksspielaktivitaten gehen grundsatzlich mit erhéhten Suchtgefahren einher. Die vermehrte Nachfrage naGhiCkdspgelen
hat eine finanzielle Mehrbelastung fiir das Gesundheitssystem zur Folge -Gliilikaspiel bedarf einer weiterfiihrenden restriktiven Rej
lierung, um problematisches Spielverhalten einzudammen.

Forderer

Anmerkungen

Datensatz relativ alt; Anwendung sehr komplexer statistischer Verfahren mit ungewisser Validitéat; Anwendung-@eKim&hién unklar
(keine explizite Vorgabe eines Zeitfensters, keine Begrindung fir den gewahkeff-@igrt von 3); der Umgang mit Personen, die keir]
Glucksspielerfahrung aufweisen, ist nicht ndher beschrieben; Methode zur OperationalisierunghdeslQeksspielaktivitaten erlaubt
differenzierte Analysen; keine Darstellung des Anteils der Os@lilisksspieler (weder in Fallzahlen noch in Prozenten)

Abstract

Problematic and pathological gambling have emerged as substantial problems in many cQumangential accelerating factor for this
phenomenon during recent years is the Internet, which offers different kinds of games and online applications for gainalbérfgster,
more attractive due to a variety of design and marketing optiong;deig and potentially more addictive than terrestrial gambling oppg
nities. However, the contributing role of the Internet for problematic gambling has not been analyzed sufficiently sefaaiasdncon-
clusive. The current study is based on a regméative sample with 15,023 individuals from Germany. With a new concept of assessin
online gambling with its relative fraction of total gambling activities and a cefutnztion approach to account for possible endogeneity
online gambling, we estinathe impact of online gambling on gambling behavior while additionally controlling for a rich set of impoq
covariates, like education, employment situation and family status. The results show that, on average, replacing 1@gaifdflng with
online gambling increases the likelihood of being a problematic gambler bl/28686. This increase is equivalent to 139,322 problemat
gamblers and 27.24 million 0 per year of addit i o meackssitygw keepn
online gambling restricted to prevent further developments of problematic and pathological gambling in Germany.
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Epidemiologie: Online-Gliicksspiel (EG32)

Titel The risk of online gambling: A study of gambling disorder prevalence ira&sain
Autoren Choliz M., Marcos M., LazaréMateo J.

Zeitschrift International Journal of Mental Health and Addiction

Jahr 2019 (inpres3

Land Spanien

Forschungskategorie Epidemiologie

Gliucksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

Repraserdtive Bevilkerungsumfrage (Einmalbefragung)

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, Fadg®-FaceBefragung
Laufzeit August bis Oktober 2015
Stichprobe N = 6.816 Erwachsene im Alter von 18 bis 95 Jahren (51,6% weiblich)

Response Rate

Instrument zur Erfassung
glucksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

NODS (basierend auf den DSMKTriterien) (12MonatsPravalenz):
O 4 Symptome = pathologisches Spielverhalten (0, 72%)

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

Einteilung in nur offline Spielende (OS) und (auch) online Spielende (I1S): Uberpriifung von Gruppenunterschieden im Hfimlaitk a
Anteil pathologischer Seler sowie unter Berticksichtigung verschiedener Altersgruppen

Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)
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Hauptbefunde

OS (0,69%) vs. IS (7,26%) (CRluadrat; ***)
Dieser Effekt zeigt sich auch bei Betrachtung verschiedener Altersgrupperiq 28-Jahrige, 26bis 35Jahrige, 36bis 65Jahrige; jeweils
Chi-Quadrat; ***)

Schlussfolgerung

Die Pravalenz pathologischen Spielverhaltens ist in der Gruppe der (auch) online spielenden Personen deutlich erhdimigBeikeien
wachsenen (< 26 Jahre) wen alle pathologischen Spieler Erfahrungen mit Or@Bhiecksspielen auf.

Forderer

General Directorate of Gambling (Ministry of Finances)

Anmerkungen

es fehlen einige konkrete Informationen zur Methodik (Response Rate, Erhebungsinstrument etc.)tigegagamAnteil von Personen
mit Online-Gliicksspielerfahrung (6,06% bezogen auf die gesamte Lebensspanne; zwischen 0,76% und 2,89% fiir einzelne Onling
Gliicksspielformen bezogen auf die letzten 12 Monate); daher mitunter sehr kleine Fallzahlen befuigevpriAlters und Geschlechts-
effekten; Gruppenbezeichnung im Text bzw. in den Tabellen nicht immer konsistent; Zeitfenster (LebhendZdilonatsPravalenz)
oftmals nicht eindeutig, so etwa bei der Gruppeneinteilung (daher auch keine sichere Amgabeeil der OnlineGlicksspiel fir die
Analyseeinheit moglich); Anteil und Ausmafd der OnlBRicksspielaktivitdten in der Gruppe der (auch) online Spielenden nicht dargg
(bzw. nicht statistisch kontrolliert)

Abstract

Since the 1990s, gamblingshbeen considered a public health concern. The characteristics of games and the environments in whic
bling is carried out are major causes of gambling disorder. Information and communication technologies (e.g., Intemphaneb)l have
been adaptkefor gambling, and new forms of online gambling have appeared. Online gambling is currently legal in many countries
wide, and it is continuing to expand globally. In Spain, online gambling has been legal since 2012, when the governnest eotpa-
nies to operate in this space. Many other countries have been through a similar process of legalization and the partiotiagyaotbling.
In this study, we analyzed the prevalence of gambling disorder in Spain, as well as differences betweemd drditiéienal gambling,
according to sex and age group. Prevalence indicators of gambling disorder were higher than expected, and this resitillyas/Emnt
with regard to online gambling.
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EpidemiologischeStudienzu einzelnen OnlineGlicksspid¢formen (n = 9)

Epidemiologie: einzelne OnlineGliicksspiele (ESQ)

Titel Internet poker: Prevalence and problems in Sweden 2006
Autoren Tryggvesson K.

Zeitschrift Nordic Studies on Alcohol and Drugs (26, S889)

Jahr 2009

Land Schweden

Forschungskateorie Epidemiologie

Gliucksspielform

InternetPoker, andere Intern@&licksspiele

Forschungsdesign

Analyse von Daten einer regelmaRig durchgefihrten nationalen Reprasentativerhebung zum Substanzkonsum und Glicksspielve

Quer-/Langsschnitt

Querschrit

Datenart Selbstberichte, Telefonbefragung
Laufzeit Februar bis Dezember 2006
Stichprobe N =16.500 (jeden Monat 1.500), 16 bis 80 Jahre; 49,8% mannlich (initiale Analyseeinheit)

Response Rate

49,8% (im Durchschnitt)

Instrument zur Erfassung
glickspielbezogener Prob-

leme (Problemstatus)

FORS (3 Fragen; entwickelt vom Swedish Institute of Public HealthMd2atsPravalenz):
O 1 Symptom = Problemspieler (2, 2%)
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Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

Einteilung in folgende Gruppen: OF = Offlit&licksspieler (bezogen auf die letzten 12 Monate); IN = (auch) andere Ir@iic&sspiele,
aul3er InternePoker (bezogen aulie letzten 30 Tage), IP = (auch) InterRetker (bezogen auf die letzten 30 Tage)

(1) Anteil Spieler mit problematischem Spielverhalten in den drei Gruppen; Basis: letzte 12 Monate gespielt (n = 11.852)

(2) spielformbezogene 1 Syngpiom)iKordrallé reit GRsehdechg Alterj Einkomified,R.ebenSsituation, AlkoH
konsum; Basis: letzte Woche gespielt (n = 5.084)

(3) spielformbezogene logistische Regression (OR; O Basi§y mj
letzte Woche gespielt (n = 5.084)

Anteil Online-Glicksspieler | IN: 3,2%
(Analyseeinheit) IP: 1,9%

(1) IP (26,8%) vs. IN (8,1%) vs. OF (2,1%) (€Quadrat; **)
Hauptbefunde (2) IP: OR = 7,64**, IN: OR = 2,27** (Referenz: OF)

(3) IP: OR =5,33** IN:OR = 1,89** (Referenz: OF)

Schlussfolgerung

Online-Poker erhdht das Risiko fir ein problematisches Gliicksspielverhalten. Es zieht einerseits vulnerable Spieler an, aratererse
scharft es eigenstandigaufgrund seiner BeschaffenheiGlicksspielproleme.

Forderer

Centre for Social Research on Alcohol and Drugs (SoRAD)

Anmerkungen

veraltete Daten (aus dem Jahr 2006); Analyse gewichteter Daten; niedrige Pravalenz/Fallzahlen fir di€lintkesgieler; fehlende In-
formationen zum eingesetzten Instme nt AF ORS 0 -Off-Bchwelte ides FORS )st, sehnietrig; es ist manchmal schwierig
nachzuvollziehen, warum welche Datenbasis fiir die Auswertungen gewahlt wordefaste] 30-Tages, 12MonatsPravalenz); Uber-
lappung der drei Spielergruep und dadurch mdgliche Verzerrungen in den Ergebnissen

Abstract

This paper examines the prevalence of internet poker gambling and ganelditegl problems in Sweden in 2006. The sample consists
16,500 random digit dialling quantitative telephoneritavs that were completed with Swedes ageiB06&luring the last 11 months of
2006. Respondents were asked questions about their gambling activity with regard to type of gambling, level of gamitlingdgtvn-
bling-related problems. The relationshiptween type of gambling activity and gambtlimdated problems was examined by means of CH
square and logistic regression analyses. The paper shows that internet poker gamblers were more likely to reporedetbpngblems
than other gamblers. Theffect was related to several factors; internet poker attracts a vulnerable population, internet -taspdigamed
increase the risk due to the high level of availability and for reasons associated with the technology itself, antefigaltye itslf, poker,
increases the risk for problematic gambling behaviour.
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Epidemiologie: einzelne OnlineGliicksspiele (ER)

Titel Overseas Internet poker and problem gambling in Finland 2007: A secondary data analysis of a Finnish population survey
Autoren Halme J.T.

Zeitschrift Nordic Studies on Alcohol and Drugs (28,63)

Jahr 2011

Land Finnland

Forschungskategorie Epidemiologie

Gliicksspielform

InternetPoker, andere Intern@licksspiele

Forschungsdesign

Sekundaranalyse von Daten einer nationalepr&entativerhebung (Soziahd Gesundheitsfragen)

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, Telefonbefragung

Laufzeit April und Mai 2007

Stichprobe N =5.008 ab 15 Jahre; gewichtet N = 4.273 (49% mannlich; M = 46,1 Jahre)
Response Rat 48%

In§trume_nt zur Erfassung SOGSR:

e 6 3 Symptome = Problemspieler (3, 1%)

leme (Problemstatus)

193




Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

Einteilung u. a. folgender Spiet@luster: OG = andere Gliicksspiele, z. B. Pools, wiitlithe Lotterien, aber kein Automatenspiel oder
illegales InterneGlicksspiel; IP = Interng®oker (illegal); OO = andere Interr@liicksspiele (illegal)

(1) Anteil gliicksspielbezogener Probleme in Abhangigkeit von der in den letzten 12 Monaten agthg&pielform (deskriptiv)

(2) multivariate logistische Regression (OR); unabhéangige Variable: Teilnahme an einer bestimmten Spielform in denNébrisieni;2
abhangige Variable: 3+ SOGS (ja vs. nein); Refet@hster: OG

(3) spielformbezogene logisthe Regression (OR), Kontrolle von Alter und Geschlecht

(4) spielformbezogene logistische Regression (OR), Kontrolle von Alter, Geschlecht, Anzahl der insgesamt nachfragtere S pietfor
Glucksspielausgaben

Anteil Online-Gliicksspieler

InternetPoker: 2,9% (12MonatsPrévalenz)

(Analyseeinheit) andere InterneGlicksspiele: 1,2% (1RlonatsPravalenz)
(1) I1P: 19,2%; OO: 7,7%
Hauptbefunde (2) IP: OR =2,62*; O0: OR =1,81 (ns)

(3) IP: OR =2,92*; 00: OR = 1,19 (ns)
(4) IP: OR =1,09 (ns); andere OO: ORF5 (ns)

Schlussfolgerung

Online-Pokerspieler besitzen ein erhohtes Risiko, Gliicksspielprobleme zu zeigen. Das gilt auch bei Kontrolle von Alter undtaiseh
nicht mehr, wenn die Anzahl nachgefragter Spielformen sowie Gliicksspielausgabenitiatigtkgerden.

Forderer

Ministry of Social Affairs and Health

Anmerkungen

zum Erhebungszeitpunkt waren InterReker und andere Intern@liticksspiele in Finnland illegal; Kategorisierung der Spielformen wir
ein Stuck weit willkirlich; es wird nichb@lizit erwahnt, ob die 1-Monats oder LebenszeiPravalenz des SOGR als Basis der Analyse
dient (der Kontext legt jedoch die -MonatsPrévalenz nahe); Auswertungsstrategie ist nicht eindeutig: Warum wurden verschiedens
tivariate Analysen durchgefitf?; Datensatz ist veraltet; Stichprobengrof3e variiert im Zuge der Analysen; lf&diinksspieler sind offen-
bar in der Regel multiple Spieler (der Beitrag des Inte@igtksspiels zur Problementwicklung wird nicht abgebildet)

Abstract

AIMS 1 Internet @mbling has been associated with increased risk of problem gambling. In this study different clusters of gambling
and behavioral measures of gambling were used in analyses, which aimed at investigating prevalence of problem garabiztgakeént
gamblers and in other gamblers. DATA AND METHODShe study consisted of secondary analyses of a Finnish population data s
lected in 2007 (telephone survey, reaching 5,008 Finns aged 15 years and over). Bivariate statistics and logisticmegielssvere used
in the analyses. RESULTISWhen only age and sex were added to logistic regressions, overseas Internet poker (IP) gamblers werg
three times more likely to be problem gamblers than other gamblers. However, when also behaasanase gambling were added to
equations, no difference in problem gambling between IP and other gambling was found. In the slot machine (SM) cluesitegohepp
nomena occurred: when behavioral variables were added to analyses, subjects in SMealastere likely to be problem gamblers than
other gamblers. When IP and SM were compared in the same multivariate analysis, subjects in both of these gamblingrelosbtees w
likely to be problem gamblers than other gamblers. CONCLUSIDNERe presenstudy shows the importance of behavioral measures i
gambling research. The level of involvement in gambling should be one of the primary interests in studies and interventions.
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Epidemiologie: einzelne OnlineGliicksspiele (ES)

Titel Online poker gamiiig among university students: Risky endeavour or harmless pastime?
Autoren Mihaylova T., Kairouz S., Nadeau L.

Zeitschrift Journal of Gambling Issues (2718)

Jahr 2012

Land Kanada

Forschungskategorie Epidemiologie

Gliucksspielform

InternetPoker

Forschungsdesign

Analyse von Daten einer regionalen, reprasentativ angelegten StudieRefdegung an 3 Universitaten Montreals (University Student
Gambling Habit Survey 2008)

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, schriftliche Befragg/postalisch oder per Email (33,5%) und OniBefragung (66,5%)
Laufzeit 4. Quartal 2008
Stichprobe N =2.139 (62,6% weiblich; M = 22,6 Jahre); davon n = 366 Pokerspieler im letzten Jahr (19,5%; gewichtet nach Geschtediiteals

basis

Response Ra#

41% (vom Ausgangssample N = 6.000)

Instrument zur Erfassung
glicksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

PGSI (12MonatsPravalenz):

0 Symptome = unproblematisches Spielverhalten
1-2 Symptome = niedrigiskantes Spielverhalten
3-7 Symptome = moderatskantes Spielverhalten

O 8 Symptome = problematisches Spielverhalten
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Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

Einteilung in folgende Spielformen: IP = auch InterReker; OP = ausschlie3lich Offlikfeoker
(1a) Anteil Spieler mit problematischem Spéerhalten in den Gruppen IP und OP (deskriptiv)
(1b) spielformbezogene |l ogistische Regression (OR; O t®leSoni
Geschlecht, Geburtsort und Erhebungsform

(2a) Anzahl v dAnzablpin Abhahgigkeim@mder(in@en letzten 12 Monaten nachgefragten Spielform (deskriptiv)
(2b) spielformbezogene |l ogistische Regression (OR; ®ontolleAtnt
Geschlecht, Geburst und Erhebungsform

(3a) wahrgenommene Probleme aufgrund des Pokerspielens in Abhangigkeit von der nachgefragten Spielform (letzte 12 Rvliphigje;
(3b) spielformbezogene | ogistische Regr es s imenePtolldng); Kemtrolle loe f
Geschlecht, Geburtsort und Erhebungsform

Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

19,9%

Hauptbefunde

(1a) IP: 17,6%; OP: 1,1%

(1b) IP: OR = 30,34***

(2a) IP: 34,2%; OP: 14,0%

(2b) IP: OR = 5,02***

(3a) Familie = IP: 20%; OP: 1,8% / Studium = IP: 31,3%; OP: 1,1% / Finanzen = IP: 27,1%; OP: 3,5% / Freunde = IP: 11,4%; OP:
(3b) Familie: OR = 8,36***/ Studium: OR = 32,52*** / Finanzen: OR = 7,22*** | Freunde: OR = 1,76 (ns)

Schlussfolgerung

Online-Pokerspieler sindrdélliger fur Problemspielverhalten und starker in Glicksspiele involviert (mehr Spielformen) als reine Offli]
Pokerspieler. Auch wenn nahezu dllaline-Pokerspieler zudem auch offline spielen, nutzen sie das Internet haufiger fur das Glicks

Forderer

Social Sciences and Humanities Research Council, Fonds de recherché du-@aéiéeé et culture

Anmerkungen

Reprasentativitat wird fir eine sehr begrenzte Population beansprucht; Angaben zu den Response Rates sind rechnackeblizielh nj
bar; Uberlappung: fast alle Intern@okerspieler spielen auch offline (95,9%); die Teilnahme am Int®wiker kann ebenso Ausdruck ein
allgemein gesteigerten Risikoverhaltens sein, wie die Spielverhaltensmuster nahe legen; geringe Fallzahlen bei der Broipleenspie-
ler; der Beginn und die Laufzeit der Datenerhebung sind unklar formuliert; die Ergebnisdarstellung in der Tabelle zuspirlveldralten
stimmt nicht mit den textlichen Aussagen iberein; weitere Befunde zu diesem Sample finden siitobeieK al. (2016; E8§

Abstract

This study aims to describe online poker gambling patterns and associated problems in a representative sample ofuchévissifyhe
study sample consisted of 366 pgsar online and offline poker gamblers and wesvn from a larger survey sample of ftithe under-
graduate students (N=2,139) randomly selected across four university campuses in Montreal, Canada. The questionnaisdfinclude
Reportedneasures of poker gambling patterns and problems, negativegoemees of gambling, drinking problems, and illicit drug use
Online poker was found to be associated with problem gambling;spesding and debt, as well as problems with university studies, ir
personal relationships, and illicit drug use. Givenghepensity of university students to adopt risky behaviourgamnpus prevention
programs are warranted in the midst of the online poker craze, especially given that online gambling remains unregedticedtdoét
should be available for studentsremognize critical shifts in their gambling habits from a leisure activity to a risky endeavour.
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Epidemiologie: einzelne OnlineGliicksspiele (ES)

Titel Gender, gambling settings and gambling behaviours among undergraduate poker players
Autoren Kairowz S., Paradis C., Monson E.

Zeitschrift International Gambling Studies (16,-83)

Jahr 2016

Land Kanada

Forschungskategorie Epidemiologie

Gliucksspielform

InternetPoker

Forschungsdesign

Analyse von Daten einer regionalen, reprasentativ angelegidie@nderBefragung an 3 Universitaten Montreals (University Student
Gambling Habit Survey 2008)

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, schriftliche Befragung (postalisch oder internetgestiitzt)
Laufzeit Oktober 2008 bis Januar 2009
Stichprobe N = 368 Pokerspieler aus drei Universitaten Montreals (Kanada) (65,8% méannlich)

Response Rate

41% (vom Ausgangssample N = 6.000)

Instrument zur Erfassung
glucksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

PGSI:
Summenwert (Manner: M = 1,22; Frauen:=\0,57)

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

multiples Mediationsmodell mit folgenden Basisparametern:

UV = Geschlecht; AV = PGSsummenwert; Mediator = Teilnahme am Pokerspiel in den letzten 12 Monaten (ja vs. nein) im Hinblic
drei Spielsitten: (1) im Internet, (2) in privaten Raumen und (3) in der Offentlichkeit (z. B. auf dem Campus oder im Kasino); Kontr
Studienjahr, verfigbares Einkommen und Standort der Universitat
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Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

27,2% der Manneund 5,8% der Frauen nutzten das Internet, um Poker zu spielen

Hauptbefunde

Pokerspielen im Internet: b = 1, 11**

Punktschétzer (Bootstrafonfidenzintervall) = 1,24*

Schlussfolgerung

Pokerspielen im Internet hat die Funktion eines Mediators: Die posisiseziation zwischen dem mannlichen Geschlecht und der Schy
einer Glucksspielproblematik 1&sst sich zum Teil durch eine verstérkte Teilnahme am Pokerspiel online erklaren.

Forderer

Fonds de recherche du Québh&nciété et Culture (FRGQC)

Anmerkungen

Datensatz gilt mittlerweile als veraltet; da die Analysen auf dem Datensatz von Mihaylova et al. (2012) basieren, getteauchKlie in
jenem Kodierblatt (ES) angefiihrten Limitationen (u. a. zur Reprasentativitdt des Samples oder den geringbiteRallpa allem liegt der
Anteil an Frauen, die im Internet pokern, bei nur 5,8%); leichte Abweichungen zeigen sich gegeiibatelaPetaildarstellungen zum
Erhebungsmodus undizLaufzeit; da hier Geschlechédfekte im Fokus stehen, lassen sich diguBde nur sehr bedingt fiir die zugrunde
liegende Fragestellung heranziehen (gerade unter Beriicksichtigung von ES3 bringen diese Befunde keinen substanzietienit\dedim)

Abstract

on poker mediate the relationship between gender and poker gambling behaviours. Undergraduate poker players, 126 Zdatedes
were randomly sampled from three universities in Mealt Canada. Three outcomes measuring risky behaviours were considered: s
of gambling problems as measured by the Problem Gambling Severity Index (PGStgapastiker spending and pastar poker debt.
Multiple mediation analyses were conduct€be effect of gender on outcomes was analysed through three putative mediators: gamh
poker in private residences, in public locations or on the Internet. Male gender positively relates to risky gamblingralmaviccurrenc
of gambling in vadus settings. Risky gambling behaviours are positively related to gambling in various settings. Overall, the occur
playing poker in public locations and on the Internet emerged as significant mediators in relation to PGSI sgese, palstr speling

and pastyear poker debt. Given the nature of the processes by which gender is related to risky gambling behaviours among uader
students, gambling needs to be understood through a perspective that focuses as much on contexts as itvid@sl®n ind

A gender divide in gambling is commonly observed among college atigns. This study examines whether settings where students ?j

Epidemiologie: einzelne Online-Gliicksspiele(ES5)

Titel

Zusammenhang zwischen verschiedenen Glicksspielformen und gliicksspielassoziierten Problemen: Ergebnisse aus dreieneprasd
BevolkerungsSurveys der Bundeszentrale fir gesundheitliche AufklarBagA)

Autoren

Hafl3 W., Orth B., Lang P.

Zeitschrift

Sucht (58, 33345)

Jahr

2012
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Land

Deutschland

Forschungskategorie

Epidemiologie

Gliicksspielform

Online-Kasinos

Forschungsdesign

Reprasentativerhebung, Zusammenlegung von 3 Datenséatzen aus der20@hr009 und 2011 (Matched Data Design)

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, Telefonbefragung
Laufzeit 2007, 2009, 2011
Stichprobe N = 30.003 Erwachsene im Alter von 16 bis 65 Jahresifi@BatsPréavalenz Glicksspiel: N = 15.328nalyseeinheit)

Response Rate

63,3% (2007) bzw. 61,6% (2009) bzw. 59,9% (2011)

Instrument zur Erfassung
glicksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

SOGS (12MonatsPravalenz):

0 Punkte = problemfrei

1-2 Punkte = auffélliges Spielverhalten (5,7%)
O 3nkt® @ Problemspieler (0,9%)

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

(1) 12MonatsPravalenz von Onlin&asinospielen in Abhéngigkeit vom Problemstatus (deskriptiv)

(2) Ausmal? der Glicksspielproblematik bei Onlifesinospielen (deskriptiv)

(3) logistische Regressionsanalysen (bivariat und multivariat): unabhangige Variable = Teilnahme aK&sitiogpielen (ja vs. nein),
abh2ngige Variable = Problemstatus (O 3 Punkte vs. cbrige

Anteil Online-Gliicksspieler

0
(Analyseeinheit) 1,5%
(1) 10,5% aller Problemspieler benennen Onkasinospiele als aktuell gespielte Gliicksspielform, die Anteile bei den Personen mit §
ligem (3,4%) bzw. problemfreiem Spielverhalten (1,1%) liegen deutlich darunter
Hauptbefunde (2) Anteil der Problemspieler bei Onliiasinospielen: 11,7% (Rangplatz 1 unter allen Gliicksspielformen)

(3) bei Kontrolle von 5 soziodemographischen Merkmalen: OR = 6,93* (bivariat ohne Kontrolle der GliicksspielbeteiligurigtRBngp
bzw. OR = 2,98* (bivariat bei zuséatzlicher Kontrolle derddlgjung an anderen Gliicksspielformen; Rangplatz 2); bei simultaner Einbg
hung aller Gliicksspielformen (multivariates Modell): OR = 3,75* (Rangplatz 2)

Schlussfolgerung

Eine multiple Spielbeteiligung erklart den relativ hohen Anteil an Personen mih @ireblematischen Spielverhalten unter den Online
Kasinospielern nur bedingt. Das Glucksspielrisiko von Oriiasinospielen ist folglich als vergleichsweise hoch einzustufen.
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Forderer

Deutscher Lottound Totoblock

Anmerkungen

Darstellung gewichteter Dan (Prozentangaben); Konkretisierung, was unter Gilasnospielen zu verstehen ist (hauptsachlich Onling
Poker, ferner Roulette, Black Jack und Automatenspiele im Internet); relativ alte Datenbasis; zum Teil kleine Fallzahigeringge
TeilnahmePravalenz bei Onlin&asinospielen; eher konservative Schatzungen (Vergleichsgruppe besteht auch aus Personen mit g
gem Spielverhalten); Teilnahmehéaufigkeit im Sinne von Spielintensitét bleibt unbericksichtigt

Abstract

FragestellungAnhand der Dateaus drei in den Jahren 2007, 2009 und 2011 durchgefiihrten Repréasentativbefragungen zum Gluck
verhalten der 16bis 65jahrigen Bevdlkerung in Deutschland werden Zusammenhange zwischen der Nutzung einzelner Gliicksspig
Glucksspielgesamtaktivitéind dem Auftreten von gliicksspielassoziierten Problemen unterMetitodik: Erhebung der Teilnahme an d4
verbreitetsten Glucksspielformen in Deutschland in den zuriickliegenden 12 Monaten per Telefonbefragung (CATI), stamdiasttisiert
mente: South @ks Gambling Screen (SOGS) zum Screening auf Gliicksspielsualmgdbinultivariate logistische Regressionsanalysen,
abhangige Variable: Problemspielverhalten (problematische oder pathologische Auspragung nacEkS@BEseProblemspieler geber
im Vergleich zu problemfreien Glicksspielern bei den meisten Gliicksspielen (aul3er Lotterien) erheblich h&ufiger an, diesgiakigen
genden 12 Monaten gespielt zu haben. Zudem weisen sie eine héhere Glicksspielanzahl (GSA) auf, haben also mehr @igtsiede
spiele genutzt. Die héchsten Problemspieleranteile finden sich unter Befragten, die Casinospiele im Internet, daslkiether Spiel-
bank, Geldspielautomaten in Spielhallen, Gaststétten etc., Sportwetten privater Anbieter, das groRe Bpiad @hggegeben haben (Antg
le in abnehmender Reihenfolge: 1%Mis 6,5%). Entsprechend ergeben sich bei diesen Gliicksspielen in bivariaten Regressionsang
annahernd gleicher Reihenfolge auch die hdchsten Risiken fir Problemspielverhalten.sétiztichudie GSA statistisch kontrolliert, redy
zieren sich die Risiken zwar deutlich, bleiben aber bei den genannten Gliicksspielen (Ausnahme: groRes Spiel) signfifikansifutta-
ner Betrachtung aller Gliicksspiele im multivariaten Modell, womit zlishtdie individuelle Spieleauswahl beriicksichtigt wird, ergebe
sich die hochsten Risiken fir Geldspielautomaten, gefolgt von Casinospielen im Internet (Odds Ratios 4,77 bzw. 3, t3)sWeisgei 1
niedrige Risiken finden sich dagegen, modellunabhaffigriglie Lotterien.Schlussfolgerungeufgrund des haufig multiplen Spielverhal
tens von Problemspielern sollte bei der Analyse von Zusammenhéngen zwischen dem Auftreten problematischen Spielvedeitens|
Nutzung einzelner Gliicksspielformen die Gligiglgesamtaktivitat einbezogen werden. Regulierumgd PraventionsmaflZnahmen er-
scheinen den Analysen zufolge insbesondere in Hinsicht auf Geldspielautomaten und Casinospiele im Internet indiziert.

Epidemiologie: einzelne OnlineGliicksspiele (ES)

Titel

Online gambling participation and problem gambling severity: Is there a causal relationship?

Autoren

Philander K.S., MacKay T.

Zeitschrift

International Gambling Studies (14, 2227)
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Jahr

2014

Land

GrofRRbritannien

Forschungskategorie

Epidemiologie

Glucksspielform

Online-Glicksspiel generell sowie Onlineutomatenspiele, Onlin&asinos, OnlineSportwetten und OnlinBingo separat

Forschungsdesign

Sekundéardatenanalyse der 2010 British Gambling Prevalence Study (populationsbasierte Reprasentag)verhebu

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte (im Zuge einer Haushaltsbefragung)
Laufzeit 2010
Stichprobe N = 7.756 Personen im Alter von mindestens 16 Jahren

Response Rate

Instrument zur Erfassung
glicksspielbezogener Prob-
leme (Probdemstatus)

PGSI:

keine Spielerfahrung/unproblematisches Spielverhalten (92,7%)
niedrigriskantes Spielverhalten (5,2%)

moderatriskantes Spielverhalten (1,5%)

problematisches Spielverhalten (0,6%)

DSM-IV:

problematisches Spielverhalten

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

zweistufiges Ordered ProHilodell: 1. Stufe: Vorhersage der Onli@icksspielteilnahme (XRlonatsPravalenz) mit zwei Instrumenten-
variablen (im Internet browsen und OnliB&oppen) unter gleichzeitiger Einbindung von neun waritenabhéngigen Variablen; 2. Stufe
Vorhersage des Problemstatus (Gesamtmodell)

Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

6,1% (12MonatsPravalenz), im Einzelnen (MF):
Online-Automatenspiele: 2,6%, Onlirgportwetten: 2,1%, OnlinKasinospiele: 1,8%0nlineBingo: 1,7%
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Hauptbefunde

Regressionskoeffizienten fur:

Online-Glicksspielteiinahme genereld,833** (PGSIGruppenzugehdrigkeit)
Online-Gliicksspielteilnahme genereiB,336*** (PGSIWert)
Online-Automatenspiele:1,160*** (PGSFGruppenzugehigkeit)
Online-Kasinos:-1,199*** (PGSFGruppenzugehdrigkeit)

Online-Sportwetten:1,112 *** (PGSFGruppenzugehorigkeit)

Online-Bingo: -0,839* (PGSIGruppenzugehdrigkeit)

Online-Gliicksspielteilnahme genereilt,632*** (DSM-IV: problematisches Spielvertah)

Schlussfolgerung

Die Teilnahme am Onlin&liicksspiel in den letzten 12 Monaten steht im Zusammenhang mit einem geringeren Ausmalf glicksspiq
ner Probleme. Dies gilt auch fir einzelne Formen des O@litieksspiels.

Forderer

Anmerkungen

unarthodoxe und statistisch komplexe Analysestrategie; die Uberpriifung einer kausalen Variablenbeziehung, wie postiilokt, Bstsisi
von Querschnittdaten nur im technischen Sinne mdglich; Inklusion der Personengruppe ohne Gliicksspielerfahrundkimse Eegeer-

ren; keine explizite Angabe von Coff-Werten beim PGSI bzw. DSW; die Erhebungsart (schriftlich, online etc.) ist nicht konkret ang
geben; zusatzlich Validierung der Kernergebnisse anhand eines-Baliés aus Kanada (Ontario) (hier nikbdiert); relativ geringe Teil-
nahmePrévalenz beim Onlin&licksspiel; Effektgroien scheinen marginal auszufallen (z. B. verringert sich bei vorliegender Onling
Glucksspielerfahrung die Wahrscheinlichkeit, ein problematisches Spielverhalten zu zeidgstiglioh 0,81%); bei Verzicht auf Endoger
tatskontrolle ergibt sich ein positiver Zusammenhang zwischen G@&lineksspiel und Problemausmal

Abstract

Studies of Internet gambling have consistently shown that online gamblers are more likely to reetaetisgambling behaviour than
offline gamblers. However, little research has focused on whether this is a causal relationship or whether this riskdptiang a rela-
tionship with one or more missing variables. To address whether there is acstisaargument for the effect of online gambling partic
tion on problem gambling severity, we use a secondary data method that corrects for potential omitted variable biasisSuedsthid-
dressed, we find that pagtar participation in online gabling is related to a decrease in problem gambling severity, which is the oppd
the popular view in current literature. The estimates in this study are found to be robust to various forms of onling, gamtidihvariabled
and problem gambling masurement instruments. The findings were also consistent when using a representative sample from the U]
Kingdom and when using an online research panel from Ontario, Canada. As a primary force against the widespread adepi&n of
gambling has ken public health concern over problem gambling, this study provides evidence that such decisions should be more
considered by policymakers.
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Epidemiologie: einzelne OnlineGliicksspiele (ES)

Prevalence, risk factors, and psychosocial adjast of problematic gambling in adolescents: Results from two representative German

Titel
ples
Autoren Giralt S., Miller K.W., Beutel M.E., Dreier M., Duven E., Wolfling K.
Zeitschrift Journal of Behavioral Addictions (7, 33@7)
Jahr 2018
Land Deutschénd
Forschungskategorie Epidemiologie

Gliucksspielform

Online-Poker, OnlineKasinospiele, Onlin&portwetten, andere internetbasierte Spiele

Forschungsdesign

Erhebung des Glucksspielverhaltens Jugendlicher mit zwei unabhangigen reprasentativen Sti¢BprdtigeinlandPfalz; S2: Nordrhein
Westfalen)

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, schulbasierte schriftliche Befragung
Laufzeit 2011 bis 2012 (insgesamt 8 Monate)

N = 9.309 Jugendliche aus zwei Bundeslandern DeutsthiamAlter von 12 bis 18 Jahren
Stichprobe S1: n=3.795 (48,6% ménnlich)

S2: n=5.514 (50,0% mannlich)

Response Rate

66,1% (S1) bzw. 54,3% (S2) (Schulebene)

Instrument zur Erfassung
glicksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

DSM-IV-MR-J (12MonatsPravalenz):

0-1 Symptome = unproblematisches Spielverhalten

2-3 Symptome = riskantes Spielverhalten

O 4 Symptome = problematisches Spielverhalten (S1: 2, 2%;

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

(1) Uberprufung des bivariaten Zusammenhangs: Praiégos und Teilnahme an einer bestimmten Spielform (letzte 12 Monate)
(2) multiple lineare Regression (gesamte Stichprobe mit allen Jugendlichen, die sich in den letzten 12 Monaten am Glitaiigpie-
ben; n = 3.663); UVs = Alter, Geschlecht, Telinge an 12 verschiedenen Spielformen; AV = DBMMR-JWert
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Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

Hauptbefunde

(1) OnlineKasinospiele***, OnlineSportwetten ***; OnlinePoker *** (jeweils ChiQuadrat und fiir beide Stichproben); der Anteil an J
gendlichen mit einem problematischen Spielverhalten liegt zwischen 17,9% (S1 beibk&r und 30,1% (S2 bei Onlikasinospielen)
(2) OnlinePoker = 0,10***; andere internetbasierte Spiele = 0,088***; Onk@sinospiele = 0,087***; Onlin&Sportwett@ = 0,042* (je-
weils standardisierte Betgoeffizienten)

Schlussfolgerung

Es besteht ein deutlicher Zusammenhang zwischen der Teilnahme am@liitkespiel (alle einzelne Formen betreffend, z. B. Kasinod
le und Poker) und dem Vorliegen gliicksspielbezmy Probleme (auch bei multivariater Betrachtung).

Forderer

Ministerium fur Soziales, Arbeit, Gesundheit und Demografie (RheirRfatt) sowie Ministerium fiir Gesundheit, Emanzipation, Pflege
und Alter (Nordrheirwestfalen)

Anmerkungen

es liegt keine Bgriindung fiir die Zusammenlegung der beiden unabhangig voneinander gezogenen Stichproben vor; die Analysen
auf jeweils ungewichteten Datens?@tzen; keine Angabenandetemn H
interne basi erten Spielend zu verstehen ist; obwohl nur Mi nhbverr
18-Jahrigen befragt; keine differenzierte Darstellung deMbdatsTeilnahmePravalenzen pro Spielform (u. a. Verzicht dig Darstellung
absoluter Fallzahlen)

Abstract

Background and aim§&amblingdisorder is a significant public health concern. Especially, male minors have been shown to gamble
problematic way, despite legal prohibitions. Methods: We examined represéni ve sampl es of student s
in two German federal states to provide prevalence data and clinical description of risk factors for profpentitiy Results: We found
that about 40% of the adolescents reported engagiyamblingactivities within the past 12 months and found prevalence rates of 1.79
2.2% for problematigambling Especially, use of onlingamblingand slot machines was found to be related to problegantibling Male
adolescents with a migratidrackground were of higher risk for problemag@mblingand psychopathological symptoms were significant
elevated among that group. Discussion: The results indicate that participajmlitingactivities is common among underaged adolesc
and thatprevalence of problematgamblingexceeds rates of adults. Similarly, problemgtmblingis associated with increased psycho-
pathological strain. Conclusion: Given that a high proportion of adult gamblers report havinggetarbdidgin adolescents, owata em-
phasize the need for prevention and early intervention strategies for problgamkiing.

Epidemiologie: einzelne OnlineGliicksspiele (ESB)

Titel

Association between gambling harms and game types: Finnish population study

Autoren

Castrén S.Perhoniemi R., Kontto J., Alho H., Salonen A.H.

Zeitschrift

International Gambling Studies (18, 1242)
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Jahr 2018
Land Finnland
Forschungskategorie Epidemiologie

Glucksspielform

Online-Kasinospiele, Onling?oker, OnlineGliicksspiele allgemein

Forschungsdesign

Finnish Gambling 2015 Survey (Représentativerhebung)

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, Telefonbefragung
Laufzeit Mérz bis Juni 2015
Stichprobe N = 3.555 Erwachsene im Alter von 18 bis 74 Jahren mit Gliicksspielerfainrdeg letzten 12 Monaten (M = 48,4 Jahre, 46% weiblich

darunter insgesamt 4% Problemspieler*innen (SOGS O 3)

Response Rate

62%

Instrument zur Erfassung
glicksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

Anzahl glicksspielbedingter Schaden: Kombinationausgewahlten PGSund SOGStems (max. 16)

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

negative binomiale Regression mit 4 relevanten unabhéangigen Variablen:

(1) Zugangsweg zum Gliicksspiel (online vs. nur landbasiert)

(2) OnlineKasinospiele innerhaldes Monopols, exklusive Poker (Teilnahme weniger als einmal pro Woche vs. gar nicht)

(3) OnlinePoker (Teilnahme weniger als einmal pro Woche vs. gar nicht)

(4) alle Glucksspiele auRerhalb des Monopols (vornehmlich G@lliieksspiele) (Teilnahme wenigals einmal pro Woche vs. gar nicht)
abhangige Variable: Anzahl glicksspielbezogener Schaden (Summenwert)

Bestimmung des Inzidenzratenverhltnisses (IRR)

Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

28,6% (insgesamt) (1RlonatsPravalenz), im Einzelnen:

Orline-Kasinospiele innerhalb des Monopols, exklusive Poker: 1,9%/AdikatsPravalenz)

Online-Poker: 3,5% (12VlonatsPréavalenz)

alle Glucksspiele aul3erhalb des Monopols (vornehmlich O@iieksspiele): 14,3% (1RlonatsPravalenz)
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Hauptbefunde

(1) IRR =1,24%*
(2) IRR = 1,59*
(3) IRR = 1,74
(4) IRR = 1,45

Schlussfolgerung

Eine (moderate) Teilnahme am Onligdiicksspiel, an Onlin&asinospielen und am Onlisfeoker erhdht jeweils in konsistenter Weise dg
Risiko des Vorliegens von gliicksspielbedemgSchaden.

Forderer

Ministry of Social Affairs and Health

Anmerkungen

mitunter kleine Fallzahlen (vor all émhBdaienifigheri chpgi evlaflri ed U
(UVs) uberlappen sich zum Teil bzw. sind firdee s er ni cht eindewmbngpdéyi gahebti 6ghi) B
Drittvariablen; fur weitere Befunde s. auch Edgren eRal17;EG28)

Abstract

Understanding of the harmfulness of game types is heeded when planning harm minirmigapoevention strategies. Adult data (N =
3555) from the Finnish Gambling 2015 survey was used to investigate the associations between different game types gmelgtaublir]
harms. A negative binomial regression model was used to analyse the efftmtsogfraphics, gambling involvement factors, and engag
in different game types on the number of gamblielgated harms, which were evaluated by PGSI and SOGS. Agé 24,1@ambling sever-
al times a week, high relative expenditure, online gambling agaigémg weekly either in scratch games, betting games or slot maching
gambling were associated with a higher number of gambling harms. Chasing losses was the most typical harm among qiidigerpokd
and fastpaced daily lottery game players, while pgsetfcontrol was the most typical harm with other game types, although some of tH
results were not statistically significant. Multiple factors were associated with gambling harms, including young agélmgl igtamsity.
Games that provide a possibylior high-frequency gambling are more linked to harms. Recommendations should be implemented tg
porate effective harrminimizing strategies in the regulation of specific game types both at the legislative level (provision and supply
the publc health level.

Epidemiologie: einzelne OnlineGliicksspiele (ED)

Titel

National survey on lifestyles and gambling in Serbia: Gambling participation and problem gambling in adult population

Autoren

TerzicSupic Z., Jelic M., SantrMilicevic M., Kilib arda B., Mirkovic M., Bankovid_azarevic D., Todorovic J.

Zeitschrift

International Gambling Studies

Jahr

2019 (19, 265281)
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Land

Serbien

Forschungskategorie

Epidemiologie

Gliicksspidform

Online-Kasinos, OnlinéWetten

Forschungsdesign

ReprasentativBevdlkerungsstudie (National Survey on Lifestyles in Serbia: Substance Abuse and Gambling)

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, Fadm®-Facelnterviews
Laufzeit Januar bis Marz 2014

. N = 5.385 Erwachsene im Alter von 18 b& Jahre
Stichprobe

n = 3.229 Erwachsene mit Gliicksspielerfahrung bezogen auf die gesamte Lebensspanne (Analyseeinheit)

Response Rate

66,6% (vom Ausgangssample N = 8.079)

Instrument zur Erfassung
glicksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

PGSI:

0 Symptome = unmpblematisches Spielverhalten (US)

1-7 Symptome = niedrigmoderatriskantes Spielverhalten (RS; 3,1%)

O 8 Symptome = problematisches Spielverhalten (PS; 0, 5%)

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

(1) deskriptive Vergleiche: Teilnahme an einzeli@pielformen (u. a. OnlinKasinos, OnlineNetten) in Abhangigkeit vom Problemstatu
(2) multivariate logistische Regression mit insgesamt 18 UVs and nitapiderairiskantes bzw. problematisches Spielverhalten als AV

Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

Online-Kasinos: 0,6%
OnlineWetten: 1,3%

Hauptbefunde

(1) OnlineKasinos (ja vs. nein):

US: 77,8% vs. 94,1%; RS: 16,7% vs. 5,1%; PS: 5,6% vs. 0,8%

OnlineWetten (ja vs. nein):

US: 60,0% vs. 94,4%; RS: 32,5% vs. 4,8%; PS: 7,5% vs. 0,8%

(2) Wahrend die Teilnahme an OnliRé/etten (OR = 4,25; *), nicht aber die Teilnahme an OrKasinos (OR = 0,52; ns) ein niedrig
/moderatriskantes Spielverhalten vorhersagt, erweisen sich diese Variablen bei der Préadiktion eines problematischen Spielegihalt
jeweils als nichisignifikant (OR = 4,15 bzw. 0,47).

Schlussfolgerung

Von den beiden abgefragten Onk8eielformen stehen Onling/etten eher im Zusammenhang mit (moderaten) gliicksspielbezogener]
lemen als Onlin&asinos.
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Forderer

Ministry of Eduation, Science and Technological Development of the Republic of Serbia

Anmerkungen

PGSlkKlassifikation eher ungewdhnlich; geringe Fallzahlen trotz Heranziehung der lebenszeitbezogenen Feitasalarzen und damit
sehr niedrige Power; Analysen bezielfestiglich zwei OnlineSpielformen mit ein; Darstellung der Teststatistiken lickenhaft, daher Ko
rung zum Teil nur auf deskriptiver Ebene

Abstract

The aim was to examine the association of sdeimographic and lifestyle characteristics with gamblingsguvlevel. The study was a pa
of the National Survey on Lifestyles in Serbia: Substance Abuse and Gambling, in 2014. The sample consisted of 5385. iBdisdtlLian]
the Problem Gambling Severity Index (PGSI) score participants were divided infiratdam gambling, lowmoderaterisk gambling and
problem gambling. Prevalence of problem gambling was 0.5%, which was associated with having-peocese#d financial status, havir
moderate or high risk for psychological distress, playing sportisdpetiasino games and slot machines. Low/moderate gambling was 3
ciated with having poor sefferceived financial status, number of drinking days per year, using any illicit drugs in thedags3playing
sports betting, slot machines, and onlingibgt Programmes of early detection of problem gambling should be developed, and regulg
availability of slot machines and sports betting.
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Populationsstudien
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Populationssudien mit Erwachsenerzum OnlineGlicksspielen allgemein (n =)5

Population: Online-Glucksspiel (PGL)
Titel Gambling, gambling activities, and problem gambling
Autoren Holtgraves T.
Zeitschrift Psychology of Addictive Behaviors (23, 2352)
Jahr 2009
Land Kanada
Forschungskategorie Epidemiologie
Glicksspielform Online-Glucksspiel
Forschungsdesign Sekundardatenanalyse: Zusammenlegung von 7 populationsbasierten Befragungsstudien (6 Provinzen, einmal nationale Eben
Quer-/Langsschnitt Querschnitt
Datenart Selbstberichte, Telefonbefragungen
Laufzeit zwischen 2001 und 260
Stichorobe N = 21.374 Erwachsene (mindestens 18 bzw. 19 Jahre), davon n = 12.299 Personen mit Gliicksspielbeteiligung im vergangeng
P (Analyseeinheit)
Response Rate zwischen 25,4% und 82,5% (bei einer fehlenden Angabe)
PGSI (bei 6 der 7 Befragungsstudien wortlautgetreu verwendet):
Instrument zur Erfassung 0 Symptome = unproblematisches Spielverhalten
glicksspielbezogener Prob-] 1-2 Symptome = niedrigiskantes Spielverhalten
leme (Problemstatus) 3-7 Symptome = moderaiskantes Spielverhalten
O 8 Symptome = problematisches Spielverhalten
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Erfassung der Teilnahmehéufigkeit bei 8 verschiedenen Spielformen (bezogen auf die letzten 12 Monate), darunter dié Karedgod
Gl ¢cksspielod

(1) Kreuztabellamit den Variablen favorisierte Spielform und Problemstatus

(2) einfaktorielle Varianzanalyse mit favorisierter Spielform als Pradiktor und -f&#i als Outcome

(3) Kreuztabelle mit den Variablen Spielhaufigkeit (mindestens wochentlich) und Problemstatus

(4) einfaktorielle Varianzanalyse mit Spielhaufigkeit (mindestens wochentlich) als UV undW&sals Outcome

(5) multiple Regressionsanalyse mit Teilnahmehaufigkeit bei den 8 Spielformen als Pradiktoren ulddPtG® Outcome

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

Anteil Online-Gliicksspieler

0
(Analyseeinheit) 1,2% (149/12.299)

(1) ChiQuadrat*** (beim Anteil der Personen mit mindestens einem P&&iptom liegt das Onlin&liicksspiel mit 49% auf Rangpla
2)

(2) FWert*** (der durchschnittliche PGSWert bei OnlineGlicksspiedrn ist 1,56 und damit gleichbedeutend mit Rangplatz 2)
Hauptbefunde (3) ChiQuadrat*** (beim Anteil der Personen mit mindestens einem P&&iptom liegt das Onlin&liicksspiel mit 59% auf Rangpla
3)

(4) FWert** (der durchschnittliche PGSWNert bei OnlineGliicksspi¢ern ist 1,96 und damit gleichbedeutend mit Rangplatz 3)

(5) OnlineGliucksspiel: t = 6,30** (Rangplatz 6)

Verschiedenartige empirische Bestimmungen legen ein vergleichsweise hohes Gefahrdungspotenzial v@hiCkdapelen nahe.
Schlussfolgerung Wirddi e Teilnahmeh?2ufigkeit bei ander en SBpeize lefhouabgesehwakchbenRonmo |
bestehen.

Forderer Ontario Problem Gambling Research Centre

Aggregation sehr alter Datensétze; keine Gewichtungideelaen Datensatze; Details zu den einzelnen Stichproben fehlen (z. B. A
ben der jeweiligen Geschlechterverhltnisse); verschiedenartige Anséatze zur Bestimmung des Gefahrdungspotenzialsielfarelng
men erhdhen die Validitat der Schlussfolgerungeriz groRer Gesamtstichprobe nur relativ wenige Or@Bhigksspieler (bei den ein-
zelnen Analyseschritten zwischen n = 24 und n = 149; der Anteil der @Bliimsspieler Iasst sich aber nur annédherungsweise beng
nen); keine Differenzierung einzelner Famdes Onlingslicksspiels; ProblerRravalenzen fur die Gesamtstichprobe aufgrund fehe)
der Informationen nicht genau bestimmbar

Anmerkungen

This research examined similarities and differences between gambling activities, with a particular focus ocedifieigambling fre-
guency and rates of problem gambling. The data were from populsts®sd surveys conducted in Canada between 2001 and 2005.
respondents completed various versions of the Canadian Problem Gambling Index (CPGI), including timeGnailing Severity
Index (PGSI). A factor analysis of the frequency with which different gambling activities were played documented the existenc
clear underlying factors. One factor was comprised of Internet gambling and betting on sportsearatbsrsand the other factor was
Abstract comprised of lotteries, raffles, slots/Video Lottery Terminals (VLTSs), and bingo. Factor one respondents were largetyamemo fa
respondents were more likely to be women and scored significantly lower on a megsotdesh gambling. Additional analyses indic:
ed that (1) frequency of play was significantly and positively related to problem gambling scores for all activitiesaélesgR) the
relationship between problem gambling scores and frequency of plgyantasilarly pronounced for slots/VLTs, (3) problem gamblin
scores were associated with playing a larger number of games, and (4) Internet and sports gambling had the highestatesvg@rsio
portion who have tried an activity who frequently playt thetivity).
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Population: Online-Glucksspiel (PQ)
Titel Associations between problem gambling, sedémographics, mental health factors and gambling type: Sex differences among Fin
gamblers
Autoren Nordmyr J., Forsman A.K., Wahlbeck K., Bjorkqvist, Osterman K.
Zeitschrift International Gambling Studies (14,-32)
Jahr 2014
Land Finnland
Forschungskategorie Epidemiologie
Gliucksspielform Online-Glicksspiel
Forschungsdesign Einmalbefragung der Allgemeinbevélkerung (Western Finland Mentatti8akvey 2011)
Quer-/Langsschnitt Querschnitt
Datenart Selbstberichte, postalische Befragung
Laufzeit 2011
Stichorobe N = 4.624 Personen im Alter von 15 bis 80 Jahren; n = 2.984 Personen mit Glucksspielerfahrung im vergangenen Jahr abdmnit
P im Lie/Bet-Questionnaire als Analyseeinheit (51,8% weiblich; M = 48,6 Jahre)
Response Rate 46,2%
Instrument zur Erfassung Lie/Bet:
glicksspielbezogener Prob-] 0 = unproblematisches Spielverhalten
leme (Problemstatus) 1-2 = problematisches Spielverhalten (3,4%)
Einteilung in drei disjunkte SpielSubgruppen (:MonatsPravalenz): nur landbasiert Spielende (LS) (w = 75,2%; m = 62,4%), nuj
Operationalisieruna des online Spielende (OS) (w = 3,2%; m = 6,1%) und sowohl landbasiert als airvd Splelende (SS) (w = 21,5%; m = 31,4%)
Ggfahrdun S otengials (1) Analyse von Gruppenunterschieden in Bezug auf die PreBléralenz (getrennt fiir beide Geschlechter)
9sp (2) logistische Regressionsanalysen mit insgesamt 7 Variablengruppen als Pradiktoren (Referenz beedgnifgiel LS) und der
abh2ngigen Variablen Aproblematisches Spielverhalteno (g

212



Anteil Online-Glicksspieler | Manner: OS = 6,1%; SS = 31,4%
(Analyseeinheit) Frauen: OS = 3,2%; SS = 21,5%

Manner:

(1) LS (5,6%) vsOS (17,0%) vs. SS (10,0%) (CQiuadrat; ***)
(2) OS: OR = 3,85**; SS: OR =1,80*

Frauen:

(1) LS (2,6%) vs. OS (2,0%) vs. SS (5,1%) (Chiadrat; ns)
(2) OS: OR = 1,01ns; SS: OR = 2,22*

Hauptbefunde

Bei beiden Geschlechtern erhéht die gemischte Sgllgung (sowohl landbasiert als auch online) das Risiko fur ein problematisc

alvesilE iy Spielverhalten. Daneben sind fiir eine Problementwicklung insbesondere Manner gefahrdet, die ausschliellich online spielen.

Forderer Stiftelsen for Abo Akademi, SvendBstebottniska Samfundet, Hogskolestiftelsen i Osterbotten sowie Medical Research Fund of

Analyse ungewichteter Daten; kein Reprasentativitatsanspruch; ins Bekistudien stehen Geschlechieerschiede; relativ hohes
Durchschnittsalter deSamples; Operationalisierung des Gefahrdungspotenzials mit den Liedggetn suboptimal: zum einen bleibt d
Zeitfenster unklar (Lebenszeit?,-MbnatsPravalenz?), zum anderen ging mit diesen Fragen eine relativ hohe Ausfallrate einher;
Zuge der logstischen Regressionsanalysen wurden nur dichotomisierte Variablen verarbeitet

Anmerkungen

This study examined associations between problem gambling and type of gambling engagement (ofhasedaodboth), psychologi
cal distress, alcohaklated problem and demographics among male=(1438) and femalen(= 1546) pasyear gamblers in Western
Finland. In this sample, 7.6% of men and 3.1% of women were screened as problem gamblers. Logistic regression anadgskegwd
study the associations for mand women separately. Among men, engaging in bothdasdd and online gambling or engaging in
online gambling only and psychological distress increased the risk of problem gambling. Among women, engaging inlrxtbdaanti
online gambling and alcohotlated problems were significantly associated with problem gambling. The findings further highlight
need to consider sex differences in preventive and treatment initiatives and policies targeting problem gambling. Olifigesgambé
to have strongr links with problem gambling, which motivates further research in the eventual harmfulness of this gambling form

Abstract

Population: Online-Gliicksspiel (P&3)

Titel Already at the table: Patterns of play and gambling involvement prior to gambling expansion

Autoren Nelson S.E., LaPlante D.A., Gray H.M., Tom M.A., Kleschinsky J.H., Shaffer H.J.

Zeitschrift Journal of Gambling Studies (34, 2295)
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Jahr 2018

Land USA

Forschungskategorie Epidemiologie

Glucksspielform Online-Gliicksspiel und 18 weitere Spieifoen

Forschungsdesign Webpanel: Massachuse#fsveig eines national reprasentativen Panels (Knowledge Panel)

Quer-/Langsschnitt Querschnitt

Datenart Selbstberichte, OnlinBefragung

Laufzeit

Stichprobe N =511 erwachsene Einwohner aus Massachu&t2% weiblich, M = 50,8 Jahre), @ater n = 274 mit Glicksspieilnahme in den

letzten 12 Monaten (Analyseeinheit)

RR = 16,3% der Zielgruppe in Massachusetts (Teilnahme am Panel)

RESPETEE [REUS RR = 70,5% der Pandllitglieder (Teilnahme an der Studie)

Auf 12-MonatsPravalenz angepasste Gliickss{@khla des Alcohol Use Disorder and Associated Disabilities Interview Schedule |
Instrument zur Erfassung (AUDADIS-IV) mit 16 Items, die jeweils auf eines von D&M-1V -Kriterien verweisen; Vorliegen eines DSM -Kriterium durch Be-
glucksspielbezogener Prob-] statigung mindestens eines zugehdrigen AUDADIStems

leme (Problemstatus) 0 = Gelegenheitsspieler

O 1 = Spieler mit gl¢cksspielbezogenen Problemen (7, 1%)

4 logistische Regressionsanalysen:

unabhéngige Variable = Teilnahme am OniBigicksspiel in den letzten 12 Monaten (ja vs. nein); abhdngige Variable: Problemsta
(1) ohne Kontrolle von Drittvariablen (d. h. Teilnahme an den anderen Spielformen)

Operationalisierung des (2) mit (awsschlieBlicher) Kontrolle der InvolvemeBteite (d. h. Anzahl genutzter Spielformen in den letzten 12 Monaten)
Gefahrdungspotenzials (3) mit (ausschlie3licher) Kontrolle der Involvemdniefe (d. h. max. TeilnahmEaufigkeit, max. Spieldauer an einem Tag, max.
Spieleinsatz, ma Verlust; jeweils bezogen auf die letzten 12 Monate)

(4) mit (ausschliel3licher) Kontrolle des Spielteilnakihesters (4 Spielformefluster, basierend auf einer Hauptkomponentenanalys
mit allen Spielformen)

Anteil Online-Gliicksspieler

0,
(Analyseeinheit) 5.5%
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(1) OR = 6,94***
(2) OR =2,50 (ns)
(3) OR = 4,80*

(4) OR = 2,45 (ns)

Hauptbefunde

Auf bivariater Ebene besteht ein deutlicher Zusammenhang zwischen der Teilnahme arG@icksspiel und dem Vorliegen gliicks-
spielbezogener Problemallerdings l6st sich dieser Zusammenhang auf, wenn sowohl die Anzahl der genutzten Spielformen (In
mentBreite) als auch Spielbeteiligunfyuster mit betrachtet werden; bei der Involvera€igtfe bleibt er in abgeschwéachter Form bes
hen.

Schlussfolgerung

Forderer National Center for Responsible Gaming (NCRG)

geringe Response Rate auf Populationsebene; es wurde mit ungewichteten Daten gerechnet; daher nicht reprasentaticlisede
Bevdlkerung in Massachusetts; zudem relativ hoher Frauenantedireriedriger CutoffVert zur Bestimmung des Problemstatus mitj
Anmerkungen DSM-IV -Kriterien; sehr geringer Anteil von Onlis@liicksspielern (n = 15) und Spielern mit mindestens einem-D&Mriterium (n =
36); entsprechend stark eingeschrankte Aussagekraft; dblireksspiel ist gegenliber den 18 landbasierten Spielformen eine sehr
mein gehaltene Kategorie; ferner fehlt eine Angabe zum Erhebungszeitraum

During 2011, the Governor of Massachusetts signed a bill to allow casino gambling in the state ri@eaithaf Massachusetts 2011
As a result, two resort casinos will begin operations during 2018 and 2019; a smaller slots parlor began operationsed2fitis; Rrior
to this expansion, gambling was widely available in Massachusetts, through thetstateofftrack betting, and gambling opportunitig
available in neighboring states. Within this context, it is important to understand the patterns of gambling involvémmg@upinlation
prior to gambling expansion. The current study examined gaginivolvement, patterns of play, and gambiiedated problems prior tg
gambling expansion among a sample of 511 Massachusetts residents who were members of a statewide Internet panel. dte me]
terns of play, we asked questions about-gaat gameglayed and frequency of play. To measure breadth of involvement, we asse
Abstract the number of different games played. To measure depth of involvement, we measured time spent gambling, amount wagered,
won or lost. Principal component analysis rdgddour play pattern components accounting for more than 50% of the variance in g
play frequency. Multiple regression analyses revealed that component scores composed of casino gamblirigeaed sjdthbling (e.gI
poker, sports) variables uniquedgntributed to the prediction of gamblinglated problems, even when depth of involvement was co
trolled. However, the addition of breadth of involvement to the model resulted in a model where no set of variablesdcsigrilfist
cantly, suggesting a omplex relationship among play patterns, depth, and breadth of involvement. The study established discretq
distinguishable gambling play patterns associated with gamigiated problems and identified groups of individuals potentially vuln
able to tle effects of gambling expansion.
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Population: Online-Glucksspiel (PG4)

Titel Correlates of atisk and problem gambling among veterans in Massachusetts
Autoren Freeman J.R., Volberg R.A., Zorn M.

Zeitschrift Journal of Gambling Studies (in press)

Jahr 2019

Land USA

Forschungskategorie Epidemiologie

Gliucksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

Spezialauswertung zu Veteranen aus dem Baseline General Population Survey (BGPS)

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, Datenerhetwuschriftlich per Post (52%), online (40%) und via Telefon (7%)
Laufzeit September 2013 bis Mai 2014
Stichprobe N = 9.578 erwachsene Einwohner aus Massachusetts (Grundgesamtheit), darunter n = 923 Veteranen (9,6%) (Analyseeinheit)

Response Rate

RR = 366% (bezogen auf die Grundgesamtheit)

Instrument zur Erfassung
glucksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

PPGM:

Nicht-Spieler = ohne Beteiligung am Glucksspiel in den letzten 12 Monaten

Gelegenheitsspieler = Beteiligung am Gliicksspiel in den letztémohaten ohne Symptome

Risikospieler = mindestens 1 Symptom sowie keine weiteren Anzeichen eines ausgepragten Schweregrads bezogen auf dibesrS|
Problemspieler = 1 Symptom auf der Subskal a ocAKloenmerd |sl doveiee
wert von 2 bis 4 oder ein Gesamtwert von 3 sowie weitere Anzeichen eines ausgepragten Schweregrads bezogen auf désnSpig
Pat hol ogischer Spieler: mindestens 1 Sympt o@ymptani aufdler Subskalab
AProblemed sowie ein Gesamtwert von O 5
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(1) Zusammenlegung von Risikospielern und Problgrathologischen Spielern (PS; insgesamt: n = 119) und Vergleich mit Gelege
Operationalisierung des heitsspielern (G = 612) im Hinblick auf die Teilnahme am OnliGdiicksspiel (bivariate Betrachtung)

Gefahrdungspotenzials (2) schrittweise logistische Regression mit zahlreichen initial signifikanten Pradiktoren zur Vorhersagestisf@Referenz: GS; mu
tivariate Betrachtung)

Anteil Online-Gliicksspieler

0,
(Analyseeinheit) 2,2% (18/831)

(1) PS (10,9%) vs. GS (0,8%) (GQuadrat; ***)

st (2) OnlineGlucksspiel = ns

Veteranen mit einem mindestens riskanten Spielverhalten nutzen das Internet vergleichswgigem@ilifcksspielbeteiligung. Aller-

SEnlEsE ey dings scheinen andere Faktoren diese Beziehung zu erklaren.

Forderer Massachusetts Gaming Commission

Sample ist bestenfalls représentativ fur die Kohorte der Veteranen in Massachusetts; da keine weitgr dir Bét Reprasentativitat

vorliegen und auf die Gewichtung der Daten verzichtet wurde, ist dieses Vorgehen als Populationsstudie zu verortenKlasajiexd
kation des Problemstatus nach PPGM, einem zudem bislang nur rudimentér validierten Stfedaimgn; kleine Fallzahl von Vetera
Anmerkungen nen mit einem mindestens problematischen Spielverhalten (n = 26); keine néahere Erlauterung, wie die Teilnahme GiticRstipee|

erfasst wurde (Zeitfenster?, Spielformen?, Spielh&ufigkeit?); ebenfalls ist unkleinewélriablen konkret bei der logistischen Regres
on eingeflossen sind und wie dem Phanomen der Multikollineraritat begegnet wurde; relativ geringe Response Rate anf&ogneg]
(36,6%)

Few studies have examined problem gambling amongaretend, of those studies, there are conflicting conclusions surrounding ¢
lates of problem gambling in veterans. Our study aims to assess problem gambling prevalence among veteran¥ etangnsoiffairs
data and to evaluate correlates of problemmbling among veterans in a general population sample. We obtained a probability sanf
adult Massachusetts residents using address based samplingii@@RL Farticipants completed a questionnaire on demographics,
eran status, and gambling behavie and motivations. We identified n = 129 ¢
the problem gamblers who had veteran status information, 20.6% were veterans. Due to sample size limitations, we @nalypedbs
lem and atrisk gamlters compared to veteran recreational gamblers. Having friends and family members engaged in gambling a
ing in more gambling formats were significantly, positively associated with veteran problemrahkdgaimbler status. Participating in
rafflesin the past year was associated with lower odds of being a veteran problenriakdaibler compared to veteran recreationa
gamblers (OR 0.31, 95% CI 0i1®52). These discriminators ofask and problem gambling may be useful in developing clirtrezit-
ment approaches for veteran problem gamblers. Future studies should focus on changes in the prevalence of veteran ipiioplem
and additional correlates that may better capture social support domains and gambling activity among veterans.

Abstract
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Population: Online-Glicksspiel (PGb)

Titel Predictors of gambling and problem gambling in Victoria, Australia
Autoren Howe P.D.L.VargasSaenz A., Hulbert C.A., Boldero J.M.
Zeitschrift PL0S ONE (14[1]2020927Y

Jahr 2019

Land Australien

Forschungskategoie Epidemiologie

Gliucksspielform

Online-Glicksspiel

Forschungsdesign

Online-Panel (durchgefiihrt von einer Agentur fir Onlldefragen)

Quer-/Langsschnitt

Querschnitt

Datenart Selbstberichte, OnlinBefragung
Laufzeit 2016
Stichprobe N = 3.361 Erwackene aus Victoria (Australien) im Alter von 18 bis 88 Jahren (M = 46,7 Jahre; 48,1% méannlich)

Response Rate

86,0% (bezogen auf N =3.906 kontaktierte Personen)

Instrument zur Erfassung
glucksspielbezogener Prob-
leme (Problemstatus)

PGSI (12MonatsPréavalen):
Anzahl der Symptome als Indikator fiir die Problemschwere

Operationalisierung des
Gefahrdungspotenzials

(1) Zusammenhang zwischen Teilnahmehaufigkeit beim O®ifieksspiel und PGSNert (Spearmans Rangkorrelationskoeffizient)
(2) lineare Regressiomn(t insgesamt 23 UVs, darunter auch der RB&8It; AV: Teilnahmehéaufigkeit beim Onlir&lucksspiel)

(3) schrittweise lineare Regression (miggesamt 33 UVs, darunter auch @d@lnahmehaufigkeit beim Onlin€llicksspiel; AV: PGSI
Wert)
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Anteil Online-Gliicksspieler

0 y
(Analyseeinheit) 17,6% (12MonatsPravalenz)

(1) rs= 0,45** (Rangplatz 2 von allen 12 abgefragten Gliicksspielformen)
Hauptbefunde (2) b = 0,2129*** (Rangplatz 3 von allen UVs)
(3) Teilnahmehaufigkeit beim Onlir@licksspiel auf Rangplatz 4 von allen UVs (***)

Es besteht eine positive Assoziation zwischen der Teilnahmehaufigkeit beim-Gliliciesspiel und der Schweegner Gliicksspielprob-
Schlussfolgerung lematik. Daruber hinaus stellt die Teilnahmehéaufigkeit beim Ostifircksspiel einer der wichtigsten Variablen bei der Vorhersage di
Schwere einer Gliicksspielproblematik dar.

Forderer Victorian Foundation for Responsible Gambling

trotz MatchingVerfahren kein Repréasentativitdtsanspruch fir die Allgemeinbevdlkerung; auch die ungewdhnliPhdvalienz proble-
matischen Spielverhaltens (PG8e r t O 8: 11%) deutet eine gewi s sMona&Teilnaihmp r of
Pravalenz ¢ber sehr grobe Kategorien (Agar ni cendieFallzahlendei de
einzelnen Glicksspielformen im Text (nur bestimmbar tiber Selbstberechnung auf Grundlage des im Internet zur Verfiigang ge
Datensatzes); Onlin&luicksspiele nicht weiter ausdifferenziert; Auswertungslogik nur bedingt ndziebtlar (z. B. wird der PGSNert
sowohl als UV als auch als AV behandelt); zum Teil nur komprimierte Darstellung der Teststatistiken (z. B. bei Analy@eschritt

Anmerkungen

In 2016, the gambling habits of a sample of 3361 adults in the state of Viétasiaalia, were surveyed. It was found that a number d
factors that were highly correlated with sedported gambling frequency and gambling problems were not significant predictors of
bling frequency and problem gambling. The major predictors of tilagnfbequency were the degree to which family members and pq
were perceived to gamble, selfe por t ed approval of gambling, the frequency
Abstract an Problem Gambling Severity Index (PGSI) score. Age avaignificant predictor of gambling frequency for certain types of gambli
(e. g. buying lottery tickets). Approximately 91% o édby bhsefive
predictors: Positive Urgency; Frequsrof playing poker machines at pubs, hotels or sporting clubs; Participation in online discusg
betting on gaming tables at casinos; Frequency of gambling on the internet, and Overestimating the chances of winmingh8sesed
findings, suggestios are made as to how gambliredated harm can be reduced.
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Populationssudien mitJugendlichen zum OnlineGlicksspielen allgemein (n =)5

Population: Online-Gliicksspiel (P&%)
Titel Health/functioning characteristics, gambling behaviors, and gami@iated motivations in adolescents stratified by gambling proble
severity: Findings from a high school survey
Autoren Yip S.W., Desai R.A., Steinberg M.A., Rugle L., Cavallo D.A., Krishi&amin S., Potenza M.N.
Zeitschrift The American Journal on Addiohs (20, 495508)
Jahr 2011
Land USA
Forschungskategorie Epidemiologie
Glicksspielform Online-Glicksspiel
Forschungsdesign Einmalbefragung von Schiilern
Quer-/Langsschnitt Querschnitt
Datenart Selbstberichte, schriftliche Befragung (Klassenrgbeting)
Laufzeit 2006 bis 2007
Stichorobe N = 4.523 Schuler aus 10 High Schools in Connecticut Z9Klassenstufe), davon n = 2.484 Jugendliche (55,7% mannlich; fast allg
P Alter von 1418 Jahren) mit vollstandigen hier verwertbaren Angaben zum Glueksshialten (Analyseeinheit)
Response Rate
Instrument zur Erfassun DSM-IV -Kriterien (12MonatsPréavalenz) erhoben im Rahmen des MAGS:
- : 9 0 = niedrigriskantes Spielverhalten (NRS) (53,9%)
glucksspielbezogener Prob- 1-2 = risk Selverhal RS) (17 4%
leme (Problemstatus) -2 = riskantes Splverhalten (RS) ( 4%) , .
O 3 = problematisches / pathologisches Spielverhalten (P
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Dichotomisierung der Onlin&licksspielteilnahme in den letzten 12 Monaten (ja vs. nein)
logistische Regressionsanalysen unter Kontrolle viber AEthnizitat, Geschlecht und Familienstruktur (OnlBiéicksspielteilnahme in

Operationalisierung des Abhéngigkeit vom Problemstatus; Referenzkategorie: die jeweils letztgenannte Gruppe):
Gefahrdungspotenzials (1) RS vs. NRS
(2) PS vs. NRS
(3) PSvs. RS
Anteil Online-Gliicksspieler NR_S' 13'01%
(Analyseeinhei) RS: 23,8%
PS: 52,9%
(1) OR = 1,79***
Hauptbefunde (2) OR = 6,06***

(3) OR = 3,39**

Die Wahrscheinlichkeit der Onlir@lucksspielteilnahme ist sowohl bei den Jugendlichen mit riskantem Spielverhalten als auch bd
Jugendthen mit problematischem / pathologischem Spielverhalten gegenuiber der Gruppe mitrisikanigm Spielverhalten erhéht.
Ebenso féllt sie bei Jugendlichen mit problematischem / pathologischem Spielverhalten hdher aus als bei den JugeniicreeEnmit
Spielverhalten.

Schlussfolgerung

National Institutes of Health, Bethesda, MD; the Connecticut State Department of Mental Health and Addiction Servicels, Elgrtfo

FeraEnEr the Connecticut, Middletown, CT; Center of Excellence Award des Institute for Research olnG&nsgorders

relativ alte Datenbasis; reduzierte Beschreibung von Erhebung und Stichprobe; mangelnde Angaben zur GeschlechtenveAkilunj
tersspanne und zum Altersdurchschnitt in der Gesamtstichprobe; keine differenzierte Erfasslmey €miineGlicksspielformen keine
Anmerkungen Angabe der Response Rate; relativ hoher Anteil an Jugendlichen ohne Angabe zu ihrem Gliicksspielverhalten; keine Zofalsstig
dennoch angemessenes Abbild der Population derid48jahrigen Bewohner Connecticuisn Hinblick auf nicht néher spezifizierte
demographische Parameter); ungewdhnliche Klassifizierung mit0R8M t er i enr ias lsadmfi edr i g

In adults, different levels of gambling problem severity are differentially associated with measwaktofnd general functioning, garn
bling behaviors, and gamblimglated motivations. Here we present data from a survey of 2,484 Connecticut high school studentd
investigate the data stratifying by gambling problem severity based onIMSkteria for pathological gambling. Problem/pathological
gambling was associated with a range of negative functions; for example, poor academic performance, substance use, dyspho
ria/depression, and aggression. These findings suggest a need for improved intarvelatied to adolescent gambling and a need fo
additional research into the relationship (eg, mediating_] factors) between gambling and risk and protective behaviors.

Abstract
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Population: Online-Glucksspiel (PGr)
Titel Internet gambling and problem gambling amdr3 to 18 year old adolescents in Iceland
Autoren Olason D.T., Kristjansdottir E., Einarsdottir H., Haraldsson H., Bjarnason G., Derevensky J.L.
Zeitschrift International Journal of Mental Health and Addiction (9,-263)
Jahr 2011
Land Island
Forschungskategorie Epidemiologie
Gliucksspielform Online-Glicksspiel
Forschungsdesign Schilerbefragung (Einmalbefragung)
Quer-/Langsschnitt Querschnitt
Datenart Selbstberichte, schriftliche Befragung im Klassenraum
Laufzeit 2007/2008
Stichorobe N = 1.537Schiiler im Alter von 13 bis 18 Jahren von 9 Schulen aus Hafnarfjorour (drittgrof3te Stadt Islands) (ménnlich: 51,1%);
P MonatsPravalenz: 56,6% (n = 862; Analyseeinheit)
Response Rate 81,4% (bezogen auf die Grundgesamtheit von N = 1.887)
DSM-IV-MR-J:
In§trume_nt AU ey 0-1 = unproblematisches Spielverhalten
glicksspielbezogener Prob- 5.3 = risk Spielverhal 5 700
leme (Problemstatus) -3 = riskantes Spielverhalten (2,7%) .
O 4 = problematisches Spielverhalten (2, 2%)
Operationalisierung des Gegeniberstellung von zwei Spielergruppen (bezogen auf die vergangenen 12 Monate; insgesamt: 56,6%) hinsichtlich desuBrd
Gefahrdungspotenzials nur landbasiert Spielende (LB).\&uch im Internet Spielende (IS)
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Anteil Online-Gliicksspieler
(Analyseeinheit)

41,7%

Hauptbefunde

LB: 1,1% Problemspieler und 0,8% riskante Spieler vs. IS: 7,7% Problemspieler und 10,6% riskante Spi©lead€tij ***)

Schlussfolgerung

Unter den (aut) im Internet spielenden Jugendlichen l&asst sich eine deutlich erhéhte Pravalenz gliicksspielbezogener Problemsg
Die Befunde lassen allerdings offen, ob das Onditigcksspiel ein hoheres Gefahrdungspotential besitzt oder ob das Internet inebg
re Problemspieler anzieht.

Forderer
es werden keine Limitationen diskutiert; unklar, auf welchen Zeitraum sich das Screening nad¥W IMRA bezieht; hohe Uberlap-

Anmerkungen pung: 95,1% der IS spielen auch landbasiert; Aussagekraft der Studie §igsdmte Schiilerschatft in Island unklar; aufgrund der fehj
den Kontrolle von Drittvariablen bleiben die dem Hauptbefund zugrlieglenden Wirkmechanismen spekulativ
This study reports findings on Internet gambling and problem gambling amelagdic youth. Participants were 1.537i 1B3 yearold
students, 786 boys and 747 girls. Results revealed that 56.6% had gambled at least once in the past 12 months ane 24t&%ebn
Gender and developmental differences were found for Inteamebling, as boys and older ageups were more likely to gamble on th

Abstract Internet than girls or younger age groups. Problem gambling for the total sample was 2.2%, but Internet gamblers wely todve li
classified as problem gamblers (7.7%) than-haernet gamblers (1.1%). A comparison of the findings of this study to earlier studig
adolescents conducted in 2003 and 2004 reveals that Icelandic adolescents are gambling ldsasieddaydes of gambling and more
the Internet. In general, tmesults of this study thus suggest that the gambling habits of Icelandic youth are changing.

Population: Online-Gliucksspiel (PG3)

Titel Prevalence and correlates of problem gambling in a representative sample of Norwegiaralds

Autoren Hanss D.Mentzoni R.A., Blaszczynski A., Molde H., Torsheim T., Pallesen S.

Zeitschrift Journal of Gambling Studies (31, 66%8)

Jahr 2015

Land Norwegen
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