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Zusammenfassung

Das Nutzungsverhalten von Kindern und Jugendlichen in Bezug auf Gliicksspielangebote
wird in der nationalen wie internationalen Literatur nur unzureichend beschrieben. Die
wenigen hierzu existierenden Studien zeigen, dass die Teilnahme an Gllcksspielen von
vergleichsweise vielen Jugendlichen praktiziert wird, obgleich die bestehenden
Jugendschutzregelungen die Teilnahme Minderjahriger verhindern sollen. In diesem
Zusammenhang finden sich auch unter Kindern und Jugendlichen gliicksspielbezogene
negative Konsequenzen, ebenso wie vergleichsweise hohe Pravalenzraten fir
problematisches Glucksspielen. So zeigte die Gruppe um Hurrelmann im Jahre 2003, dass
ca. 3% der befragten Jugendlichen die fir den Jugendbereich abgewandelten Kriterien fr
problematisches Gliicksspielen erfiillten. Seit Inkrafttreten des Gllcksspielstaatsvertrags im
Jahr 2008 wurde deutschlandweit keine systematische Studie mit dem zentralen Fokus auf
Glucksspielnutzung durch Jugendliche durchgefuhrt, was bedeutet, dass die Effekte des
Glucksspielstaatsvertrags fur diesen Bereich noch nicht systematisch Gberprift worden sind.
Die vorliegende Studie hatte zum Ziel, Art und Umfang der Teilnahme Jugendlicher an
verschiedenen Gliicksspielformen zu ermitteln, sowie die Pravalenz fir problematisches
Glucksspielen zu bestimmen. Daneben sollte die Wirksamkeit des Jugendschutzes und die
Effekte von Marketingstrategien und Glicksspielwerbung abgeschéatzt werden. Zu diesem
Zweck wurde ein Multimethodenansatz konzipiert, welcher die quantitative Erhebung an
5976 Schilerinnen und Schiilern des Landes Nordrhein-Westfalen im Alter zwischen 12 und

19 Jahren mit qualitativen und experimentalpsychologischen Forschungsansétzen verband.

Die Ergebnisse zeigen, dass 69.2% der befragten Jugendlichen im Laufe ihres Lebens und
43.7% im Verlauf des letzten Jahres an Gliicksspielen teilgenommen haben, am haufigsten
wurden Kartenspiele, Rubbellose, Wiirfelspiele und Sportwetten gespielt. Die Préavalenz fur
problematisches Gliicksspielen betragt 1.7%, weitere 3.5% erweisen sich als gefahrdet
Nutzende. Unter den problematisch Nutzenden finden sich mehr mannliche Betroffene mit
hoéherem Lebensalter und im Vergleich zu unproblematisch Glicksspielnutzenden deutlich
erhdhte psychosoziale Belastungswerte. Das Spielen an Automaten sowie die Nutzung
internetbasierter Gliicksspielangebote erweisen sich als Gliicksspielformen, die Uberzufallig

mit einer problematischen Nutzung in Zusammenhang stehen.

Weiterhin zeigt sich, dass Jugendliche in hohem Male Werbung fir Gllicksspiele ausgesetzt
sind und dass dies zu einer Uberschatzung der Kontrollierbarkeit des

Spielverlaufs durch die Spielenden fihren kann.

Zusammenfassung Seite 1



1. Einleitung

Das Erforschen von Auslésern, Merkmalen der Aufrechterhaltung, Folgen und
Begleitumstanden einer Glicksspielsucht hat in den vergangenen 30 Jahren, zumindest fir
den Bereich des Erwachsenenalters, viele Erkenntnisse zutage geftrdert. Die Untersuchung
des Gliucksspiels im Zusammenhang mit Kindern und Jugendlichen und dem daraus
resultierenden Einfluss auf die Entwicklung einer Pathologie wurde lange auf3er Acht
gelassen und riickt erst seit ein paar Jahren in den Fokus der wissenschaftlichen
Aufmerksamkeit. Im Folgenden soll zundchst eine Abgrenzung des Stdrungsbegriffs
.Pathologisches Glicksspiel* in Bezug auf Kinder und Jugendliche vollzogen werden, um

dann auf den aktuellen Stand der Forschung einzugehen.

1.1 ,,Pathologisches Gluicksspiel”“ vs. problematisches Glicksspielen bei
Kindern und Jugendlichen — Begriffsdefinition und aktueller Stand der
Forschung

Nach international gangigen Diagnosesystemen (DSM-IV-R; ICD-10) wird als pathologisch
im Sinne einer Glicksspielsucht eingestuft, wer finf oder mehr der erforderlichen Kriterien in
einem bestimmten Zeitraum erfiillt. Diese Vorgabe gilt in erster Linie fur Erwachsene und
wird aus Ermangelung an Alternativen auch zur Diagnostik fir Jugendliche eingesetzt, wobei
hier die Grenze fir das problematische Gliicksspielen bei vier erfillten Kriterien gezogen
wird (Hurrelmann et al., 2001; Fisher, 1999). In der vorliegenden Studie wird, den Annahmen
entwicklungspsychopathologischer Theorien Rechnung tragend, welche besagen, dass im
Jugendalter auftretende Verhaltensabweichungen immer auch Ausdruck einer zeitlich
begrenzten Entwicklungskrise sein kénnen — und demnach nicht zwingend als Uberdauernde
Psychopathologien anzusehen sind — auf die Bezeichnung ,pathologisch® verzichtet.

Die Bezeichnung ,problematische Spielerinnen und Spieler” anstelle von ,pathologische
Spieler und Spielerinnen® bei Erflllung von mindestens vier Kriterien steht nicht ganzlich im
Einklang mit anderen nationalen oder internationalen Studien (Gupta & Derevensky, 1998).
Mit dieser Abgrenzung soll jedoch gewahrleistet werden, dass Jugendliche, die unter
Umstédnden nur eine voribergehende exzessive Glicksspielnutzung zeigen, nicht

unangemessen stigmatisiert werden.
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1.1 Problematisches Glicksspielen bei Kindern und Jugendlichen:
Pravalenzen

Seit mehr als 30 Jahren nimmt der Umfang der Forschung in Deutschland und auf
internationaler Ebene zum Thema Glicksspiel immer gréRere AusmalRe an. Der Fokus der
Fragestellungen lag noch vor wenigen Jahren und bis dahin fast ausnahmslos auf Personen,
die die Volljahrigkeit bereits erreicht hatten. In den letzten Jahren haben sich allerdings
immer mehr Forscher auch mit Fragen beschéftigt, die das Ausmalfd der Glicksspielnutzung
sowie die Pravalenz des problematischen Glicksspielens bei Kindern und Jugendlichen
betreffen. Dies ist nicht zuletzt dem Umstand geschuldet, dass das jugendliche Glicksspiel
auch durch wachsende Internetgliicksspielangebote zunimmt (Hayer, Bachmann & Meyer,
2005). In den meisten Fallen stellen bisherige Studien fest, dass vor allem mannliche
Jugendliche problematisches Gliicksspiel betreiben (Griffiths, 2009). Dies wurde auch in der
aktuellen landesweiten reprasentativen Erhebung in den USA des ,National Institute of
Health® festgestellt (Welte et al., 2008). Bei der untersuchten Zufallsstichprobe wurden
Jugendliche zwischen 14 und 21 Jahren mittels einer standardisierten Version des SOGS-
RA befragt. Die Pravalenzrate des pathologischen Gliicksspielens betrug 2.1%, mit einem
wesentlich héheren Anteil mannlicher Betroffener.

In Europa wird deutlich, dass Grof3britannien von allen européischen Landern am meisten
Forschung zum Thema Glicksspiel betreibt. Problematisches Glicksspielverhalten wird vor
allem durch die dort weit verbreiteten und gut erreichbaren Gliicksspielgerate (slot machines)
beglnstigt. Entsprechend werden seit 1996 immer wieder Pravalenzstudien durchgefinhrt,
die Letzte zwischen 2008 und 2009 an einer Stichprobe aus 8.598 Jugendlichen (lpsos
MORI, 2009). Die Autoren kamen zu dem Ergebnis, dass zum einen Glucksspielgeréte zur
beliebtesten Glicksspielform unter den Jugendlichen in England zéhlen und zum anderen,
dass 9% der Befragten in der vorangegangenen Woche an diesen Geraten gespielt hatten.
Aus einer Ubersichtsarbeit (Griffiths, 2009) zu 30 britischen Studien geht hervor, dass
mindestens 2/3 der Jugendlichen bereits an Glicksspielgeraten gespielt haben. 20% der
Jugendlichen spielen mindestens einmal in der Woche und 6% der Jugendlichen zahlen zur
Gruppe der problematischen Gliicksspielerinnen und -spieler bzw. weisen massive
glucksspielbezogene Schwierigkeiten auf (Griffiths, 2009b).

Nach Volberg und Kollegen (2010) haben in Island seit 2003 vier Befragungen an
Schilerinnen, Schilern und Studierenden stattgefunden. Eine fiinfte Studie, die sich neben
dem terrestrischen auch mit dem Internetglicksspiel auseinandersetzte, kam im
vergangenen Jahr hinzu (Olason et al., 2010). Es wurden ca. 1.500 Jugendliche im Alter
zwischen 13 und 18 zu ihrer Teilnahme an verschiedenen Glucksspielen befragt. 56.6% der

Befragten haben mindestens einmal im vorangegangenen Jahr und 24.3% im Internet um
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Geld gespielt. Aus der Gesamtstichprobe wurden 2.2% problematische Glicksspielerinnen
und -spieler ermittelt. Bei einem Vergleich zwischen ausschlief3lich terrestrisch und
zuséatzlich im Internet spielenden Jugendlichen stellte sich heraus, dass Jugendliche, die
zusatzlich Glucksspiele im Internet spielen, mit hoherer Wahrscheinlichkeit zu den
problematischen Gliicksspielerinnen und -spielern gehéren.

In Deutschland fehlten lange Zeit Studien zu jugendlichem Glicksspiel in einem
reprasentativen nationalen Umfang. Im Jahre 2003 wurde eine Studie von Hurrelmann und
Kollegen im Auftrag des Landes Nordrhein-Westfalen durchgefiihrt. Demnach betragt die
Pravalenz fur problematisches Glucksspielverhalten bei Jugendlichen (n=5009) im Alter von
13 bis 19 Jahren 3%. Allerdings wurden bei dieser Studie Internet-Glucksspiele nur in Form
des sog. ,Cyber-Lotto“ berlicksichtigt und somit ein breites Spektrum von verschiedenen
Glucksspielangeboten, die heute im Internet existieren, nicht berticksichtigt.

Die derzeit aktuellste Studie wurde im Mai 2011 vertffentlicht (PAGE-Studie, Meyer et al.,
2011). Die bundesweite, reprasentative Studie schloss eine Stichprobe von ca. 15.000
Personen im Alter von 14 bis 64 Jahren ein und betrachtete in einem kleinen Segment die
Gruppe der 14 bis 17-Jahrigen (n=947) gesondert. Die Autoren stellten fest, dass die
Jugendlichen in den vergangenen 12 Monaten fast alle Gliicksspielangebote genauso haufig
genutzt hatten, wie die Befragten aus der Gruppe der 18- bis 64-Jahrigen. Lediglich die
Spielangebote von Lotto wurden von den Uber 18-Jahrigen signifikant haufiger in Anspruch
genommen. Auch glicksspielbezogene Probleme sind bei den Minderjahrigen bereits zu
verzeichnen. Nach Schatzungen der Autoren belauft sich die Anzahl der ausnahmslos
mannlichen Jugendlichen, die die DSM-Kriterien fur ,Pathologisches Glucksspiel® erfullen,
auf 1.5%. Am haufigsten wurden von diesen Poker, Geldspielautomaten und Sportwetten

gespielt (Meyer et al., 2011).

1.2 Glucksspielangebote: Gefahrdungs- und Suchtpotenzial

Nach der sog. Suchttrias (Kielholz & Ladewig, 1973), sind drei Faktoren hauptsachlich flr die
Entwicklung eines pathologischen Glicksspielverhaltens verantwortlich: Individuelle
Charakteristika des Spielers oder der Spielerin, das soziale Umfeld, in dem sich der
betroffene Spieler bzw. die Spielerin aufhalt und verschiedene Aspekte des Glucksspiels
(Meyer & Bachmann, 2005; Grisser & Albrecht, 2007). In Abh&ngigkeit von der
Erscheinungsform wird dem Glucksspiel in der Literatur demnach ein mehr oder weniger
groBes Suchtpotenzial eingerdumt. Meyer und Kollegen (2010) analysierten die Merkmale
verschiedener Gliicksspiele systematisch auf deren Suchtpotenzial und kamen zu dem
Schluss, dass insbesondere Ereignisfrequenz, Vielféltigkeit der gleichzeitigen Spiel- und

Einsatzmdglichkeiten, Grad der Gewinnwahrscheinlichkeit, Ausprédgung von Ton- und
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Lichteffekten, Veranderbarkeit der Einsatzhdhe, Verflgbarkeit des jeweiligen Gliicksspiels,
Vorhandensein eines Jackpots, Frequenz der Auszahlungsintervalle, Haufigkeit von Fast-
Gewinnen und Kontinuitat des Spiels kritische Merkmale darstellen.

Spielautomaten mit Gewinnmoglichkeit (Geldspielautomaten) werden auf Basis der oben
dargestellten Merkmale, als besonders gefahrdend eingestuft (Buth & Stover, 2008; Becker,
2009; Hayer, 2010). Nach Meyer und Hayer (2010) spielt der grofdte Teil der problematisch
und pathologisch Spielenden an Geldspielautomaten. Das Geféhrdungspotenzial des
Automatenspiels wird nicht nur von Forschern, sondern auch von Betroffenen als erhoht
eingeschétzt: Bei einer Befragung von Meyer und Hayer (2005) hatten 79.3% der
Teilnehmenden, allesamt Betroffene aus verschiedenen Versorgungseinrichtungen,
gewerbliche Geldspielautomaten als hauptsachlich problemverursachende Gliicksspielform
benannt. Durch ihre hohe Verfligbarkeit sowie fehlende Identitats- und teilweise mangelnde
Alterskontrollen, wird die Nutzbarkeit — auch fir Jugendliche — erleichtert. Des Weiteren ist
vielen Geldspielautomaten eine sehr hohe Ereignisfrequenz zu eigen, was zum einen das
Auftreten des sog. Flow-Erlebens beférdert und zum anderen zu zeitlichen und monetaren
Uberblicksverlusten filhren kann. Fast-Gewinne suggerieren dem Spieler bzw. der Spielerin,
dass die Person kurz vor einem Gewinn stand und erhdhen so die Erwartungshaltung trotz
eines tatséchlichen Verlustes. Nachweislich evozieren Fast-Gewinne andere
Gefuhlszustande und Gewinnerwartungen als ein deutlich erkennbarer Verlust (Hayer,
2010).

Das in den letzten Jahren stark expandierende Internetgliicksspiel ist mit einem &hnlich
hohen Risikopotenzial behaftet. Neben der Ereignisfrequenz und des im Internet besonders
hervorgehobenen Interaktionsanteils ist es vor allem die Verfugbarkeit und somit die
anndhernd unbeschrankte Zuganglichkeit der Glicksspielangebote, die ein hohes
Suchtrisiko mit sich bringt. Letztere ist nahezu grenzenlos, da man mit internetfahigen
Geraten weitgehend ortsungebunden, auch in der Schule bzw. am Ausbildungs- oder
Arbeitsplatz, zu jeder Zeit relativ kostengiinstig auf Glicksspielangebote zuriickgreifen kann.
Ein wirksames Mittel gegen den Zugriff durch Minderjahrige ist, unter diesen
Voraussetzungen, auf dem Internetglicksspielmarkt bisher nicht etabliert. Zusatzlich bleibt in
dem anonymen Setting die soziale Kontrolle durch Freunde, Verwandte oder auch
Spielbank- und Spielhallenangestellte auf3en vor. Der Spieler bzw. die Spielerin tatigt seine
Einsatze von der AuRBenwelt weitestgehend unbemerkt und kann mogliche
Gliucksspielexzesse oder ein dysfunktionales Glicksspielverhalten leicht verheimlichen.
Hinzu kommt der inzwischen sehr stark ausdifferenzierte Zahlungsverkehr, der bargeldlos
Uber viele verschiedene Wege, wie z. B. Kreditkarte, Uberweisung, PayPal und einige mehr

getatigt werden kann. Einsatz und tatsachlicher finanzieller Verlust werden dadurch nicht
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offensichtlich. Dies kann moglicherweise zu riskanterem Glicksspielverhalten, Kontrollverlust

und schlief3lich Verschuldung fuhren (Hayer, Bachmann & Meyer, 2005).

1.3 Gaming und Gambling: Neue Entwicklungstrends internetbasierter
Spiele

Seit einiger Zeit ist eine Neuerung im Hinblick auf Internetspiele beobachtbar. So zeigen sich
Konvergenzeffekte, also Vermischungen, zwischen klassischen Computerspielangeboten
und Glucksspielen, insbesondere in so genannten Browsergames. Erste Entwicklungen in
diese Richtung wurden bereits im Jahre 1998 durch McMillen und Grabosky thematisiert. Die
schon damals feststellbaren Konvergenzeffekte, d.h. das Verschmelzen der Grenzen
zwischen Computerspielen und Gliicksspielen, hat sich seither erwartungsgemal fortgesetzt
und weiter ausdifferenziert. Ahnlichkeiten auf struktureller Ebene zwischen beiden
Spielangeboten (auch hinsichtlich klassischer Offline-Videospiele) wurden bereits vielfach
aufgezeigt (z.B. Johanson & Gotestam, 2004). Mit Ausnahme der Madglichkeit, um einen
monetaren Einsatz zu spielen, verfligen diese gliicksspielahnlichen Computerspiele Uber
Elemente, wie bspw. Ereignisfrequenz und Quotenplane, die mit den strukturellen
Merkmalen von Geldspielautomaten durchaus vergleichbar sind (fir eine vertiefende
Diskussion vgl. Griffiths, 2002). Diese Ahnlichkeit wird von vielen Forschenden als ein
potenzieller Risikofaktor fir Kinder und Jugendliche angesehen, im weiteren
Entwicklungsverlauf eine problematische Nutzung von Glicksspielen zu entwickeln (Hardoon
& Derevensky, 2001). Eine entsprechende Untersuchung aus Grof3-Britannien (Ipsos MORI,
2009) wies nach, dass ca. ein Viertel der befragten Kinder und Jugendlichen angab, solche
glucksspielahnlichen Computerspiele zu nutzen. Weiterfihrende Analysen ergaben, dass die
Nutzung von klassischen Glicksspielangeboten unter diesem Teil der Befragten deutlich
wahrscheinlicher war, als unter Jugendlichen, die keine glicksspieldhnlichen Computerspiele
nutzten. Ein ebensolcher Zusammenhang war fur die Klassifikation als problematische
Glucksspielerinnen oder Gliicksspieler zu verzeichnen.

Die Implementierung von Glucksspielelementen in modernen Computerspielen kann sich auf
verschiedenen Wegen vollziehen. So existieren Spiele, in deren Verlauf es den Spielenden
optional freigestellt wird, an bestimmten Gliicksspielangeboten (virtuelle Spielautomaten,
Roulette, Black Jack) teilzunehmen und dort z.B. Gegenstéande zu erspielen, die fur den
weiteren Spielverlauf nitzlich sind oder virtuelles Geld, welches gegen bestimmte Items
eingetauscht werden kann (King, Delfabbro & Griffiths, 2010). Eine weitere
Erscheinungsform dieser Computerspiele mit Glicksspielcharakter, deren Anzahl auf ca.

3000 beziffert wird (Griffiths, 2009), findet sich innerhalb der sog. Browsergames, welche an
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unterschiedlichen Stellen des Internets zuganglich sind, so z.B. innerhalb von Social
Communities.

Gemeinhin zeigt sich, dass innerhalb dieser Spiele seltener direkt, als vielmehr indirekt um
einen Geldgewinn gespielt werden kann. Ein direkter Weg findet sich z.B. im Spiel Second
Life, wo der Spieler echtes Geld in virtuelle Wahrung tauschen kann, um dieses u.a. in
verschiedene Gliicksspielmdglichkeiten zu investieren. Im Spiel gewonnenes virtuelles Geld
kann jedoch auch von Spielenden in spielbezogenen Tauschborsen in echtes Geld
umgewandelt werden (zu einem bestimmten Umrechnungskurs), was einem indirekten
Geldgewinn entspricht (Castronova, 2005). Ein ahnliches Ph&nomen ist unter dem Begriff
des ,Digital Item Selling“ beobachtbar (Lehdonvirta, 2009; Hamari &Lehdonvirta, 2010). Hier
sammelt oder kaufen die Spielenden im Computerspiel bestimmte Gegenstande (z.B.
Ausriistung, Waffen, Anbauprodukte), die sie wiederum an Mitspielende gegen echtes Geld
verkaufen kann.

Darlber hinaus existieren beinahe beliebig viele weitere gliicksspielnahe Internetangebote,
so zum Beispiel sog. Online Penny Auctions (internetbasierte Cent-Auktionen; Griffiths,
2008). Hier melden sich Bietende— oftmals im Rahmen eines Browsergames — als
potenzielle Bieter und Bieterinnen an und kénnen in der Folge an der Ersteigerung
bestimmter Waren teilnehmen. Die Gebote werden dabei z.B. Uber das Versenden einer
SMS getatigt. Zwar kdnnen die Bietenden pro Gebotsabgabe maximal den Betrag von einem
Cent (bzw. Penny) einsetzen, jedoch steht ihnen grundséatzlich frei, wie oft sie bieten.
Darlber hinaus fallen pro Angebotsabgabe Bearbeitungsgebiihren an, die den Betrag von
einem Cent bei weitem Ubersteigen (Griffiths, 2008). Dieses Beispiel soll verdeutlichen, dass
der Entwicklung und Fortfihrung von Konvergenzeffekten zwischen internetbasierten
Computerspielen und Glicksspielen prinzipiell keine Grenzen gesetzt zu sein scheinen. Es
ist anzunehmen, dass dieser Trend fortgefiihrt werden wird und in Zukunft immer mehr
Spiele - auch fir Jugendliche - zuganglich werden, die entweder direkte oder indirekte
Beziige zu klassischen Glicksspielen aufweisen.

In der vorliegenden Studie wurde auf diesen Umstand dahingehend reagiert, dass neben
etablierten Formen des Glicksspiels wie z.B. Poker, Geldspielautomaten oder Internet-
Sportwetten Uber ein allgemein formuliertes Item (Spielen von ,anderen Spielen im Internet®
um Geld) berticksichtigt wurde, um die oben beschriebenen Umstéande inhaltlich abdecken

zu kénnen.

1.4 Pathologisches und problematisches Gllicksspielen:
Pradisponierende Faktoren

Eines der Hauptanliegen der Forschung ist es, Faktoren zu identifizieren, die zur Entwicklung

von problematischen Verhaltensweisen und psychosozialen Fehlanpassungen fihren.
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Spezifische Pradiktoren, die in einem erwiesenen Zusammenhang mit vorherzusagenden
Kriterien stehen, sind vor allem in der praventiven Arbeit wichtig, um bspw. besonders
gefahrdete Individuen frihzeitig zu erkennen und diese spezifischen Hilfsangeboten
zuzufuhren. Aus der praventiven Forschung und den immer bedeutsamer werdenden
Ansétzen zur Public Health ist bekannt, dass praventive Mal3inahmen insbesondere dann
eine gute Wirksamkeit entfalten, wenn diese nicht auf globaler Ebene ansetzen, sondern
zielgruppenspezifisch angewandt werden. Auf diese Weise ist ein gezieltes Ansprechen und
Erreichen von gefahrdeten Personen mdglich. Aber auch in Bezug auf Frihintervention und
Beratung bei Problemverhaltensweisen erweisen sich Kenntnisse zu stérungsspezifischen
Risikofaktoren als hilfreich fir die Konzeption und inhaltliche Ausrichtung des
Interventionsprozesses. Die bisherige Forschung zu individuellen Faktoren, die zu einer
problematischen Nutzung von Glicksspielen fiihren, ist durch teilweise sehr unterschiedliche
Ergebnisse gekennzeichnet. Bisher konnten, trotz der mittlerweile zahlreichen
Vertffentlichungen, nur sehr wenige nachhaltige Erkenntnisse erbracht werden. Im

Folgenden soll exemplarisch auf diese zentralen Befunde eingegangen werden.
1.4.1 Personlichkeitsmerkmale, Stress und Coping

Der Uberwiegende Teil der Veroffentlichungen und Forschungsprojekte bezieht sich auf
volljahrige Probandinnen und Probanden. Die Studien, die Kinder und Jugendliche
bericksichtigen, stellen eine Uberschaubare Minderheit dar. In den folgenden Ausfiihrungen
zum bisherigen Forschungsstand der pradisponierenden Faktoren werden somit auch
Befunde die Erwachsene betreffen integriert.

Zu den in der Fachwelt anerkanntesten und empirisch am grindlichsten Gberpriften
Personlichkeitsmodellen gehoren die Big-Five (McCrae & Costa, 1999). Zahlreiche Befunde
Zu affektiven Stoérungen, Angststérungen und (substanzgebundenen)
Abh&ngigkeitserkrankungen verdeutlichen Zusammenhénge zwischen Art der psychischen
Erkrankung und spezifischer Auspragung der Big-Five — bereits vor dem Beginn der
Pathologie (Costa & McCrae, 1980). Valide Untersuchungen zur Auspragung dieser
Persdnlichkeitsdoménen bei jugendlichen problematisch Spielenden wurden bislang noch
nicht realisiert. In einer umfangreichen Untersuchung an einer Erwachsenenpopulation
gelang es Bagby und Kollegen (2007) nachzuweisen, dass Pathologisches Gliicksspielen mit
geringeren Werten in Gewissenhaftigkeit und héheren Werten in Neurotizismus assoziiert ist.
In geringer Auspragung steht Gewissenhaftigkeit fur ein schwach entwickeltes
Leistungsmotiv, verminderte Fahigkeit zur Selbststrukturierung bzw. -organisation sowie
mangelnde Nachhaltigkeit in der Zielverfolgung. Erhéhter Neurotizismus steht fir eine
gesteigerte habituelle Angstlichkeit, der Tendenz zur negativen Selbst- und Weltsicht sowie

zur allgemeinen negativen Emotionalitdt und bestimmten kognitiven Verzerrungen. Eine
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Replikation dieses Befundes, v.a. unter Einbeziehung von Vergleichsgruppen wurde bislang
noch nicht realisiert.

Neben der habituellen Angstlichkeit und Impulsivitat beinhaltet das Konzept Neurotizismus
ebenfalls eine erhohte Anfalligkeit fir Stress. Individuen mit einer solchermallen
herabgesetzten Stressschwelle empfinden nicht nur vergleichsweise mehr Situationen als
potenziell belastend, sie reagieren dartber hinaus auf psychischer und somatischer Ebene
intensiver auf Stressoren (Gunthert, Cohen & Armeli, 1999). Die klinische Forschung zu
verschiedenen  psychischen  Stdrungen,  Abhangigkeitserkrankungen  und  dem
pathologischem Glucksspielverhalten hat immer wieder Hinweise darauf geliefert, dass eine
erhohte Stresssensibilitat (bzw. Stressvulnerabilitat) als allgemeiner Risikofaktor zu bewerten
ist. Untersuchungen zu den Zusammenhdngen zwischen Stressbelastung und
Glucksspielverhalten bestéatigen diesen Zusammenhang und lassen vermuten, dass dieser
insbesondere fir Jugendliche eine besondere Rolle spielen kénnte. Die Adoleszenz ist
gemeinhin als eine Phase erhthter Belastung gekennzeichnet. Normative, exzeptionelle
Stressoren und anfallende Entwicklungsaufgaben bedeuten fiir den Heranwachsenden
immer neue Anpassungsleistungen. Nachgewiesenermalf3en filhren diese Anforderungen bei
einigen  Jugendlichen zu Verhaltensauffalligkeiten, wie z.B. Probleme der
Emotionsregulation, interpersonelle  Konflikte oder dem  Ausfihren riskanter
Verhaltensweisen wie Rauchen und Experimentieren mit psychotropen Substanzen (sog.
Risk-Taking-Behavior; Marcotte et al., 2002). Nach dem AbschlieRen der jeweiligen
Entwicklungsaufgabe ist in vielen Fallen eine spontane Abnahme der abweichenden
Verhaltensweisen beobachtbar. Inwieweit eine psychosoziale Anpassung insgesamt gelingt,
hangt einerseits von Intensitat, Dauerhaftigkeit und Bedeutsamkeit aufgetretener Stressoren
ab, andererseits von den durch das Individuum eingesetzten Stressbewaltigungsstrategien
(Copingstrategien). Allgemein wird angenommen, dass positives Coping (aktives Coping,
problemfokussiertes Coping) dem Individuum hilft, multiple L6sungen fur ein Problem zu
finden und Stresssituationen unbeschadet zu Uberstehen (Parker & Endler, 1996). Passiv-
vermeidendes Coping (z.B. Suchen von Ablenkung, Vermeidung, Gribeln) hat hingegen
nicht diese positiven Effekte (Endler & Parker, 1990; Lazarus & Folkman, 1984). So zeigen
Untersuchungen zum Einfluss von Coping auf das psychische Well-Being, dass
problemfokussiertes  Coping mit hdherer Kompetenzerwartung und  hdherem
Selbstbewusstsein  (Wills & Hirky, 1996), mit weniger emotionalen Problemen bzw.
Verhaltensauffalligkeiten und einem geringeren Risiko fir Substanzmissbrauch (Sandler et
al., 1997) korreliert.
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1.4.2 Neurowissenschaftliche Erkenntnisse

Der derzeitige Forschungsstand der Neurowissenschaften weist auf die Ahnlichkeit
neurobiologischer Auffalligkeiten zwischen Personen mit substanzgebundenen Siichten und
pathologischen Gliicksspielerinnen und -spielern hin. So konnte gezeigt werden, dass im
Bereich der Reizverarbeitung, der Impulsivitat und der Entscheidungsfindung pathologische
Glucksspielerinnen und -spieler veranderte Gehirnaktivitditen im Vergleich zu Gesunden
haben (Holst et al., 2010). Bei Erwachsenen zeichnet sich das Stérungsbild vor allem durch
risikoreiches Verhalten, der Bevorzugung schnellerer kleinerer Belohnungen vor spateren
grolReren Belohnungen und Defiziten in der Lernfahigkeit aus (Petry, 2001a; Petry, 2001b).

In  der Entwicklung einer Glicksspielproblematik spielt die verhaltensbezogene
Konditionierung eine Schlusselrolle. Die meisten Glicksspiele verlaufen (ber einen
intermittierenden Verstarkerplan und sind damit besonders darauf angelegt, zur Bahnung
zukunftigen Verhaltens Verknipfungen zwischen dem positiven Gefuhl der Spannung, des
Gewinns und der Nutzung von Gliicksspielen zu bilden. Ein wichtiger Unterschied zwischen
dem Lernverhalten von Menschen, die nicht von Glicksspielen abhéangig werden und
pathologischen Gliicksspielerinnen und -spielern lasst sich Uber die Belohnungs- und
Bestrafungssensitivitat darstellen. So postulieren neurowissenschaftliche Studien eine
gedampfte neuropsychologische Reaktion von pathologischen Gliicksspielerinnen und -
spielern gegeniiber Gewinnen und Verlusten. Ahnlich wie bei Substanzabh&ngigkeiten wird
davon ausgegangen, dass pathologische Gliicksspielerinnen und -spieler belohnende
Ereignisse suchen, um flr eine generelle Anhedonie Ausgleich zu finden.
Hochstwahrscheinlich  handelt es sich bei der Reduktion der damit verbundenen
dopaminergen Transmission in den Belohnungs- und Kontrollarealen des Gehirns in Bezug
auf Pathologisches Gliicksspielen gleichzeitig um Ausldser und Folgeerscheinung.

Mit suchtartigem Glicksspiel geht zudem eine Verringerung der Entscheidungsfahigkeit
einher. Um Entscheidungsprozesse experimentell nachvollziehen zu kénnen, bedient man
sich in der Regel des lowa Gambling Task (IGT). Hier treffen Probandinnen und Probanden
eine Wahl aus unterschiedlichen Kartenstapeln, die verschieden gro3e Gewinne und
Verluste beinhalten. Dabei gibt es Kartenstapel mit héherem und geringerem Risiko.
Probandinnen und Probanden, die haufiger Karten des weniger risikoreichen Kartenstapels
ziehen, machen auf lange Sicht mehr Gewinn. Linnet und Kollegen (2010) fiuihrten eine PET-
Untersuchung (Positronen-Emissions-Tomograpie) unter Verwendung des IGT durch und
untersuchten die Dopaminausschuttung im ventralen Striatum, einem Zentrum fir Belohnung
im Gehirn. Es zeigte sich eine erhthte Dopaminausschittung bei Verlust von Geld bei
pathologischen Gliicksspielerinnen und -spielern. Ebenso konnte ein Zusammenhang

zwischen der gefuhlten Erregung wéahrend des Spiels und der Dopaminausschittung
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verzeichnet werden (Linnet et al., 2011). Somit konnte nachgewiesen werden, dass nicht nur
bei Belohnung, sondern auch bei Verlust eine Verstarkung des Verhaltens bei
pathologischen Glicksspielerinnen und -spielern stattfindet und diese sehr stark mit der
erfahrenen Erregung wahrend des Spielens zusammenhangt.

Abhangige Spielende verarbeiten Gliicksspielreize im Vergleich zu Gesunden grundsatzlich
unterschiedlich (Wolfling et al.,, 2011). Auch weisen silchtige Spielende veranderte
Entscheidungsprozesse auf. Die Frage, ob es sich dabei um eine vor der Entwicklung des
suchtartigen Gebrauchs von Glicksspielen vorhandene neurobiologische Veranderung
handelt oder als Folge dessen zu betrachten ist, kann anhand der derzeit vorliegenden
Befundlage noch nicht geklart werden.

In die Zeit des Jugendalters fallt das Erproben und Testen von bestimmten dem
Erwachsenenalter zugeschriebenen Verhaltensweisen. In dieser Phase wird das Gehirn
einem drastischen Umbau unterzogen, im Gegensatz zur Kindheit, in der das Gehirn extrem
plastisch erscheint und neue Verbindungen zwischen Neuronen bis zu Beginn der Pubertat
stark zunehmen (Spear, 2000). Es treten massive Verdnderungen auf: Das Gehirn
reorganisiert sich, wichtige Verbindungen werden gestarkt, wenig Genutzte verschwinden.
So fallt ungefahr die Halfte der Synapsen dem ,Fine-Tuning“ des Gehirns zum Opfer. Auf
diese Weise wird das Gehirn effektiver und effizienter in seiner Leistung (Steinberg, 2005).
Gleichzeitig verstarkt sich der Trieb, Neues entdecken zu wollen und die Welt zu explorieren.
Neurobiologisch reagieren Menschen auf Neues mit erhdhtem Dopaminausstol3 in wichtigen
Motivations- und Belohnungszentren des Gehirns (Ljungberg, Apicella & Schultz, 1992;
Waelti, Dickinson & Schultz, 2001). Gerade im Jugendalter scheint risikoreiches Verhalten,
welches haufig mit neuen Erfahrungen einhergeht, besonders belohnend. Die so erfahrene
Stimulation des Belohnungszentrums unterstitzt die Exploration der Welt und ist damit ein
wichtiger Katalysator des Erwachsenwerdens.

Die standige Suche nach neuen Erfahrungen verlauft nicht synchron mit der Entwicklung der
Kontrollareale des Gehirns, welche sich erst sehr spét in der Pubertat voll ausdifferenzieren,
was die Jugendlichen anfalliger fur risikoreiches Verhalten macht. So entwickelt sich der
prafrontale Kortex, ein Areal, welches mit seinen vielen Verbindungen daflr verantwortlich
ist, dass Entscheidungen auf Basis von friheren Erfahrungen und der Einschéatzung des
Kontextes gefallt werden koénnen, erst spat. Durch die Kombination aus erhdhter
Belohnungssensitivitat und fehlender Kontrolle ist daher anzunehmen, dass Jugendliche ein
besonderes Risiko in sich tragen, belohnende Verhaltensweisen (z.B. die Einnahme von
psychotropen Substanzen, sexuell motiviertes Verhalten oder Gliicksspielnutzung) exzessiv

auszuiben.
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1.5 Problematisches Glucksspielen: Komorbiditat und klinische
Symptome

In Bezug auf den Grad der Haufigkeit und die Art komorbider psychischer Erkrankungen im
Zusammenhang mit pathologischem Gliicksspiel stellen sich die Befunde in der Fachliteratur
uneinheitlich dar. Verhaltnismafig haufig berichten Studien von Zusammenhangen zwischen
Personlichkeitsstérungen und dem Stérungsbild ,Pathologisches Gliicksspiel“. So wiesen
Bagby und Kollegen (2008) bspw. einen Zusammenhang zwischen pathologischem
Glucksspiel und der Borderline-Personlichkeitsstorung nach. In einigen Untersuchungen wird
der prozentuale Anteil von pathologischen Glicksspielerinnen und -spielern, die gleichzeitig
eine Personlichkeitsstérung aufweisen auf 90% beziffert (Black & Moyer, 1998; Blaszczynski
& Steel, 1998). Jedoch finden sich auch Studien, in denen weit geringere Werte berichtet
werden (Hodgins, Peden & Cassidy, 2005; Petry et al., 2005). Grundsatzlich ist zu
bemangeln, dass aufgrund der hohen Selektivitdit der untersuchten Stichproben die
gefundenen Komorbiditatsraten zwischen den einzelnen Studien oftmals nur schwer
vergleichbar sind.

Pathologisches Glicksspiel scheint mit anderen komorbiden Achse-I-Stérungen in deutlicher
Haufung aufzutreten. Die berichteten Raten belaufen sich teilweise auf tber 90% (Specker et
al., 1996). Als besonders haufig gelten affektive Stdrungen, Hypomanie und Angststérungen
(z.B. Panikstorung; McCormick et al., 1984; Linden, Pope & Jonas, 1986), ebenso wie die
Aufmerksamkeits-Defizit-Hyperaktivitatsstérung (Dell'Osso, Allen & Hollander, 2005).
Vereinzelt wurden (Uberdies komorbide Stérungen aus dem  psychotischen
Krankheitsspektrum dokumentiert (z.B. paranoide Schizophrenie, schizoaffektive Stérung;
Gambino et al., 1993). Insbesondere affektive Stérungen scheinen bei problematischen
Glucksspielerinnen und -spielern deutlich haufiger aufzutreten als in der Normalbevélkerung.
In verschiedenen Studien hierzu sind Inzidenzraten zwischen 28 und 76% fiir unipolare
affektive Stérungen und 8 bis 31% flr bipolare Stérungen nachzulesen (Kim et al., 2006).
Auch das Vorhandensein einer weiteren (substanzgebundenen) Abhangigkeitserkrankung
scheint haufig (Lesieur & Blume, 1990; Black & Moyer, 1998).

Weitere Hinweise auf Komorbiditatsraten liefert die derzeit aktuellste Studie zum
.Pathologischen Glicksspiel“ in Deutschland (PAGE; Meyer et al., 2011). Hier zeigte sich,
dass bei Vorliegen eines pathologischen Glicksspielverhaltens das Risiko flr eine weitere
psychische Stdrung erheblich hdher einzustufen ist. 95.5% der pathologisch Spielenden
wiesen zumindest eine weitere Diagnose (Lifetimepravalenz) auf. Besonders haufig vertreten
waren unipolare affektive Storungen (63.1%), wie depressive Episoden (57.2%). Auch

Angststorungen (z.B. soziale Phobie mit 13.4%) waren mit 37.1% hé&ufig vertreten sowie
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weitere  substanzgebundene  Abhangigkeitserkrankungen  (89.9%), insbesondere
Alkoholabhangigkeit (54.9%).

Im Bereich des Kindes- und Jugendalters kann die derzeitige Forschung auf sehr viel
weniger empirische Befunde zur klinischen Komorbiditat bei problematischem
Glucksspielverhalten verweisen. Allgemein darf angenommen werden, dass v.a.
externalisierende Verhaltensstérungen, wie z.B. aggressives und delinquentes Verhalten mit
problematischem Spielen einhergehen (Proimos et al., 1998). In manchen Fallen konnten
allerdings auch Zusammenhéange zu internalisierenden Problemlagen festgestellt werden. So
zeigte sich in der Untersuchung von Fisher (1999) eine hohere Auspragung depressiver
Verstimmungen unter jugendlichen problematisch Spielenden sowie héaufigere suizidale
Vorstellungen. Auch in der Pilotstudie von Hurrelmann und Kollegen (2003) wiesen
problematisch Spielende im Vergleich zu regelméRig Spielenden erhéhte Werte in
Angstlichkeit, Erschopftheit und Nervositat auf. Daneben gibt es erste Hinweise darauf, dass
von einem erhdhten Grad an psychosomatischer Belastung und vegetativen Symptomatiken
auszugehen ist. In der bereits zitierten Erhebung von Hurrelmann und Kollegen (2003)
fanden sich im Vergleich zu regelmafig Spielenden erhdhte Werte hinsichtlich Unwohlsein
und Einschlafstérungen. Insgesamt wiesen jugendliche problematisch Spielende ein um das
2.7-fache erhohte Risiko fur psychosomatische Beschwerden auf. Des Weiteren zeigte
dieselbe Untersuchung ein insgesamt vermindertes psychologisches Wohlbefinden (Well-
Being) in der Gruppe der problematisch Spielenden.

In der Fachliteratur werden auch Zusammenh&nge zwischen problematischem Glickspiel im
Jugendalter und gewohnheitsmaRigem Konsum legaler Rauschmittel und (illegaler)
psychotroper Substanzen diskutiert, ahnlich wie bei den weiter oben zitierten Befunden im
Erwachsenenalter. Erstere wurden zum grof3ten Teil in der Studie von Hurrelmann und
Kollegen (2003) bestéatigt. Im Vergleich zwischen problematisch und regelmafig spielenden
Jugendlichen zeigte sich flr problematisch Spielende ein haufigerer Konsum von Nikotin
(51.4% vs. 39.5%) und Alkohol (71.0% vs. 60.0%). Auch hinsichtlich des regelmé&Rigen
Konsums von Cannabis (41.1% vs. 28.2%) und von Stimulanzien (8.5% vs. 3.7%) ergaben
sich ahnliche Unterschiede. Die gefundenen Zusammenhédnge zum Substanzgebrauch bei
problematisch Spielenden wurden zuvor so auch von Fisher (1999) dokumentiert, ebenso
wie ein Zusammenhang zu exzessivem suchtartigen ComputerGlicksspielverhalten. Ein
weiterer interessanter Befund stammt aus einer klinischen Studie an 235 Jugendlichen im
Alter zwischen 16 und 17 Jahren (Lynch, Maciejewski & Potenza, 2004). Hier konnte erstens
gezeigt werden, dass jugendliche Glicksspielerinnen und -spieler im Vergleich zu nicht
spielenden Jugendlichen signifikant haufiger Kriterien far weitere

Abhangigkeitserkrankungen sowie eine Depression erfillten und zweitens, dass das
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Ausmafd an komorbiden Symptomen umso gravierender ausfiel, je friher die Jugendlichen

mit dem Glicksspielen begonnen hatten.

1.6 Risikofaktoren und Komorbiditat: Implikationen fir die Studie

Trotz zahlreicher empirischer Untersuchungen wird anhand der oben dargelegten
Zusammenfassung bisheriger Befunde klar, dass sich vorhandenes Wissen im
Zusammenhang mit pathologischem Glicksspielen und pradisponierenden Faktoren sowonhl
als heterogen als auch inkonsistent darstellt. Welche Bereiche der Personlichkeit, der
Stressvulnerabilitdit oder der sozialen Wahrnehmung als Co-Determinanten einer
pathologischen Gllcksspielnutzung in Frage kommen bzw. zu welchem Grad sie
gliicksspielbezogenes dysfunktionales Verhalten vermitteln, ist weitgehend ungeklart.
Insbesondere die Forschung zu Risikofaktoren des Problemspielens bei Kindern und
Jugendlichen steckt sozusagen noch ,in den Kinderschuhen®. Dabei ware es gerade fir den
Kinder- und Jugendbereich von groRRer Bedeutung, ein mdglichst genaues Bild von
potentiellen Risikofaktoren zu besitzen. Einerseits konnten so zielgruppenorientierte
Praventionsmaflinahmen entwickelt werden, welche nicht auf globaler Ebene ansetzen,
sondern inhaltlich so ausgerichtet sind, dass einzelne Risikomerkmalstrdger gezielt
angesprochen werden. Darliber hinaus kdnnte ebenso der Bereich der Friherkennung
problematischen Glicksspielverhaltens profitieren, etwa in Form von Fremdeinschatzungen
durch geschultes padagogisches bzw. psychologisches Fachpersonal, wie bspw.
Schulpsychologinnen und -psychologen oder Vertrauenslehrerinnen und -lehrer an Schulen.
Fur das NEO-Funf-Faktoren Inventar existiert bspw. eine Fremdbeurteilungsversion, welche
von Lehrenden und Eltern eingesetzt werden kann. Auch kdnnte eine klare Einordnung des
pathologischen Glicksspielens in das System der Big-Five zu einer genaueren
nosologischen Charakterisierung des Stérungsbildes bei Jugendlichen flhren und in neuen
Ansatzpunkten zur Entwicklung neuartiger bzw. angepasster Behandlungsmdoglichkeiten und
Beratungsstrategien fur Jugendliche minden.

Darlber hinaus ist aus der Beforschung der substanzgebundenen
Abh&ngigkeitserkrankungen bekannt, dass ein Mangel an verfligbaren funktionalen
Copingstrategien und eine erhdhte allgemeine Stressvulnerabilitat das RuUckfallrisiko
pradiziert (Marlatt & Gordon, 1985). Bislang wurden diese Zusammenhénge jedoch noch
nicht im Bereich der substanzungebundenen Abhangigkeitserkrankungen mittels
standardisierter Instrumente systematisch untersucht. Die wenigen hierzu durchgefihrten
Studien deuten lediglich darauf hin, dass traumatische Erlebnisse (globale kritische
Lebensereignisse), vor allem in der Kindheit und im jungen Erwachsenenalter, das Risiko fur
pathologisches Glicksspielen signifikant erhdhen (Scherrer et al.,, 2007). In der

vorgesehenen Untersuchung soll diesem Umstand Uber den Einsatz der Perceived Stress
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Scale Rechnung getragen werden. Dieses Instrument erlaubt eine Quantifizierung des
Stress-Appraisals, jener Attribute, die den verschiedenen Stressoren subjektiv
zugeschrieben werden, wie z.B. Bedrohung, Schaden und Herausforderung. Uber den
Gesamtscore lassen sich Aussagen Uber die generelle Stressvulnerabilitdét von Personen
treffen, welcher eine zentrale Rolle bei Genese und Aufrechterhaltung gliicksspielsiichtigen
Verhaltens beigemessen wird.

In der vorliegenden Studie ist die Beriicksichtigung in Frage kommender pradisponierende
Faktoren in mdglichst breiter Form, sowie die standardisierte Untersuchung des Einflusses
verschiedener Merkmale auf die Entwicklung problematischen Gliicksspielverhaltens das
zentrale Ziel. Zu diesem Zweck werden MalRe zur Stresswahrnehmung, soziale
Einstellungsfaktoren und motivationale MalRe herangezogen. Zusatzlich wurden klassische

Personlichkeitsmerkmale abgefragt.

1.7 Teilnahme an Glucksspielen und Jugendschutz: Rechtliche
Regelungen

Generell ist es Kindern und Jugendlichen unter 18 Jahren gesetzlich verboten, an
offentlichen Gliicksspielen jeglicher Art teilzunehmen. Betreiberinnen und Betreibern von
offentlichen Gluckspielen wird bei VerstoRen die Lizenz entzogen. Der Schutz von Kindern
und Jugendlichen wird vom Gesetzgeber in den Vordergrund gestellt, da in Analogie zu
substanzgebundenen Siichten davon ausgegangen wird, dass der Konsum von
Glucksspielen in einem frihen Lebensabschnitt ein héheres Risiko fir den jugendlichen
Nutzenden birgt, spater ein pathologisches Glucksspielverhalten zu entwickeln (Deutscher
Bundestag, 2011).

Der Gesetzgeber hat in diesem Zusammenhang verschiedene Gesetze erlassen, die Kinder
und Jugendliche vor dem zu frihen Eintritt in die Welt des Gliicksspiels bewahren sollen.
Hierzu zahlen insbesondere der erste Gliicksspielanderungsstaatsvertrag (GlUAndStV), das
Jugendschutzgesetz (JuSchG), die Verordnung Uber Spielgerate und andere Spiele mit
Gewinnmdglichkeit (Spielverordnung; SpielV) und die Gewerbeordnung (GewO).

Der GluAndStV, seit dem 01.07.2012 in Kraft, ist ausschlieBlich fir die Regelung des
staatlich konzessionierten Gliicksspiels verantwortlich. Im GIiAndStV wird der Schutz von

Minderjahrigen in § 4 Allgemeine Bestimmungen, wie folgt konkretisiert:

(3) Das Veranstalten und das Vermitteln von o6ffentlichen Glicksspielen darf den
Erfordernissen des Jugendschutzes nicht zuwiderlaufen. Die Teilnahme von
Minderjahrigen ist unzuldssig. Die Veranstalter und die Vermittler haben
sicherzustellen, dass Minderjghrige von der Teilnahme ausgeschlossen
sind(GIUANdStV 84, 2012).
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Die Ziele des aktuellen GIiAndStV wurden in dessen neuem Entwurf vollstandig
Ubernommen. Diese beziehen sind vor allem auf die Spielsuchtprévention sowie den
Jugend- und Spielerschutz. Der Anderungsstaatsvertrag, dessen Vorgéanger seit 01.01.2008
Gultigkeit besald, reglementiert dementsprechend nicht nur die Teilnahme von
Minderjahrigen an Offentlichen Gllcksspielen, sondern auch die gliicksspielbezogene
Werbung. Das Verbot der Teilnahme an o6ffentlichen Glicksspielen fur Kinder und
Jugendliche ist auRerdem im ,Abschnitt 2: Jugendschutz in der Offentlichkeit* des JuSchG
festgelegt, worauf sich sowohl der GluAndStV als auch die Gewerbeordnung beziehen. Das
JuSchG, das am 01.04.2003 in Kraft getreten ist und das JOSchG (Gesetz zum Schutz der
Jugend in der Offentlichkeit) abléste, regelt den Aufenthalt von Kindern und Jugendlichen in
Gaststatten (8 4 JuSchG).

Vor dem Hintergrund des §33f ,Ermachtigung zum Erlass von Durchfiihrungsvorschriften®
der GewO, wurde die SpielV erlassen, die in der Fassung vom 27.01.2006 die Aufstellung
und Zulassung von Spielgeraten beinhaltet. In der Verordnung wird explizit auf das Verbot
der Nutzung von Spielgeraten mit Gewinnmdglichkeit durch Kinder und Jugendliche Bezug
genommen. Insbesondere wird in §1 SpielV ,Ortlichkeiten fir die Aufstellung von
Geldspielgeraten” ausformuliert, an welchen Stellen ,Geldspielgerate® nicht stehen durfen.

In der Gesamtschau wird deutlich, dass der Gesetzgeber versucht anhand verschiedener
Bestimmungen auf einer Vielzahl miteinander verstrickter gesetzlicher Ebenen die Teilnahme
von Kindern und Jugendlichen bis 18 Jahre an geldwerten Gliicksspielformen jeglicher Art zu

unterbinden.
1.8 Gliicksspiele und deren Bewerbung: Theoretische Voriberlegungen

Nach Kenntnis der Autoren dieses Berichts existiert bislang keine empirische Untersuchung,
in welcher mdgliche Effekte von Glicksspielwerbung auf die Nutzungsabsicht oder die
tatsachliche Nutzung von Gliicksspielen durch Jugendliche systematisch untersucht wurden.
Im Allgemeinen ist aus der Disziplin der Werbepsychologie bekannt, dass die Einstellung von
Konsumentinnen und Konsumenten gegeniber Produkten und gegentber Produktwerbung,
gleich welcher Art, die reale Kauf- bzw. Nutzungsbereitschaft beeinflusst. Bislang wurde eine
Fille an Faktoren identifiziert, die darliber mitentscheiden, ob eine Werbung zielfihrend wirkt
oder nicht, beispielsweise die Bekanntheit der Werbung oder die Art der
Produktprésentation. Ein weiterer dieser Faktoren ist in der Erzeugung positiver Gefiihle
durch die Werbung zu sehen. Emotionale Werbung scheint die Nutzungsintention fir das
beworbene Produkt Gber das Prinzip der emotionalen Konditionierung zu begtinstigen (vgl.
Brown, Homer & Inman, 1998). Der Begriff emotionale Konditionierung steht in engem
Zusammenhang zur klassischen Konditionierung. Hier wird durch die Paarung eines

naturlichen Reizes (unkonditionierter Reiz), welcher eine unkonditionierte Reaktion hervorruft
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mit einem neutralen Reiz der Effekt erreicht, dass bei ausreichender Wiederholung allein der
vormals neutrale (konditionierte) Reiz ausreicht, um die entsprechende Reaktion auszultsen.
Unter emotionaler Konditionierung im Werbekontext versteht man das gleiche Prinzip. Durch
die Paarung eines Produktes (neutraler Reiz, bspw. Gliicksspielprodukt) mit einem emotional
bedeutsamen Reiz (unkonditionierter Reiz, bspw. emotionale Darstellung einer
Gewinnsituation; Einbeziehen eines Prominenten) wird bei Rezipient und Rezipientin eine
Verknipfung zwischen der préasentierten Emotion und dem Produkt etabliert. Dies bedeutet,
dass bei ausreichender Anzahl an Paarungen und hohem emotionalen Gehalt des Reizes,
das vormals neutrale Produkt die entsprechende Emotion hervorzurufen im Stande ist. Dabei
scheint sich dieser Prozess nach aktuellem Stand der Forschung relativ unabh&ngig von der
Art der Emotion abzuspielen; insbesondere die Intensitat der Emotion scheint bedeutsam zu
sein. Mittelfristig sollen diese emotionalen Konditionierungsvorgange die Wahrnehmung der
Rezipientinnen und Rezipienten flur das beworbene Produkt scharfen (erhéhte
Aufmerksamkeit), emotionale Nahe zwischen dem potentiellen Konsumenten und dem
Produkt herstellen (emotional bonding) und somit die Konsumwahrscheinlichkeit fur das
beworbene Produkt erhdhen.

Gerade bei Jugendlichen ist anzunehmen, dass emotionale Werbung einen besonders
starken Einfluss austbt. Wie in Kapitel 1.4.2 beschrieben, zeichnet sich die Phase der
Adoleszenz durch eine erhohte Plastizitdt des Gehirns aus, die sich in manchen Fallen als
Vulnerabilitatsfaktor erweisen kann. So wird angenommen, dass Entscheidungen (bspw.
eine Spielhalle oder ein Wettbiro zu betreten) von Jugendlichen nicht immer vor einem
rationalen Hintergrund getroffen werden. Impulsivitat spielt hier eine zentrale Rolle, ebenso
wie Neugier, bzw. der Drang, Neues zu explorieren. Aus diesem Blickwinkel kann gefolgert
werden, dass gerade emotionale Werbung Jugendliche und junge Erwachsene in
entscheidendem Mal3e zu beeinflussen im Stande ist. Aus Monitoring-Studien ist au3erdem
bekannt, dass Kinder und Jugendliche das Internet intensiv nutzen (JIM, 2010) und ein
hohes internetbezogenes Explorationsverhalten an den Tag legen (Miller & Wolfling, 2010).
Von daher ist anzunehmen, dass diese Zielgruppe in besonderem MaRe Werbung fir
internetbasierte Glucksspielangebote ausgesetzt ist (z.B. Uber Pop-ups, Werbemails). Ob
diese Exponiertheit im Zusammenhang mit einer spateren Nutzung von Gliicksspielen in

Zusammenhang steht, lasst sich mit dem derzeitigen Wissensstand nicht sagen.

1.9 Beitrag der aktuellen Studie

Ein zusammenfassender Uberblick des dargelegten Forschungsstands ergibt, dass die
gefundenen Ergebnisse in sehr viele verschiedene Richtungen weisen und sich bisher nur

wenig Konsistenz abzeichnet. Entscheidend ist die Erkenntnis, die sich aus der Vielzahl der
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Veroffentlichungen ziehen lasst: Glicksspiel und problematisches Glicksspielverhalten unter
Jugendlichen ist keine Seltenheit.

Anhand der vorliegenden Erhebung soll mit einem breiten Spektrum an verschiedenen
Einflussfaktoren dazu beigetragen werden, neue Erkenntnisse Uber die Entstehung von
Glucksspielsucht und deren Bekampfung bzw. Pravention zu erhalten. Insbesondere sollen
anhand der Befragung folgende spezifische Forschungsfragen Klarung finden: Zum einen
soll die Pravalenz des problematischen Glicksspiels im Kindes- und Jugendalter in NRW
bestimmt werden. Zum anderen sollen individuelle Risiko- und Belastungsmerkmale (z.B.
psychische  Begleitsymptomatiken,  Persdnlichkeitsmerkmale) fir  problematisches
GluckGlucksspielverhalten  ermittelt werden. Zusatzlich sollen  Angebotsstrukturen
(verschiedene Gliicksspielformen, Vertriebswege, Erreichbarkeit), die zu problematischem
Glucksspielverhalten im Kindes- und Jugendalter fihren, und Umweltbedingungen (z.B.

Ethnie, Akkulturationsstrategien) untersucht, kategorisiert und differenziert werden.
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2. Methodik

2.1 Studiendesign der Priméarerhebung (Modul 1)

Im vorliegenden Forschungsprojekt wurde eine querschnittliche Erfassung verschiedener mit
dem Gliucksspielverhalten in  Verbindung stehender Variablen im Rahmen von
Fragebogenerhebungen durchgefiihrt. Die Grundgesamtheit aller zu befragenden

Jugendlichen bzw. jungen Erwachsenen teilte sich dabei wie folgt auf:

+ 5000 Schulerinnen und Schiler der Schulformen Hauptschule, Realschule,
Gesamtschule und Gymnasium, Altersrange zwischen 12 und 19 Jahren
* 1000 Schulerinnen und Schuler der Berufskollegs, Altersrange zwischen 15 und 19

Jahren

Die Fallzahlen wurden entsprechend einer mdglichst prazisen und gleichzeitig 6konomischen
Schatzung gewahlt. Betrachtet man Teilpopulationen, so verringert sich mit dem
Stichprobenumfang auch die Préazision der Schatzung. Die folgende Grafik (Abb. 1) stellt die
Prazision (Breite des 95% Konfidenzintervalls) in Abhangigkeit der Fallzahl der jeweiligen
Teilpopulation fur die angenommenen Pravalenzen 1%, 1.1%, 1.2%, 1.3%, 1.4% und 1.5%

dar.

Abbildung 1: Prazision der Schatzungen bei unterschiedlichen Stichprobengréf3en
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2.1.1 Inhalte des Fragebogens

Zur Generierung maoglichst vollstandiger Daten in Bezug auf die Kernfragestellung wurde der
Fragebogen in zwei Sektionen gegliedert. Die Hauptsektion, bestehend aus Fragen zur
Soziodemographie, der allgemeinen Glicksspielnutzung und dem diagnostischen
Screeninginventar zum problematischen Gliicksspielen (Fisher, 2000), wurde von den
Jugendlichen in der ersten Hélfte des Fragebogens bearbeitet. Hierdurch sollte sichergestellt
werden, dass in Bezug auf die gesamte Stichprobe Aussagen zu den Kernfragen getroffen
werden kénnen und sich fehlende Werte nur minimal niederschlagen. Der Vorgehensweise
aus der Vorerhebung von Hurrelmann und Kollegen (2003) entsprechend, wurde die
Nutzung verschiedener Glicksspielformen als Lifetime-Pravalenz und als 12-Monats-
Pravalenz erhoben. Dabei wurden insgesamt zwolf verschiedene Glicksspielvarianten

abgefragt (vgl. Tabelle 1).

Tabelle 1: 12-Monatspréavalenz der Nutzung verschiedener Glicksspielvarianten (Item 2)

(2) Wie oft hast du die folgenden Spiele a 22 o o o o
innerhalb der letzten 12 Monate 2 E323/£3 |25 |33|3% |83
um Geld gespielt? 2 2% 32|35 |5B |55 |52
gespielt: S SPoglfo |8 |dT|g | oF
S & o 3 o 3
(2.1) Kartenspiele (z.B. Poker, Skat usw.) Lo 2 il 2] 34l 5] 6|
(2.2) Wiirfelspiele Lo JlLa L2 )L jlallls ||ls6 |
(2.3) Geschicklichkeitsspiele Lo Jjla Jjl2 JiLs Jjlails |l 6 ]
(2.4) Spiele an Geldspielautomaten Lo Il il 2] 3]l 41l 5]/ 6|
(2.5) Roulette Lo JLe L2 I[s]la]ls [
(2.6) Sportwetten (z.B. Oddset) Fo Wl e 23l 4]l 5] s |
(2.7) Rubbellose (o JiCa 2 0| JjCa s e ]
(2.8) Lotto oder Keno Lo Ji[s JiL2 J|Ls a5 ]l 6]
(2.9) Internetpoker Lo JiLe L2l fj[4 L5 J|[ 6]
(2.10) Spiele in Internetcasinos (z.B. Roulette) Lo il 2l 4]l 51l 6|
(2.11) Internet-Sportwetten (z.B. bwin) Lo il L2034 ][ 5] & |
2.12) Andere Spiele im Internet (z.B.
o P ( o || 2 =\ | | e ]
Browsergames)

Ergdnzend zu diesen standardisierten Glicksspielvarianten wurde zudem die
lebensgeschichtlich erste Nutzung von Glicksspielen in Form einer offenen Frage erhoben.
Neben der Nutzungshéaufigkeit der 0.g. Gluicksspiele wurde in weiteren Fragen die Hohe der
finanziellen Einsatze des letzten Monats separat fir die zwolf Glucksspielformen erhoben,
ebenso wie der Ort der Durchfihrung von Glicksspielen und die assoziierten sozialen

Rahmenbedingungen sowie die Motivation fir die Nutzung von Glicksspielen.
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Die klinische Klassifikation des Gllcksspielverhaltens wurde, analog zur Pilotstudie von
Hurrelmann et al. (2003), mittels der deutschen Ubersetzung des Screeningsinstruments
DSM-IV-MR-J von Fisher (1999) vorgenommen.

Wie ausgefuhrt, wird vermutet, dass gerade internetbasierte Glicksspiele fur Kinder und
Jugendliche von besonders hohem Attraktionspotenzial sein konnen. Aus diesem Grund
enthielt der Fragebogen drei spezielle Zusatzfragen zu Internetgliicksspielen, die sich auf
den Weg der Geldeinzahlung, den Zugangsweg bei der Erstnutzung und den hdchsten
jemals aufgewendeten Betrag fur Internetglicksspiele beziehen.

In  der Zusatzsektion wurde auf standardisierte psychometrische Testverfahren
zurickgegriffen, um weitere interessierende Aspekte, die mit problematischem
Glucksspielnutzungsverhalten in  Zusammenhang stehen koénnen, abzudecken. Zur
genaueren Bestimmung der in frlheren Studien (Hurrelmann et al., 2003) gefundenen
Zusammenhange zwischen problematischem Glucksspielverhalten und
Migrationshintergrund, wurde mit dem Fragebogen zu Akkulturationsstrategien erstmalig in
diesem Zusammenhang ein Instrument eingesetzt, welches das Konzept der kulturellen
Eingliederung eines Individuums mit Migrationshintergrund aus Sicht der interkulturellen
Sozialpsychologie operationalisiert. Das Instrument ist ausreichend validiert und ist auch fir
den Einsatz im Kindes- und Jugendbereich geeignet.

Zur Bestimmung der Komorbiditat mit anderen Formen onlinestichtigen Verhaltens
(Computerspielsucht, Online-Kaufsucht, Online-Sexsucht etc.) kam mit der Skala zum
Onlinesuchtverhalten (Muller &W6lfling, 2010) ein entsprechend validiertes Instrument zum
Einsatz.

Zur Bestimmung assoziierter Faktoren, wie bspw. Personlichkeitsmerkmale und psychische
Begeleitsymptomatiken, wurde ausschlielich auf validierte psychometrische Instrumente

zuriickgegriffen. Tabelle 2 enthélt zentrale Angaben zu allen Instrumenten.
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Tabelle 2: Ubersicht und Kurzbeschreibung zu den in der Primarerhebung eingesetzten

psychometrischen Inventaren

Testverfahren

Messinhalt

BriefCOPEwmep (Habituelle Copingstrategien;
nach Carver, 1997)

Habituelle Copingstrategien (Stressbewaltigung); adaptierte
Version

CDS-2 (Cambridge Depersonalisationsskala;
Michal et al., 2004)

Klinische Symptome aus dem Spektrum dissoziativer
Storungen (Depersonalisationsphdnomene)

DSM-IV-MR-J (Glicksspiel-Screening; Fisher,
1999)

Klinisch auffalliges Gliicksspielverhalten, problematisches
Gliicksspielverhalten

EDI-2 — Eating Disorder Inventoty, Subskala
Soziale Unsicherheit (Paul & Thiel, 2004)

Zutrauen in die Stabilitdt und Verlasslichkeit sozialer
Beziehungen (soziale Unsicherheit)

Fragebogen zu Akkulturationsstrategien
(Diehl & Ochsmann, 2000)

Art der kulturellen Einpassung von Individuen mit
Migrationshintergrund

GLMN - Skala zu Gewaltlegitimierenden
Mannlichkeitsnormen (Nisbett & Cohen, 1996)

Einstellung gegeniiber der gerechtfertigten Anwendbarkeit
von Gewalt zur Durchsetzung von Zielen

NEO-FFI (NEO Fiunf-Faktoren-Inventar;
Costa & McCrae, 1989)

Personlichkeitsmerkmale Extraversion und
Gewissenhaftigkeit

OSV-S (Skala zum Onlinesuchtverhalten;
Muller & Wdlfling, 2010)

Klinisch auffalliges Internetnutzungsverhalten, Internetsucht

PANAS (Positive and Negative Affect
Schedule; Krohne et al., 1996)

Emotionale Disposition der Positiven und Negativen
Affektivitat (Trait-Version)

PSS (Perceived Stress Scale; Cohen,
Kamarck & Mermelstein, 1983)

Stressvulnerabilitat und Stressbelastung

SCL-9 (Symptomcheckliste 9; Franke, 2002)

Adaptierte Kurzversion des klinischen Screeninginstruments
SCL-90R zur aktuellen klinischen Symptombelastung

SDQ (Strenghts and Difficulties Questionnaire;
Goodman, 1997)

Klinisches Instrument zur psychischen Symptombelastung im
Kindes- und Jugendalter

SELLMO (Skalen zur Erfassung der Lern- und
Leistungsmotivation; Spinath et al., 2002)

Subskala Arbeitsvermeidung als Ausdruck geringer
Zielorientierung in Leistungskontexten

SWE (Skala zur Allgemeinen Selbstwirksam-
keitserwartung; Schwarzer & Jerusalem, 1995)

Klinisches Instrument zu Erfassung subjektiv eingeschatzter
optimistischer Erwartung in Bezug auf zur Verfligung

YSR (Youth Self Report; Achenbach, 1991)

Klinisches Erfassung der Subskalen Angst/Depressivitat und
Korperliche Beschwerden

2.1.2 Durchfuhrung der Schulerbefragung

Innerhalb eines Zeitraumes von funf Monaten wurden 6301 Schilerinnen und Schiler der
Altersgruppe zwischen 12 und 19 Jahren mittels des vorgestellten Fragebogenpakets
befragt. Es wurden Schilerinnen und Schiller der Hauptschulen, Realschulen,
Gesamtschulen, Gymnasien und Berufskollegs eingeschlossen. Die Studienteilnahme war
fur die Schulen sowie fir die Schilerinnen und Schuler freiwillig.

Die Schule wurde zunachst basierend auf einer gesteuerten Zufallsauswahl ausgewahlt. Im
Folgenden wurden die Schulleitungen fiir ein Vorgesprach telefonisch kontaktiert und um
Bei

Schulelternbeirat sowie der Lehrkorper der teilnehmenden Klassen schriftlich informiert und

Teilnahme an der Studie gebeten. Einwilligung zur Teilnahme wurden der
eine entsprechende Anzahl an Einwilligungserklarungen und Informationsschriften far
Schuilerinnen und Schiiler sowie deren Eltern an die Schule verschickt. Diese wurden ca. 2-3

Wochen vor der Befragung durch die Lehrerin oder den Lehrer der teilnehmenden Klasse an
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die Schilerinnen und Schiler ausgeteilt und im Laufe der folgenden Wochen nach
Unterschrift eingesammelt. Erst nach Vorlage sowohl der Einwilligung der Schulerinnen und
Schiler als auch der Einwilligung ihrer Eltern, konnten die Schilerinnen bzw. Schiler, die
das 14. Lebensjahr noch nicht vollendet hatten, an der Befragung teilnehmen. Die regionale
Verteilung der Sampling Points verdeutlicht Abbildung 2.

Abbildung 2: Regionale Verteilung der Sampling Points nach Erhebungsumfang

Anzahl Fragebdgen
1-100 Fragebogen
101-200 Fragebdgen
201-300 Fragebodgen

301-500 Fragebdgen

Erhebungsort
1-50.000 Einwohner | -innen

50.001-100.000
Einwohner | -innen

100.001-600.001
Einwohner | -innen

Die Befragung selbst fand an einem von der Schule und dem Versuchsleiter bzw. der
Versuchsleiterin festgelegten Tag in den Raumlichkeiten der Schule statt. Der Versuchsleiter
bzw. die Versuchsleiterin teilte die von ihm mitgebrachten Fragebdgen an die teilnehmenden
Schilerinnen und Schiler der Klasse aus, nachdem diese durch den Lehrkérper anhand der
vorliegenden Einwilligungserklarungen aufgeteilt wurde. Der Versuchsleiter bzw. die
Versuchsleiterin erhielt dabei keinen Einblick in die Einwilligungserklarungen und somit auch
keinen Einblick in die personlichen Daten der teilnehmenden Schiilerinnen und Schiiler. Vor
der Befragung wurden die Schilerinnen und Schiler erneut mindlich dariber aufgeklart,
dass die Teilnahme freiwillig ist, die Einwilligung auch mindlich wahrend der Befragung
zurlckgezogen werden kann und einzelne Fragen unbeantwortet bleiben kénnen. Wéahrend
der Befragung verblieb der Versuchsleiter bzw. die Versuchsleiterin in der Klasse und
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beantwortete mogliche Fragen, bzw. stand fir eine mindliche Ricknahme der Einwilligung
seitens der Schulerinnen und Schiler zur Stelle, um diese gegebenenfalls wieder dem
regularen Unterricht zuzufiihren. Die Befragung nahm einen Zeitraum von ca. 45 Minuten in
Anspruch. Nach dieser Bearbeitungszeit wurden die Fragebdgen durch den Versuchsleiter
eingesammelt und die Schilerinnen und Schiiler entlassen. Wenn einzelne Schilerinnen
und Schiler den Fragebogen aus Zeitgriinden nicht vollstandig ausgeftillt hatten, so wurden
diese Fragebdgen trotzdem eingesammelt und die Schilerinnen und Schiiler in den
Unterricht entlassen. Abbildung 3 vermittelt einen Uberblick tber den Ablauf der
Projektrealisierung, der an den 42 Erhebungspunkten jeweils gleichermalRen umgesetzt
worden ist.

Vorab wurden das Studiendesign, der Fragebogen sowie samtliche verwendeten
Schriftstlicke und Einverstandniserklarungen, inklusive des zeitlichen und organisatorischen
Ablaufplanes zur Priifung an die jeweils zustandigen Ethik-Kommissionen (Arztekammer
Nordrhein / Arztekammer Westfalen-Lippe) zur Priifung eingesandt und von diesen zur
Verwendung freigegeben. Daflr war die datenschutzrechtliche Prifung und Freigabe durch

das Ministerium fir Schule und Weiterbildung des Landes Nordrhein-Westfalen notwendig.

Abbildung 3: Ablaufplan des Projektes

~
J

( ) ( v dung d ) )
: ersendung der
Tlﬁlfifrﬁ;?ﬁ)hne "Einwilligq.ngs- i E"rneutes Telgfopgt zum
o Trahveialle |:> erklarungen fir Schuler Rucklaqf der Einwilligungs-
T und Eltern (auch in Turkisch, efklarungen und zur
findung Polnisch, ltalienisch und Kléarung letzter Fragen
Russisch zu erhalten)

Telefonisch
und postalisch

Austeilung der Anonyme Erhebung
Einwilligungserklarungen in der Schule (45
an die Schiler und deren Minuten)
Eltern durch Mitarbeiter der

Schule D

Vor Ort in
der Schule

|

Dateneingabe und Analyse in anonymisierter Form

2

Abschlussbericht der Studie (an das Ministerium fuir Gesundheit, Emanzipation, Pflege und Alter und
an die teilnehmenden Schulen)

Durch die Ambulanz fur Spielsucht D Durch die Schule
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2.1.3 Pilotstudie

Eine erste Version des Erhebungsinstrumentes wurde in einer Pilotstudie an einer 9. Klasse
eines Gymnasiums und einer 7. Klasse einer Hauptschule an insgesamt 35 Schilerinnen
und Schilern getestet. Anhand der Daten und der Ruckmeldungen der Teilnehmenden
wurde das vorlaufige Fragebogenpaket angepasst, sodass es in seiner Endversion eine
hohere Benutzerfreundlichkeit aufwies. Die Dateneingabe und Datenanalyse erfolgte durch
Mitarbeitende der Ambulanz fur Spielsucht der Klinik und Poliklinik fir Psychosomatische
Medizin und Psychotherapie und durch eine externe Firma, die sich auf Datenmanagement
spezialisiert hatte. Die Darstellung und Veréffentlichung der Studienergebnisse erfolgte in
anonymisierter Form. Die datenschutzrechtlichen Bestimmungen wurden wéahrend der

gesamten Untersuchung vollstandig gewahrt.

2.2 Methodischer Ansatz zu Modul 2 — Durchfihrung von Focus Groups

Insgesamt 63 Kinder und Jugendliche wurden in Focus Groups (8 bis 16 Teilnehmende pro
Gruppe) zu den Themen Nutzungsmotive fur Glicksspiele, Gewinnerwartungen, Attraktivitat
von Glicksspielangeboten und Wissen um rechtliche Rahmenbedingungen in einem
interaktiven Setting interviewt. Die Interviews wurden teilstandardisiert durchgefuhrt, um
keine engen Antworten vorzugeben und sog. ,Deep Insights” der Befragten zu ermdglichen.
Die Rekrutierung der Stichprobe erfolgte an allen in der Primarerhebung berticksichtigten
Regelschultypen und umfasste unterschiedliche Altersklassen (12 bis 15 Jahre; 16 bis 18
Jahre). Der Ergebnisteil ist mit einigen Gesprachspassagen, welche den jeweiligen
Abschnittsaspekt aus der Sicht der Jugendlichen darstellt, durchflochten. Diese

Fokusgruppenbldcke sind mit einem grinen Balken auf der linken Seite gekennzeichnet.

2.3 Methodischer Ansatz zu Modul 3 — Gliicksspielwerbung

Es wurde ein Untersuchungsdesign ausgearbeitet, welches erstens eine Abschéatzung der
Effekte von Werbung flr verschiedene Gliicksspielangebote untereinander erlaubt und
zweitens die personenspezifische Wirkung auf unterschiedliche Konsumentengruppen
(mé&nnlich vs. weiblich; Glicksspielnutzende vs. Nichtnutzende) einschlief3t.

Das verfolgte methodische Konzept schloss sowohl Fragebogendaten als auch
psychophysiologische Messdaten ein. Dieser kombinierte Ansatz hat den Vorteil, dass
Informationen aus unterschiedlichen Quellen (bewusste vs. vorbewusste Verarbeitung der
Werbereize) in die Analyse miteinbezogen werden kénnen und somit zu objektiveren

Ergebnissen beitragen.
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Das Untersuchungsdesign sah die Rekrutierung von insgesamt 50 Personen vor, die zu zwei
Messzeitpunkten in die Ambulanz fur Spielsucht einbestellt werden. Messzeitpunkt 1
beinhaltete eine Fragebogenuntersuchung, Messzeitpunkt 2 die psychophysiologische
Testung. Es wurde zuvor festgelegt, dass der zeitliche Abstand zwischen den Testungen
mindestens drei Wochen betragen muss, um mdogliche konfundierende Effekte (z.B.
Erinnerungseffekte) zu kontrollieren.
Mittels des Berliner Inventars zum Glicksspielverhalten-Screeningversion (BIG-S; Grisser et
al.,, 2006) wurde die Zuordnung der Testpersonen zu den drei Untersuchungsgruppen
vorgenommen.

1) Personen, die Gliicksspiele nicht regelmafig nutzen (Gelegenheitsnutzende, GN),

2) Personen, die Glicksspiele regelmaf3ig nutzen (Regelmafig Nutzende; RN),

3) Personen, die Kriterien fur problematisches bzw. pathologisches Gliicksspielen

erflllen (problematisch Spielende, PGS).

Um den Einfluss von Werbung in ihrer angemessenen Komplexitat zu operationalisieren,
beriicksichtigte das Design statische (Bildwerbung) und dynamische Werbereize
(Werbespots). Fir den Messzeitpunkt 1 wurden insgesamt 10 verschiedene Werbereize

bertcksichtigt. Sechs Reize fiur die Glicksspiele:

e Online-Poker (TV-Werbung)

¢ Internet-Casinos (Werbe-Pop-Up)

e Spielbank (Plakatwerbung)

e Lotto (naturalistischer Werbereiz)

e Sportwette (naturalistischer Werbereiz)

e Automatenspiel (Plakatwerbung)

Bei der Auswahl der Werbereize wurde ein naturalistischer Ansatz verfolgt, d.h. es wurden
keine Werbekampagnen in ihrer Gesamtheit beriicksichtigt, sondern Werbereize die dem
alltaglichen Lebensumfeld der Testpersonen entstammen kdénnen.

Die dynamischen Werbereize bestanden aus einem TV-Spot fur eine Fernsehlotterie und fir
einen Internetpokeranbieter. Zuséatzlich wurde ein Kontrollspot (Getrankewerbung) als

Vergleichswerbung eingesetzt.
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In den eigens konzipierten Fragebdgen wurden als zentrale Bestimmungsstiicke der

Werbewirksamkeit folgende Parameter abgefragt:

e Anzahl erinnerter Bildelemente (,Aided Recall“)

¢ Valenz der gesehenen Werbung (,Likeability*)

e Veranderung des erlebten Gliicksspielverlangens (,Nutzungsintention®)

e Beurteilung der Kontrollierbarkeit des Spiels (,Gewinnattribution®)

o Werbespezifische ausgeltste Affekte (,Affektgitter”)

e Hervorgerufene spontane Gedanken, Einstellungen und Emotionen (freie
Assoziationen)

¢ Veranderung des emotionalen Befindens tber die PANAS (nur bei Werbespots)

Der Ablauf fir den Messzeitpunkt 1 kann Abbildung 4 entnommen werden.

Abbildung 4: Methodischer Ablauf zu Messzeitpunkt 1 von Modul 3

Pre- Pokerspot
Screening I oet.
4 Fraaeboaen
Kontrollspot Pra- Warmth-
Fraoeboaen Monitor ATfoKL
Warmith- aitter
Monitor
15-minutige Pause
Glicksspiel-
Lottospot Bilder
4 Post- 4
Pra- Warmth- Fraaeboaen Werbebe-
Fraaeboaen Monitor AtoKL urteiluna
aitter

Im Folgenden sollen zwei Besonderheiten des Untersuchungsmoduls naher vorgestellt

werden.

Der Warmth Monitor: Der von Aaker und Kollegen (1986) entwickelte Warmth Monitor ist
ein kontinuierliches Messverfahren zur unmittelbaren Beurteilung dynamischer Werbereize
hinsichtlich der durch sie ausgeldsten Empfindung, wie z.B. Warme. Das Verfahren sieht vor,
dass die Testperson einen Stift kontinuierlich und mit gleichbleibender Geschwindigkeit Uber

ein Blatt Papier bewegt, wahrend sie einen Werbespot betrachtet. Die Richtung, in der der
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Stift dabei gefihrt wird variiert, je nachdem welche Empfindung bei der Versuchsperson
durch spezifische Einzelszenen ausgeltst wird. Untersuchungen zur Brauchbarkeit des
Warmth Monitors belegen zum groéf3ten Teil dessen Qualitat in der Bestimmung der durch
Werbung ausgeldsten Empfindungen (Aaker et al., 1986). In der aktuellen Erhebung wurde
das Verfahren dahingehend abgewandelt, dass nicht die sehr spezielle
Empfindungskomponente der Warme erfasst wurde, sondern die Attraktivitdt der gezeigten

Szenen im Allgemeinen.

Die psychophysiologische Testung: In der halbstindigen Testung wurden der
Versuchsperson Werbereize fur die Glucksspiele Geldspielautomaten und Internetpoker
vorgefuhrt. Als Kontrollreize dienten verschiedene Getrankewerbungen. Als Mal fur die
Starke der durch die Gllicksspielwerbung ausgeltsten Reaktion im Vergleich zu wenig
salienten Reizen wurden standardisierte Bilder aus dem International Affective Picture
System (IAPS; Center for the Study of Emotion and Attention, 1995) verwendet. Als
abhangige Variable diente die Skin Conductance Reaction (SCR) eine spezifische Form der
Hautleitfahigkeitsreaktion, welche im Allgemeinen als Orientierungsreaktion aufgefasst
werden kann, d.h. ein Mall flr die Starke der einem Reiz entgegengebrachten

Aufmerksamkeit darstellt (Vossel & Zimmer, 1998).

Psychophysiologische Testung: Experimentelles Design, apparative Ausstattung und

Aufzeichnung der Daten

Im Rahmen der vorliegenden Studie wurde die hier beschriebene experimentelle
Untersuchung zur Hautleitwertreaktion in Reaktion auf glicksspielbezogene Werbung und
Vergleichsreizen (Modul 3) in den Raumlichkeiten der Kilinik und Poliklinik for
Psychosomatische Medizin und Psychotherapie der Universitatsmedizin Mainz durchgefiihrt.
Zur Anwendung kam das Reiz-Reaktions-Paradigma, ein in der wissenschaftlichen
Forschung zu Abhangigkeitserkrankungen gut etabliertes experimentelles Vorgehen (vgl.
Carter und Tiffany, 1999). Wahrend der Untersuchung wurden die Versuchspersonen
aufgefordert, die auf einem Laptop-Bildschirm in zufalliger (randomisierter) Reihenfolge
prasentierten Bildreize aufmerksam anzuschauen und ,unvoreingenommen® auf sich wirken
zu lassen. Wahrend der experimentellen Untersuchung waren die Probandinnen und
Probanden allein im Untersuchungsraum und es herrschte Ruhe. Um die Aufmerksamkeit
der Probandinnen und Probanden wahrend der peripherphysiologischen Ableitung auf die
Bildreize zu fokussieren, wurde ihnen zusétzlich die Aufgabe gestellt, bei Erscheinen jedes
neuen Bildreizes so rasch wie mdoglich eine vordefinierte Taste zu dricken. Wahrend der
rund zwanzigminudtigen Untersuchung wurden insgesamt 20 Bildreize in jeweils drei

Durchgangen in zufélliger Reihenfolge prasentiert, die zu inhaltlich unterschiedlich
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determinierten Kategorien gehéren. Zusammengenommen wurden somit jeder Probandin
und jedem Proband 60 visuelle Einzeldarbietungen prasentiert. Den Probandinnen und
Probanden wurden jeweils funf Bildreize, die zu den Kategorien ,neutral, ,alkoholische
Getranke®, ,Geldspielautomaten® oder ,Internetpoker® zahlen, dargeboten. Innerhalb der
Kategorie,neutral® wurde eine Auswahl von standardisierten Reizen aus dem International
Affective Picture System gewahlt, die den Autoren zufolge eine neutral getdonte emotionale
Verarbeitung bei Probandinnen und Probanden evozieren. Die standardisierten Werte zur
emotionalen Erregung (arousal) sind fur diese Reize gering, die Werte fir die Valenz der
Reize (Dimension in der Auspragung von ,unangenehm’ bis ,angenehm?) liegen im neutralen
Bereich. Derartige Reize werden héaufig als Vergleichsreize bei der Untersuchung von
unterschiedlichsten Fragestellungen zu psychophysiologischen Zusammenhéangen, bspw. in
der Emotionsforschung als eine Art ,Referenzmal®” fir neutrale emotionale Reaktionen,
verwendet (Bradley & Lang, 1994).Ebenfalls zu Vergleichszwecken wurden innerhalb der
Kategorie ,alkoholisches Getrank® Darstellungen aus kommerzieller Werbung zu Alkohol
gezeigt (z.B. Screenshots von Werbespots, Printwerbung). Glicksspielbezogene Werbung
wurde Uber die Kategorien “Geldspielautomaten“ (Abbildungen von Geldspielautomaten,
kommerzielle Werbung aus der Branche der Automatenindustrie) und ,Internetpoker®
(Screenshots von so genannten Pop-up-Fenstern mit Werbung fir unterschiedliche
Internetgliicksspielangebote) operationalisiert.

Die Messung der Hautleitfahigkeit erfolgte mittels zweier Elektroden vom Typ Biopac EL 507,
die jeweils am mittleren Fingerglied des Mittel- und Zeigefingers auf der Innenflache der
nichtdominanten Hand angebracht wurden. Hardwareseitig kam ein Biopac 150-
Datenerfassungssystem (Biopac Systems Inc., Goleta, USA) mit angeschlossenem EDA-
Messverstarker GSR100c zum Einsatz, dessen Eingange (VIN+ und VIN-) mit den
Elektroden verbunden wurden. Die Messspannung betrug konstant 0,5V. Das eingehende
Roh-Signal wurde wahrend der Aufnahme simultan gefiltert (Low-Pass-Filter 1,0 Hz und
High-Pass-Filter 0,5Hz). Zusatzlich kam ein High-Pass-Filter (0,05HzDC) zum Einsatz, um so
genanntes ,Netzbrummen® zu eliminieren. Die Daten wurden mit einer Sampling-Rate von
200 Datenpunkten pro Sekunde (200/s) aufgezeichnet. Zur Darstellung und Speicherung der
digitalisierten physiologischen Daten wurde ein IBM-kompatibler PC in Verbindung mit der
Software Acg-Knowledge 3.9.0 verwendet. Die Daten wurden mit dem Programm SPSS fur

Windows Version 17.0 zusammengefasst, aufbereitet, gespeichert und statistisch analysiert.
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2.4 Methodischer Ansatz zu Modul 4 = klinische Interviews

In einem qualitativen Erhebungsansatz wurden bei insgesamt 20 Patientinnen und Patienten
im Alter zwischen 17 und 24 Jahren mit diagnostiziertem ,Pathologischen Glicksspiel“ (ICD-
10 Diagnose F.63.0) klinische Tiefeninterviews durchgefiihrt. Hierzu wurde zunéchst ein
Fragenpool zusammengestellt, der dann an vier Patientinnen und Patienten, die in der
Endauswertung nicht berticksichtigt wurden, auf seine Anwendbarkeit Uberprift wurde. Nach
dieser Testphase wurden alle verbliebenen bzw. angepassten Fragen zu Themengebieten
zusammengefasst, auf deren Basis ein semi-strukturierter Interviewleitfaden entwickelt
wurde. Inhaltlich bezogen sich die erfragten Aspekte auf die Bereiche der Suchtentwicklung
und Suchtverlauf, eingetretene negative Konsequenzen, genutzte Gliicksspielformen und die
Entwicklung eines Problembewusstseins. Die Erkenntnisse aus Modul 4 finden sich im
Ergebnisteil mit einem blauen Balken auf der linken Seite wieder und verknipfen auf diese

Weise den quantitativen mit dem qualitativen Teil der Erhebung.

2.5 Statistische Analysen

Zur Datenanalyse kam das Programm SPSS 17.0 fur Windows zum Einsatz. Alle
eingesetzten psychometrischen Testverfahren wurden zunachst auf ihre Testgute Gberpruft.
Hierzu wurde jeweils die Interne Konsistenz lber Cronbachs Alpha und die korrigierten
Trennscharfekoeffizienten berechnet. Das zentrale Diagnoseinstrument der vorliegenden
Erhebung, das Glucksspiel-Screening DSM-IV-MR-J wurde zusatzlich einer Faktorenanalyse
unterzogen, um die Einfachstruktur des Instruments zu prufen.

Die Beschreibung deskriptiver Ergebnisse erfolgt mit einfachen Haufigkeitstabellen bzw.
Kreuztabellen. Kategorial oder nominal skalierte Variablen wurden inferenzstatistisch mit
Chi-Quadrat-Tests berechnet. Als MalRR fir die Effektstarke wird bei einfachen
Zellenvergleichen der Kennwert Phi (¢), bei multiplen Zellenvergleichen Cramer-V berichtet.
Bei stetigen Variablen wurden t-Tests bzw. der Mann-Whitney-U-Test durchgefihrt, welcher
als nicht-parametrisches Verfahren keine Normalverteilung der Daten voraussetzt. Zur
Reduktion der Kumulation des Alpha-Fehlers aufgrund der Berechnung multipler
Gruppenvergleiche, wurde - sofern notwendig - die Bonferroni-Holm-Prozedur als
Korrekturmald angewendet. Als Effektstarkemal® wurde hier auf Cohen’s d zurlickgegriffen.
Analysen stetiger Variablen bei mehr als drei analysierten Gruppen wurden mittels einfacher
varianzanalytischer bzw. co-varianzanalytischer Verfahren nach dem allgemeinen linearen
Modell (ANOVA) sowie anschliel3ender post-hoc-Tests berechnet. Bei Varianzinhomogenitat
wurde der Test Dunnett's Ts; als post-hoc-Verfahren verwendet, welcher als weniger

konservatives Testverfahren gilt. Dartber hinaus wurde bei ANOVAs gemal3 dem Vorschlag
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von Bortz (1999) Eta-Quadrat (n?) als Effektstarkemafd bestimmt. Nach Cohen (1988) ist ein
Eta-Quadrat von 0.05 als mittlerer Effekt, ab 0.13 als groRRer Effekt zu betrachten. Als
weiteres Mald zur Beschreibung von statistischen Zusammenhéngen wurden bivariate
Korrelationen nach Pearson (r) berechnet. Zur Uberpriifung komplexer Zusammenhange
zwischen mehreren Variablen wurden (bivariate) logistische Regressionsanalysen und
multiple Regressionsanalysen berechnet. Bei allen inferenzstatistischen Berechnungen
wurden Kontrollen der Drittvariablen Alter und Geschlecht bericksichtigt. Bei
entsprechenden signifikanten Effekten wurden diese separaten Analysen unterzogen.

Die Berechnungen der experimentell erhobenen Variablen (Modul 3) unterschieden sich
nicht wesentlich von den oben beschriebenen Berechnungen. Sofern zur Bestimmung von
Veranderungsmalen pro Versuchsteilnehmenden Werte zu zwei Messzeitpunkten erhoben
wurden, kamen t-Tests fur verbundene Stichproben zum Einsatz. Die psychophysiologischen
Messdaten, bei denen eine Gleichverteilung nicht vorausgesetzt werden kann, wurden

mittels des Kruskal-Wallis-Tests gepruft.
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3. Ergebnisteil

3.1 Plausibilitatskontrollen und Datacleaning

Alle Datensétze wurden vor den Analysen der eigentlichen Fragestellungen auf ihre
Stimmigkeit hin Gberpruft. Zunachst wurde der Gesamtprozentsatz an fehlenden Werten pro
Fall berechnet. Falle wurden von der Analyse flr einzelne Fragestellungen ausgeschlossen,
wenn sie fehlende Werte in den fur die jeweilige Fragestellung relevanten Instrumenten
aufwiesen. Keines der Items des Fragebogens wurde haufiger als in maximal 15% der Falle
nicht beantwortet (sich bedingende Fragen ausgeschlossen). Zusatzlich wurde die
Beantwortung mehrerer Items mit ahnlichem Inhalt zur Plausibilitatsprifung herangezogen.
So konnte bei inkonsistenter Beantwortung der Fall manuell Uberprift werden. Es wurden

alle Félle entfernt, bei denen die notwendigen Angaben zum Alter der Befragten fehlten.

3.2 Psychometrische Eignung der eingesetzten Testverfahren

Alle standardisierten Testverfahren wurden Reliabilititsanalysen unterzogen. Als wichtigste
BestimmungsgréfRen gelten die Kennwerte Cronbachs Alpha (a) als Maf fur die interne
Konsistenz des Tests und die Kkorrigierten Trennscharfekoeffizienten (ry; Item-Rest-
Korrelationen) der jeweiligen Testitems. Cronbachs Alpha ist ein Indikator fur die
Zuverlassigkeit (Reliabilitdt) eines Testverfahrens und sollte den Wert von .60 nicht
unterschreiten (optimale Werte liegen zwischen .70 und .80). Die Trennscharfen von Items
geben daruber Aufschluss, inwieweit einzelne Testfragen zwischen Personen mit hohem
bzw. niedrigem Testwert verlasslich differenzieren. Sie sollten einen Wert von .30 nicht
unterschreiten (vgl. Fisseni, 2004). Tabelle 3 bietet eine Ubersicht zu den o.g. zentralen

Gutekennwerten der eingesetzten Testverfahren.
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Tabelle 3: Interne Konsistenz und Trennscharfekoeffizienten der Testverfahren

Cronbachs Trennschérfen

Testverfahren Alpha (a) ()
BriefCOPE — Habituelle Copingstrategien 74 .10- .49
CDS-2 — Cambridge Depersonalisationsskala .81 .68
DSM-IV-MR:J — Gliicksspiel-Screening .84 .38 - .63
EDI-_2 - Eat_lng Disorder Inventoty, Subskala Soziale 78 35- 60
Unsicherheit
Fragebogen zu Akkulturationsstrategien 73 .18 - .50
GI:MN. — Sk_ala zu Gewaltlegitimierenden 75 34- 61
Méannlichkeitsnormen
NEO-FFI — NEO Funf-Faktoren-Inventar, Subskala 60 11 - 47
Extraversion
NEO-FFI — NEO Funf-Faktoren-Inventar, Subskala

. o .81 .18 - .62
Gewissenhaftigkeit
OSV-S — Skala zum Onlinesuchtverhalten .86 .18 - .59
PANAS — Positive and Negative Affect Schedule .75 A1- .41
PSS — Perceived Stress Scale .70 .19 - .58
SCL-9 — Symptomcheckliste 9 .84 .43 - .66
SDQ - Strenghts and Difficulties Questionnaire, 77 11- 51
Problemskalen
SDQ - Strenghts and Difficulties Questionnaire, 72 41- 55
Subskala Prosoziales Verhalten ’ ' '
SELLMO - Skalen zur Erfassung der Lern- und 89 54_ 75
Leistungsmotivation, Subskala Arbeitsvermeidung ' ' '
SWE - Skala zur Allgemeinen Selbstwirksamkeitserwartung .82 .41 - .58
YSR - Youth Self Report, Subskala Angst / Depressivitat .88 .37 - .68
YSR - Youth Self Report, Subskala Korperliche Beschwerden .78 .29 - .60

Anmerkungen: Angabe der Trennschérfen nicht fir jedes ltem, sondern als Spannweite (Minimum — Maximum);
a=Interne Konsistenz; ri=Trennscharfekoeffizient

Alle eingesetzten Testverfahren kénnen als hinreichend reliabel angesehen werden. Kein
Test unterschreitet in der internen Konsistenz die kritische Untergrenze von .60. Acht Tests
weisen mit Werten von Uber .80 sehr gute interne Konsistenzen auf. Die Streuungen der
Trennscharfen zeichnen sich durch eine hohe Varianz auf, indizieren insgesamt aber eine
befriedigende psychometrische Eignung der ltems.

Da das DSM-IV-MR-J das zentrale diagnostische Instrument in der Erhebung darstellt,
wurde dieses Verfahren einer weiteren Prifung auf seine psychometrische Gite unterzogen.
Eine Faktorenanalyse wurde berechnet, um die faktorielle Struktur des Verfahrens auf seine

interne Stimmigkeit zu testen (vgl. Tab. 4).
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Tabelle 4: Faktorladungen und Trennschéarfen der Items des DSM-IV-MR-J

gd 84
M 5L EL =
ltem D) 385 %3
Wie oft hast du im vergangenen Jahr an Gliicksspiele gedacht oder 1.8 55 48
geplant, zu spielen oder zu wetten? (0.84) ' '
Hast du im vergangenen Jahr viel mehr fur das Spielen ausgegeben als 1.2 71 63
du geplant hattest? (0.59) ' '
Wie oft hast du dich im vergangenen Jahr schlecht gefuhlt, wenn du 11
versucht hast, das Spielen oder das Wetten um Geld einzuschranken ’ .56 .46
. ) (0.47)
oder damit aufzuhéren?
Wie oft hast du im vergangenen Jahr gespielt oder gewettet, um damit 1.1 60 49
Problemen zu entfliehen oder um dich nicht mehr schlecht zu fiihlen? (0.43) ’ )
Wie oft hast du im vergangenen Jahr, nachdem du beim Spielen oder 13
Wetten Geld verloren hattest, versucht, dein Geld an einem anderen © 68) .66 .59
Tag zurlick zu gewinnen? )
Hat dein Gliicksspielen im vergangenen Jahr jemals zum Beliigen 1.1 20 56
deiner Familie gefuhrt? (0.40) ’ ’
Hat dein Spiel oder dein Wetten um Geld im vergangenen Jahr jemals 11
zu Streit mit deiner Familie mit Freunden oder anderen Menschen ’ .61 .50
- (0.41)
gefuhrt?
Hat dein Spiel oder dein Wetten um Geld im vergangenen Jahr jemals 1.1 61 45
zum Versaumen der Schule gefihrt? (0.31) ' '
Hast du im vergangenen Jahr mit immer mehr Geld spielen oder wetten 0.1 66 55
mussen, um die Aufregung zu erleben, die du gerne haben wolltest? (0.18) ' '
Hast du im vergangenen Jahr jemals ohne Erlaubnis Geld genommen, 0.1 51 39
um zu spielen oder zu wetten: Vom Essensgeld oder Fahrgeld? (0.17) : :
Hast du im vergangenen Jahr jemals ohne Erlaubnis Geld genommen, 0.1 52 38
um zu spielen oder zu wetten: Geld von einem Familienmitglied? (0.18) ' '
Hast du im vergangenen Jahr jemals ohne Erlaubnis Geld genommen, 01
um zu spielen oder zu wetten: Geld von jemandem auf3erhalb der 014 .52 .39
Familie? (0.14)

Anmerkungen: M=Mittelwert; SD=Standardabweichung

Es zeigt sich, dass die Items insgesamt eine ausreichend hohe Faktorladung von
mindestens .51 aufweisen. Auch die Trennschéarfen kénnen als hinreichend hoch angesehen
werden. Die durch den einzigen extrahierten Faktor aufgeklarte Varianz betragt 36.5%, was
auf eine insgesamt befriedigende Erfassung des Konstrukts ,Problematisches

Glucksspielen® durch das Testverfahren schliel3en lasst.

3.3 Beschreibung der Stichprobe

Insgesamt wurde die Untersuchung an 42 Schulen der vier allgemeinbildenden Schultypen in
NRW sowie weiterfihrenden Berufskollegs durchgefuhrt. Die einzelnen Schultypen waren
wie folgt vertreten: n=8 (19.1%) Hauptschulen, n=8 (19.1%) Realschulen, n=5 (11.9%)

Ergebnisse Seite 34



Gesamtschulen, n=15 (35.7%) Gymnasien und n=5 (11.3%) Berufskollegs. Eingeschlossene
Klassenstufen der Regelschultypen betrafen die 7. bis 12. Klassen.

Die rekrutierte Gesamitstichprobe belief sich auf Ntora=6301 Schilerinnen und Schiler,
welche im Erhebungszeitraum zwischen Marz und Juli 2011 den Gesamtfragebogen
bearbeiteten. Nach durchgefuhrten MaRnahmen zum Data Cleaning (Plausibilitatskontrollen,
Analyse der Missing Data) mussten 325 Probandinnen und Probanden aus der
weiterfiihrenden Analyse ausgeschlossen werden, was einer Stichprobenreduktion von 5.2%
entspricht.

Die effektiv verbleibende Stichprobe bestand aus Ngea =5976 Personen im Alter zwischen 12
und 19 Jahren (M=15.4; SD=1.73). Tabelle 5 konnen die Verteilungsmerkmale dieser

Stichprobe hinsichtlich Alter, Geschlecht und Schultyp entnommen werden.

Tabelle 5: Verteilungscharakteristika der Gesamtstichprobe

Schultyp
Alter HS ‘ RS ‘ GS ‘ GY ‘ BK Total
Geschlecht
3 ? 3 ? d ? d ? 3 ?
12 4 5 10 12 6 6 20 28 0 0 91
13 57 40 63 68 52 46 204 236 0 0 766
14 105 91 126 131 120 143 230 257 0 0 1203
15 142 113 133 185 73 72 205 214 2 0 1139

16 142 97 137 137 59 70 145 148 25 30 990

17 59 48 47 44 57 67 138 157 157 128 902
18 8 5 12 5 68 48 146 120 142 110 664
19 0 1 2 2 13 9 20 14 71 61 193

Total 517 400 530 584 448 461 1108 1174 397 329 5948*

Anmerkungen: HS=Hauptschule; RS=Realschule; GS=Gesamtschule; GY=Gymnasium; BK=Berufskolleg ; Angaben in
Absolutzahlen; *28 fehlende Félle

ErwartungsgemafR weisen Berufsschilerinnen und -—schiler (M=17.6; SD=0.88) ein
signifikant héheres Lebensalter auf, als Schiilerinnen und Schiler der Regelschultypen
(M=15.1; SD=1.59; p<.001). So nicht anders ausgewiesen, wird die Gruppe der
Berufsschiilerinnen und -schiler im Folgenden separat analysiert, um konfundierende

Effekte zu vermeiden.

76.5% (4573) der Befragten geben an mit beiden Eltern zusammen zu wohnen, womit sich
der Anteil an Broken-Home' Familien in dieser Stichprobe auf 23.5% beléuft. 86.3% (5160)

! Unter Broken-Home Setting versteht man die dauerhafte Absenz eines Elternteils tiber einen langeren
Sozialisationszeitraum
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haben Geschwister und 27.2% (1623) befinden sich zum Zeitpunkt der Erhebung in einer
festen Partnerschaft. Der Migrationshintergrund wurde in dieser Erhebung sowohl direkt
(sWurdest du in Deutschland geboren?), als auch indirekt (,In welchem Land wurde deine
Mutter bzw. dein Vater geboren?“) erhoben. 6.4% (382) der Befragten gaben an, nicht in
Deutschland geboren worden zu sein. Bei 30.6% (1828) wurde die Mutter nicht in
Deutschland geboren, bei 31.9% (1906) der Vater. In insgesamt 35.9% (2143) der Falle
wiesen beide Eltern einen Migrationshintergrund auf.

Das im letzten Monat verfiigbare Einkommen der Jugendlichen wurde mittels eines
sechsfach abgestuften Items erfragt. Eine Transformation in Mittelwerte wurde Uber die
Auswahl des jeweiligen Kategorienmittels vorgenommen®. Es zeigt sich, dass
Berufsschilerinnen und -schiler tber die hochsten finanziellen Mittel verfigen (M=83.9
Euro; SD=35.43), gefolgt von Gesamtschulerinnen und -schilern (M=61.1 Euro; SD=36.20),
Gymnasiastinnen und Gymnasiasten (M=57.6 Euro; SD=35.32), Realschilerinnen und -
schulern (M=56.9 Euro; SD=35.07) und Hauptschilerinnen und —schilern (M=52.5 Euro;
SD=35.43). Dieser Unterschied fallt statistisch signifikant aus (F(4)=100.43, p<.001; n?=.06).
2334 (39.1%) Befragte gaben an, sich durch eine Nebentatigkeit Geld hinzu zu verdienen.

3.4 Teilnahme an Glicksspielen
3.4.1 Vorbemerkung zur Klassifikation des Glucksspielverhaltens

In der vorliegenden Studie werden verschiedene Kennwerte zur Nutzung von Glicksspielen
betrachtet. Als allgemeine Kennwerte sind die lebensgeschichtliche Nutzung sowie die
Nutzung innerhalb des letzten Jahres (sog. Nutzungspravalenzen) anzusehen. Bezogen auf
die Nutzungsgewohnheiten im letzten Jahr erfolgt zudem eine Einteilung der Befragten in
gelegentlich (GN) und regelmafig Nutzende (RN). Dem Vorschlag aus der bisher einzigen
deutschen Studie von Hurrelmann und Kollegen (2003) folgend, wird von einer regelmafiigen
Glucksspielnutzung gesprochen, wenn die oder der Befragte angibt, im letzten Jahr
mindestens wdchentlich ein Gliicksspiel genutzt zu haben.

Das in der vorliegenden Studie eingesetzte diagnostische Instrument, DSM-IV-MR-J (Fisher,
2000) zur klinischen Klassifikation des Gliicksspielverhaltens operationalisiert mit insgesamt
zwolf Items die klinischen Kriterien (Eingenommenheit, Toleranzentwicklung, Kontrollverlust,
Entzugserscheinungen, Flucht, Verlusten hinterher jagen, Ligen, Ausfiihren antisozialer
Handlungen, Gefahrdung anderer Lebensbereiche) von Gliicksspielsucht. Das Auftreten der

Kriterien bezieht sich jeweils auf den Zeitraum der vergangenen zwolf Monate. GemalR der

2 Bspw. 10 als Kategorienmittel fiir Kategorie 1: ,0 bis 20€*
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Vorgehensweise in der Vorgangerstudie von Hurrelmann et al. (2003) liegt ein klinisch
auffalliges Gliicksspielverhalten vor, wenn mindestens vier der o.g. Kriterien erfllt wurden.
Jugendliche, die diesen Cutoff Uberschreiten, werden als ,problematische
Glucksspielerinnen und -spieler® (PGS) bezeichnet. Jugendliche, die zwei oder drei Kriterien
erfullen, fallen in die Gruppe der ,gefahrdeten Glicksspielerinnen und -spieler” (GGS). Bei
keinem oder nur einem erfiliten Kriterium wird von einem ,unauffalligen®
Glucksspielverhalten gesprochen (UGS). Aus Grunden der Ubersichtlichkeit der
Ergebnisdarstellung wird die Gruppe der gefahrdeten Gliicksspielerinnen und -spieler nicht in
allen Analysen separat berlcksichtigt, stattdessen werden gefahrdet und unauffallig
Spielende zur Gruppe der ,unproblematischen Glicksspielerinnen und -spieler” (UPGS)

zusammengefasst.
3.4.2 Genutzte Glicksspielformen

Die Teilnahme an Gliicksspielen wurde einerseits Uiber die Nutzung von zwolf verschiedenen
Glucksspielangeboten im Verlauf des letzten Jahres (12-Monats-Nutzungspravalenz),
anderseits im Verlauf des bisherigen Lebens (Lebenszeitnutzungspravalenz) erfragt. Die
Lebenszeitnutzungspravalenz ist daher als weniger spezifisches Mal3 fur die Teilnahme an
Glucksspielen anzusehen, da sie sich auch auf lebensgeschichtlich abgeschlossene
Spielphasen beziehen kann. Die 12-Monats-Nutzungspréavalenz hingegen ist als MaR fur die
aktuell betriebene Glicksspielnutzung anzusehen. Tabelle 6 stellt die ermittelten
Nutzungspravalenzraten unter Beriicksichtigung der Gesamtstichprobe bezogen auf alle

zwolf abgefragten Gliicksspielvarianten dar.

Tabelle 6: Nutzungspravalenzen (in %) fur verschiedene Gliicksspielvarianten

Rang Glucksspielvariante T2 IOET S ~EBEMEZEE
Nutzungspravalenz Nutzungspravalenz
1 Kartenspiele 26.0 38.1
2 Rubbellose 20.5 42.5
3 Wirfelspiele 13.8 22.4
4 Sportwetten 13.1 17.7
5 Geschicklichkeitsspiele 12.2 17.7
6 Spiele an Geldspielautomaten 10.9 16.3
7 Andere Spiele im Internet 10.2 17.0
8 Lotto / Keno 9.4 16.6
9 Internetpoker 4.8 6.5
10 Roulette 4.3 5.9
11 Internet-Sportwetten 3.9 4.2
12 Spiele in Internetcasinos 2.2 2.2
Total 43.7 69.2
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Insgesamt haben 69.2% (4136) der Jugendlichen schon einmal in ihrem Leben an einem
Glucksspiel teilgenommen. Am haufigsten werden die Spielformen Kartenspiele, Rubbellose
und Wirfelspiele genutzt. Deutlich geringere Teilnahmequoten sind in Bezug auf Spiele in
Internetcasinos zu verzeichnen. Mit 21.0% (1252) werden internetbasierte Gliicksspiele
insgesamt jedoch von vergleichsweise vielen Jugendlichen —irgendwann —in Anspruch
genommen.

Im Hinblick auf das aktuelle Glucksspielverhalten ist festzustellen, dass 43.7% (2610) der
Jugendlichen innerhalb des letzten Jahres mindestens an einem Glicksspiel teilgenommen
haben. Bezogen auf die Teilnahmefrequenz an allen erfragten Glicksspielen innerhalb des
letzten Jahres zeigt sich, dass eine hohe Spielbeteiligung insbesondere fur Kartenspiele,
Rubbellose und Wurfelspiele feststellbar ist, wahrend Internet-Sportwetten und —Casinos
vergleichsweise weniger genutzt werden. Auch hier wurden internetbasierte Gliicksspiele mit
13.6% (810) von vergleichsweise vielen Jugendlichen in den letzten 12 Monaten in Anspruch
genommen. Bei Betrachtung der durchschnittlichen Haufigkeit der Spielteilnahme im letzten
Jahr zeigt sich, dass der Anteil an Jugendlichen, die taglich Glucksspielen nachgehen, bei
Internetgliicksspielen am hdchsten ist, bei Wirfelspielen und Lotto am geringsten (vgl. Abb.
5).

Abbildung 5: Spielteilnahmefrequenz aktiv Spielender innerhalb der letzten zwdlf Monate

= | I I
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Anmerkung: Zugunsten der besseren Darstellung der Préavalenzen wurde in der Abbildung auf die Darstellung der
Teilnahmehaufigkeiten ,weniger als 1 Mal pro Monat/ gar nicht* verzichtet. Diese beliefen sich auf 74% bis 94%. Werte geordnet nach
kumulierten Kategorien ,fast/taglich” und ,1-3 Mal/Woche*;N=4136

Neben diesen Kennwerten interessierte auch die multiple Nutzung von Glicksspielen, also
der Anteil an Jugendlichen, welche im letzten Jahr nicht nur ein Glicksspiel, sondern

mehrere genutzt haben. Abbildung 6 bietet hierzu einen Uberblick.
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Abbildung 6: Anteil Jugendlicher (in %) mit Kontakt zu mehreren Glucksspielangeboten im letzten
Jahr

30,7%

H 1 Spiel

H 2 Spiele
M 3 Spiele
12,3% H 4 Spiele

H 5 Spiele

11,9% M 6 und mehr Spiele

Insgesamt 69.3% (1807) der Befragten haben im Verlauf des letzten Jahres an mehr als
einem Spiel teilgenommen. 6.9% (179) nutzten funf, 12.3% (319) sechs oder mehr
verschiedene Spiele. Eine Analyse der Spielenden mit mindestens finf genutzten
Glucksspielformen (Viel-Nutzende) erbrachte, dass es sich hierbei v.a. um mannliche
Jugendliche (78.7%) handelt. Die Viel-Nutzenden besuchen hauptséchlich das Gymnasium
(30.9%), wobei sich darunter des Weiteren 19.5% Schulerinnen und Schiler aus dem
Berufskolleg, 17.1% Realschuilerinnen und -schiller und Gesamtschilerinnen und -schiiler
sowie 15.5% Hauptschilerinnen und -schiiler befinden.

Neben der reinen Nutzungsquantitait wurden zudem  Begleitumstidnde der
Glucksspielteilnahme erfragt, wie bspw. das gemeinsame Spielen mit der Peer-Group. Es
zeigt sich, dass die Befragten Geschicklichkeitsspiele(75.7%), Kartenspiele (75.4%) und
Roulette (67.0%) v.a. gemeinsam mit Freundinnen und Freunden nutzen. Lotto/Keno
(75.7%), Woarfelspiele (60.0%) und Rubbellose (53.5%) werden besonders haufig in
Anwesenheit eines Familienmitglieds und andere Internetspiele (58.0%), Internetsportwetten
(45.8%) und Rubbellose (32.3%) bevorzugt alleine gespielt.

3.4.3 Finanzielle Aufwendungen fir die Teilnahme an Gliicksspielen

Durchschnittlich wurden im letzten Monat insgesamt 1.4 Euro (SD=3.21) von den aktiven
Spielerinnen und Spielern fur die Teilnahme an Glicksspielen aufgewendet. Nutzer
investierten dabei signifikant mehr Geld als Nutzerinnen (t(2310)=6.5, p<.001). Zudem
variiert die Hohe der Einsatze mit dem Lebensalter und dem besuchten Schultyp. Altere

Spielende geben mehr Geld fur Glicksspiele aus (r=.12; p<.01). Hauptschilerinnen und -
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schiler (M=1.5 Euro; SD=3.2) investieren in etwa genauso viel fir Glicksspiele wie
Realschilerinnen und -schiler (M=1.2 Euro; SD=2.9) und Gymnasiasten und
Gymnasiastinnen (M=1.0 Euro; SD=2.2). Gesamtschulerinnen und -schuler (M=2.1 Euro;
SD=4.5) und Schulerinnen und Schiler des Berufskollegs investieren mit durchschnittlich 2.0
Euro (SD=3.7) pro Monat die hdchsten Aufwendungen.

Ausschnitt aus den Fokusgruppengesprachen: Spielspal3, Sucht und finanzielle

Aufwendungen

P1: Man wird ja auch von Zigaretten auf jeden Fall slichtig. Wie er auch gesagt hat, ist er
jeden Tag gegangen. Suchtig bist du, wenn man jeden Tag spielen geht, ich denke es
kommt auf den Kick an, ich denke im Casino wirst du auf jeden Fall stichtig. Du musst klein
spielen, ich selber bin nicht stichtig, ich spiele mit kleinen Betragen, wenn du 500 Euro setzt,
dann geht das mit der Sucht ganz schnell, wenn du klein spielst, hast du Spaf. Der

Spaldfaktor ist da, aber es ist keine Sucht dabei. (P8 unterbricht)

P8: Wenn du viel hast, spielst du automatisch mit hohen Betragen, wenn du viele Chips hast,
dann kannst du hoch spielen, dann erhdht sich das, obwohl es noch schlimmer ist, wenn du
dann mehr verlierst. (kurze Pause) Dann hab ich angerufen um mein Konto aufzuladen, weil
ich nicht wieder klein anfangen wollte, dann habe ich mit dem Handy angerufen, dann habe
ich Chips bekommen. (P5 unterbricht)

P5: Das kann ich nicht nachvollziehen, du kannst nicht umbuchen, bei solchen Sachen, das
ist doch Spielgeld. Bei Full-Tilt--Poker oder Pokerstars, da kannst du gewinnen. Was du
gemacht hast fallt nicht unter Sucht, das fallt unter (Pause).

Um einen Index dafiir zu erhalten, in welchem Ausmal die Befragten die ihnen monatlich zur
Verfligung stehenden finanziellen Mittel fur die Teilnahme an Glicksspielen investieren,
wurde das in Item I-5 (,Wie viel eigenes Geld hattest du ungefahr im vergangenen Monat fur
dich zur freien Verfugung?“) erfragte verfigbare monatliche Geld analog in Mittelwerte
umgewandelt. Ebenso wurde mit den in Item 1I-5 (,Falls du im letzten Monat um Geld
gespielt hast, wie viel Geld hast du in etwa fur die folgenden Spiele ausgegeben?“) erfragten
Betragen fur die Teilnahme an den zwolf Glicksspielen verfahren. Die aus Item II-5
erhaltenen  Mittelwerte  wurden dann wiederum zu einem Gesamtmittelwert
zusammengefasst. Die prozentuale Indexberechnung erfolgte dann tber die Division beider
Mittelwerte. Tabelle 7 veranschaulicht die fir die Teilnahme an Glicksspielen
aufgewendeten finanziellen Investitionen als prozentuale Angaben in Abhangigkeit vom

individuell verfiigbaren Monatseinkommen der Befragten.
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Tabelle 7: Prozentuale finanzielle Aufwendungen fir Gliicksspiele proMonat

Schultyp
gA:Lepr;;} ) s | rRs | e | oy | BK ot
(in Jahren) Geschlecht
J @/ @13 |34 |3 9
12 - 15 1.9 1.9 1.8 0.5 3.3 0.5 1.3 0.4 54 0.8 1.1
16-18 1.8 2.1 2.0 0.8 4.1 2.9 1.4 0.3 2.6 0.5 1.6
Total 14 16 | 16 06 | 26 10 | 12 05 | 26 1.0

Anmerkungen: Angabensind Mittelwerte des prozentualen Monatseinkommens; HS=Hauptschule; RS=Realschule;
GS=Gesamtschule; GY=Gymnasium; BK=Berufskolleg

Um zu prifen, ob bestimmte Glucksspielformen mit erhéhten finanziellen Investitionen
einhergehen, wurde der berechnete Index fir die zwolf erfassten Glicksspielformen einzeln
ausgegeben. Abbildung 7 zeigt, dass Kartenspiele (M=2.6 Euro; SD=12.6) mit den
vergleichsweise hochsten Investitionen einhergehen, gefolgt von Sportwetten (M=2.1 Euro;
SD=2.8) und Geldspielautomaten(M=1.9 Euro; SD=11.3).

Abbildung 7: Finanzielle Aufwendungen pro Monat fiir die einzelnen Glucksspielformen

Kartenspiele
Sportwetten
Geldspielautomaten
Rubbellose
Lotto/Keno

andere Internetspiele
Waiirfelspiele
Geschicklichkeitsspiele
Internet-Sportwetten
Internet-Poker
Roulette

Internetcasinos

0,0€ 0,5€ 10€ 15€ 2,0€ 25€ 30€

Anmerkungen: Die Werte auf der x-Achse stellen die gemittelten Finanzaufwendungen pro Monat in Euro dar

Speziell bezogen auf Internetgliicksspiele wird haufig argumentiert, dass aufgrund der
einfachen Umgehung von Jugendschutzbestimmungen und der Unmittelbarkeit der
Einzahlungsmdglichkeiten die Gefahr hoher Geldverluste erhoht ist (Hayer, Bachmann &

Meyer, 2005). Tatsachlich geben die Befragten der vorliegenden Studie an, mit
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durchschnittlich 0.8 Euro verhaltnismaRig wenig Geld in Internetgliicksspiele® zu investieren.
Der hochste Betrag, den ein Jugendlicher jemals im Internet eingesetzt hat, betragt 330 Euro
(M=0.8; SD=6.9). Als haufigste Einzahlungswege werden ,Paysafecard® (29.7%),
,Uberweisung“ (28.7%) und ,PayPal“ (9.1%) genannt.

3.4.4 Motive flr die Teilnahme an Gliicksspielen, Spielorte und Erstkontakt

Tabelle 8 sind die am haufigsten genannten Motive fir die Teilnahme an Gliicksspielen in
Abh&ngigkeit vom Geschlecht des Nutzenden und der Nutzungshaufigkeit (gelegentlich
Spielende vs. regelmafiig Spielende) zu entnehmen.

Tabelle 8: Haufig genannte Motive fur die Glickspielteilnahme nach Geschlecht und Spielh&aufigkeit

) Geschlecht Nutzungstyp
Motiv Total
3 Q GN RN
Hoffnung auf Geldgewinne 55.3% 36.7% 44.3% 65.0% 48.2%
Neugier 39.2% 36.2% 37.6% 40.3% 38.1%
Freunde/Freundinnen spielen 41.0% 30.0% 33.0% 53.7% 36.9%
Langeweile 31.9% 26.3% 27.3% 39.8% 29.7%
Familie spielt 15.2% 27.9% 19.3% 23.5% 20.1%
Werbung gesehen 3.0% 1.9% 1.9% 5.4% 2.6%
Frustration 1.9% 1.6% 0.9% 5.6% 1.8%

Anmerkungen: Angaben in Prozent; GN = Gelegenheitsnutzende; RN = regelmafige Nutzende

Aus der Tabelle geht hervor, dass neben ,Hoffnung auf Geldgewinne®, ,Neugier® und
,Freunde bzw. Freundinnen spielen® als bedeutsame Motivatoren fur die Glicksspielnutzung
anzusehen sind. Zudem zeigen sich geschlechtsspezifische Unterschiede: Im Vergleich zu
Jungen ist das Glicksspielverhalten der Familie fur Madchen von grof3erer Bedeutung.
Mannliche Glucksspielnutzer geben dagegen haufiger ,Hoffnung auf Geldgewinne®,

,glucksspielende Freunde bzw. Freundinnen® und ,Langeweile“ als Motive an.

Ausschnitt aus den Fokusgruppengespréachen: Nutzungsmotive

P7: Ich find allgemein, Gliicksspiele sind pure Abzocke.

I: Warum spielt ihr sie dann?

P3: Weil man die Hoffnung hat.

P7: Ich spiele mit Freunden (P5 unterbricht)

P5: Mal ganz ehrlich, ich sehe das so. Was gibt es denn hier in XXXX1, hier gibt es nix, hier

gibt es eine Bowlingbahn, aber 10 Spielhallen. Auf jedem Quadratmeter sind 2 Spielhallen,

® Der aggregierte Wert errechnet sich aus den prozentualen Monatsaufwendungen der vier abgefragten

Internetgliicksspielformen, Internetpoker, -Casinos, -Sportwetten und andere Internetspiele)
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oder eine Donerbude oder eine Sonnenbank. (kurze Pause) So fangt das doch an. Was
machst du wenn es regnet, dann gehst du da rein. Hauptsache es ist warm und wir trinken
was und werden nicht nass. Auf zwei Euro folgen 10, 20, so fangt das an. Weil wir hier keine
alternativen Angebote haben. Wir haben hier ja nicht mal einen Jugendtreff.

I: Was wirdet ihr euch winschen?

P5: Ein jugendliches Café mit Cocktails und guter Musik, es gibt hier zwar Cafés, aber da
gehen Omas und Opas hin, so altere Leute. Das XXXX2 gab es mal, das war das einzige
Café, wo Jugendliche hingehen konnten. Und hier gibt es nix, ganz ehrlich, ich hab
Verwandte in XXXX3 und XXXX4 und so. Da denkt sicher keiner an irgendwie eine
Spielhalle, auRer man ist so in der Sucht, da gibt es so viele Freizeitangebote, die man

machen kann. Hier geht nix.

Speziell auf Internetgliicksspiele bezogen, geben 11.0% der 3797 Jugendlichen, die schon
einmal Internetgliicksspiele genutzt haben an, durch Freundinnen und Freunde auf das
Internetgliicksspiel aufmerksam gemacht worden zu sein. 3.3% nennen beim allgemeinen
Surfen auftauchende Pop-ups als ausldsend, bei 3.9% gab Werbung im Fernsehen fir
Internetgliicksspiele den Ausschlag.

Hinsichtlich des Orts, an welchem Glicksspielen nachgegangen wird, zeigt sich, dass vor
allem Wettannahmestellen (20.0%) favorisierte Anlaufstellen sind. Daneben werden
Gaststatten (17.1%), das Internet (15.9%) und Spielhallen (16.2%) genannt (vgl. Abb. 8).

Abbildung 8: Bevorzugter Ort der Spielteilnahme nach Geschlecht der Nutzenden (Angaben in %)

0 -
25% Gesamt
20% | mmannlich
mweiblich

15% A
10% A

5% A

Trotz der bestehenden Jugendschutzbestimmungen ist festzustellen, dass 38.7% der
minderjéhrigen Jugendlichen angeben, bislang keine Schwierigkeiten bei der Spielteilnahme

erlebt zu haben. Bei den regelméRig Spielenden belauft sich dieser Anteil auf 31.4%. 16.9%
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der Minderjahrigen (und 14.4% der regelmafRig Nutzenden) geben an, dass ihnen schon
einmal die Abgabe eines Rubbelloses verwehrt wurde oder die Teilnahme an einer Oddset-
Sportwette (5.9% bzw. 4.3% der regelméRig Spielenden). 10.6% der minderjahrigen
Jugendlichen bzw. 8.1% der regelméRig Spielenden, wurde schon einmal das Spielen an

Geldspielautomaten verweigert.

Ausschnitt aus den Fokusgruppengesprachen: Zugangsmaoglichkeiten

P3: Die Alters-Barriere im Internet ist leicht zu Uberwinden. Abgesehen davon, ich war mit 16

das erste Mal in einer Spielhalle.
I: In XXXX oder in Deutschland?

P3: Ne ne, in Deutschland. Die Leute tun nur das Nétigste, da stehen nur Hinweisschilder.
Die Auslandischen wie ich, guck dir den an, der ist 15, markantes Gesicht, Bart, ist 15, aber
sieht aus wie 18 19, und es ist gar kein Problem da reinzukommen. (kurze Pause) Auch im
Internet (kurze Pause) ,Wenn Sie 18 sind, mussen Sie auf den und den Button klicken®, um
da reinzukommen, jeder der spielen will, ist dann eben 18. (Lachen) Manchmal sind da
Geburtsdatenabfragen, da geht man mit den Jahren ein paar Jahre zurtick, dann tut es das
auch. (...) In echten Casinos wurde ich immer gefragt, wenn ich 10mal in die Spielhalle gehe

werde ich vier- bis sechsmal gefragt, manchmal 6fter, manchmal Gberhaupt nicht.

Zur lebensgeschichtlich ersten Nutzung von Gliicksspielen geben die Befragten an, im Alter
von 13.2 Jahren (SD=2.90) erstmalig gespielt zu haben. Tabelle 9 beinhaltet eine Auflistung

derjenigen Glucksspiele, welche am haufigsten als erstes genutzt wurden.

Tabelle 9: Haufigste erste Glucksspielformen in Abhangigkeit vom Geschlecht der Spielenden

Glucksspielform Geschlecht Total
3 ¢
Poker 29.6% 11.2% 22.9%
Kartenspiele 14.3% 23.6% 17.7%
Rubbellose 10.0% 25.6% 15.7%
Geldspielautomat 6.4% 7.6% 6.9%
Lotto 3.5% 9.9% 5.9%
Geldspielautomat (virtuell)* 3.0% 0.5% 2.1%
Minzenwerfen 2.6% 1.3% 2.1%

*Die hier angegebenen Glucksspielformen werden sowohl in klassischer als auch in virtueller Form angeboten. Das Medium
lieR sich auf Grundlage der Angaben nicht eindeutig identifizieren.
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Es zeigt sich, dass vor allem Poker als erste Glicksspielform insbesondere von mannlichen
Jugendlichen genannt wird. Dem folgen allgemein Kartenspiele und Rubbellose, die in erster

Linie von Schulerinnen erstmalig gespielt werden.

Ausschnitt aus den Fokusgruppengespréchen: Poker

P7: Online-Poker bietet dir nicht die Moglichkeit den Gegner zu sehen. Dann ist es naturlich
auch fraglich, ob es bei Online-Poker tatséchlich echte Gegner sind.

P5: Online-Poker und normales Poker sind dasselbe. Online musst du Safety-Play spielen,
du musst die Karten lesen. Live musst du die Leute lesen, wenn die gut sind kénnen die das
verbergen. Du musst mit dem Kopf zocken, dann ist es nicht fifty-fifty. (Pause) Im Internet
kannst du eine Strategie entwickeln, da musst du wirklich die Karten lesen, die Strategie hast

du auch bei Live-Poker, aber sonst nicht.

50.1% befanden sich bei der Erstnutzung in Begleitung von Freundinnen und Freunden,
43.8% in Begleitung eines Familienangehdrigen. 6.2% geben an, damals alleine gespielt zu
haben. Insgesamt geben 15.3% der Befragten an, dass mindestens ein Mitglied der
Kernfamilie (Eltern oder Geschwister) an Glicksspielen teilnimmt. In der Gruppe der
regelmafig spielenden Jugendlichen ist dieser Anteil signifikant erhoht (GN: 14.7% vs. RN:
27.1%; x2=60.45; df=2; p<.001; Cramer-V=.11).

Teilnahme an Glicksspielen

Mit ca. 70% hat ein Grof3teil der Kinder und Jugendlichen in Nordrhein-Westfalen (N=5976)
schon einmal im Verlauf des Lebens Gliicksspielangebote genutzt. 43.7% aller Befragten
haben in den vergangenen zwdlf Monaten Gliicksspiele gespielt. Kartenspiele (26.0%),
Rubbellose (20.5%) und Wiirfelspiele (13.8%) sind besonders haufig genutzte Spielformen.
Eine tagliche Spielteilnahme ist v.a. hinsichtlich Browsergames (0.8%), Kartenspielen
(0.6%) und Internet-Poker (0.5%) zu verzeichnen. Haufig wird mehr als ein
Gllucksspielangebot genutzt. So haben mehr als zwei Drittel der Jugendlichen, die im letzten
Jahr an Glicksspielen teilgenommen haben, Erfahrungen mit mehr als einer
Glucksspielform. Diese Erfahrungen werden bevorzugt in Wettannahmestellen, Gaststatten,
im Internet und in Spielhallen gemacht. Als Motiv fur die Nutzung wird am h&ufigsten
Hoffnung auf Geldgewinne (48.2%) und Neugier (38.1%) genannt, aber auch die Peer-
Group wirkt als Einflussfaktor (36.9%). Bei der Erstnutzung befanden sich tber die Halfte
der Jugendlichen in Begleitung von Freundinnen und Freunden. In fast dreiviertel der Féalle
waren Familienangehérige anwesend. Bei Betrachtung der regelméafig und gelegentlich
Spielenden zeigt sich, dass die regelméafig Spielenden héaufiger in Anwesenheit von

Familienmitgliedern spielen.
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3.5 Problematisches Glucksspielverhalten

Die nachfolgenden Analysen beziehen sich auf die Klassifikation des gezeigten
Glucksspielverhaltens von der Gesamtstichprobe (N=5976 Schilerinnen und Schilern in
Nordrhein-Westfalen) gemafl der klinischen Kriterien, die in den internationalen
Klassifikationskriterien psychischer Stérungen (DSM-IV-TR und ICD-10; Sal3, Wittchen,
Zaudig & Houben, 2003 und Dilling, Mombour & Schmidt, 2000) fir das Stérungsbild des
.Pathologischen Glicksspiels“ festgelegt wurden.

Soweit nicht anders angegeben, beziehen sich die Ergebnisdarstellungen stets auf den
Vergleich der problematischen Glicksspielerinnen und -spieler mit denjenigen Jugendlichen,
die die Kriterien fir ein problematisches Glicksspielverhalten nicht erfillen
(Zusammenfassung der gefahrdeten und unauffalligen Jugendlichen zur Gruppe der
unproblematischen Glicksspielerinnen und -spieler). Die Gruppe der geféhrdeten
Glucksspielerinnen und -spieler wird hinsichtlich einzelner Aspekte einer zuséatzlichen

Analyse unterzogen.

3.6 Pravalenz des problematischen Glucksspielens

Bei Betrachtung der Haufigkeit erfullter Einzelkriterien fir das problematische Gliicksspielen
fallt auf, dass insbesondere die Kriterien ,Probleme in Beziehungen® (9.2%), ,Chasing®
(anhaltende Versuche, verlorenes Geld durch intensiviertes Spiel- oder Setzverhalten zuriick
zu gewinnen; 8.1%) und ,antisoziales Verhalten® (6.4%) von vergleichsweise vielen
Jugendlichen im Sinne des Merkmals beantwortet werden. Dies deutet darauf hin, dass
diese Kriterien haufige symptomatologische Begleiterscheinungen bei jugendlichen

Glucksspielerinnen und -spielern darstellen (vgl. Abb. 9).

Abbildung 9: Einzelaufstellung der erfiillten klinischen Kriterien (in %)

Kontrollverlust
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Unter Anwendung dieser klinischen Kriterien lasst sich die untersuchte Gesamtstichprobe
(N=5976) wie folgt klassifizieren: 1.7% (104) der Jugendlichen erfillen die Kriterien des
problematischen Gliicksspielens. Weitere 3.5% (208) fallen in die Gruppe der gefédhrdet
Spielenden und 94.8% (5664) sind als unauffallig zu bezeichnen. Bertcksichtigt man
lediglich den Anteil der Jugendlichen, die im letzten Jahr an Glicksspielen teilgenommen
haben (Ni2monate=2610) bzw. jene, die regelméafig Glicksspiele nutzen (Nrgs=564), so
erhoht sich die Pravalenz entsprechend (vgl. Tabelle 10).

Tabelle 10: Klinische Klassifikation des Glucksspielverhaltens

Letzte 12- RegelmafRig
o Gesamt
N = 5976 Cl N =2610 Cl N =564 Cl
Problematisch 1.4- 3.2- 11.2-
Spielende 1.7% (104) 51 3.9% (102) 47 13.8% (78) 16.9
Gefahrdet 3.0 - 6.4 - 16.4-
Spielende 3.5% (208) 4.0 7.5% (195) 85 19.7% (111) 231
Unauffallig 94.2- 87.3- 62.3-
Spielende 94.8% (5664) 95.3 85.9% (2313) 89.8 66.6% (375) 70.3

Anmerkungen: Angaben in Prozent; Absolutzahlen in Klammern; Cl=Konfidenzintervall (95%); 71 Personen mussten bei der
12 Monatspravalenz ausgeschlossen werden

Bei Einschluss nur derjenigen Schilerinnen und Schilern, die die Regelschultypen
besuchen (N=5244) ergeben sich ahnliche Pravalenzen von 1.5% (78) problematisch
spielenden Jugendlichen, 3.1% (165) gefahrdeten und 95.4% (5001) unauffallig Nutzenden.
Betrachtet man die zwolf erhobenen Gliicksspielformen, die im Verlauf des letzten Monats
genutzt wurden separat, erweist sich, dass der Anteil an problematisch Spielenden
entsprechend variiert. Wie Abbildung 10 veranschaulicht, finden sich die hdchsten
Pravalenzraten unter den Nutzenden von Internetcasinos (29.3%), Internetsportwetten
(20,6%) und Internetpoker (19.6%). Vergleichsweise geringere Pravalenzraten sind unter
Konsumierenden von Wirfelspielen (6.3%), Rubbellosen (5.2%) und Kartenspielen (5.1%)

zu verzeichnen.
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Abbildung 10: 12-Monats-Pravalenz des problematischen Gliicksspielens in Abhangigkeit von der
genutzten Spielform
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Zur Bestimmung des relativen Risikos flir ein problematisches Nutzungsverhalten in
Abh&ngigkeit von der genutzten Spielform wurde eine schrittweise logistische Regression mit
der Teilnahme an einzelnen Spielformen als Prédiktoren berechnet. Alle Jugendlichen, die
innerhalb der letzten zwolf Monate ein Glicksspiel genutzt haben, wurden darin
bertcksichtigt (vgl. Tab. 11).

Tabelle 11: Einfluss der genutzten Spielform auf problematisches Glucksspielverhalten

Pradiktoren Wald-Chi? Exp(B)
Eingeschlossen:

Konstante 988.78

Spiele an Geldspielautomaten 37.09%** 10.42
Internet-Sportwetten 9.01** 3.42
Spiele in Internetcasinos 6.96** 5.04
Andere Spiele im Internet 6.07* 2.50
Internetpoker 4.26* 2.82

Anmerkungen: R2=.04 (Cox & Snell); R2=.26 (Nagelkerke). Model X2(6):214.78, p<.001;
Signifikanzniveau: p<0.001 ***; p<.01 **; p<.05*

Es zeigt sich, dass die Glicksspielformen Spiele an Geldautomaten, Internet-Sportwetten,
Spiele in Internetcasinos, andere Spiele im Internet und Internetpoker die problematische
Nutzung von Glicksspielen zuverldssig vorhersagen, wahrend alle anderen
Glucksspielformen nicht signifikant zu dem Modell beitragen. Der Kennwert Exp(B) stellt ein
MalR zu Bestimmung der GrbRe des Einflusses einer Pradiktorvariable (hier: genutzte

Spielform) auf ein Zielkriterium (hier: problematisches Gliicksspielverhalten) dar. Besonders
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hervorzuheben ist die Nutzung von Geldspielautomaten: Die Wahrscheinlichkeit, dass
gliicksspielende Jugendliche problematisch spielen, erhéht sich um den Faktor 10.4, wenn
Geldspielautomaten genutzt werden. In diesem Zusammenhang zeigt sich zudem, dass mit
16.5% ein wesentlich hdherer Anteil der problematisch Spielenden (im Vergleich zu 6.3% der
gefahrdeten und 6.6% der unproblematisch Spielenden) angibt, lebensgeschichtlich
Geldspielautomaten als erstes Gliicksspiel iiberhaupt genutzt zu haben (¥°=325.707; df=78;
p<.000; Cramer-V=.25).

Als Motiv fur die Erstnutzung von Glicksspielen ergeben sich weitere signifikante
Unterschiede: Der haufigste Nutzungsgrund bei problematisch Spielenden liegt in der
Hoffnung auf einen Geldgewinn (85.1% vs. 74.5% GGS und 45.0% UPGS; p<.001), gefolgt
davon, dass Freundinnen und Freunde spielen (68.3% vs. 58.6% GGS und 34.2% UPGS
p<.001) und Langeweile (51.5% vs. 39.9% GGS und 28.1% UPGS, p<.001). 14.9% der
problematisch Spielenden geben zudem Werbung fir Glicksspiele als spielauslésendes
Motiv an (vs. 3.9% GGS und 2.0% UPGS, p<.001; p<.001).

Erkenntnisse aus Modul 4. Thema: Anreize und Motive fir die Glicksspielnutzung:

Gerade in Bezug auf die problematische Nutzung von Geldspielautomaten schildern viele
Patientinnen und Patienten, dass die ersten Spielerfahrungen gemeinsam mit der Peer-
Group gesammelt wurden und es Uber das Spiel auch zu entsprechenden alterstiblichen
sozialen Vergleichssituationen kommt bzw. die Spielerfolge der Mitglieder der Peer-Group
dazu fiihren, dass das Glicksspielverhalten intensiviert wird oder die Einsatze gesteigert
werden. Einige der jugendlichen Patientinnen und Patienten berichten von regelrechten
Wettkampfen zwischen Mitgliedern der Peer-Group. So schildert ein Patient, dass es bei
ihnen dblich gewesen sei, besondere Gewinnanzeigen auf den Displays von Automaten
mit der Handykamera zu fotografieren, um diese Bilder dann den Anderen zu zeigen (,Das
war dann schon was Triumphierendes; das war klar, dass das dann auch respektiert
werden musste®). Hierzu ein weiterer Patient (18 Jahre): ,Wenn man die anderen Kumpels
reden hort, dass sie 10.000 Euro rausgeholt haben und man selbst nicht, ja dann steht
man klein da". Die Hoffnung auf Geldgewinne scheint somit eng mit der Orientierung an
der Peer-Group verkniipft zu sein. Uber die initiale Nutzungsphase hinaus wirkt sich dieses
Erwarten(teilweise auch erzwingen wollen) eines grof3en Gewinns als bestandiger Faktor,
der das Glicksspielverhalten aufrechterhalt. Hierzu derselbe Patient: ,Es war mir eigentlich
auch damals schon klar, dass das jetzt Suchtverhalten ist (...) Ich dachte schon
grundsatzlich immer, wenn ich da rein ging: >Ich werde verlieren!< ... aber ein bisschen

Schei3-Hoffnung war halt immer da".
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Im Vergleich zu unproblematischen Jugendlichen wird offenkundig, dass problematisch
Spielende haufiger im Internet (64.9% vs. 41.2% GGS und 12.6% UPGS, p<.001) und in
Spielhallen (64.6% vs. 34.5% GGS und 13.6% UPGS, p<.001) spielen. Gleichzeitig zeigt
sich, dass problematisch Spielende deutlich seltener an einer Spielteilnahme gehindert
werden (x?=8.34; df=2; p<.05; Cramer-V=.06). So geben 51.0% der problematisch
Spielenden an, niemals bei der Spielteiinahme Schwierigkeiten erlebt zu haben, verglichen
mit 43.2% der geféahrdet und 38.0% der unproblematisch Spielenden. Bezogen auf die
Abweisung an verschiedenen Spielorten geben 62.7% der problematisch Spielenden an,
schon am Kauf eines Rubbelloses gehindert worden zu sein (im Vergleich zu 75.6% der
gefahrdet und 84.4% der unproblematisch Spielenden). 63.1% (vs. 74.1% GGS und 91.5%
UPGS) wurde das Spiel an Geldspielautomaten und 73.8% der problematisch Spielenden
(vs. 83.4% GGS und 95.7% UPGS) die Teilnahme an der Oddset-Wette verwehrt. Eine
vertiefende Analyse zu den einzelnen Spielformen wird in Kapitel 3.12 gegeben.

Mit der Frage ,Glaubst du, dass man nach Gliicksspielen slichtig werden kann?“ sollte
erganzend das Vorliegen eines allgemeinen Gefahrdungsbewusstseins erfasst werden. Es
wird deutlich, dass insgesamt 94.8% der Befragten von einem Suchtpotenzial durch
Gllucksspiele ausgehen. 94.9% der unauffallig Spielenden stimmen hier zu, 96.1% der
gefadhrdet Spielenden. Mit 89.0% bestatigen problematisch Spielende diesen
Zusammenhang deutlich seltener. Auch zeigt sich ein signifikanter Geschlechtseffekt: Nur
92.6% der maéannlichen Befragten denken, dass Glicksspielen siichtig machen kann,
wahrend 97.1% der weiblichen Befragten dem zustimmten (3?=49.091; df=2; p<.001;
Cramer-V=.08).

Erkenntnisse aus Modul 4. Thema: Problembewusstsein und Beratungsmotivation:

Aus den klinischen Patienteninterviews lasst sich schliel3en, dass das Wissen um die
personliche Gefahrdung in vielen Fallen schon zu einem verhéltnismagig frihen Zeitraum
in gewissem Umfang gegeben ist und zu ersten Verzweiflungsgefiihlen fuhrt (,Es war mir
eigentlich auch damals schon klar, dass das jetzt Suchtverhalten ist“). Damit verbunden
schildern viele Patientinnen und Patienten entsprechend frihe Versuche, das
Gliicksspielverhalten selbststandig beschranken zu wollen, so bspw. ein 18-Jahriger
Automatenspieler: ,Der Gedanke ans Aufhdren war ja jeden Tag da, aber die Sucht war
immer starker®. Eindeutige Hinweise auf die Etablierung langerer spielfreier Phasen
konnten nicht identifiziert werden. Grundsatzlich scheint aber, dass spielfreie Phasen
immer dann wahrscheinlicher wurden, wenn sich andere Lebensbereiche entwickelten oder
verénderten, bspw. durch die Teilnahme an sportlichen Aktivitdten oder den Beginn einer

Partnerschaft, was von der Gberwiegenden Mehrheit der Patientinnen und Patienten unter

dem Aspekt des Abgelenktseins subsummiert wird. Ubereinstimmend zeigt sich, dass
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eintretende negative Konsequenzen, wie bspw. Konflikte mit der Familie oder
LeistungseinbufRen in anderen Lebensbereichen lange ignoriert bzw. umgedeutet werden
(,Irgendwann offneten mir die Fakten die Augen. Aber anfangs denkt man nicht daran, da
sieht man nur die kleine Chance, Geld zu machen oder an Geld zu kommen fiir das Spiel®).
Im Endeffekt scheinen die negativen Spielfolgen aber schlieBlich dazu beizutragen, dass
der oder die Betroffene externe Hilfe akzeptiert. Sehr haufig wird in diesem
Zusammenhang auf die Familie verwiesen. So gibt ein 20-Jahriger Patient mit
problematischer Nutzung von Sportwetten und Geldspielautomaten an, dass insbesondere
die Sorgen der Mutter dazu gefihrt hatten, sich in Behandlung zu geben. Auch die
Wahrnehmung schwindenden Ansehens innerhalb der Familie und des Freundeskreises
wird in manchen Fallen als Grund zur Inanspruchnahme einer Beratung oder Behandlung
genannt. Hierzu ein 18-Jahriger Patient: ,Irgendwann haben die Anderen dieses Bild von
Dir. Die reden dann schlecht, von wegen >der zockt, der ist ja slichtig<...du stehst dann
ganz allein da und die anderen reden, obwohl die lieber vor der eigenen Tir kehren
sollten®.

Die Erwartungen an die Therapie oder Beratung scheinen unter den Patientinnen und
Patienten sehr stark zu variieren und reichen von ,absoluter Ahnungslosigkeit* (19-Jahriger
Internetpokerspieler) bis hin zur Skepsis (,Hab ich hier wirklich was verloren?“ oder

,Konnen die wirklich helfen?“).

Pravalenz des problematischen Glicksspiels unter Jugendlichen

Es zeigte sich, dass 1.7% der befragten Kinder und Jugendlichen in Nordrhein-Westfalen
die Kriterien flr problematisches Glicksspielen erfullen. Bei den regelmafig Spielenden
sind es 13.8%. Fast 10% der Gliicksspielnutzenden geben an, schon einmal wegen des
Glucksspiels mit der Familie in Streit geraten zu sein oder die Schule versaumt zu haben.
Insgesamt finden sich problematisch Spielende am haufigsten unter den Nutzenden von
Onlinespielangeboten, wobei eine Regressionsanalyse zeigt, dass es neben
Onlinegliicksspielen v.a. die Nutzung von Geldspielautomaten ist, die mit einem erhdhten
Risiko fir problematisches Gliicksspielverhalten verbunden ist. Dies lasst auf eine
Veranderung der Landschaft der Glicksspielangebote hin zu internetbasierten
Glucksspielen schlieBen, die einen erhohten Einfluss auf die Entwicklung von
problematischem Gliicksspielverhalten zu haben scheinen. Problematisch Spielende spielen
zudem haufiger im Internet und in Spielhallen und werden héaufiger durch die Hoffnung auf
einen Geldgewinn zum Spiel motiviert als unproblematisch Nutzende. Der Grof3teil der
Kinder und Jugendlichen geht davon aus, dass Glucksspiele Suchtpotential aufweisen,

wobei sich hier die geringsten Raten unter problematisch Spielenden finden.
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3.7 Soziodemographische Merkmale von problematisch Spielenden

3.7.1 Alter und Geschlecht

Problematisch Spielende finden sich signifikant haufiger in der Gruppe der tber 18-jahrigen
(r=.06; p<.001). Bei den minderjahrigen Jugendlichen (n=5116) belauft sich die Rate der
problematisch Spielenden auf 1.5% mit weiteren 3.0%, welche als gefadhrdet Spielende
einzustufen sind. Bei Personen ab 18 Jahren (n=860) erfillten 2.9% die Kriterien fir
problematisches, 6.0% fir geféahrdetes Glucksspielen. Abbildung 11 zeigt den Anteil an

problematisch spielenden Personen in Abhangigkeit von der zugehdrigen Altersklasse.

Abbildung 11: Pravalenz problematischen Glicksspielens nach Altersklasse

12.-13. LJ | 0,9%
14.-15. LJ | 1,8%
16.-17. LJ | 1,5%
ab. 18. LJ | 2,9%
0,0% 1,(IJ% 2,(I)% 3,(IJ% 4,(I)% 5,(IJ%

Anmerkungen: N=5976

Die Berechnung von Chi-Quadrat-Tests bestatigt die Signifikanz des gefundenen
korrelativen Zusammenhangs. In der Gruppe der tber 18-jahrigen finden sich Uberzufallig
haufiger  problematisch  Spielende  (3°=27.11; df=6; p<.001; Cramer-V=.05).
Lebensgeschichtlich zeigt sich zudem, dass problematisch Spielende angeben, bei der
Erstnutzung von Gliicksspielen deutlich jinger gewesen zu sein: Das Alter betrug bei ihnen
im Durchschnitt 12.7 Jahre (SD=3.31), wohingegen sich bei unproblematischen Spielerinnen
und Spielern die Erstnutzung im Alter von 13.2 Jahren (SD=2.85) vollzog.

Hinsichtlich des Geschlechts zeigt sich ein signifikanter Effekt (3°=28.01; df=1; p<.001;
©=.09): Mannliche Jugendliche (2.9%) weisen deutlich haufiger ein problematisches

Glucksspielverhalten auf als weibliche Jugendliche (0.5%).
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Ausschnitt aus den Fokusgruppengesprachen: Alter und Auftreten

P7: Wenn du 18 bist, dann gehst du selbstsicher rein. Man geht selbstsicher rein, man
brennt darauf zu zeigen, dass man 18 ist, keiner fragt dich, man sieht das am Gesicht, die ist
schon 18, die zeigt das, die brauchen wir nicht fragen.

3.7.2 Schultyp

Die Studie bertcksichtigte finf verschiedene Schulformen: Hauptschule (HS), Realschule
(RS), Gesamtschule (GS), Gymnasium (GY) und zusatzlich Berufskollegs (BK). Da nur die
vier Regelschultypen in Bezug auf den allgemeinen Bildungshintergrund und die
Altersverteilung vergleichbar sind, soll zundchst nur auf diese eingegangen werden. Eine
separate Analyse der Gruppe der Berufsschilerinnen und -schiiler findet sich am Ende
dieses Abschnitts.

Abbildung 12 zeigt die Haufigkeit von problematisch und gefahrdet Spielenden in
Abhangigkeit vom besuchten Schultyp in Bezug auf die untersuchte Gesamtstichprobe
(N=5976). Es zeigt sich, dass mehr auffallig Spielende Hauptschulen (1.9%), Realschulen
(1.9%) und Gesamtschulen (1.8%) besuchen. Die geringsten Raten finden sich auf dem

Gymnasium1.0%; (x°=16.42; df=4; p<.01; Cramer-V=.07).

Abbildung 12: Pravalenz problematischen Gliicksspielens nach Schultyp

20% -
18% -
16% -
14% -
95,0% 95,0% 94,0% 96,0%
12% -
m unauffillig
10% -
gefdhrdet
8% -
M problematisch
6% -
0, . 10/ 0, 0,
4% 3,0% 3,0% 4,0% 30%
2% 2,0% 2,0% 2,0% W
0% r r : T
HS RS GS GY

Anmerkungen: Aus Grinden der besseren Lesbarkeit wurde das Darstellungsmaximum auf 20% festgelegt; N=5976
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Tabelle 12 ist die Pravalenz problematischen Gliicksspielens in Abhangigkeit vom Schultyp
und dem Geschlecht zu entnehmen. In allen Schultypen sind es stets mannliche
Jugendliche, die haufiger betroffen sind.

Tabelle 12: Problematisches Glucksspielverhalten und Schultyp in Abh&ngigkeit vom Geschlecht

Klassifikation HS RS GS GY
des Spiel-
verhaltens 4 Q I Q I Q 4 Q
unauffallig 93.4% 97% 91.3% 97.9% 88.8% 99.3% 93.5% 96.3%
(483) (388) (484) (572) (398) (458) (1036) (1162)
geféhrdet 4.3% 1.8% 5.3% 1.5% 7.8% 0.4% 4.8% 0.7%
(22) ) (28) C) (39) @ (53) ()]
Problematisch 2.3% 1.3% 3.4% 0.5% 3.3% 0.2% 1.7% 0.3%
(12) ®) (18) (©) (15) € (19) @

Anmerkungen: Angaben in Prozent, Absolutzahlen in Klammern; HS= Hauptschule; RS = Realschule; GS = Gesamtschule;
GY = Gymnasium ; N=5976

Eine gesonderte Auswertung von Jugendlichen des Berufskollegs zeigt, dass im Vergleich
zur allgemeinen Pravalenz dort deutlich erhdhte Pravalenzen fir problematisches (3.6%) und
gefahrdendes (5.9%) Glucksspielen gegeben sind. Auch hier sind mannliche Jugendliche
(6.0%) signifikant haufiger betroffen als weibliche (0.6%; %?=32.53; df=2; p<.001; Cramer-
V=.21).

3.7.3 Familiare Einflisse, Migrationshintergrund und Akkulturationsstrategien

Jugendliche mit problematischer Glicksspielnutzung geben mit 39.6% signifikant haufiger
an, dass mindestens ein weiteres Familienmitglied ebenfalls Glicksspiele nutzt. Dies ist
wesentlich seltener bei gefahrdeten (32.4%) und unauffalligen Gliicksspielerinnen und
-spielern (14.3%) der Fall (x°=96.01; df=4; p<.001; Cramer-V=.09). Hingegen fanden sich
keine  statistisch  bedeutsamen  Zusammenhange  zwischen  problematischem
Glucksspielverhalten und der Herkunft aus Broken-Home Familien.

Ein signifikanter Unterschied ist jedoch in Abh&ngigkeit von der ethnischen Herkunft der
Eltern zu verzeichnen. Jugendliche, deren Eltern beide oder bei denen ein Elternteil nicht
aus Deutschland stammt, finden sich deutlich h&ufiger in der Gruppe der problematisch
Spielenden (2.5% bzw. 4.1%) als Jugendliche, deren Eltern keinen Migrationshintergrund
aufweisen (1.1%). Der Gruppenunterschied fallt statistisch signifikant aus (y?=53.68; df=4;
p<.001; Cramer-V=.07). Tabelle 13 konnen die Falle von problematisch Spielenden in

Abhangigkeit vom konkreten Herkunftsland des Vaters enthommen werden.
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Tabelle 13: Herkunftsland des Vaters bei problematisch und gefahrdet Spielenden

Problematisch Spielende Gefahrdet Spielende
Herkunftsland Vater
N = 100 N =199
Deutschland 56.4% (57) 62.4% (123)
Tarkei 18.8% (19) 13.7% (27)
Kasachstan 5.0% (5) 2.0% (4)

Anmerkungen: Angaben in Prozent; Absolutzahlen in Klammern

In Ubereinstimmung hierzu zeigt sich entsprechend ein bedeutsamer Effekt des direkten
Migrationshintergrunds der Befragten (x*=22.73; df=2; p<.001; Cramer-V=.06). 16.3% der
problematisch Spielenden haben einen direkten Migrationshintergrund, 10.1% der gefahrdet
und 6.1% der unauffallig Spielenden.

Uber die Erfassung des basalen Migrationshintergrunds hinaus interessierte zudem der Grad
der kulturellen Eingebundenheit von Jugendlichen mit Migrationshintergrund. Hierzu wurden
in standardisierter Weise vier mdogliche Akkulturationsstrategien erfasst. Abbildung 13
veranschaulicht die von Jugendlichen mit Migrationshintergrund eingesetzten
Akkulturationsstrategien in Abhangigkeit vom klassifizierten Gliicksspielverhalten.

Abbildung 13: Akkulturationsstrategien Jugendlicher mit Migrationshintergrund

Marginalisierung

Assimilation
M problematisch Spielende
Separation

Integration

B unproblematisch Spielende

Anmerkungen: Mittelwerte der Skala zum Akkulturationsverhalten auf der x-Achse; hdhere Werte bedeuten eine hoher
ausgepragte Akkulturationsstrategie (Skala von 1 = ,trifft nicht zu* bis 4 = ,trifft voll zu®)
Signifikanzniveau: p<.001 ***; p<.01 **; p<.05*

Die Ergebnisse der inferenzstatistischen Analyse mittels Mann-Whitney-Test weisen
signifikante Gruppenunterschiede zwischen unproblematisch und problematisch Spielenden
fur die Akkulturationsstrategien Marginalisierung (U=38307.50; p<.001; d=.85), Assimilation
(U=44913.50; p<.001; d=.59) und Separation (U=34098.50; p<.001; d=.93) aus.
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3.7.4 Integrative Betrachtung: Problematisches Glucksspielen und
soziodemographische Merkmale

Der nachfolgende Abschnitt bezient die bisher untersuchten soziodemographischen
Variablen nicht einzeln, sondern in ihrem Zusammenwirken ein. Um den Beitrag einzelner
Variablen auf die Entstehung problematischen Glicksspielverhaltens zu untersuchen, wurde
eine schrittweise multiple Regression berechnet. Das Vorliegen problematischen
Glucksspielverhaltens wurde als Kriteriumsvariable definiert. Als Pradiktoren flossen Alter,
Geschlecht, besuchter Schultyp, Broken-Home-Setting, familidres Glucksspielverhalten,
Migrationshintergrund und Akkulturationsstrategien ein. Es zeigte sich, dass das
Glucksspielverhalten in der Familie, mannliches Geschlecht, die Akkulturationsstrategien
Separation und Assimilation sowie ein hoheres Lebensalter Pradiktoren fiir das Auftreten

problematischen Gliicksspielverhaltens darstellen (vgl. Tabelle 14).

Tabelle 14: Einfluss soziodemographischer Merkmale auf problematisches Glicksspielverhalten

Pradiktoren Wald-Chi? Exp(B)
Eingeschlossen:

Konstante 301.02

Glucksspielverhalten der Familie 22.69*** 4.33
Geschlecht (ménnlich) 12.85*** 4.02
Akkulturationsstrategie Separation 24 41 %** 1.32
Alter 6.11* 1.24
Akkulturationsstrategie Assimilation 4.95* 1.13

Anmerkungen: R?=.05 (Cox & Snell); R?=.21 (Nagelkerke). Model X2(6)291.92, p<.001;
Signifikanzniveau: p<.001 ***; p<.01 **; p<.05*

Aus Tabelle 14 geht hervor, dass das Risiko fir problematisches Gliicksspielverhalten bei
Jugendlichen in deren Familien gespielt wird um den Faktor 4.3 erhdht ist und bei
mannlichen Jugendlichen um den Faktor 4.0. Jugendliche, die auf der Skala Separation des
Instruments zur Erfassung der Akkulturationsstrategien hohere Werte erlangen, haben ein

erhohtes Risiko von 1.3.
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Problematisches Spielen und Soziodemographie

In den vorangegangenen Abschnitten wurde untersucht, ob problematisches
Glucksspielverhalten gehauft im Zusammenhang mit verschiedenen
soziodemographischen Merkmalen, wie z.B. Geschlecht, Alter oder besuchter Schultyp
auftritt. Es zeigte sich, dass inshesondere mannliche Jugendliche zu den Betroffenen zu
zahlen sind. Weiterhin erwies sich, dass die Pravalenz problematischen Spielens mit dem
Lebensalter tendenziell zunimmt. Diese Befunde decken sich mit den Ergebnissen von
Hurrelmann et al. aus dem Jahre 2003. Die Analysen ergaben, dass problematisches
Glicksspielen am seltensten an Gymnasien verbreitet ist. An Berufsschulen ist der
Prozentsatz der problematisch Spielenden am hdchsten (3.6%). Ein weiterer Befund aus
dieser Vorerhebung (2003) konnte vertieft und prazisiert werden. Auch in der vorliegenden
Erhebung fanden sich erhohte Raten problematischen Glicksspielkonsums unter
Jugendlichen  mit  Migrationshintergrund, insbesondere unter  tirkisch-  und
kasachstanstammigen Jugendlichen. Eine weiterfihrende Analyse Uber den reinen
Migrationshintergrund hinaus ergab, dass die kulturelle Einbindung in die deutsche
Gesellschaft entscheidend mit Problemspielen verknipft ist. So zeigte sich ein erhdhtes
Risiko fir problematisches Glicksspielen bei Jugendlichen mit Separation als haufig
angewandte dysfunktionale Akkulturationsstrategie.

Im Vergleich aller erfassten Einflussvariablen auf die Auftretenswahrscheinlichkeit
problematischen Glicksspielens legt die ausgefiihrte Regressionsanalyse nahe, dass
insbesondere die Merkmale Glicksspielverhalten in der Familie, Geschlecht (mannlich),
Separation bzw. Assimilation als Akkulturationsstrategien und Alter mit einem erhdhten
Risiko behaftet sind. So weisen Jugendliche mit Glicksspielverhalten in der Familie und
mannliche Jugendliche ein ca. 4-faches Risiko und Jugendliche mit Separation als

Akkulturationsstrategie ein ca. 1.5-faches Risiko flr problematisches Spielen auf.
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3.8 Klinische Auffélligkeiten bei problematischem Glucksspielverhalten

Wie bereits erlautert, kann problematisches Glucksspielen mit einer Vielzahl an klinischen
Symptomen, psychosozialen Beeintrachtigungen und komorbiden  Erkrankungen
einhergehen. In der vorliegenden Studie kamen verschiedene klinische Tests zum Einsatz,
welche psychische Belastung und Komorbiditat in breitem Umfang abbilden, wie bspw. der
Strenghts and Difficulties Questionnaire (SDQ), ein klinisch validiertes Instrument fur Kinder
und Jugendliche, welches Art und Ausmal} erlebter psychopathologischer Symptomatiken
erfasst sowie Subskalen des Youth Self Report (YSR), mit denen insbesondere depressive
Verstimmung und psychosomatische Beschwerden gemessen werden sollten. Weiterhin
wurde als BestimmungsgroRe der aktuellen Stressbelastung die Perceived Stress Scale
(PSS) eingesetzt. Zur Erfassung einer vermuteten, bislang jedoch empirisch nicht naher
untersuchten Komorbiditat mit Internetsucht wurde auf die Skala zum Onlinesuchtverhalten
(OSV-S) zurlckgegriffen. Darliber hinaus wurde der Konsum von Nikotin, Alkohol und

Cannabis abgefragt.
3.8.1 Analyse der assoziierten psychischen Symptombelastung

Fur eine erste Ubersicht zur klinischen Symptombelastung in Anhangigkeit vom
Glucksspielverhalten wurde die SCL-9 als klinisches Kurzscreeninginstrument eingesetzt.
Der aus den neun Items berechnete globale Symptomkennwert ist ein allgemeines Maf3 fur
die aktuelle Belastung durch psychopathologische Symptome wie z.B. Angstzustande,
Depressivitat und Antriebslosigkeit. Eine berechnete ANOVA ergab einen signifikanten
Haupteffekt (F(3,23)=39.66, p<.001; n*=.02) mit folgenden signifikanten
Gruppenunterschieden: Problematisch (M=1.7, SD=1.17) vs. gefahrdet Spielende (M=1.2,
SD=0.88; p<.01), unauffallig Spielende (M=0.9, SD=0.76; p<.001) und Nichtspielende
(M=0.9, SD=0.74; p<.001) sowie gefahrdet Spielende vs. unauffallig (p<.001) und
Nichtspielende (p<.001). Problematisch Spielende weisen somit eine erhohte allgemeine
psychopathologische Belastung auf.

Ein differenzierteres klinisches Bild bieten die Subskalen des SDQ. Diese bilden spezifische
Belastungsmomente ab, wie bspw. depressive Verstimmungen, Aufmerksamkeitsstérungen
oder aggressive Verhaltensimpulse. Der Gesamtproblemwert ist wiederum als globales Maf3
zur allgemeinen Symptombelastung zu verstehen. Tabelle 15 beinhaltet einen Vergleich der
in den Subskalen und dem Gesamtproblemwert des SDQ erreichten Mittelwerte von

Jugendlichen mit problematischem und unproblematischem Gliicksspielverhalten.
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Tabelle 15: Symptombelastung von Jugendlichen mit problematischem und unproblematischem

Glicksspielverhalten im SDQ

Subskalen und PGS UPGS Signifi j
gnifikanz | Effektstarke
Gesamtskala des SDQ N = 104 N = 3106 (t(df) p) (d)
M (SD) M (SD) :

Emotionale Probleme 3.5 (2.89) 2.4 (2.25) e 50
Verhaltensauffalligkeiten 4.6 (2.19) 2.3 (1.69) t<9‘;f_>g§i96' 1.36
Hyperaktivitat / 1(2941)=6.32,
Konzentrationsprobleme 5.1(2.28) 3.7(2.18) p<.001 67
Probleme im Umgang mit 1(94.6)=4.62,
Gleichaltrigen 34(2.17) 2.3 (1.68) p<.001 63
Prosoziales Verhalten 5.6 (2.75) 7.3(2.15) ! 78
Gesamtproblemwert 16.6 (6.81) 10.7 (5.44) t(gf;'f_)ggl'sl’ 1.10

Anmerkungen: M = Mittelwert; SD = Standardabweichung; t = T-Wert; df = Freiheitsgrade; p = Signifikanzniveau;
d = Effektstarkemal3; PGS = problematisch Spielende; UPGS = Unproblematisch Spielende

Problematisch Glucksspielende weisen im Gesamtproblemindex sowie allen klinischen
Subskalen signifikant hohere Belastungsindizes auf als unproblematisch Spielende. Fur die
Skala ,Prosoziales Verhalten® ist festzustellen, dass problematisch Spielende signifikant
geringere Werte aufweisen. Die hochsten Effekistarken finden sich in der Subskala
,verhaltensauffalligkeiten“ sowie dem Gesamtproblemwert.

Unter zusatzlicher Berlcksichtigung der Gruppe der gefdhrdeten Glicksspielerinnen und -
spieler sowie derjenigen Jugendlichen, die keine Glicksspiele nutzen, zeigt sich im
Gesamtproblemwert erneut ein signifikanter Haupteffekt (F(3,1669)=57.73, p<.001; n?>=.03).
Die post-hoc-Analyse ergibt, dass problematisch Spielende signifikant héhere Werte
aufweisen als alle anderen Gruppen (je p<.001). Zusatzlich sind gefahrdet Spielende starker
belastet als unauffallig Spielende und Nichtspielende (je p<.001).

Der Trend zu einer starkeren Symptombelastung bei problematisch Glicksspielenden setzt
sich in der Analyse der einzelnen Subskalen fort (vgl. Abb. 14). Hier ergeben sich hinsichtlich
samtlicher klinischer Subskalen sowie der Skala Prosoziales Verhalten signifikante
Haupteffekte (jeweils p<.001). Die post-hoc-Tests verdeutlichen, dass problematisch
Spielende in der Subskala Verhaltensauffalligkeiten im Vergleich zu allen anderen Gruppen
signifikant hohere Belastungswerte aufweisen (jeweils p<.001). In den Skalen Emotionale
Probleme, Hyperaktivitdt und ,Probleme im Umgang mit Gleichaltrigen® liegen die Werte von
problematisch Spielenden Uberzufallig hoher als bei unauffallig Spielenden und
Nichtspielenden (je p<.001), in der Skala Prosoziales Verhalten erreichen problematisch
Spielende weniger Punkte als gefahrdet und unaufféllig spielende Jugendliche sowie
Nichtspielende (je p<.001).
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Abbildung 14: Auspragung der Subskalen des SDQ bei den Spielertypen

—
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Anmerkungen: Die Mittelwerte der SDQ-Subskalen sind auf der x-Achse abgetragen; hthere Mittelwerte indizieren hohere
Auspragungen auf der Skala

Erkenntnisse aus Modul 4 ,,Prosoziales und delinquentes Verhalten“:

Die bisher dargestellten Ergebnisse zeigen auf, dass problematisches Glicksspielen mit
reduzierten Werten in prosozialem Verhalten assoziiert ist. Gleichzeitig offenbart die
Analyse der DSM-Kriterien, dass 40.4% der problematisch Spielende schon von einem
Familienmitglied ohne Erlaubnis Geld genommen haben, um spielen gehen zu kénnen.

Auch die Patientenbefragungen erbrachten immer wieder Hinweise darauf, dass
problematisches Gliicksspielen mit antisozialen und gesetzeswidrigen Verhaltensweisen in
Verbindung steht. Dabei scheint gerade der ,Beschaffungskriminalitat® gesonderte
Bedeutung beigemessen werden zu missen. So schildert ein Patient (19 Jahre,
Automatenspieler) Folgendes: ,An Geld kann man immer kommen. Man muss immer an
Geld kommen, wenn man spielen will. Die meiste Zeit verlierst du ja“. Die weitere
Befragung ergab, dass der Patient regelmafig Geld aus der Familienkasse entwendet
hatte. Spater folgten kleinere, schlie3lich groRere Einbriiche, welche in der Folge zu einer
Haftstrafe flhrten. Diese hatte einen positiven Effekt auf den Patienten: ,Das mach” ich
jetzt nicht mehr. Ich mein’, das war mal "ne Erfahrung; méchte ich aber nie mehr hin in den
Knast“. Die Glicksspielsucht habe er dadurch zwar nicht ablegen kénnen, immerhin habe
die Haftstrafe dazu gefiihrt, dass er sich besser beherrschen kénne und nun ausschlie3lich

eigenes Geld verspiele.

Ergebnisse Seite 60



Im vorigen Abschnitt konnte gezeigt werden, dass Jugendliche mit problematischem
Glucksspielverhalten eine hohere Belastung durch psychische Symptome aufweisen. Zur
weiteren Erh&rtung und zusatzlichen Spezifizierung dieser Ergebnisse wurden zusatzlich die
Subskalen ,Angst / Depressivitat® und ,Kdérperliche Symptome* des Youth Self Reports
(YSR), einem weiteren jugendspezifischen Inventar, eingesetzt. Tabelle 16 vergleicht
problematisch  Glicksspielende mit unproblematisch  Spielenden hinsichtlich  der
Symptombilder.

Tabelle 16: Symptombelastung von problematisch und unproblematisch Gliicksspielenden im YSR

Problematisch Unproblematisch Effeki-
Subskala YSR Spielende Spielende Signifikanz stirke
N =104 N = 3106 (t(df), p) (d)
M (SD) M (SD)
Angst / Depressivitat 9.7 (9.17) 5.5 (5.19) ‘(99[-)2‘_‘3)3‘1-52‘ 70
) £(98.56)=6.19,
Korperl. Beschwerden 6.0 (4.67) 3.1 (2.98) p<.001 54

Anmerkungen:M= Mittelwert; SD = Standardabweichung; t = T-Wert; df = Freiheitsgrade; p = Signifikanzniveau;
d = Effektstarkemafd

Aus den Daten geht hervor, dass problematisch Gliicksspielende in beiden Subskalen
signifikant hohere Werte aufweisen. Ergédnzend wurde die Gruppe der gefahrdeten
Glucksspielerinnen und -spieler sowie derjenigen Jugendlichen, die keine Gliicksspiele
nutzen betrachtet (vgl. Abb. 15).

Abbildung 15: Unterschiede in den YSR-Subskalen zwischen den Spielertypen
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Anmerkungen: Die Mittelwerte der YSR-Subskalen sind auf der x-Achse abgetragen; hthere Mittelwerte indizieren eine hohere
Symptombelastung

Ausgefuihrte  ANOVAs zeigen einen signifikanten Haupteffekt (F(3,667)=23.27, p<.001,;

n?=.01). In den post-hoc-Tests unterscheiden sich problematisch Spielende von den anderen
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Gruppen in Uberzufélliger Weise. Auch gefahrdet Spielende weisen signifikant hdhere Werte
auf als unauffallig Spielende und Nichtspielende.

AbschlieRend wurde ein vermuteter, bislang jedoch nicht systematisch untersuchter
Zusammenhang zwischen problematischem Glicksspielen und dissoziativen Symptomen
analysiert. Als Screeninginstrument fir Dissoziationen kam der CDS-2 zum Einsatz. Dessen
Auswertung ergab auf korrelativer Ebene einen Zusammenhang von r=.22 (p<.01) mit dem
DSM-Score. Auf Gruppenebene zeigte sich ein signifikanter Haupteffekt (F(3,55)=34.86,
p<.001; n?=.02) mit hoéheren dissoziativen Belastungen bei problematisch Spielenden
(M=3.9, SD=1.90) im Vergleich zu gefahrdet Spielenden (M=3.1, SD=1.42; p<.001),
unauffalligen Nutzern (M=2.7, SD=1.23; p<.001) und Nichtspielenden (M=2.8, SD=1.24,

p<.001) sowie zwischen gefahrdeten (p<.01) und unauffalligen bzw. Nichtspielenden (p<.01).

Problematisches Gliicksspielverhalten und psychische Symptome

In allen Bereichen der Erhebung ist problematische Glicksspielnutzung mit einer
verstarkten Auspragung psychopathologischer Symptome assoziiert. Am deutlichsten wird
dies hinsichtlich auftretender Verhaltensprobleme. Daneben spielen auch depressive
Symptome und Hyperaktivitdit eine Rolle. Gleichzeitig ist mit problematischer
Glucksspielnutzung eine Abnahme an prosozialen Verhaltensweisen verbunden. Im
emotionalen Erleben sind Jugendliche mit problematischer Gliicksspielnutzung deutlich
beeintrachtigt bzw. leiden haufiger unter Angsten und Unsicherheiten.

Insgesamt fallt zudem auf, dass auch gefahrdet Spielende deutlich haufiger unter
psychischen Symptomen leiden als unaufféllig Glicksspielnutzende.

3.8.2 Analyse der Stressbelastung

Neben der Bestimmung klinischer Symptome kam mit der Perceived Stress Scale (PSS) ein
Verfahren zum Einsatz, welches das Ausmald an erlebter Stressbelastung im Verlauf des
letzten Monats abbildet. Zur Bestimmung von Zusammenhangen zwischen Stressbelastung
und dem gezeigten Gliicksspielverhalten wurde zunéchst eine Korrelation berechnet. Der
Zusammenhang zwischen der Anzahl erfullter DSM-Kriterien fir problematisches
Glucksspielverhalten und dem Endscore der PSS fallt mit r=.16 statistisch signifikant aus
(p<.01). Eine anschlieBend berechnete ANOVA zeigt, dass problematisches
Glucksspielverhalten mit einer Uberzufallig erhdhten Stressbelastung einhergeht
(F(3,586)=17.71, p<.001; n?=.01). Dabei ergeben sich zusatzliche signifikante Unterschiede
zwischen den Geschlechtern (F(4,2757)=88.24, p<.001; vgl. Abb. 16).
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Abbildung 16: Unterschiede im Score der PSS zwischen den Kklinischen Spielergruppen in
Abhéngigkeit vom Geschlecht
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Anmerkungen: Der Score der PSS ist auf der Y-Achse abgetragen

Hinsichtlich der Zusammenhdnge zum Glicksspielverhalten zeigt sich in post-hoc-Tests
unabhangig vom Geschlecht, dass sowohl problematisch als auch gefahrdet Spielende eine
signifikant héhere Stressbelastung erleben als unaufféllig Spielende und Nichtspielende (je
p<.01 bzw. p<.001). Der signifikante Interaktionseffekt weist aus, dass weibliche Jugendliche
insgesamt eine starkere Stressbelastung erleben, als mannliche Jugendliche. Die hdchste

Belastung ergibt sich fiir Problemspielerinnen.

Erkenntnisse aus Modul 4 ,,Stress und Spielen“:

Aus den Interviews der Patientinnen und Patienten lassen sich die beschriebenen
Ergebnisse nur teilweise bestatigen. Insgesamt 40% der befragten Patientinnen und
Patienten geben als eine aufrechterhaltende Bedingung fir das Verlangen nach
Glucksspielen den Wunsch nach Ruhe an. So berichtet ein 20-Jahriger Patient mit
suchtartiger Geldspielautomatennutzung: ,Dann denk ich nur: Jetzt musst du endlich auch
mal abschalten dirfen und dann, ja dann fallt mir immer direkt die Spielothek ein®. Ein
anderer Patient (21 Jahre) gibt h&ufige Konflikte mit der Partnerin und daraus entstehende
Frustrationserfahrungen als auslésend fur den Gang in die Spielothek an (,Das ist dann
eine Flucht. Ich spiele dann, um Ruhe zu haben.”). Dennoch ist die Kausalitat nicht immer
eindeutig: So geben weitere 20% der Patientinnen und Patienten an, dass Stress keine
spielausldsende Funktion hat, sondern eher eine Folge des fortgesetzten Spielens
darstellt. Dazu ein 19-Jahriger Patient: ,Ich glaub nicht, dass ich friher sehr gestresst war.
Das Automatenspiel, also das macht mir Stress. Immer musst du gucken, wie du wieder an
Geld kommst, immer musst du liigen und dir Vorwirfe von Anderen gefallen lassen. Das ist

Stress”.
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Zur umfassenden Erfassung stressbezogener Einflisse auf das Glicksspielverhalten wurde
neben der subjektiven Belastung durch Stress auch der Umgang mit Stress (sog. habituelles
Copingverhalten) erhoben. Hierzu kamen ausgewéhlte Subskalen des Brief Copeyep zum
Einsatz. Es wurde eine multifaktorielle ANOVA mit den sieben Copingstrategien als
abhangige Variablen und dem klassifizierten Glucksspielnutzungsverhalten als unabhéngige
Gruppenvariable berechnet. Fir die Copingstrategien Selbstablenkung, Aufgabe, Positives
Umdeuten, Verleugnung und Medienfokussiertes Coping ergeben sich signifikante
Haupteffekte. Tabelle 17 enthélt die entsprechenden Unterschiede zwischen den einzelnen
Untersuchungsgruppen.

Tabelle 17: Vergleich der habituellen Copingstrategien in Abhangigkeit vom Gliicksspielverhalten

bi tahrd il
Copingstrategie problem. Geféahrdet Unauffallig -
ping g Spielende Spielende Spielende Signifikanz post-
(F(df), p) hoc
N = 104 N =208 N = 2898
M (SD) M (SD) M (SD)
Aktives Coping 2.7 (0.78) 2.7 (0.72) 2.8 (0.69) ns Entfallt
Positives Umdeuten 2.5 (0.90) 2.3(0.79) PAQT | ity | e
Selbstvorwiirfe 2.5(0.77) 2.4 (0.76) 2.3(0.73) ns. Entfallt
Aufgabe 2.2 (0.96) 1.8 (0.73) TBOEN || ey ot | g
Verleugnung 2.1(0.86) 1.7 (0.66) 15(065) | S@rnss,, | R
F(2)=3.94,
Selbstablenkung 2.2 (0.79) 2.1 (0.71) 2.0 (0.66) p<.05: n*=.002 a>c
Medienfokussiert 2.5 (0.95) 2.4(0.94) 19(083) | Jioretes| e

Anmerkungen: M=Mittelwert; SD=Standardabweichung; F=F-Wert; df=Freiheitsgrade; p=Signifikanzniveau; Spalte ,post-hoc"
enthalt Angaben zu signifikanten Subgruppenunterschieden (p<.05); Skala von 1 (,nie“) bis 4 (,sehr oft")

Den Werten aus Tabelle 17 kann enthommen werden, dass jugendliche problematisch
Spielende haufiger von dysfunktionalen Copingstrategien Gebrauch machen als unauffallig
Spielende. Besonders auffallige Unterschiede ergeben sich hinsichtlich der passiv-

vermeidenden Strategien Aufgabe und Verleugnung.
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Stress und Stressbhewaltigung bei problematischem Glucksspielverhalten

Wie schon in anderen Erhebungen bei erwachsenen Glicksspielerinnen und -spielern
bestétigt sich, dass problematisches Glicksspielen mit einer Uberdurchschnittlichen
allgemeinen Stressbelastung assoziiert ist. Insbesondere Problemspielerinnen weisen
diesbezlglich deutlich erhéhte Werte auf. Auf qualitativer Ebene erweist sich Stress im
Allgemeinen sowohl als spielauslésende Bedingung als auch als direkte Konsequenz aus
dem Glucksspielverhalten.

Im Vergleich zu unauffallig Nutzenden stellt sich zudem das Copingverhalten der
problematisch Spielenden als deutlich dysfunktional dar. Als bevorzugte Strategien zur
Stressbewadltigung bei problematisch Spielenden ergeben sich passiv-vermeidende

Copingformen.

3.8.3 Analyse des Internetnutzungsverhaltens und der Komorbiditat mit
Internetsucht

Die Skala zum Onlinesuchtverhalten (OSV-S) wurde als klinisch-diagnostisches MalR3 zur
Klassifikation der Internetnutzung in die Kategorien unauffallig, missbrauchlich und abhangig
implementiert, um so das Ausmalf3 der Komorbiditat von problematischem Gliicksspielen und
suchtartiger Internetnutzung zu bestimmen.

Auf Basis der Gesamtstichprobe (N=5976) ergab die Auswertung der OSV-S, dass 86.7%
(5182) ein unauffalliges Internetnutzungsverhalten aufweisen. 10.9% (652) der Befragten
erfullen die Kriterien fir missbréauchliche, 2.2 % (133) fir abhangige Nutzung.

Die folgenden Ergebnisdarstellungen beziehen die Klassifikation des Glicksspielverhaltens
in die Analyse der Internetnutzungsgewohnheiten mit ein. Es erweist sich, dass sich
problematische Gllcksspielerinnen und -spieler nur hinsichtlich der durchschnittlichen
Internetnutzungszeiten an einem  Werktag signifikant von  unproblematischen
Glucksspielerinnen und -spielern unterscheiden (4.4 Stunden pro Werktag; SD=4.99 vs. 3.0
Stunden pro Werktag; SD=3.11; U=62372.50; p<.05). Hinsichtlich der genutzten
Internetinhalte wird deutlich, dass problematisch Spielende Internetgliicksspiele, Online-
Computerspiele, Online-Sexangebote, Chats und Mails sowie Online-Einkaufsportale
signifikant h&aufiger nutzen als unproblematisch— Glicksspielende, welche wiederum

Rechercheportale haufiger besuchen als problematisch Spielende (vgl. Abb. 17).
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Abbildung 17: Unterschiede in der Haufigkeit genutzter Internetanwendungen
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Besonders gravierende Unterschiede existieren hinsichtlich Onlinegliicksspielen, welche von

50.0% der problematisch Spielenden und lediglich 3.3% der unproblematisch Spielenden oft

genutzt werden (3?=466.06; df=1; p<.001; ¢=.39), Onlinesexangebote, die von 55.3% der

problematisch Spielenden oft in Anspruch genommen werden (verglichen mit 16.2% der

unproblematisch Spielenden; ¥?=105.67; df=1; p<.001; ®=.18) und Online-Computerspiele

(z.B. Rollenspiele), die 61.8% der problematischen und 30.6% der unproblematischen

Gliicksspielerinnen und -spieler haufig spielen (x°=44.18; df=1; p<.001; ¢=.12).

Das Screening mittels OSV-S auf komorbide Internetsucht ergab, dass mit 24.0% ein hoher

Anteil der problematischen Glucksspielerinnen und -spieler zusatzlich die Kriterien fur eine

Internetabhangigkeit erfillt. Im Vergleich dazu liegt eine komorbide Internetsucht bei 5.8%

der gefahrdet, 2.0% der unaufféllig Spielenden und 1.4% der Nichtspielenden vor (vgl. Tab.

18).

Tabelle 18: Komorbide Internetsucht in Abhangigkeit vom gezeigten Gliicksspielverhalten und dem

Geschlecht

Klassifikation des

Klassifikation des Internetnutzungsverhaltens

Glicksspielverhaltens unauffallig missbrauchlich abhangig
3 P 3 P 3 ?
. . 88.8% 89.3% 9.8% 9.2% 1.4% 1.4%
Nichtspielende (946) (1499) (104) (155) (15) (24)
- 87.9% 87.2% 10.3% 10.7% 1.9% 2.1%
unauffallig (1465) (1063) (171) (130 (31) (26)
. 69.5% 66.7% 33.0% 15.2% 3.4% 18.2%
gefahrdet (121) (22) (29) 5) ©) ©)

. 43.2% 33.3% 33.0% 40.0% 23.9% 26.7%
problematisch 38) (5) 29) ©) 21) @)
Total 85.8% 87.9% 11.7% 10.1% 2.4% 2.0%

(2570) (2589) (351) (296) (73) (60)

Anmerkungen: Angaben in Prozent, Absolutzahlen in Klammern
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Ein Uber alle Subgruppen berechneter Chi-Quadrat-Test erbrachte ein signifikantes Ergebnis
(x*=368.50; df=6; p<.001; Cramer-V=.18). Die Korrelation zwischen der Anzahl erfiillter
Kriterien fur problematisches Glicksspielen im DSM-IV-MR-J und dem Score der OSV-S
weist ebenso statistische Signifikanz auf (r=.36; p<.01). Problematisches Gliicksspiel und
Internetsucht treten demnach tberzufallig haufig kovariierend bzw. komorbid auf.

Zur Absicherung der Ergebnisse wurde zuséatzlich eine univariate ANOVA mit den Gruppen
Nichtspielende, unaufféllig, geféahrdet und problematisch Spielende auf den in der OSV-S
erreichten Gesamtscore, welcher als dimensionales MalR fur den Schweregrad des

internetstichtigen Verhaltens herangezogen werden kann, berechnet (vgl. Abb. 18).

Abbildung 18: Unterschiede im Score der OSV-S zwischen verschiedenen Gliicksspielerinnen und -
spielern
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Es zeigt sich ein signifikanter Haupteffekt (F(3,1594)=157.27, p<.001; n?=.07). Aus den
ausgefiihrten post-hoc- Analysen geht hervor, dass problematisch Spielende signifikant mehr
Punkte im OSV-S erreichen als gefahrdet Spielende (p<.001), unaufféllig Spielende (p<.001)
und Nichtspielende (p<.001). Kein signifikanter Interaktionseffekt hinsichtlich des
Geschlechts ist zu verzeichnen.

Insgesamt wird deutlich, dass das Risiko einer Internetsucht innerhalb der
Glucksspielgruppen variiert und als umso hoéher anzusehen ist, je mehr Kriterien des
problematischen Gliicksspielens erflllt wurden. Dieser Effekt ist unabhéangig vom Geschlecht

als stabil zu betrachten.
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Erkenntnisse aus Modul 4 ,,Komorbide Internetsucht“:

Unter den interviewten Patientinnen und Patienten fand sich ein Fall, der nach eigener
Aussage vor Beginn der Glicksspielproblematik Computerspiele suchtartig nutzte. Der 20-
Jahrige schildert, dass er nachdem er fir den Zeitraum von ca. einem Jahr mindestens
neun Stunden pro Tag Online-Rollenspiele gespielt hatte, aus eigenem Antrieb den Spiel-
Account ldschen konnte. Um sich abzulenken, begab er sich in der Folge im Internet auf
die Suche nach anderen Unterhaltungsangeboten und stiel3 schlieRBlich auf eine
Internetpokerseite. Er gibt an: ,Das war erst wirklich eine Erleichterung. Ich musste nicht
mehr immer an das Spiel [Anm.: Das Online-Rollenspiel] denken, sondern hatte etwas, um
mich abzulenken. Das ging auch eine Weile wirklich. Aber dann fing es genauso an wie
vorher. Ich hab zwar nie wirklich viel Geld verloren, ich hab schon eher dauernd Geld
gewonnen, aber im Endeffekt war die Spielzeit am Tag auch wieder bei acht oder neun
Stunden.”

In der Folge prazisiert der Patient weiter, dass es seiner Meinung nach nur wenige
Unterschiede zwischen einer Internetsucht und einer Gliicksspielsucht gebe. Zwar sei bei
Letzterer zusatzlich die Gefahr gegeben, sich zu verschulden, jedoch setzten spielsiichtige

Menschen schlussendlich bei beiden Suchtformen ihre Lebenszeit aufs Spiel.

3.8.4 Analyse der Substanzgebrauchsgewohnheiten

Mittels drei Items wurde die aktuelle Konsumhdaufigkeit von Nikotin, Alkohol und Cannabis
(bzw. Marihuana) abgefragt. Unter Beriicksichtigung aller Studienteilnehmerinnen und —
teilnehmern (N=5976) zeigt sich, dass 66.1% nicht rauchen, 7.2% als
Gelegenheitsrauchende anzusehen sind (weniger als einmal pro Woche) und 3.1% als
regelmafRige Rauchende (mindestens einmal pro Woche). 12.4% der Jugendlichen rauchen
taglich. 29.2% der Befragten geben an, niemals Alkohol zu trinken. 39.3% beziffern den
Alkoholkonsum auf einmal oder weniger pro Monat. 18.5% trinken jede Woche, 1.8% jeden
Tag Alkohol. 8.2% geben an, im letzten Jahr gelegentlich Cannabis konsumiert zu haben (bis
9-mal). 1.9% sind als regelméRige Cannabiskonsumierende zu klassifizieren (10- bis 39-mal)
und 2.8% als gewohnheitsmafRige Konsumentinnen und Konsumenten (mindestens 40-mal
im letzten Jahr). 75.9% konsumieren nicht.

Im Vergleich der problematisch und unproblematisch spielenden Jugendlichen zeigt sich,
dass erstere signifikant haufiger rauchen (M=1.5; SD=1.40 vs. M=0.7; SD=1.16;
t(100.68)=5.79, p<.001) und o&fter Erfahrungen mit Alkohol gemacht haben (M=2.3; SD=1.24
vs.M=1.6; SD=1.19; t(2854)=5.91, p<.001). Tabelle 19 enthalt die Angaben zum

Cannabiskonsum im letzten Jahr.
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Tabelle 19: Konsumhaufigkeit von Cannabis in Abhangigkeit vom Gliicksspielverhalten und
Geschlecht

. Klassifikation des Glucksspielverhaltens

,Hast du in den letzten - :
12 Monaten Cannabis problematisch gefahrdet unauffallig Nichtnutzende
genommen?* 3 9 3 9 C? 9 C? 9

. ; 45.8% | 57.1% 59.1% 73.3% 79.1% 87.9% 91.7% 94.8%
Nicht-Konsumierende (38) ® 88) 22) (1159) (969) (532) 912)
gelegentlich 19.3% 7.1% 20.8% 16.7% 12.8 9.3% 5.7% 3.7%
Konsumierende (16) (1) (31) (5) (187) (103) (33) (36)
RegelmaRig 13.3% 7.1% 10.1% 6.7% 2.7% 1.9% 0.9% 0.7%
Konsumierende (12) (1) (15) 2 (38) (21) (5) )
Gewohnheits- 21.7% | 28.6% 10.1% 3.3% 5.5% 0.8% 1.7% 0.7%
Konsumierende (18) (4) (15) (1) (80) 9) (10) )

Anmerkungen: Angaben in Prozent; Absolutwerte in Klammern

Berechnete ANOVAs ergeben einen signifikanten Haupteffekt (F(3,179)=179.96, p<.001,;
n%=.06). Die post-hoc-Analysen verdeutlichen, dass problematisch spielende Jugendliche im
Vergleich zu allen anderen Gruppen haufiger Cannabis konsumieren (je p<.05).

Ausschnitt aus den Fokusgruppengesprachen: Substanzgebundene und

substanzungebundene Siichte

P2: Man muss Alkoholsucht oder Zigarettensucht von Spielsucht unterscheiden,
Alkoholsucht ist kérperlich, wenn man Glicksspieler ist, schadet man nur sich und seinen
Finanzen. Okay, wenn einer eine Familie hat (Pause), aber bei Alkohol machst du deinen
Korper kaputt.

P7: Ich kenne welche, die sind 40 Jahre alt, die sehen aus wie 80 und die haben schon mit
30 Jahren graue Harre gehabt, es geht auf jeden Fall auf die kdrperliche Basis. (kurze
Pause) Es ist eine Einstiegssucht, meist sind Spielstichtige ja auch alkoholsiichtig, sie
haben finanzielle Not, ich kenne das aus dem Privaten, die verfallen in (Pause). Es ist bei
der Spielsucht genau wie bei der Alkoholsucht, wenn man einmal trocken ist und wieder

anfangt, dann hangst du wieder drin.

3.8.5 Integrative Betrachtung: Problemspielen und klinische Auffalligkeiten

In den vorangegangenen Abschnitten wurde der Zusammenhang zwischen problematischem
Glucksspielverhalten und klinischen Symptomen untersucht. Es zeigte sich, dass
problematisch spielende Jugendliche kritische Werte in den Bereichen emotionale Probleme,
Verhaltensauffalligkeiten, Hyperaktivitat/Konzentrationsprobleme, Probleme im Umgang mit
Gleichaltrigen und Prosoziales Verhalten aufweisen. Im Folgenden soll der Frage
nachgegangen werden, ob bzw. in welchem Ausmal} die problematische Nutzung von

Glucksspielen als Pradiktor fur das Auftreten psychosozialer Beeintrachtigungen angesehen
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werden kann. Hierzu wurde eine schrittweise multiple Regression berechnet, wobei der
Gesamtproblemwert des klinischen Fragebogens SDQ als Zielvariable bestimmt wurde. Die
Art des Glicksspielverhaltens wurde zusammen mit zentralen soziodemographischen
Variablen (Geschlecht, Schultyp, Broken-Home Situation und Altersstufe) als die
psychosoziale Gesamtproblematik voraussagende Variable (Pradiktor) definiert. Diesem
Vorgehen lag die Annahme zu Grunde, dass problematisches Gliicksspielverhalten weitere
psychische Belastungsmomente bedingt und nicht seinerseits durch primare psychische
Auffalligkeiten  verursacht wird. Uber den direkten Vergleich der Variable
Glucksspielverhalten mit anderen potenziellen Einflussfaktoren (z.B. Geschlecht) ist es
maoglich, die Starke des Einflusses der Gliicksspielnutzung auf weitere Problemlagen zu

bestimmen. Tabelle 20 zeigt die Ergebnisse der Regressionsanalyse.

Tabelle 20: Einfluss der Glucksspielnutzung und soziodemographischer Merkmale auf die psychische
Belastung

Pradiktoren B SEB R OR AR?

Schritt 1 0271%*
Problematisches Gliicksspielen 6.23 .58 .15 6.45

Schritt 2 011%*
Problematisches Gliicksspielen 6.63 .57 .15 6.45
Geschlecht 1.13 .15 .10 1.09

Schritt 3 .008***
Problematisches Gliicksspielen 6.63 .57 .15 6.45
Geschlecht 1.10 .15 .10 1.09
Broken-Home 1.18 17 .10 1.29

Schritt 4 .002**
Problematisches Gliicksspielen 6.69 .57 .16 5.88
Geschlecht 1.09 .15 .10 1.09
Broken-Home 1.19 17 .10 1.29
Alter -0.13 .04 .04 0.13

Anmerkungen: AR*=Veranderung in R, p< . 001*** OR = Odds Ratio; Model F(4)=59.37, p<. 001, R*=.04

Die Ergebnisse der Regressionsanalyse zeigen, dass die Art des Glicksspielverhaltens, d.h.
die Klassifikation als problematische Gliicksspielerinnen und -spieler, in signifikanter Weise
das Auftreten psychosozialer Problemlagen vorhersagt. Im Vergleich zu den weiteren in die
Regressionsanalyse  eingehenden  soziodemographischen  Merkmalen stellt  das
Glucksspielverhalten den starksten Einflussfaktor dar. Die Faktoren ménnliches Geschlecht,
Broken-Home Situation und hoheres Lebensalter sind weitere, jedoch weniger einflussreiche
Faktoren. Mit dem Erreichen des Cut-Offs fir problematisches Glicksspielen ist also ein
Zuwachs von 5.88 Punkten auf dem Instrument SDQ zu erwarten. Das Risiko fir weitere

psychosoziale Problematiken ist flr problematisch Spielende demnach deutlich erhéht.
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Problematisches Gliicksspielverhalten und komorbide Suchterkrankung

Jugendliche problematisch Spielende zeigen eine Uberdurchschnittlich erhohte Affinitat zum
Substanzkonsum. Etwa 22% der mannlichen und sogar ca. 28% der weiblichen
problematisch Spielenden inhalieren bspw. regelméRig Cannabis. Auch die Tendenz zu
Internetsucht, als einer weiteren suchtartigen Verhaltensweise, ist in der Gruppe der
problematisch Spielenden ausgepragt: Insgesamt erfillen 24% der problematisch

Glucksspielnutzenden gleichzeitig die Kriterien fur eine Internetsucht.

3.9 Risikofaktoren fir problematisches Gliicksspielen

Im vorigen Abschnitt wurden mogliche Konsequenzen problematischen Glicksspielens auf
die psychische Gesundheit von Jugendlichen betrachtet. Es stellte sich heraus, dass
problematisch Spielende unter teils schwerwiegend erhéhten psychosozialen Problemen und
klinischen Symptomen leiden. Im nun folgenden Abschnitt soll untersucht werden, welche
nicht-klinischen psychischen Merkmale als padisponierende Faktoren das Auftreten von

problematischem Glicksspielverhalten beeinflussen.

3.9.1 Analyse der Personlichkeitsmerkmale Extraversion und
Gewissenhaftigkeit

Zur Messung zentraler Personlichkeitsdispositionen wurde auf das empirisch bewdahrte
Konzept der Big-Five (McCrae & Costa, 1999) zurlckgegriffen. Aufbauend auf
Voruntersuchungen zu Personlichkeit und Glucksspielverhalten (vgl. Abschnitt 1.6) wurden
hierbei gezielt die beiden Personlichkeitsfaktoren Extraversion und Gewissenhaftigkeit
ausgewahlt.

Zur Uberpriifung, inwieweit die Personlichkeitsmerkmale als pradisponierende Faktoren fir
die Nutzung von Gliicksspielen (unabhangig von einer etwaigen problematischen Nutzung)
in Betracht kommen, wurden multiple Tests auf Mittelwertunterschiede (MANOVAS) in den
Personlichkeitsmerkmalen der verschiedenen Nutzertypen berechnet. Signifikante
Haupteffekte fir Extraversion (F(2,1)=6.30, p<.01; n?>=.01) und Gewissenhaftigkeit
(F(2,5)=13,63, p<.001; n?=.01) indizieren bestehende Gruppenunterschiede — mit allerdings
eher schwachen Effektstarken — die sich in den Post-hoc Tests wie folgt darstellen: Sowohl
regelmafig als auch gelegentlich spielende Jugendliche erzielen héhere Extraversionswerte
als Nichtspielende (p<.05 bzw. p<.01). Bezuglich Gewissenhaftigkeit zeigt sich, dass
regelmafig Spielende deutlich geringere Werte aufweisen als Gelegenheitsspielerinnen und
-spieler (p<.01). Die héchsten Werte zeigen Nichtspielende, was sie von den beiden anderen

Gruppen signifikant abhebt (je p<.05).
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Die Ergebnisse legen nahe, dass die spezifische Auspragung der Personlichkeit die Nutzung
von Glicksspielen beeinflusst. Um zu bestimmen, ob bzw. in welchem Ausmald Extraversion
und Gewissenhaftigkeit auch mit einem problematischen Glucksspielverhalten in
Zusammenhang stehen, wurden erneut ANOVAs berechnet, dieses Mal unter Einschluss der
klinischen Gruppen unauffallig, gefédhrdet und problematisch Glicksspielnutzende. Fur
Extraversion (F(2,1)=3.36, p<.05; n*=.01) und Gewissenhaftigkeit (F(2,8)=22.54, p<.001,;
n?=.02) zeigen sich signifikante Haupteffekte (vgl. Abb. 19).

Abbildung 19: Unterschiede in Extraversion und Gewissenhaftigkeit zwischen den Spielertypen

3

=g Gewissenhaftigkeit

e EXtraversion
2,75

2,5 _

2,25

unaufféllig Spielende geféhrdete Spielende problematisch Spielende

Anmerkungen: Die jeweiligen Mittelwerte fiir Extraversion und Gewissenhaftigkeit sind auf der Y-Achse abgetragen;
das Skalenminimum wurde aus Grinden einer besseren Lesbarkeit bei einem Wert von 2 festgelegt

Problematisch Spielende (M=2.4, SD=0.51) weisen geringere Werte in Extraversion auf als
gefahrdet Spielende (M=2.5, SD=0.46; p<.05). Daneben sind sowohl bei problematisch
(M=2.1, SD=0.67) als auch gefahrdet Spielenden (M=2.3, SD=0.56) signifikant verminderte
Gewissenhaftigkeitswerte zu verzeichnen als bei unauffallig Gliicksspielnutzenden (M=2.4,
SD=0.59; je p<.001). Ein Vergleich der Effektstarken der Mittelwertunterschiede zwischen
problematisch und unproblematisch Spielenden verdeutlicht, dass Gewissenhaftigkeit mit

d=.57 starker mit problematischem Spielen assoziiert ist als Extraversion (d=.27).

Mit der Positive and Negative Affect Schedule (PANAS) kann der gewohnheitsmaRig erlebte
Affekt bzw. die Grundstimmung einer Person auf den beiden unabhéngigen Dimensionen
Negative und Positive Affektivitdt verortet werden. Personen mit hohen Auspragungen in
Negativer Affektivitat werden in der Literatur als wenig enthusiastisch, dysphorisch und
grublerisch beschrieben, wohingegen Personen mit hoher Positiver Affektivitat optimistisch,
aktiv und neugierig sind (Krohne et al., 1996).

In der Literatur findet sich haufig die Hypothese (z.B. Grisser & Albrecht, 2007), dass
problematisch Spielende Glicksspiele u.a. dazu nutzen, um negativen Geflhlszustanden zu

entgehen und so uUber die erfahrene Emotionsregulation eine positive Verstarkung des
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Gliicksspielverhaltens erleben. Zur Uberprifung dieser Annahme wurde untersucht, ob sich
Nichtspielende, unauffallig, gefahrdet und problematisch Glucksspielende hinsichtlich der
habituellen Affektivitdt unterschieden. Hierzu berechnete ANOVAs zeigen nicht fir Positive
jedoch fur Negative Affektivitat einen signifikanten Haupteffekt (F(3,10)=19.09, p<.001,
n*=.01). Die Subgruppenanalyse ergibt, dass problematisch Spielende und geféhrdet
Spielende signifikant hohere Werte in Negativer Affektivitdt aufweisen, als unauffallig
Spielende und Nichtspielende (vgl. Tabelle 21).

Tabelle 21: Unterschiede in der Affektivitdt zwischen den Spielertypen

Klassifikation des Positive Affektivitat Negative Affektivitat

Glucksspielverhalt M SD Post-hoc M SD Post-hoc
Nichtspielende (a) 3.3 0.57 ns. 2.2 0.68 a<e::2;<d
Unauffallig (b) 3.4 0.57 ns. 2.3 0.66 b<t§?3;<d
Gefahrdet (c) 34 0.59 ns. 2.4 0.70 c>b; c>a
Problematisch (d) 3.4 0.72 ns. 2.7 0.75 d>b; d>a

Anmerkungen: M=Mittelwert; SD=Standardabweichung; ns=nicht signifikant; Signifikanzniveau fiir post-hoc Tests: p<.05

3.9.2 Personlichkeit, Affektivitat und problematisches Glucksspielverhalten

Extraversion und Gewissenhaftigkeit weisen tendenzielle Zusammenhénge mit der Nutzung
von Glucksspielen auf. Verglichen mit Jugendlichen, die nicht spielen sind
Glucksspielnutzende extrovertierter und weniger gewissenhaft. Deutlichere Effekte ergeben
sich  hinsichtlich  dieser  Personlichkeitsmerkmale und der  problematischen
Glucksspielnutzung: Gewissenhaftigkeit ist bei Problemspielerinnen und -spielern geringer
ausgepragt, ebenso wie Extraversion. Beide Personlichkeitsmerkmale kénnen demnach als
potenzielle Risikofaktoren in Betracht gezogen werden.

Hinsichtlich des emotionalen Befindens unterscheiden sich problematisch Spielende
dahingehend von unaufféllig Glucksspielnutzenden, das erstere deutlich h&aufiger
Empfindungen aus dem negativen Gefiihlsspektrum, z.B. Gereiztheit, Angst und Verwirrtheit

erleben. Im positiven Gefiihlsspektrum zeigen sich keine Unterschiede.
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3.9.3 Problematisches Glucksspielverhalten und Sozialverhalten

In den folgenden Abschnitten sollen verschiedene soziale Interaktionsvariablen Jugendlicher
mit dem gezeigten Glicksspielverhalten in Zusammenhang gebracht werden. Insgesamt
wurde soziales Interaktionsverhalten Uber verschiedene Zugangswege operationalisiert:
Bereits beschrieben wurde der personlichkeitsorientierte Zugang Uber das Merkmal der
Extraversion, welches in hoher Auspragung fur eine deutliche Orientierung an sozialen
Unternehmungen und sozialer Aufgeschlossenheit bzw. Zuwendungsbedurftigkeit spricht
(McCrae & Costa, 1999). Hier zeigte sich, dass problematisches Gliicksspielverhalten mit
einer verminderten Auspragung in Extraversion verknupft war. Weitere Zugangswege lagen
in der Erhebung der allgemeinen personlichen Einstellung hinsichtlich der subjektiv
erwarteten Qualitat und Verlasslichkeit sozialer Beziehungen (Soziale Unsicherheit) und der
rein quantitativen Einschatzung der Jugendlichen Uber die GroRRe des verfigbaren Sozialen
Netzes (erhoben Uber das Item ,Wie viele gute Freunde hast du ungeféahr?“), sowie dem
Fuhren einer Partnerschaft. Weiterhin interessierte das Ausmald einer verinnerlichten
prosozialen Haltung im Kontext sozialen Interagierens. Dies wurde tber das Konstrukt der
Gewaltlegitimierenden Mannlichkeitsnormen (GLMN), also der Einstellung darlber, inwieweit
der Einsatz von Gewalt gegen Andere gerechtfertigt ist, um personlich relevante Ziele zu
erreichen, operationalisiert.

3.9.4 Soziale Unsicherheit und problematische Glucksspielnutzung

Soziale Unsicherheit ist als allgemeines Einstellungskonzept zu verstehen und spiegelt den
Grad des Zutrauens zu sozialen Beziehungen im Allgemeinen wider. Die Ergebnisse aus der
Analyse der Subskala ,Soziale Unsicherheit* des EDI-2 zeigen, dass sich Jugendliche mit
problematischem Glicksspielverhalten von lediglich regelmafig spielenden Jugendlichen
dahingehend unterscheiden, dass problematisch Glicksspielende insgesamt weniger
Vertrauen und allgemein negativere Erwartungen gegeniber sozialen Beziehungen hegen
(vgl. Abb.20).
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Abbildung 20: Unterschiede in ,Sozialer Unsicherheit® zwischen den Spielertypen
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Anmerkungen: Der Mittelwert der Skala ist auf der Y-Achse abgetragen; das Skalenminimum wurde aus Griinden einer
besseren Lesbarkeit bei einem Wert von 10 festgelegt; hohere Mittelwerte indizieren héhere Soziale Unsicherheit

Es ergibt sich ein signifikanter Haupteffekt (F(2,461)=11.06, p<.001; n*=.01). Sowohl
problematisch spielende (M=23.5, SD=8.02) als auch geféhrdete Jugendliche (M=22.8,
SD=6.56) weisen im Vergleich zu unauffallig Spielenden (M=20.3, SD=5.81) eine deutlich
erhdhte Soziale Unsicherheit auf (p<.05 und p<.01). Es finden sich keine Unterschiede
zwischen problematisch und gefahrdet Spielenden.

Keine systematischen Unterschiede finden sich hinsichtlich der Grél3e des sozialen Netzes.
Hier geben  problematisch  Spielende mit 9.5 (SD=7.65) a&hnlich viele
Freundschaftsheziehungen an wie unproblematisch spielende Jugendliche
(M=8.9;SD=6.73). Ebenso wenig finden sich Unterschiede in Bezug auf das Fihren einer
Partnerschaft: 32.4% der problematisch Spielenden haben einen festen Partner, verglichen
mit 29.8% der unproblematisch Spielenden.

3.9.5 Gewaltlegitimierende Mannlichkeitsnormen und problematische
Glucksspielnutzung

Unter Gewaltlegitimierenden Mannlichkeitsnormen wird die personliche Akzeptanz von
aggressiven Akten (verbale und physische Gewalt) zum Zweck der Erreichung personlich
relevanter Ziele verstanden. Somit handelt es sich bei GLMN um ein Einstellungskonstrukt,
welches in hoher Auspragung als Pradiktor fir antisoziales Handeln angesehen werden kann
(Wilmers et al., 2002). In der vorliegenden Untersuchung wurde erstmals die Auspragung
von GLMN im Zusammenhang mit problematischem Glicksspielen untersucht.

Zur Uberprufung des statistischen Zusammenhangs zwischen GLMN und problematischem
Glucksspielverhalten wurde eine multifaktorielle ANOVA berechnet. Es findet sich ein
signifikanter Haupteffekt zwischen den bericksichtigten Gruppen der unauffallig, gefahrdet
und problematisch Spielenden (F(2,1708)=121.55, p<.001; n?>=.07), ebenso wie ein
signifikanter Interaktionseffekt mit dem Geschlecht (F(4,1488)=106.73, p<.001; vgl. Abb. 21).
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Abbildung 21: Gewaltlegitimierende Mannlichkeitsnormen nach Spielertypen
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Anmerkungen: Das Skalenminimum wurde aus Griinden einer besseren Lesbarkeit bei einem Wert von 5 festgelegt; der
Mittelwert der Skala zu Gewaltlegitimierenden Mannlichkeitsnormen ist auf der y-Achse abgetragen

Die post-hoc-Analysen verdeutlichen, dass problematisch Spielende (M=20.1, SD=5.32)
signifikant hohere Werte in GLMN aufweisen als geféahrdet (M=17.0, SD=4.42; p<.001) und
unauffallig Spielende (M=14.9, SD=3.63; p<.001). Die Gruppe der gefadhrdet Spielenden
wiederum weist hohere Werte auf als jene der unaufféllig Spielenden (p<.001). Die zugleich
untersuchten Interaktionseffekte des Geschlechts zeigen, dass die Gruppenunterschiede
geschlechtsunabhéangig Giltigkeit behalten. Insgesamt weisen mannliche Befragte hdhere
Werte in GLMN auf als weibliche Jugendliche.

Soziale Einstellungen und Glucksspielverhalten

Problematisch spielende Jugendliche zeigen deutlich erhéhte Werte hinsichtlich Sozialer
Unsicherheit. Sie weisen demnach weniger Vertrauen in soziale Beziehungen auf, erleben
sich als weniger sozial aufgeschlossen und Anderen gegentber als benachteiligt. Da keine
Unterschiede hinsichtlich der Quantitat des sozialen Netzes gefunden wurden, ist davon
auszugehen, dass problematisch Spielende sozial zwar nicht isolierter sind als ihre
Altersgenossen, sie jedoch die Qualitat unterhaltener Sozialbeziehungen mdglicherweise
als weniger befriedigend erleben. Dariber hinaus weisen problematisch Spielende,
unabhangig vom Geschlecht, deutlich erhohte Werte in Gewaltlegitimierenden
Mannlichkeitsnormen auf. Die Glicksspielproblematik scheint zudem zu einem erhohten

Risiko zu fuhren, mit dem Gesetz in Konflikt zu geraten

3.10 Problematisches Glicksspielen, Allgemeine Kompetenzerwartung
und Leistungsperformance

Wie bereits ausgefuihrt, steht problematisches Glicksspielverhalten mit einer Vielzahl
weiterer negativer Konsequenzen in Verbindung, u.a. mit einer verminderten

Leistungsperformance. Zur Beurteilung der allgemeinen Selbsteinschétzung hinsichtlich der

Ergebnisse Seite 76



Erreichbarkeit relevanter Erfolgskriterien durch die Jugendlichen und der schulischen
Leistungsperformanz wurden mittels der Skala zur Allgemeinen
Selbstwirksamkeitserwartung (SWE) sowie der Subskala ,Arbeitsvermeidung“ der Skalen zur
Erfassung der Lern- und Leistungsmotivation (SELLMO) zwei unterschiedliche Instrumente
eingesetzt. Vorab ist anzumerken, dass ,Arbeitsvermeidung”® ebenso wie die
Selbstwirksamkeitserwartung grundsatzlich sowohl als pradisponierende Faktoren als auch
als Folgeerscheinungen eines problematischen Glicksspielverhaltens in Frage kommen. So
ist beispielsweise denkbar, dass ein Jugendlicher hinsichtlich der Schule geringe
Erfolgserwartungen hegt, sich aus diesem Grund weniger gut selbst zum Lernen motivieren
kann und in der Konsequenz verstéarkt Erfolgserlebnisse in anderen Lebensbereichen sucht,
z.B. bei der Nutzung von Glicksspielen. Umgekehrt kann angenommen werden, dass ein
Schiler bzw. eine Schilerin aufgrund einer sich entwickelnden problematischen
Glucksspielnutzung, sowie einhergehender kognitiver Verzerrungen immer weniger
Lernbereitschaft in schulische Belange investiert, welche ihm als wenig lohnenswert
erscheinen mogen. Die Frage der Kausalitat ist mittels des realisierten
Untersuchungsdesigns nicht zu beantworten, weswegen die Daten lediglich als
Zusammenhangsmalfie widergegeben werden.

Auf korrelativer Ebene zeigt sich kein signifikanter Zusammenhang zwischen der Anzahl
erfllliter DSM-Kriterien fir problematisches Glucksspielen und der Hohe der Allgemeinen
Kompetenzerwartung (r=.001; ns.). Auch ergéanzend berechnete ANOVAs der
Spielergruppen auf die Selbstwirksamkeitserwartung zeigen keine signifikanten
Unterschiede, ebenso wenig ergeben sich Interaktionseffekte mit dem Geschlecht oder dem
Alter.

Die Analyse der Subskala ,Arbeitsvermeidung® hingegen erbringt einen signifikanten
Haupteffekt (F(2,2130)=38.75, p<.001; n?=.02). Insgesamt finden sich signifikant hdhere
Werte in ,Arbeitsvermeidung” bei problematisch spielenden Jugendlichen im Vergleich zu
unauffallig Spielenden sowie zwischen gefahrdet und unauffallig Spielenden. Aus Abbildung
22 kbnnen die Gruppenmittelwerte von problematisch und unproblematisch Spielenden in

Abhangigkeit vom besuchten Schultyp enthommen werden.
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Abbildung 22: Unterschiede in der Skala ,Arbeitsvermeidung” zwischen den Spielertypen
gesamt
munproblematisch Spielende

H problematisch Spielende

insgesamt HS RS GS GY BK

Anmerkungen: Der Mittelwert der Subskala ,Arbeitsvermeidung* ist auf der Y-Achse abgetragen; hohere Mittelwerte indizieren
eine hohere Arbeitsvermeidung (Skala von 1=,stimmt gar nicht* bis 5=,stimmt genau®); HS=Hauptschule; RS=Realschule;
GS=Gesamtschule; GY=Gymnasium;BK=Berufskolleg; aus Grinden einer besseren Lesbarkeit wurde das Skalenminimum bei
einem Wert von 10 festgelegt

Unter Berlcksichtigung des besuchten Schultyps bestétigt sich der Zusammenhang
zwischen erhohter Arbeitsvermeidung und Problemspielen bei Schilerinnen und Schilern
der Hauptschule, Realschule und des Gymnasiums.

In Ubereinstimmung mit diesen Ergebnissen finden sich im Vergleich zu unauffallig (21.5%)
und geféahrdet Spielenden (30.6%) in der Gruppe der problematisch Spielenden mit 39.8%
signifikant (y?=45.79; df=3; p<.001; Cramer-V=.09) mehr Jugendliche, die bereits einmal eine

Klasse haben wiederholen muissen.

3.11 Integrative Betrachtung: Risikofaktoren fir problematisches
Glucksspielverhalten

AbschlieBend wurden die erhobenen Variablen, welchen eine Rolle als potenziell
pradisponierende Faktoren fir die Entwicklung problematischen Gliicksspielverhaltens
zugesprochen wird einer schrittweisen logistischen Regressionsanalyse unterzogen. Wieder
wurde das Vorliegen eines problematischen Gllicksspielverhaltens als Kriteriumsvariable
bestimmt. Als Pradiktoren gingen alle im vorigen Abschnitt untersuchten Variablen in die
Analyse ein.

Wie aus Tabelle 22 hervorgeht, stellen Negative Affektivitat, GLMN, Arbeitsvermeidung und
geringe  Gewissenhaftigkeit  die  starksten Pradiktoren  flir  problematisches
Glucksspielverhalten dar. So erhéht sich das Risiko einer problematischen Nutzung fir
Personen mit héherer Negativer Affektivitdt um den Faktor 1.70, fir Personen mit hohen
Werten in GLMN um den Faktor 1.25, fir Jugendliche mit hoheren Werte fir
Arbeitsvermeidung um den Faktor 1.03 und fir Jugendliche mit hoher Gewissenhaftigkeit um
den Faktor 0.50. Dies bedeutet, dass Jugendliche mit einer niedrigen Auspragung fur

Gewissenhattigkeit ein erhéhtes Risiko in sich tragen.
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Tabelle 22: Einfluss pradisponierender Faktoren auf problematisches Gliicksspielverhalten

Pradiktoren Wald-Chi? Exp(B)
Eingeschlossen:

Konstante 103.53

Negative Affektivitat 9.55%* 1.60
GLMN 95.275%** 1.24
Arbeitsvermeidung 4.59* 1.03
Gewissenhaftigkeit 13.27*** 0.50

Anmerkungen: R2 = .03 (Cox & Snell); R? = .20 (Nagelkerke). Model X2(4)= 172.541, p<.001
Signifikanzniveau = p<.001 ***; p<.01 **; p<.05*

3.12 Analyse einzelner Glucksspielformen

Im folgenden Abschnitt werden relevante Unterschiede in der Art der Gliicksspielnutzung bei
problematischen Nutzungsmustern aufgezeigt, sowie Zusammenhange zwischen der
genutzten Glicksspielform und der klinischen Belastung. Die Analysen beziehen sich hier
auf die Teilstichprobe derjenigen Jugendlichen, die im letzten Jahr aktiv an Glicksspielen

teilgenommen haben.

In der verfugbaren Forschungsliteratur finden sich immer wieder Hinweise darauf, dass
bestimmte Glicksspielformen ein erhdhtes Suchtpotenzial aufweisen. Urséchlich hierfur
scheinen neben strukturellen Merkmalen (z.B. Verfiigbarkeit) auch spielimmanente Faktoren
zu sein, wie beispielsweise die Ereignisfrequenz, die Kontinuitat des Spiels und die
sensorische Ausgestaltung (Meyer et al.,, 2010). Es wurde bereits vorgestellt, dass
insbesondere Spiele an Geldspielautomaten als risikoreiches Glicksspielangebot
angesehen werden missen. Weiterhin gelten Wettangebote (z.B. Sportwetten) sowie
internetbasierte Gliicksspiele (hier insbesondere Internetpoker) als kritisch. In der
vorliegenden Studie zeigte sich dementsprechend, dass Jugendliche tatsachlich tberzufallig
haufig in Bezug auf die Nutzung von Geldspielautomaten und Internetpoker die Kriterien fiir
ein problematisches Glicksspielverhalten erfiillten. Im Folgenden soll auf dieser Grundlage
eine separate Analyse dieser beiden Glicksspielformen erfolgen. Als dritte Gliicksspielform
werden Sportwetten bertcksichtigt, da in der bisherigen Literatur auch diese Glicksspielform
als suchtfordernd diskutiert wird. Dabei werden Jugendliche (mit und ohne problematisches
Glucksspielverhalten), die eine dieser Spielvarianten innerhalb des letzten Jahres
regelmaRig nutzten hinsichtlich ihrer soziodemographischen Merkmale beschrieben. Weiter
wird ein Vergleich der klinischen Merkmale (Anzahl erfillter DSM-Kriterien fur

problematisches Gliicksspielen und Gesamtproblemwert des SDQ) vorgenommen.
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Die Analyse der soziodemographischen Merkmale, Alter, Geschlecht, besuchter Schultyp
und Migrationshintergrund weist auf einige Unterschiede in der Art des genutzten
Glucksspiels hin (vgl. Tabelle 23).

Tabelle 23: Art der Glucksspielnutzung und soziodemographische Merkmale der Nutzenden

Soziodemographische Geldspielautomaten Wettangebote Internetpoker
Merkmale

PGS UPGS PGS UPGS PGS UPGS

Geschlecht (in %)
mannlich 40.5% 59.5% 22.8% 77.2% 36.7% 63.3%

weiblich 50.0% 50.0% 23.1% 76.9% 37.5% 62.5%

Migrationshintergrund (in %)
jal 57.1% 42.9% 31.6% 68.4% 50.0% 50.0%
nein 38.4% 61.6% 21.8% 78.2% 34.5% 65.5%

besuchter Schultyp (in %)
Hauptschule | 40.0% 60.0% 27.6% 72.4% 50.0% 50.0%

Realschule | 77.8% 22.2% 15.4% 84.6% 80.0% 20.0%

Gesamtschule | 13.3% 86.7% 11.1% 88.9% 14.3% 85.7%

Gymnasium | 45.0% 55.0% 28.6% 71.4% 23.1% 76.9%

Berufskollegs | 43.5% 56.5% 23.3% 76.6% 31.6% 68.4%

Alter (M, SD) (16.4, (17.0; (16.6; (16.3; (15.8; (16.1;
1.63) 1.48) 1.72) 1.65) 1.88) 1.85)

Anmerkungen: PGS=Problematisch Gliicksspielende; UPGS=Unproblematisch Gliicksspieleende

Es zeigt sich, dass sich unter den problematisch Nutzenden von Wettangeboten
vergleichsweise wenige weibliche Jugendliche finden (23.1%). Bei der Nutzung von
Geldspielautomaten hingegen ist jede zweite von einer Spielproblematik betroffen. Im
Vergleich zu Wettangeboten und Internetpoker zeigt sich auch fir mannliche Jugendliche ein
hoherer Anteil an problematischem Gllcksspielverhalten unter den Automatennutzenden
(40.5%). Auch der Anteil Jugendlicher mit Migrationshintergrund ist hier mit 57.1% auffallend
hoch.

Hinsichtlich des Lebensalters zeigt sich, dass problematisch Nutzende von Internetpoker
tendenziell jinger sind (M=15.8) als die Nutzenden von Wettangeboten oder
Geldspielautomaten (M=16.6 bzw. M=16.4).

Um zu Uberprifen, ob die Nutzung spezifischer Gliicksspielangebote mit einer besonderen
Schwere der Glicksspielproblematik sowie vermehrter psychopathologischer Belastung
einhergeht, wurden die als problematisch spielend klassifizierten Jugendlichen in
Abhangigkeit vom bevorzugt genutzten Glicksspiel hinsichtlich des erreichten Wertes im
DSM-IV-MR-J und dem Gesamtproblemwert des SDQ verglichen. Abbildung 23

veranschaulicht diesbezigliche glicksspielformabhangige Unterschiede.
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Abbildung 23: Klinische Symptombelastung bei problematisch Spielenden in Abhangigkeit von der

genutzten Glicksspielform
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Anmerkungen: Die Werte auf der x-Achse stellen die Gesamtwerte im DSM-IV-MR-J (Gliicksspielproblematik) bzw. dem SDQ-

Gesamtproblemwert (klinische Symptombelastung) dar

Es zeigt sich, dass

problematische

Internetcasinos,

Geldspielautomaten und Internetpoker mit einer gesteigerten Schwere der Spielproblematik

(Anzahl erfullter DSM-Kriterien) in Zusammenhang steht. Die klinische Symptombelastung ist

fur problematisch Nutzende der Glucksspielformen Internetcasino, Lotto, Rubbellose,

Internetpoker und Internet-Sportwetten am starksten ausgepragt. Zur nédheren Untersuchung

der Unterschiede hinsichtlich der klinischen Symptombelastung durch die Nutzung

verschiedener Glicksspielangebote wurde eine Regressionsanalyse ausgefiihrt. Als

Kriteriumsvariable diente der Gesamtproblemwert des SDQ. Einzelne Pradiktoren stellten die

Nutzung verschiedener Gliicksspielformen innerhalb des letzten Jahres dar (vgl. Tab. 24).
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Tabelle 24: Einfluss der genutzten Glicksspielformen auf die psychische Belastung (SDQ
Gesamtproblemwert)

Pradiktoren B SEB R OR AR?

Schritt 1 011
Andere Internetspiele 2.83 0.40 A1 291

Schritt 2 006***
Andere Internetspiele 2.28 0.41 .09 2.38
Internetcasino 5.82 1.08 .08 5.61

Schritt 3 .002**
Andere Internetspiele 2.19 0.41 .08 2.12
Internetcasino 4.44 1.16 .06 4.20
Lotto 3.02 0.94 .05 2.88

Schritt 4 .001*
Andere Internetspiele 2.02 0.42 .08 2.12
Internetcasino 3.46 1.24 .05 3.50
Lotto 2.84 0.94 .05 2.88
Internetpoker 1.91 0.83 .04 1.95

Anmerkungen: AR*=Veranderung in R*, p<.001***, OR=0dds Ratio; Model F(4)=23.97, p<.001, R*=.02

Es zeigt sich, dass mit der Nutzung von anderen Internetspielen ein Zuwachs von 2.0
Punkten in der psychosozialen Belastung (SDQ-Score) verbunden ist. Fir Nutzende der
Glucksspielform Internetcasinos zeigt sich eine Steigerung von 3.5 Punkten, fur
Lottonutzende von 2.8 und fiir Nutzende von Internetpoker von 1.9 Punkten.

Analyse einzelner Glicksspielformen

Bezogen auf die drei separat untersuchten Glicksspielformen Geldspielautomaten,
Sportwetten und Internetpoker ist eine unterschiedliche Verteilung der problematischen
Glucksspielnutzung an den verschiedenen Schulformen festzustellen. Herausstechend ist
der geringe prozentuale Anteil an Gesamtschilerinnen und -schilern, die eine
problematische Nutzung der drei Spielformen in Relation zur Gruppe der Schilerinnen und
Schuler anderer Schulformen aufweisen. Das Spiel an Geldspielautomaten wird von ca. 78%
der Spielenden problematisch betrieben. Parallel dazu wird die Glicksspielform
Internetpoker von den Realschilerinnen und -schilern mit 80% mit groRem Abstand am
haufigsten problematisch verwendet. Wettangebote hingegen werden eher von den
Gymnasiasten (ca. 29%), Hauptschilerinnen und -schilern (ca. 28%) und
Berufsschillerinnen und -schilern (ca. 23%) problematisch gespielt. Hinsichtlich der

Geschlechtsverteilung fallen Unterschiede verhaltnismafig gering aus. Es wird deutlich, dass
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weibliche Problemspielerinnen eher unter Automatenspielerinnen zu finden sind, als unter
Nutzerinnen von Internetpoker oder Sportwetten.

Am Beispiel der Glicksspielform Geldspielautomat wird die grundsatzlich stéarkere
problematische Nutzungswahrscheinlichkeit, unter Berlcksichtigung eines vorhandenen
Migrationshintergrundes, besonders deutlich. Hier stehen ca. 57% der problematisch
Nutzenden mit Migrationshintergrund einem Anteil von ca. 38% der problematisch
Nutzenden ohne Migrationshintergrund gegeniber.

Vor allem die Internet-Spielformen, welche in der 2003 von Hurrelmann und Kollegen
durchgefuhrten Studie nicht erfasst wurden, sind mit einem besonderen Schweregrad der
Symptombelastung assoziiert. Insbesondere die Gliicksspielformen Internetcasino, Lotto,
Rubbellose, Internetpoker und Internet-Sportwetten finden sich auf den ersten Réangen der
Symptombelastungsskala wieder. In einer Regressionsanalyse der
Glucksspielangebotsnutzung konnten die Internetgliicksspielformen als besonders starke

Risikofaktoren fir eine gesteigerte psychosoziale Symptombelastung identifiziert werden.
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3.13 Ergebnisse aus Modul 3

In Modul 3 wurde der Effekt von Glicksspielwerbung auf Jugendliche und junge Erwachsene
erstmals wissenschaftlich analysiert. Zur Bestimmung der Werbeeffekte auf kognitiver und
emotionaler Ebene wurde ein dreistufiges Design umgesetzt. In der epidemiologischen
Primarerhebung wurden Items zur Wahrnehmung und Bewertung von Glicksspielwerbung
implementiert. Hierlber sollte der Anteil Jugendlicher bestimmt werden, der im Laufe seines
Lebens mit Glicksspielwerbung konfrontiert wurde, ebenso wie die emotionale Valenz, die
dabei erlebt wurde. Im zweiten Ansatz (Modul 3) wurde eine Stichprobe von Jugendlichen
und jungen Erwachsenen rekrutiert. Diesem aus gelegentlich, regelmaRig und pathologisch
Nutzenden bestehenden Kollektiv wurde im Rahmen eines Experiments erstens
verschiedene Werbespots und Printwerbungen fir Glicksspiel- und Kontrollprodukte
vorgefihrt, wobei zentrale Mal3e zur Bestimmung der Wirksamkeit der gesehenen Werbung
erhoben wurden. Zweitens unterlief eine Teilstichprobe eine psychophysiologische Testung.
In dieser wurde die psychophysiologische Reaktivitat (Hautleitfahigkeitsreaktion) der
Probandinnen und Probanden auf verschiedene Werbereize ermittelt. Erganzend dazu
wurde in einer psychometrischen Erhebung zudem der von der gliicksspielbezogenen
Werbung ausgeltste Affekt Uber ein sog. Affektgitter erhoben. Ziel war es, aus den
erhobenen Parametern erste Aussagen daruber zu treffen, ob sich die Wahrnehmung von
Glucksspielwerbung von der Werbung flir andere Produkte abhebt und ob

Glucksspielwerbung zentrale Merkmale fur generell wirksame Werbung erfullt.

3.13.1 Beschreibung der Stichprobe

Insgesamt nahmen an der Untersuchung aus Modul 3 50 Personen im Alter zwischen 16 und
25 Jahren teil (M=20.9, SD=3.15). Davon waren 56.0% mannlich. 42.0% besuchten zum
Zeitpunkt der Erhebung noch die Schule. Weitere 50.0% gingen einem Hochschulstudium
oder einer Ausbildung nach und 8.0% waren berufstitig. 44.0% der Versuchspersonen
nutzten regelmalig Glicksspiele (Score im BIG-S: M=0.7, SD=0.78), 40.0% waren
Gelegenheitsspielerinnen und -spieler (Score im BIG-S: M=0.4, SD=0.61) und 16.0%
erflllten die Kriterien fir eine problematische oder pathologische Glicksspielnutzung (Score
im BIG-S: M=7.1, SD=2.44).
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3.13.2 Bekanntheit von Glicksspielwerbung

In der Kognitionspsychologie stellen die GréRen Recall (freie Erinnerung von Elementen)
und Aided Recall bzw. Recognition (Wiedererkennung von Elementen) zentrale Indikatoren
fur die Zuganglichkeit von Gedéachtnisinhalten dar. Im Forschungsbereich Werbepsychologie
wird postuliert, dass die Nutzungswahrscheinlichkeit fiir ein Produkt umso grof3er ausfallt, je
besser sich der potenzielle Konsument bzw. Konsumentin an das Produkt oder die Marke
erinnern kann.

Analog zu Modul 4 wurde auch in der Primarerhebung an n=5976 Jugendlichen die
Bekanntheit von Glucksspielwerbung mittels des Items ,Kannst du dich daran erinnern, ob
du schon einmal Werbung fir folgende Glicksspiele gesehen hast* erfasst. Hinsichtlich
dieser Recognition-Leistung konnte gezeigt werden, dass den meisten Jugendlichen
Werbung fur Glucksspiele grundsatzlich vertraut ist, insbesondere Werbung fir Lotterien und
Internetpoker (vgl. Abb. 24).

Abbildung 24: Bekanntheit von Glicksspielwerbung in Abhangigkeit vom Alter der Befragten
Werbung fur ...
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Anmerkungen: N=5976; Angaben beziehen sich auf die quantitative Primarerhebung (Modul 1); Angaben in Prozent

Aus Abbildung 24 geht hervor, dass mindestens die Halfte der Befragten — unabh&ngig vom
Alter - fur fast alle erfragten Glicksspielformen schon einmal Werbung gesehen hat.

In Modul 3 wurden analog zu dem quantitativen Erhebungsansatz weitere Maf3e flir die
Erinnerungsleistung von Werbung untersucht. Um experimentell zu Gberprifen, wie bekannt
verschiedene Glucksspielwerbungen sind, wurde die Recall-Leistung der Probandinnen und
Probanden erhoben. Im Durchschnitt konnten sich die Probandinnen und Probanden an 3.7

(SD=1.69) verschiedene beworbene Gliicksspiele erinnern. Die Recall-Leistung von
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regelmafRig Spielenden war mit M=4.2 (SD=1.76) tendenziell besser als jene der
Gelegenheitsspielerinnen und -spieler (M=3.4, SD=1.57; p=.09). Die mit Abstand hochsten
Erinnerungsleistungen weisen problematisch Spielende auf (M=5.0, SD=1.87).

Als weiteres Mal? wurde — analog zur Primarerhebung — die Recognition-Leistung fir zwolf
verschiedene Gliicksspielformen erhoben. Hier erwiesen sich wiederum Lotterien als
bekanntestes Glulicksspielprodukt (94.0% kannten entsprechende Werbekampagnen), dicht
gefolgt von Internetpoker (86.0%), Sportwetten (80.0%) und Internetsportwetten (70.0%). Ein
Vergleich von regelméaRig und gelegentlich Spielenden erbrachte keinerlei auffallige
Unterschiede, ebenso wenig wie die gesonderte Analyse der 16- bis 18-Jahrigen. Die
Bekanntheit von Glucksspielwerbung héngt also nicht eng mit den Nutzungsgewohnheiten

und dem Lebensalter zusammen.

3.13.3 Effekte der Werbung auf die Nutzungsabsicht

In der Primarerhebung zeigte sich, dass 5.6% derjenigen Jugendlichen, die Glicksspielen
regelmafig nachgehen, angaben, dass Werbung fur Glicksspiele ein entscheidendes Motiv
fur die Spielteilnahme — insbesondere fur mannliche Befragte - darstellt. Deutlich hoher
liegen die Werte bei problematischen Glicksspielerinnen und -spielern: 14.9% der
problematisch Spielenden geben an, durch Werbung auf Gliicksspielangebote aufmerksam
geworden zu sein. Speziell hinsichtlich internetbasierter Glicksspiele gaben 3.9% der
Spielteiinehmenden an, dass Werbung im Fernsehen oder Werbemails den Wunsch zur
erstmaligen Nutzung des Spiels initial bedingt hat, weitere 3.3% nennen Internetwerbung
(Pop-ups), die beim Surfen im Internet wahrgenommen wurde als Ausldser.

In der Folge soll ndher analysiert werden, inwieweit Gliicksspielwerbung die Testpersonen
zu einer Nutzung des beworbenen Produkts motiviert. Die Nutzungsintention fir die
Glucksspiele Lotto, Internetpoker, Internetcasinos, Geldspielautomaten, Sportwetten und
Roulette wurde jeweils zu zwei Messzeitpunkten erhoben (vor und nach der Prasentation der
Werbereize), um ein DifferenzmalR berechnen zu kdnnen. Um Effekte verschiedener
Werbemodalitdten analysieren zu kénnen, wurden neben statischen (Printwerbung) auch
dynamische Werbungen (Werbespots fiir eine Lotterie und einen Internetpokeranbieter)
bertcksichtigt.

Die Berechnung von t-Tests fur verbundene Stichproben (Nutzungsintention vor vs. nach der
Betrachtung der Werbung) zeigt, dass die Betrachtung von Printwerbungen fiir das grol3e
Spiel in Casinos (Roulette; t(34)=3.88, p<.001) und Lotto (t(46)=2.09, p<.05) zu einer
signifikanten Zunahme der Nutzungsintention fuhrt. Fir die anderen beworbenen
Glucksspielprodukte ist zwar auf deskriptiver Ebene durchweg ein Ansteigen der

Nutzungsintention beobachtbar, jedoch wird die Signifikanzgrenze jeweils knapp verfehlt.
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Ein Vergleich der Effekte der Glucksspielwerbebilder auf regelmafRig und gelegentlich
Nutzende von Glicksspielen zeigt, dass die Nutzungsintention bei regelmafiig Spielenden
deutlich  starker durch die Betrachtung der Werbung zunimmt als bei
Gelegenheitsspielerinnen und -—spielern. Dieser Effekt konnte fur die Werbung far
Internetpoker (t(25)=4.02, p<.001), das Automatenspiel (t(37)=2.19, p<.05), Lotto
(t(37)=2.35, p<.05), Spielbanken (t(34)=2.41, p<.05) und Internetcasinos (t(25)=2.40, p<.05)
nachgewiesen werden. Es ergaben sich keine spezifischen signifikanten Unterschiede fur
jungere Glicksspielerinnen und -spieler oder problematisch Spielende.

Auch die Analyse der Effekte der Werbespots zeigte, dass nach Betrachten der Werbung fur
beide Produkte eine Zunahme der Nutzungsintention zu verzeichnen ist, sich aber nur die
Effekte des Pokerspots als signifikant erweisen (1(39)=3.38, p<.01). Dartber hinaus wird
ersichtlich, dass sich die Effekte in Abhangigkeit der Nutzungsgewohnheit des
Werberezipienten unterscheiden: Insbesondere bei regelméafig Spielenden ist die
Betrachtung des Werbespots flr Internetpoker mit einer deutlichen Steigerung der
Nutzungsintention verbunden (vgl. Abb. 25). Jugendliche unterschieden sich in der

Veranderung der Nutzungsintention nicht von der Gruppe der jungen Erwachsenen.

Abbildung 25: Veranderung der Nutzungsintention nach Betrachten der Werbespots
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Anmerkungen: RN=Regelmafig Glucksspielnutzenden; GN=Gelegenheitsnutzende; Angaben auf der y-Achse sind gemittelte
Differenzwerte (positive Werte bedeuten eine Zunahme der erfragten Dimension)

3.13.4 Effekte der Werbung auf die Gewinnerwartung

Neben der Erinnerungsleistung und der Nutzungsintention interessierte als weiteres Mal3 fur
die Wirksamkeit von Gliicksspielwerbung auch die Veranderung der Einschatzung der
Beeinflussbarkeit des Spiels durch den Spielenden. Mittels drei Items wurde zu den

Glucksspielformen Lotto und Poker erfragt, in welchem Ausmal} ein Gewinn von dem
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personlichen Kénnen bzw. dem Zufall abhangt. Wieder wurde diese Einschatzung zu zwei
Zeitpunkten erfragt, vor und nach der Betrachtung der Werbespots. Es sollte also untersucht
werden, inwieweit kognitive Verzerrungen, wie bspw. eine eingeschatzte Beeinflussbarkeit
des Spielausgangs durch Werbebotschaften beeinflusst werden. Davon ausgehend wurde
geschlussfolgert, dass Glucksspielwerbung umso erfolgreicher ist, je stéarker suggeriert wird,
dass das Spiel aktiv kontrolliert werden kann und Zufall nur eine untergeordnete Rolle spielt.

Ausschnitt aus den Fokusgruppengesprachen: Beeinflussbarkeit des Spiels

P3: Du kannst dein Glick beeinflussen, durch Mimik und Gestik. Es gibt viele Situationen, da
weild du nicht genau was der Gegner hat, man versucht den Gegner reinzutreiben, oder er
versucht dich reinzuziehen. Durch Gestik, Mimik oder durch die Karten. Man kann mitgehen
und verlieren und sich dann auf den Gegner einstellen. Daraus lernst du, da kannst du die

Strategie entwickeln.

P2: Das stimmt. Poker ist kein reines Gliicksspiel, da man seine Chancen beeinflussen kann.
Glucksspiele sind eher Rubbellose, eher Casinos, Poker ist zwar auch ein Glicksspiel, aber
da kann man mitwirken, man hat was zu entscheiden. Bei den Gliucksspielen ist es so,
entweder gewinnst du oder du verlierst. Du kannst keine Strategie entwickeln, du spielst
einfach drauf los, ohne eine Strategie. Lose und Roulette, das kannst du nichts beeinflussen.
Beim Poker kannst du noch was rausholen, du bekommst deine Karten und selbst wenn die

schlecht sind, richtig schlecht, du kannst dann trotzdem noch was gewinnen.

Sowohl der Lotto- als auch der Pokerspot beeinflussen die Gewinnattribution tendenziell und
fuhren dazu, dass nach dem Betrachten der Werbung eine héhere Kontrolliberzeugung zur
Beeinflussung des Spielausgangs besteht. Gleichzeitig wird dem Zufall eine weniger
bedeutsame Rolle beigemessen (vgl. Abb. 26). Allerdings sind nur hinsichtlich des
Pokerspots diese Effekte signifikant ausgepragt (fur die Variable ,Kénnen®: t(43)=3.25,
p<.01; fur die Variable ,Zufall® t(43)=2.12, p<.05). Unterschiedliche Effekte auf
Gelegenheitsspielerinnen und -spieler und regelmaflig Spielende durch die Werbespots
konnten nicht gefunden werden, ebenso wenig wie Geschlechts- oder Altersdifferenzen.
Hingegen zeigen problematische Glicksspielerinnen und -spieler eine ausgepragtere
Steigerung der Gewinnattribution hinsichtlich beider Werbespots auf das personliche Kénnen
(je p<.05) und eine signifikante Abnahme hinsichtlich der Héhe des Zufalls (je p<.05).
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Abbildung 26: Veranderung der Gewinnattribution nach Betrachten von Glicksspielwerbung

D e m e mmmmmmmmm e m———————m————————————————— = m

Internetpoker

Lotterie

Koénnen Zufall

Anmerkungen: Angaben auf der y-Achse sind gemittelte Differenzwerte (positive Werte bedeuten eine Zunahme der erfragten
Dimension)

3.13.5 Effekte der Werbung auf die Produktbeurteilung

Das Moégen bzw. die Likeability eines Produkts wird als einflussreicher Indikator fir die
tatséchliche Kauf- bzw. Nutzungsbereitschaft angesehen (Batra, Myers & Aaker, 1996). In
diesem Zusammenhang stellt sich erfolgreicher Werbung die Aufgabe, das beworbene
Produkt moglichst vorteilhaft zu prasentieren und dem potenziell Konsumierenden
entsprechend ein Geflhl der Attraktion zu vermitteln.

Das Potenzial zur Likeability der Werbespots wurde lber zwei verschiedene Zugangswege
operationalisiert. Zum einen kam eine visuelle Analogskala zum Einsatz, in welcher die
Testperson auf einer Skala zwischen 0 (geféllt gar nicht) und 10 (geféllt sehr gut) die
Werbung hinsichtlich ihrer Attraktivitat beurteilen sollte. Daneben wurde fur die
Glucksspielwerbung, sowie fir ein Kontrollprodukt (Getrankewerbung) der sog. Warmth
Monitor als dynamisches Verfahren eingesetzt, welches ebenfalls als Mal3 der Likeability
angesehen werden kann. Tabelle 25 kénnen die durchschnittlichen Likeability-Mittelwerte bei

regelmafig und gelegentlich Glucksspielnutzenden entnommen werden.

Tabelle 25: Likeability beworbener Glicksspielprodukte in Abhéngigkeit von der Nutzungsgewohnheit

. Gelegentlich
RegelmaRig Nutzende Nutzende Signifikanz
Beworbenes Produkt
N=22 N=28 (t(df), p)
M (SD) M (SD)
Lotterie-Spot 4.3 (2.43) 4.3 (3.38) ns
Internetpoker-Spot 4.3 (3.53) 3.3 (2.47) ns

Anmerkungen:M= Mittelwert; SD = Standardabweichung; t = T-Wert; df = Freiheitsgrade; p = Signifikanzniveau;
Skala von 0 (,gefallt gar nicht*) bis 10 (,gefallt sehr gut*)
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Es ergeben sich keinerlei signifikante Differenzen zwischen den Gruppen. Allerdings zeigte
sich ein geschlechtsabhangiger Effekt fur den Lotterie-Spot: Weiblichen Testpersonen
(M=5.7, SD=2.96) gefiel dieser signifikant besser als mannlichen Testpersonen (M=3.1,
SD=2.47; t(46)=3.27, p<.01).

Die Auswertung des Durchschnittsverlaufs des Warmth Monitors zeigte im Vergleich der
beiden zu beurteilenden Gliicksspielwerbungen zur Kontrollwerbung, dass der Kontrollspot
(M=1.9, SD=2.11) sowohl im Vergleich zum Lotterie-Spot (M=0.9, SD=3.31), als auch zum
Poker-Spot (M=-0.5, SD=3.34) signifikant besser beurteilt wird (t(47)=2.12, p<.05 bzw.
t(47)=4.01, p<.001). Abbildung 27 lassen sich die Verlaufe des Warmth Monitors fur die drei
Werbespots entnehmen.

Abbildung 27: Der Verlauf des Warmth Monitors zu den drei Werbespots im Vergleich
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Es zeigt sich, dass uber den Gesamtverlauf die Bewertungen relativ stabil bleiben. D.h. die
Kontrollwerbung wird durchgéngig am positivsten bewertet, gefolgt von der Lotteriewerbung.

Die Werbung des Pokeranbieters erhlt die negativsten Beurteilungen.

Ausschnitt aus den Fokusgruppengespréachen: Werbebeurteilung

P7: Glucksspiel ist fur die uninteressant, die es noch nie gemacht haben. Die Werbung stellt
immer, also alles, gut dar. Als ob es keine negativen Seiten gibt, vielleicht haben diejenigen,

die das angeben diese negativen Seiten selbst erlebt.

P1: Vielleicht fangen Leute, durch die Werbung an Sachen zu machen, die sie eigentlich gar

nicht machen wollen. Bei Alkohol oder bei Joghurt ist das auch so. Es ist ein Suchtfaktor da
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und es wird gesetzlich gleichbehandelt. Die Werbungen sind ja auch gut gemacht, es zeigt

dir, dass du Geld verdienen kannst und das liegt in deiner Hand.

P4: Aber du kannst auch Aggressionen mit dem Spiel aufbauen, es hat nix mit Gliick zu tun,
es geht um Koénnen. Mimik und Gestik wurden gezeigt, damit kannst du spielen. Es wird
dabei aber in den Hintergrund gesetzt, dass das nur Profis kbnnen, als Neueinsteiger ist das

pures Glick.

Zusatzlich wurde untersucht, ob es Unterschiede hinsichtlich des Durchschnittswerts und
des Verlaufs des Warmth Monitors in Abhangigkeit von der Spielgewohnheit und dem
Geschlecht gibt. Hinsichtlich des Durchschnittswerts des Warmth Monitors ergeben sich
keine Unterschiede zwischen den gelegentlich Spielenden und regelméRig Spielenden. Die
Untersuchung eines mdoglichen Geschlechtseffekts erbrachte, dass weibliche Testpersonen
(M=2.3, SD=3.57) den Lotteriespot signifikant besser beurteilen als méannlich Testpersonen
(M=0.0, SD=2.74; t(46)=2.46, p<.05; vgl. Abb.28).

Abbildung 28: Vergleich des Verlaufs des Warmth Monitors zu den Glucksspielwerbespots bei
Madchen und Jungen
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Der Geschlechtsvergleich verdeutlicht, dass Madchen den Lotteriespot deutlich positiver
beurteilen als Jungen. Zugleich wird der Pokerspot von weiblichen Testpersonen deutlich
negativer eingeschatzt als von mannlichen Testpersonen. Diese bewerten beide Spots
relativ ahnlich, wobei ein Trend zu positiveren Beurteilung des Pokerspots erkennbar ist. Die
geschlechtsspezifischen Unterschiede bestatigen sich in der Auswertung der offenen
Nennungen, die die Testpersonen zu den Werbespots dul3erten. Hier wird deutlich, dass der
Pokerspot bei Madchen als dister, bedrohlich und einschiichternd wahrgenommen wird,
(bspw.: ,Es wird suggeriert, dass es viele dunkle Gestalten in dem Milieu gibt“ oder ,Die

Werbung wirkte auf mich abschreckend — nimmt einem die Lust, Poker zu spielen, da alles
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dunkel und bedrohlich wirkt*) wahrend sich bei Jungen der Trend erkennen lasst, sich von
den dargestellten maskulinen Rollenmodellen herausfordern lassen zu wollen (bspw.:
,Leidenschaftlicher Spot (...) erinnert mich an den Wilden Westen® oder ,Leidenschatftlich,
impulsiv, motivierend, fordernd®) und das Gllcksspiel Poker als weniger zufallsabhangig
einzuschatzen (bspw.: ,Man hat die Chance, seinem Glick selbst etwas auf die Springe zu
helfen — durch Konnen“ oder ,Nett gemacht, vor allem die Botschaft, dass man etwas
konnen muss, um Poker zu spielen® bzw. ,beim Poker zu gewinnen ist "reizvoll”. Andere
werben eher mit evtl. Gewinnchancen, nicht tiber Ego-Schmeicheleien®).

Die Darstellungen im Lotteriespot wirken auf viele mannliche Testpersonen eher
uninteressant bzw. langweilig (z.B.: ,Langweilig! Hatte ich mich nicht konzentriert, wirde ich
nach einmaligem Sehen nicht wissen, um was es geht im Spot*), auf weibliche Testpersonen
hingegen asthetisch und ansprechend (z.B.: ,Beim Anblick der Sonne und des Strandes
wurde mir warm*“ oder ,gliickliche Stimmung, da nur positive Gefiihle gezeigt werden® bzw.

,Behaglichkeit und Wohlfihimoment®).
3.13.6 Emotionsgehalt der Glicksspielwerbung

Neben der Untersuchung der Likeability von Glucksspielwerbung wurde zudem angestrebt,
die beim Rezipienten durch Werbung ausgeloste Affektivitat zu analysieren. In der
Primarerhebung kam zu diesem Zweck eine vereinfachte Form des Affektgitters zur
Anwendung, in der die Befragten angeben sollten, welche Empfindungen sie tblicherweise
bei der Betrachtung von Glicksspielwerbung erfuhren. Insgesamt zeigte sich, dass
Glucksspielwerbung zu vergleichsweise negativen Geflihlszustanden fuhrt. 60.6% nannten
.gelangweilt®, 14.2% ,desinteressiert und 10.7% ,traurig® als begleitende Emotion bei der
Werbewahrnehmung. Positive Zustdnde, wie ,aufmerksam® (5.0%) oder ,euphorisch/
aufgeregt® (3.5%) wurden dagegen nur selten genannt, wobei mannliche Befragte eine
hohere Wahrscheinlichkeit zur Empfindung positiver Emotionen aufwiesen (z.B. 6.6%
»-aufmerksam®). Weitere Unterschiede ergaben sich hinsichtlich der klinischen Klassifikation
des Glicksspielverhaltens. Im Vergleich zu unproblematisch Spielenden wurden bei
problematisch und gefahrdet Spielenden durch Glicksspielwerbung eher positive Affekte

hervorgerufen (vgl. Tab. 26).
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Tabelle 26: Vergleich der durch Werbung ausgeldsten Affekte bei Jugendlichen (n=3696)

ausgeloster Affekt durch Problematisch Gefahrdet Unauffallig
Glucksspielwerbung Spielende Spielende Spielende
N = 104 N =113 N = 1882
gelangweilt 28.8% 36.3% 56.5%
aufgeregt / euphorisch 20.3% 13.3% 3.7%
aufmerksam 13.6% 6.2% 4.9%
desinteressiert 11.9% 27.7% 18.4%

Anmerkungen: Angaben beziehen sich auf die Primarerhebung (Modul 1)

In Modul 3 wurde die affektive Beeinflussbarkeit des Rezipienten durch Werbung mittels der
State-Version des PANAS quantifiziert. Um entsprechende Basiswerte fUr die Affektivitat der
Probandinnen und Probanden zu erhalten, wurden diese gebeten, den PANAS vor
Versuchsbeginn und nach dem Betrachten der Werbespots auszufillen.

Die Berechnung von t-Tests auf die Messzeitpunkt-Differenzen von Positiver und Negativer
Affektivitat erbrachte lediglich hinsichtlich des Lotteriespots einen trendsignifikanten Effekt
(p=.09) hinsichtlich einer abnehmenden Negativen Affektivitat nach der Werbewahrnehmung.
Daraufhin wurde eine gesonderte Analyse nach Nutzungsgewohnheit, Geschlecht und Alter
ausgefuhrt, welche keine signifikanten Effekte erbrachte. Lediglich auf dem Faktor Positive
Affektivitat weisen Frauen nach Betrachten des Pokerspots geringere Werte auf (p<.05).

Die quantitativen Ergebnisse aus der Primarerhebung (Modul 1) zeigten u.a., dass Neugier
ein bedeutender Faktor ist, der die Nutzung von Glicksspielen beeinflusst. Neugier war bei
40.3% der regelmaBig und 37.6% der gelegentlich spielenden Befragten ein
spielauslésendes Moment, unabhangig vom Geschlecht des Spielenden. Davon ausgehend
kann die Hypothese abgeleitet werden, dass Gliicksspielwerbung umso erfolgreicher ist, je
starker sie das Neugiermotiv anspricht. In der Testung in Modul 3 bestand eine Aufgabe der
Probandinnen und Probanden darin, nach dem Betrachten der einzelnen Werbereize ein
sog. Affektgitter auszufillen und damit anzugeben, inwieweit die erfragte Emotion bei ihnen
durch die Werbung hervorgerufen wurde. Die Affektgitter beinhalteten emotionale Zustande
gemall des Circumplex Modells der Emotionen, welche in vier inhaltlichen Sektoren
angeordnet sind. Insbesondere der Emotionssektor positiver, erregender Emotionen, wie
bspw. Erstaunen, Aufgeregtheit steht in Zusammenhang mit einer Aktivierung des
Individuums  (gesteigertes emotionales Arousal) und scheint das allgemeine
Explorationsverhalten von Menschen anzuregen. Davon ausgehend wurde angenommen,
dass Werbung, welche insbesondere auf diesem Sektor hohe Werte erzielt, mit einer

erhohten Nutzungswahrscheinlichkeit des beworbenen Produkts zusammenhangt. Abbildung
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29 koénnen die Mittelwerte dieses positiven Arousals der einzelnen Werbebilder in

Abhé&ngigkeit vom Nutzungsverhalten entnommen werden.

Abbildung 29: Durch Glucksspielwerbung ausgeldstes emotionales Arousal im Vergleich
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Es wird deutlich, dass regelméafig Glucksspielnutzende hinsichtlich aller beworbenen
Glucksspielprodukte ein tendenziell starker ausgepragtes emotionales Arousal erfahren.
Signifikante Unterschiede finden sich in Bezug auf die Werbung fir Internetpoker
(t(34)=3.49, p<.001), Lotterien (1(36)=2.61, p<.05), Spielbankangebote (t(31)=2.24, p<.05)
und Geldspielautomaten (t(47)=2.10, p<.05). Zusatzliche Geschlechts- oder Alterseffekte
konnten nicht gefunden werden.

Bewerbung von Gllicksspielangeboten

Trotz bestehender gesetzlicher Einschrankungen ist Glicksspielwerbung den meisten
Jugendlichen bekannt und wird von ca. 6% der regelmaRig und ca. 15% der problematisch
spielenden Jugendlichen als ein auslésendes Motiv zur Glicksspielnutzung genannt.

Die Analyse einzelner Formen der Glicksspielwerbung bescheinigt dieser eine
unterschiedlich hoch ausgepragte Wirksamkeit, welche wiederum teilweise von
Vorerfahrungen mit Gliicksspielen und vom Geschlecht abhangig ist. Glicksspielwerbung
schneidet v.a. bei den weiblichen Befragten hinsichtlich ihrer Attraktivitat (Likeability) nicht
gut ab, bewirkt ungeachtet dessen jedoch deutliche Effekte hinsichtlich einer Steigerung der
Nutzungsabsicht. Gerade bei regelmaRigen Glicksspielnutzenden ist dieser Effekt
besonders ausgepragt, ebenso erfahren regelmaflig Spielende eine vergleichsweise
starkere emotionale Aktivierung durch Glucksspielwerbung. Dariiber hinaus werden durch
das Betrachten von Glucksspielwerbung beim Rezipienten kognitive Verzerrungen, etwa in

Form einer erhdhten Kontrollierbarkeit des Spielausgangs hervorgerufen.
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3.13.7 Peripherphysiologische Testung von glicksspielbezogener Werbung

Insgesamt nahmen an der Untersuchung zur peripherphysiologischen Testung von
gliicksspielbezogener Werbung (Modul 3) 32 Personen im Alter zwischen 17 und 24 Jahren
(M=21.6, SD=2.44) teil. 50.0% besuchten zum Zeitpunkt der Testung noch die Schule,
41.7% absolvierten ein Studium oder eine Ausbildung. Nach einer umfangreichen
Rohdatenanalyse der aufgezeichneten physiologischen Parameter konnten N=14
Probandinnen und Probanden zur endgultigen Analysepopulation zusammengefasst werden.
Das Datenniveau der Messwerte der restlichen Probandinnen und Probanden (N=18) war
stark mit Artefakten behaftet und musste den Richtlinien elektrophysiologischer Erhebungen
(nach Fowles et al., 1981) entsprechend verworfen werden. Die Einschlussrate betrug somit
44% der untersuchten Probandinnen und Probanden. Die Analysepopulation von N=14 setzt
sich halftig aus Probandinnen und Probanden mit gelegentlicher Nutzung von Glucksspielen
(GN) im Alter von 18 bis 25 Jahren (M=22.2, SD=2.54) und Probandinnen und Probanden
mit regelm&Riger Nutzung von Glicksspielen (RN) im Alter von 17 bis 25 Jahren (M=20.2,
SD=2.73) zusammen. Beide Gruppen unterscheiden sich beziglich des Alters der
Probandinnen und Probanden nicht signifikant voneinander (Z=-1.42; ns). Als im letzten Jahr
am haufigsten genutzte Spielformen werden Kartenspiele (41.6%), Internetpoker (33.3%)
und Lotto (25.0%) genannt.

3.13.8 Ergebnisse zur psychophysiologischen Reaktivitét

Um mogliche Gruppenunterschiede in der Ausprdgung der Hautleitwertreaktion auf die
unterschiedlichen Reizkategorien zwischen regelméRig Gliicksspielnutzenden und
Gelegenheitsnutzenden von Glicksspielen zu berechnen, wurde der Kruskal-Wallis-Test fur
unabhangige Stichproben bei mehreren unabhéngigen Variablen berechnet. Es zeigte sich,
dass sich die Starke der Hautleitwertreaktion zwischen regelmafigen und gelegentlich
Spielenden weder fiir die Kategorie ,neutral*(y* =.331;df=1; p=.565) noch fiir die Kategorie
,alkoholisches Getrank® (y®> =.102; df=1; p=.749) statistisch bedeutsam unterschied.
Deskriptiv beobachtet werden konnte, dass die Gruppe der regelméaliig Spielenden (RN) die
Reize der Kategorie ,alkoholisches Getrank® emotional erregender verarbeiteten — also eine
ausgepragtere Hautleitwertreaktionauf die mit Alkoholwerbung assoziierten Bilder zeigte —
als die gelegentlich Spielenden (GN). Bei der Analyse der Hautleitwertreaktion auf
beideReizkategorien zu glicksspielbezogener Werbung konnte ebenfalls kein statistisch
signifikanter Unterschied zwischen den Versuchsgruppen ermittelt werden. Die
Versuchsgruppen unterschieden sich weder in der Kategorie ,Geldspielautomat® (3 =.004;
df=1; p=.949) noch in der Kategorie ,Internetpoker® (y? =.494; df=1; p=.482). Deskriptiv

zeigte sich, dass von allen dargebotenen Reizkategorien die Kategorie ,Internetpoker” bei
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den Probandinnen und Probanden der Gruppe der regelmaRig Spielenden die starksten

Hautleitwertreaktionen hervorrief (vgl. Tab. 27).

Tabelle 27: Hautleitwertreaktion auf die verschiedenen Reizkategorien

Reizkategorie

regelmafig Spielende

Gelegenheitsspielende

N=7

N=7

M (SD)

M (SD)

Neutral

Alkoholisches Getrank

Geldspielautomat

Internetpoker

.0434 (.0571)
.1056 (.1366)
.0945 (.1386)

11370 (.1137)

.0803 (.1031)
.0697 (.0751)
.0993 (.0748)

.0928 (.0825)

Anmerkungen:Einheit in uS; log [1+ SCR]

3.13.9 Vergleich der Hautleitwertreaktion innerhalb der regelmafiig

Glucksspielnutzenden

Um Unterschiede zwischen den einzelnen Reizkategorien innerhalb der Gruppen zu

analysieren,

wurde der Wilcoxon-Test fur verbundene Stichproben berechnet. Die

Hautleitwertreaktionen auf die mit Werbung assoziierten Reizkategorien wurden dazu jeweils

mit der neutralen Kategorie innerhalb der beiden Versuchsgruppen verglichen (vgl. Abb. 30).

Abbildung 30: Hautleitwert bei regelméRig Gliicksspielnutzenden und Gelegenheitsnutzenden auf

verschiedene Reizkategorien
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Es zeigte sich, dass innerhalb der Gruppe der regelméRig Nutzenden (RN) ein statistisch
signifikanter Unterschied zwischen der Reizkategorie ,Internetpoker® und der Reizkategorie
.heutral® hervorgerufen wurde (Z=-2.19; p<.05). Weder der Unterschied zwischen der
Reizkategorie ,Geldspielautomat® und der Reizkategorie ,neutral® (Z=-.845; ns) noch der
Unterschied zwischen der Reizkategorie ,alkoholisches Getrank® und der Reizkategorie
.heutral® (Z=-1.183; ns) erreichten statistische Bedeutsamkeit. Analog durchgefiihrte
Vergleiche innerhalb der Gruppe der Gelegenheitsspielenden (GN) ergaben keine statistisch
signifikanten Ergebnisse.
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4. Diskussion

Die Studie ,Konsum von Gliicksspielen bei Kindern und Jugendlichen — Verbreitung und
Pravention“ hatte zum Ziel, das Glucksspielverhalten von Kindern und Jugendlichen zu
analysieren, mogliche Einflussfaktoren auf die Glicksspielnutzung zu identifizieren und somit
den Kenntnisstand zu diesem Thema zu erweitern. Insbesondere sollte die Pravalenz des
problematischen Glicksspielens im Kindes- und Jugendalter in NRW bestimmt werden, um
auf der Grundlage dieser Daten Aussagen zu individuellen Risikofaktoren, psychosozialen
Belastungsmerkmalen sowie Entstehungsbedingungen fiir problematisches Gliicks-
Glucksspielverhalten treffen zu kénnen, und so Anregungen fir die Entwicklung geeigneter
Praventionsmaflinahmen zu liefern. Dariiber hinaus sollte die Wirksamkeit bestehender
JugendschutzmalBRnahmen Uberprift und der Einfluss von Glicksspielwerbung auf das
Nutzungsverhalten von Glicksspielen durch Jugendliche untersucht werden.

4.1 Die Glucksspielnutzung Jugendlicher in NRW:

Spielteilnahme, Spielorte und Spielmotive

Bei Betrachtung des bisherigen Lebens der befragten Schilerinnen und Schiler wird
deutlich, dass mehr als zwei Drittel von ihnen schon einmal ein Gliicksspielangebot in
Anspruch genommen hat. Da es sich hierbei jedoch um ein eher unspezifisches Mal3
handelt, das auch vereinzelte, episodische Glicksspielerlebnisse einschliel3t, ist es wichtig,
dariiber hinaus einen enger begrenzten Zeitraum zu betrachten. Allerdings wird bereits auf
diesem allgemeinen Niveau klar, dass die meisten Jugendlichen Glicksspiele, trotz einer
umfassenden Gesetzeslage zum Jugendschutz, selbststdndig und illegal nutzen.
Differenziertere Erkenntnisse (ber das Glicksspielverhalten der Jugendlichen liefert in
diesem Zusammenhang die Betrachtung des letzten Jahres. Hierbei stellte sich heraus, dass
knapp die Halfte der Jugendlichen (ca. 43%) Gliicksspiele verschiedenster Formen genutzt
haben. Als besonders beliebt stellten sich Kartenspiele heraus; Spiele also, die privat
organisiert werden koénnen. Danach folgen Rubbellose, die ausschlieBlich in dafir
vorgesehene Stellen erstanden werden kénnen und grundséatzlich eine Altersverifikation
erfordern. Dem folgen Wurfelspiele und schlie3lich Sportwetten, die ebenfalls an bestimmte
Spielstatten gebunden sind. Auch hier gelten grundsatzlich die Vorgaben des
Jugendschutzes. Zum Vergleich dieser Erkenntnisse lassen sich zwei Studien heranziehen.
Die Vorgangerstudie von Hurrelmann und Kollegen (2003), bei der sowohl die Lebenszeit als
auch die 12-Monatspravalenz insgesamt deutlich geringer ausfielen. Auch die einzelnen
Glucksspielformen wurden damals zum Teil sehr viel seltener genutzt (z.B. wurden nach der
vorliegenden Studie Karten- und Wiirfelspiele in den vergangenen zwolf Monaten ca. doppelt

so haufig genutzt). Ebenso weisen die aktuellen Zahlen zu der Nutzung von
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Glucksspielautomaten, Rubbellosen und Lotto im vergangenen Jahr auf starke
Zuwachsraten hin. Im Hinblick auf die Einfihrung des Gliicksspielstaatsvertrags im Jahre
2008 sowie des GIUAndStV in 2012, des Jugendschutzgesetzes (JuSchG) im Jahre 2003
und anderer gesetzlicher Vorgaben, féllt auf, dass die Lebenszeitpravalenzen fur die
Glucksspiele stark zugenommen haben. Das heildt, dass das Nutzen von Kartenspielen,
Sportwetten, Geldspielautomaten und anderen Glicksspielen unter Kindern und
Jugendlichen Uber die Lebensspanne hinweg im Vergleich zu dem Zeitraum 2001/2003
gestiegen ist. Die Zunahme der Nutzung von Geldspielautomaten in den vergangenen zwolf
Monaten um fast 50% unterstreicht diese Tatsache in besonders eindrucksvoller Form. Auch
wird offenkundig, dass Internetgliicksspielen eine immer gréRer werdende Bedeutung
zukommt, was darin erkennbar ist, dass mehr als ein Viertel der Jugendlichen
internetbasierten Glicksspielen nachgeht.

Die zweite Studie, die hier zum Vergleich herangezogen werden kann, ist die aktuelle Studie
von Meyer und Kollegen (PAGE, 2011), die in allen vergleichbaren Glicksspielarten bei den
15 bis 17 jahrigen Jugendlichen im vergangenen Jahr geringere Préavalenzzahlen
hervorbrachte.

Vor dem Hintergrund der Novellierung der Spielverordnung (seit 01.01.2006) wird
offenkundig, dass der Jugendschutz zwar theoretisch auf vielen gesetzlichen Ebenen
verankert ist, die praktische Umsetzung jedoch immer wieder am Individuum bzw. am
Betreiber oder der Betreiberin scheitert. So analysierten Bihringer und Kollegen (2010, S.19)
in ihrer Evaluationsstudie ,inwieweit die zusatzlichen Vorgaben zum Jugendschutz die
Spielhallen und Gaststattenbetreiber fir das Problem sensibilisiert haben und die
festgelegten Regelungen umgesetzt wurden.“ Des Weiteren wurde das Vorhandensein von
Einlasskontrollen bei Spielhallen geprift. Im zugehdérigen Ergebnisbericht wurde festgestellt,
dass viele aktiv Spielende (45%) nicht davon ausgehen, dass die JugendschutzmalRhahmen
greifen; sondern im Gegenteil, das Risiko eines Kontrollverlustes gestiegen ist. Auch bei
Befragungen von Betreibenden von Spielhallen oder Gaststatten stellte sich heraus, dass die
Reformen die die Aufstell- bzw. Zugangsmerkmale und den Jugendschutz betreffen,
weitestgehend unbekannt waren. Zusatzlich wurde der von den Mitarbeitenden aktiv
betriebene Jugendschutz (Zutrittsverbot fir Minderjahrige; Erfragen des Alters) gepriift.
Hierbei schnitt das Spielhallenpersonal weitaus besser ab als die Gaststéttenbetreibenden,
bei denen es vor allem an der Aufsicht bei zwei aufgestellten Geldspielgeraten mangelte.

Die Spielteiinahme der Befragten wurde zuséatzlich in Bezug auf die Spielfrequenz in den
vergangenen zwolf Monaten analysiert. Hierbei wurde festgestellt, dass mehr als ein Viertel
der Jugendlichen taglich bzw. mehrmals in der Woche Karten spielten, Sportwetten
platzierten und im Internet andere Spiele wie z. B. Browsergames um Geld spielten. Die

Mehrheit der jugendlichen Spielenden (ca. 70%) belasst es allerdings nicht bei einem Spiel
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sondern spielt verschiedene Spiele. Uber ein Viertel der Schiilerinnen und Schiiler hat im
vergangenen Jahr funf und mehr Glicksspiele genutzt. Dabei handelt es sich Gberwiegend
um Schdler, die Uber einen tUberraschendhohen formalen Bildungsstand verfligen.

Die Charakteristiken der einzelnen Glicksspiele stehen offenbar im Zusammenhang mit den
Umstanden, in denen sie gespielt werden. So werden Geschicklichkeits- und Kartenspiele
sowie Roulette vor allem in Begleitung des Freundeskreises gespielt. Hierbei handelt es sich
insbesondere um solche Spiele, die in einem sozialen Kontext gut funktionieren und einen
Wettbewerb untereinander zulassen. Bemerkenswert ist in diesem Zusammenhang, dass
Lotto bzw. Keno, Wiirfelspiele und Rubbellose sehr haufig in Begleitung eines Mitglieds der
Kernfamilie gespielt werden. Diese Verhaltensweisen werden durch die die Anwesenheit und
Billigung des Rollenvorbildes als korrekt legitimiert und somit bei den Jugendlichen gefestigt.
Dies kann glicksspielbezogene Probleme nach sich ziehen, was von der Tatsache
untermauert wird, dass regelméRig Nutzende viel hdufiger angeben, bei Spielereignissen in
Begleitung eines Familienmitgliedes gewesen zu sein. Das Motiv, das die Jugendlichen
dabei am haufigsten dazu veranlasst, sich mit Gliicksspiel auseinanderzusetzen, speist sich
vor allem aus der Hoffnung, zusatzliches Geld aus dem Gliicksspiel zu erlangen. Dies weist
auf kognitive Verzerrungen in Bezug auf Glicksspiele hin, denen vor allem mannliche
Jugendliche anheimfallen. Ein weiteres Motiv ist Neugierde, das von Madchen und Jungen
gleichermal3en genannt wird sowie die Begriindung, dass Freunde spielen. Diese wird
wiederum haufiger von Jungen angeben. Zum einen spiegelt sich hier das jugendliche
Explorationsverhalten wider, zum anderen wird der Einfluss der Peer-Group auf das
jugendliche Verhalten deutlich, das auch zu (illegalem) Glicksspiel fihren kann. Dies
geschieht den Daten nach vor allem in Wettannahmestellen und Gaststétten, in welche die
Uberwiegend ménnlichen Jugendlichen bevorzugt gehen. Ein entscheidender Grund fur die
Bevorzugung von Gaststatten liegt vermutlich in den dort nicht immer konsequent
gehandhabten Bestimmungen zum Jugendschutz. Dazu passt, dass ein beachtlicher Teil der
minderjahrig Spielenden (ca. 39%) bisher auf keine Schwierigkeiten gestof3en ist, das
jeweilige Glicksspiel zu nutzen. Dem gegenlber stehen etwas mehr als ein Viertel der
spielenden Jugendlichen, denen die Abgabe eines Rubbelloses aufgrund ihrer
Minderjahrigkeit verweigert wurde. Ca. ein Zehntel der minderjahrigen Glucksspielerinnen
und -spieler gab an, am Spielen an einem Gliicksspielautomaten gehindert worden zu sein.
Dies macht noch einmal deutlich, dass verbindliche und einheitliche Regelungen zum Thema
Jugendschutz getroffen werden muissen, die Uber die gesetzliche Ebene hinausgehen und
die Geréte aktiv miteinbeziehen. Des Weiteren spielen vor allem Schiller Glicksspiele tUber
das Internet. Hier ist die Teilnahme aufgrund mangelhafter Jugend- und

Spielerschutzvorrichtungen von Seiten der Betreibenden generell vereinfacht, da die
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Altersverifikation leicht umgangen werden kann und keine weitere ernstzunehmende

Identifikation notig ist.

4.2 Pravalenz des problematischen Glicksspielens: Merkmale von
problematisch Spielenden

Die Pravalenz problematischen Glucksspielens liegt bei der untersuchten Gesamtstichprobe
von 5976 Jugendlichen bei 1.7%. Weitere 3.5% wurden als gefahrdete Glicksspielerinnen
bzw. Glicksspieler klassifiziert. Damit ist die gefundene Pravalenz &ahnlich hoch wie in
internationalen Vergleichsstudien (Welte et al., 2008; Griffiths, 2009; Olason et al., 2010).
Verglichen mit der Vorgangerstudie von Hurrelmann und Kollegen (2003), in welcher 3% der
Befragten ein problematisches Glicksspielverhalten aufwiesen, stellt sich der Anteil an
problematisch Spielenden in dieser Studie somit geringer dar. Im Vergleich zur aktuellsten
bundesweit durchgefihrten Studie fallt der Anteil Jugendlicher mit einer problematischen
Glucksspielnutzung allerdings héher aus. In der erwédhnten PAGE-Studie lag der Anteil an
jugendlichen problematisch Spielenden bei lediglich 1.1% (Meyer et al., 2011). Die in der
vorliegenden Studie gefundenen soziodemographischen Faktoren von problematisch
Spielenden zeigen, dass in die Gruppe der problematisch Spielenden Uberzufallig mannliche
Jugendliche, die eine Berufsschule bzw. ein Berufskolleg besuchen und einen
Migrationshintergrund aufweisen vertreten sind. Die Analysen belegen, dass im
Glucksspielverhalten der Familie und dem ménnlichen Geschlecht die starksten Faktoren zur
Erklarung eines problematischen Glicksspielverhaltens zu sehen sind.

Auffallig ist, dass besonders die Nutzung von Geldspielautomaten und
Internetgliicksspielangeboten mit einem erhdhten Risiko einer Glicksspielproblematik
einhergehen. Dies deckt sich mit Ergebnissen aus der PAGE-Studie (Meyer et al., 2011)
sowie mit den Befunden der Pilotstudie von Hurrelmann und Kollegen (2003).

Kritisch zu bemerken ist, dass sich innerhalb der letzten Jahre zwischen beiden
Glucksspielvarianten  Konvergenzeffekte ergeben haben: So genannte Internet-
Slotmachines, die virtuell Geldspielautomaten simulieren und von den Studienteilnehmenden
auffallend haufig als erstgenutztes Glicksspiel genannt wurden, kénnten sich als Glicksspiel
erweisen, dem in Zukunft ein deutlich ausgepragtes Suchtpotenzial zugesprochen werden
muss. Bedenkt man das generell erhodhte Gefahrdungspotential der
Internetgliicksspielangebote (Meyer & Hayer, 2005) und die Anonymitat des Internets, die
bislang fehlenden Identitats- und teilweise mangelnden oder nur unzureichend umgesetzten
Alterskontrollen, lasst dies auf ein deutlich erhéhtes Risiko der problematischen Nutzung
dieser Gliucksspielangebote schlie3en. Insgesamt ist eine Veranderung in der Bandbreite der
Glucksspielangebote  sowie der Nutzungstrends durch Jugendliche erkennbar:

Internetbasierte Gllcksspiele, unabhangig von der konkret angebotenen Spielvariante,
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werden von vergleichsweise vielen Jugendlichen genutzt und haben einen erhdhten Einfluss
auf die Entwicklung von problematischem Glucksspielverhalten. Die in friheren Studien als
kritisch eingestufte Praferenz von Jugendlichen fur die Teilnahme an Wairfel- und
Kartenspielen lasst sich in der vorliegenden Erhebung nicht bestétigen. Von einem erhdhten
Suchtpotenzial dieser Spielformen ist nach aktueller Datenlage kaum auszugehen.

Im Vergleich zu unauffallig spielenden Jugendlichen werden Gliicksspiele Gber das Internet
und Spielgerate in Spielhallen von problematisch Spielenden deutlich haufiger genutzt. Dies
lasst vermuten, dass diese Zugangswege zum Glicksspiel trotz Bemihungen um den
Jugendschutz relativ einfach zu beschreiten sind, da den Jugendlichen die exzessive
Glucksspielnutzung trotz geltender Gesetze erméglicht wird.

In der aktuellen Untersuchung ist zudem festzustellen, dass die Pravalenz problematischen
Spielens mit zunehmendem Lebensalter tendenziell steigt. Es stellt sich die Frage, ob eine
vermehrte Konfrontation mit Glucksspielangeboten zu diesem Effekt beitragt oder ob bei
steigendem Alter das Interesse an Glicksspielen zunimmt. Es lasst sich allerdings zudem
feststellen, dass nicht ausschlieBlich &ltere Studienteilnehmende in die Gruppe der
problematisch Spielenden fallen, sondern ebenfalls in jingeren Altersklassen entsprechende
Falle zu verzeichnen sind.

Die Analysen der vorliegenden Stichprobe ergaben ebenso, dass problematisches
Glucksspielen am seltensten an Gymnasien und am haufigsten an Berufsschulen auftritt. Die
Berufsschulen sind hier besonders zu beachten. In Berufsschulen wurden in der
vorliegenden Studie Jugendliche zwischen 15 und 19 Jahren befragt; das hohere Alter der
Befragten kann in diesem Zusammenhang zu einer Risikoliberschéatzung gefuhrt haben. Die
Ergebnisse aus friheren Studien (Hurrelmann et al., 2003) wurden dabei weitestgehend
bestédtigt. Demgegeniiber zeigt sich, dass nicht der Schultyp, sondern das
Glucksspielverhalten in der Familie, die Nutzung bestimmter Akkulturationsstrategien und ein
potenzieller Migrationshintergrund starkere Pradikatoren fiir problematisches Glicksspielen
sind und somit wahrscheinlich nicht die besuchte Schule, sondern der familiare Hintergrund

grol3en Einfluss auf die Entwicklung problematischen Glicksspielverhaltens hat.

4.3 Glucksspielnutzung in der zeitlichen Entwicklung

In Relation zur Vorgéngerstudie von Hurrelmann und seiner Arbeitsgruppe aus dem Jahre
2003, haben sich die 12-Monatsnutzungspravalenz sowie die Lebenszeitnutzungspravalenz
erhoht. Lediglich in den Bereichen Sportwetten und Geldautomatenspiel ging die
Lebenszeitpravalenz leicht zuriick. Im Allgemeinen erhbhte sich die
Lebenszeitnutzungspravalenz von 62% auf ca. 69%. Bezlglich der durchschnittlichen
12-Monatsnutzungspravalenz ist ein Anstieg von 39.9% auf 43.7% zu verzeichnen.

Insbesondere hinsichtlich der Nutzung von Kartenspielen erhéhten sich die Pravalenzen (von
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16.9% auf 26.0%). Die Nutzung von Rubbellosen steigerte sich von 15.9% auf 20.5%. Auch
hinsichtlich des Spielens an Geldspielautomaten zeigt sich eine Steigerung von 7.4% auf
10.9% (vgl. Hurrelmann et al., 2003). Insgesamt ist somit ein allgemeiner Anstieg der
Nutzung von Glicksspielen im untersuchten Altersspektrum zu verzeichnen. Wahrscheinlich
auch deswegen, da sich u.a. im Internet neue Glicksspielformen und Wege der Nutzung
ausgebildet haben.

Daraus lasst sich ableiten, dass der Jugendschutz in seiner derzeitigen Konzeption der stetig
fortschreitenden Diffusion des Glucksspiels in der Altersgruppe der unter 18-Jahrigen nicht
umfassend entgegenwirken konnte. Die Nutzungswege haben sich, getragen durch eine
breitere und kostenginstige Internetnutzung, erweitert. Das Gliicksspiel hat sich durch eine
werbegetragene, gesellschaftliche Akzeptanz weiter manifestiert. Es lasst sich sogar ein
Eindringen in den Bereich der priméaren Sozialisation, ohne dass dieses von den Familien als
gefahrdend eingestuft wird, verzeichnen. Besonders bedenklich scheint diese Entwicklung,
wenn man sich die Pravalenz von 2.2% flr ein problematisches Glicksspielverhalten, als
auch die Klassifizierung von 3.7% flr gefahrdete Kinder und Jugendlichen unter 18 Jahren —
bei denen das Glicksspielen per Gesetz verboten ist — vor Augen fiihrt. Noch gravierender
sind die Werte der 12-Monatspravalenz, denn hier liegt der Prozentsatz der Nutzenden mit
problematischem Gliicksspielverhalten bei 3.9%. Der Anteil der Kinder und Jugendlichen, die

als gefahrdet klassifiziert wurden, liegt in der 12-Monatsprévalenz bei 7.5%.

4.4 Der Migrationshintergrund als pradisponierender Faktor
problematischer Glucksspielnutzung

An dieser Stelle soll parallel zur Betrachtung anderer pradisponierender Faktoren ein
Schwerpunkt auf den Migrationshintergrund gelegt werden. Dazu werden die in der
vorliegenden Studie analysierten empirische Belege diskutiert und in einen gesellschaftlichen
Gesamtkontext eingeordnet.

16.3% der problematisch Spielenden weisen einen direkten Migrationshintergrund auf. Bei
gefahrdet Spielenden belauft sich dieser Anteil auf 10.1%, wahrend er bei unauffallig
Spielenden lediglich 6.1% betragt. In diesem Kontext ist die Verteilung der vier in der Studie
erfassten Akkulturationsstrategien besonders interessant. In der Strategie der Separation
bleibt eine Minderheit sowohl in ihrer traditionellen Lebensform, als auch in ihrer ethnischen
Kultur von der Aufnahmegesellschaft isoliert. Im Gegensatz zur fremdbestimmten
Segregation wahlt die Minderheit im Falle der Separation ihre gesamtgesellschaftliche
Isolation, inklusive der damit verbundenen Folgen, selbst. Die Akkulturationsstrategie der
Marginalisierung zieht nicht nur eine fehlende Kontaktaufnahme gegeniber der
Aufnahmegesellschaft, sondern dariiber hinaus auch einen Verlust des Kontaktes zur

urspringlich eigenen ethnischen Gruppe, nach sich. Die Assimilation beschreibt einen
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Verlust der Bindung gegeniber der ethnischen Herkunftsgruppe, welcher mit einer
gleichzeitigen Integration in die Aufnahmegesellschaft einhergeht. Die kulturelle Identitéat
verliert fr das Individuum innerhalb dieser Akkulturationsstrategie stark an Bedeutung (Han,
2005).

Die Akkulturationsstrategien Marginalisierung und Separation werden in der Literatur haufig
in Zusammenhang mit psychosozialen Fehlanpassungen und psychischen Symptomen
genannt (van Oort et al., 2007). Anhand der vorliegenden Daten ist vor allem in Bezug auf
die Akkulturationsstrategien Assimilation, Separation und Marginalisierung ein deutlicher
Zusammenhang zum problematischen Spielerverhalten festzustellen.

Problematisch Spielende mit Migrationshintergrund wahlen demnach besonders haufig eine
der drei genannten Akkulturationsstrategien. Gerade unter dem Gesichtspunkt der
Separation wird dabei auf vorgelebte und dadurch im Zuge der sekundéaren Sozialisation
vermittelten Handlungsmuster zuriickgegriffen. An dieser Stelle kdnnte eine von der
jeweiligen Subkultur vorgelebten Spielkultur tGbernommen werden und dadurch durch
soziales Erlernen einen persdnliche Verbindung zu einem Glicksspiel entwickelt werden.
Hierflr sprechen die signifikant erhdhten Werte bezlglich des Glicksspielverhaltens in den
Familien problematisch Nutzender. Jedoch wird auch im Falle einer vorhandenen
Marginalisierungstendenz die Verdrangung in gesellschaftliche Randbereiche nicht forderlich
fur eine Integration sein und somit das tagliche Erleben des betroffenen Individuums
bedeutend pragen; kompensative Handlungsstrategien sind hier naheliegend. Eine im
Gegensatz zu den Erkenntnissen der Studie der Forschungsgruppe um Hurrelmann (2003)
weit verbreitete und einfache Zugéanglichkeit des Internets bietet hier — zumindest potenziell
— Abhilfe um soziale Barrieren und Unsicherheiten Gberwinden zu kdénnen.

Eine Differenzierung zwischen verschiedenen Herkunftsl&andern, kulturellen Mustern und der
Pravalenz in diesen Landern ware hdchst interessant fur die weitere Forschung in diesem
Feld. Diese wirde dazu beitragen, etwaige kulturell gepragte Handlungsmuster identifizieren
zu koénnen und damit einen Beitrag zur Frage zu leisten, ob ein Migrationshintergrund per se
als Pradiktor fur eine problematische Gliicksspielnutzung angefiihrt werden kann oder ob es
sich vielmehr um eine der Konsequenzen handelt, die sich aus dem entstandenen

Migrationshintergrund ableitet.

4.5 Problematisches Glucksspielen: Risikofaktoren und Begleitumstande

Eine wichtige Zielsetzung der vorliegenden Studie lag in der Identifizierung maoglicher
pradisponierender Faktoren fur die Entwicklung einer Glicksspielproblematik. Auf Grundlage
von friheren Forschungsergebnissen wurden mit den Persodnlichkeitsmerkmalen
Extraversion und Gewissenhaftigkeit sowie dem sozialen Einstellungskonzept der Sozialen

Unsicherheit systematisch drei Variablen analysiert, die zuvor noch keine Bertcksichtigung

Diskussion Seite 104



in jugendspezifischen Studien zur Glicksspielnutzung fanden. Darlber hinaus wurde die
Hypothese (getestet, dass ein bedingender und aufrechterhaltender Faktor fur
problematisches Gliicksspielen in einer defizitdren Emotionsregulation zu suchen ist. Hierfur
wurde mit dem PANAS ein Mal3 fur die Affektivitat der Jugendlichen eingesetzt.

Gemal der Theorie der Big-Five unterscheiden sich Personen hinsichtlich der individuellen
Auspragung auf funf zentralen Personlichkeitsmerkmalen, bei denen es sich insbesondere
um Extraversion und Gewissenhaftigkeit handelt. Die jeweilige Auspragung der Merkmale
schlagt sich entweder direkt oder indirekt auf die individuelle Wahrnehmung, auftretende
Kognitionen und Emotionen sowie das offene Verhalten nieder. Zwar ist es nicht moglich, auf
der Grundlage der Studie auf kausale Zusammenhange zu schlieRen, dennoch kann davon
ausgegangen werden, dass die Unterschiede in den Personlichkeitsdispositionen
Extraversion und Gewissenhaftigkeit eher als Co-Determinanten flr Problematisches
Glucksspiel angesehen werden kdnnen denn als Konsequenz aus der Spielproblematik.
Nach der State-Trait-Persdnlichkeitstheorie wird angenommen, dass die Auspragung der
Big-Five situations- und entwicklungsiubergreifend eine hohe Stabilitdt aufweisen, was in
empirischen Untersuchungen so bestétigt werden konnte (Bouchard et al., 1999; McCrae et
al., 2000).

Problematische Glicksspielerinnen und -spieler unterscheiden sich von unauffallig
Spielenden auflerdem darin, dass sie deutlich geringere Werte in Gewissenhaftigkeit
aufweisen. In ihrer niedrigen Ausprégung steht Gewissenhaftigkeit fir ein schwach
ausgepragtes Leistungsmotiv. Personliche Ziele werden wenig nachhaltig verfolgt und das
Individuum beweist kaum Ausdauer bei der Zielverfolgung bzw. neigt gerade beim Auftreten
von Schwierigkeiten dazu, die Bemihungen einzustellen. Auch steht niedrige
Gewissenhaftigkeit mit Problemen in organisatorischen Belangen in Verbindung und mit
einer unter Umstanden defizitar ausgepragten Fahigkeit zur Selbststrukturierung. Der
Zusammenhang zu problematischer Glicksspielnutzung kann in mehrerlei Hinsicht
interpretiert werden. Plausibel erscheint insbesondere die Erklarung, dass Individuen mit
gering ausgepragter Gewissenhaftigkeit Glicksspielangebote als besonders attraktiv
wahrnehmen, und darin eine vielversprechende Mdglichkeit erkennen, schnelle Erfolge zu
erleben und auf vergleichsweise einfachem Wege Geldgewinne zu erzielen. Darliber hinaus
ist denkbar, dass geringe Gewissenhaftigkeit mit Problemlagen in anderen Lebensbereichen,
bspw. ausbleibenden Schulerfolgen in Zusammenhang steht. So zeigt sich auch, dass im
Vergleich zu unproblematisch Glucksspielnutzenden deutlich mehr problematisch Spielende
angeben, schon einmal eine Klasse wiederholt zu habe. Auf der Skala ,Arbeitsvermeidung®,
welche die Anstrengungsbereitschaft von Personen in Lern- und Leistungskontexten misst,
zeigen sich folgerichtig deutlich hohere Werte bei problematisch Spielenden. Schwierige

Anforderungssituationen werden also von problematisch Glicksspielnutzenden haufiger
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vermieden. Aufgrund fehlender Belohnungsmomente in alternativen Lebensbereichen
kénnten sich Betroffene veranlasst sehen, Erfolgserlebnisse im Glicksspiel zu suchen oder
aber das Glucksspiel als Fluchtpunkt umzufunktionieren.

In dieser Untersuchung zeigte sich aul3erdem, dass problematisch Spielende verminderte
Werte in Extraversion aufweisen. In dieser Auspragung steht Extraversion bzw. Introversion
fur ein schwécheres soziales Anschlussmotiv, das Bedurfnis nach personlicher Freiheit und
unter Umstanden Schwierigkeiten in der Anbahnung und Pflege von sozialen Kontakten.
Zudem  wird angenommen, dass geringe  Extraversion mit  bestimmten
Wahrnehmungsverzerrungen in sozialen Interaktionssituationen einhergeht, insbesondere
mit einer gesteigerten Krankbarkeit.

In diesem Zusammenhang kann der Befund zur Affektivitdt bei problematisch Spielenden
integriert werden. Zwar konnten zwischen problematisch Spielenden und unauffalligen
Jugendlichen keine systematischen Unterschiede in der Positiven Affektivitdt gefunden
werden, allerdings weisen problematisch Spielende hdéhere Werte auf dem Faktor Negative
Affektivitat auf. Dies deutet darauf hin, dass problematisch Spielende eine Tendenz dazu
haben, sich haufiger in unangenehmen emotionalen Zustdnden zu befinden, wie bspw.
Angstlichkeit, Bekiimmerung, Nervositat und Traurigkeit. Klinische Untersuchungen zeigen,
dass habituell hoch ausgepragte Negative  Affektivitat mit  verschiedenen
Verhaltensauffalligkeiten in Verbindung steht und als pradisponierender Faktor fir
depressive Erkrankungen und Angststorungen angesehen werden kann. Auch
Zusammenhange zwischen dem missbrauchlichen Konsum psychotroper Substanzen gelten
als gesichert (Mueser et al., 1998). Der Befund aus der vorliegenden Studie liefert einen
ersten Hinweis darauf, dass negativen Affekten und unter Umstéanden Defiziten in der
Emotionsregulation auch in Bezug auf Glicksspielproblematik eine Bedeutung beigemessen
werden muss. Auf interpretativer Ebene ist vorstellbar, dass Glicksspiele durch
problematisch, aber auch gefahrdet spielende Jugendliche mit dem Ziel, dass sie als externe
Mittel zur Regulierung aversiver Gefihlszustande genutzt werden. Ausgehend davon kann
vermutet werden, dass die Wahrnehmung negativer Affekte als konditionierte emotionale
Reize wirken und ein erhbhtes Spielverlangen ausldsen.

Auch hinsichtlich sozialer Variablen zeigen sich Auffélligkeiten in Abhangigkeit der
Glucksspielnutzung. Mit dem Konzept der Sozialen Unsicherheit wurde die Auspragung des
Zutrauens in die Stabilitat und Verlasslichkeit sozialer Beziehungen erfasst. Problematische
und geféahrdete Spielende wiesen hier wesentlich héhere Werte auf als unauffallig
Glucksspielnutzende. Daraus kann abgeleitet werden, dass die soziale Wahrnehmung von
problematisch Spielenden bestimmten negativistischen Verzerrungen unterworfen ist und ein
generelles Misstrauen gegenidber anderen Menschen sowie die Grundannahme der

Nichtzugehdrigkeit zu einer sozialen Gemeinschaft bzw. einer Nichtanerkennung durch diese
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vorhanden ist. Vor dem Hintergrund des bereits beschriebenen Faktors ,Hoffnung auf
Geldgewinne* als Hauptmotiv fir die Teilnahme an Glicksspielen kann gemutmalt werden,
dass problematische Gllicksspielerinnen und -spieler moglicherweise auf eine Anhebung
ihres als ungenugend wahrgenommenen Sozialstatus durch eine erfolgreiche Spielkarriere
abzielen.

Erstmalig im Zusammenhang mit problematischer Glicksspielnutzung wurden zudem
Zusammenhange mit Gewaltlegitimierenden Mannlichkeitsnormen (GLMN) untersucht. Dies
sind Einstellungen, welche die Grundhaltung eines Individuums gegeniber der
Rechtmaligkeit des Einsatzes von psychischer und physischer Gewalt beeinflussen. In der
aktuellen Erhebung waren GLMN bei problematisch Spielenden deutlich héher ausgepragt
als bei unproblematisch Glicksspielnutzenden. Diese Differenz zeigte sich zudem
unabhangig vom Geschlecht. Vor dem Hintergrund von Ergebnissen aus
Voruntersuchungen, die zeigten, dass hoch ausgepragte GLMN in Zusammenhang mit einer
erhdhten Inzidenz von Substanzkonsum, delinquenten Verhaltensweisen und Jugendgewalt
stehen (Wilmers et al., 2002), kann geschlossen werden, dass jugendliches Gliicksspielen in
vielen Fallen mit einem erhdhten Risiko behaftet ist, mit dem Gesetz in Konflikt zu geraten
und unter Umstanden die Hemmschwelle zur Beschaffung der finanziellen Mittel fir die
Spielteilnahme auf illegalem Wege leichter Uberwindbar erscheint. Wie bereits beschrieben
sind Kausalschlisse aufgrund des Studiendesigns unzulassig. Von daher muss die Frage
unbeantwortet bleiben, ob eine allgemein antisoziale Einstellung bei problematisch
Spielenden als Risikofaktor oder Folgeerscheinung der Spielproblematik anzusehen ist. Es
ist durchaus denkbar, dass glicksspielende Jugendliche erst durch die
Glucksspielsuchtproblematik zu antisozialen und delinquenten Akten gedréngt werden und
sich auf der Grundlage entsprechender Lernerfahrungen antisoziale Einstellungskonzepte
herausbilden und verinnerlicht werden. Diese Unsicherheit sollte als Anregung fur zukinftige

Forschungsprojekte verstanden werden.

4.6 Problematisches Glucksspielen: Stress und Stressbewaltigung

Bislang wurde dargestellt, dass sich problematisch Spielende hinsichtlich ihrer
Personlichkeitsstruktur von unauffallig Spielenden unterscheiden und auch die soziale
Wahrnehmung als weniger optimistisch bezeichnet werden mussen. Eine darauf bezogene
Schlussfolgerung kénnte lauten, dass problematisch Spielende weniger dazu tendieren, in
schwierigen oder stressreichen Situationen auf ihr soziales Netz zurtickzugreifen und statt
dessen andere Wege, wie z.B. das Gliicksspiel, suchen, um mit der Situation umzugehen
bzw. Stressreaktionen abzubauen. Eine erhthte Stressvulnerabilitat wird unabhangig von
der Art der klinischen Stérung in der Literatur als globaler Risikofaktor diskutiert. In Bezug

auf substanzungebundene Abhangigkeitserkrankungen zeigen verschiedene

Diskussion Seite 107



Untersuchungen, dass erhohte Stressanfélligkeit in Kombination mit unzureichenden
Bewaltigungsressourcen den Charakter eines aufrechterhaltenden Faktors hat (Wolfling et
al.,, 2011). Somit stellt Stress eine zentrale Variable in der Erforschung Klinischer
Storungsbilder dar. Als Mal3 fur die aktuelle allgemeine Stressbelastung wurde in der
vorliegenden Untersuchung die Perceived Stress Scale eingesetzt. Diese Skala dient der
Messung von subjektiv wahrgenommenem Stress bzw. der Stressvulnerabilitaét. Dabei
kommen zwei Aspekte zum Tragen: Das Erleben negativer affektiver Reaktionen wie Sorgen
und Verzweiflungsgefuhle und die globale Fahigkeit mit Stressoren umgehen zu kénnen.
Laut klinischen Forschungsbefunden steht die Bewertung von Ereignissen als potenziell
bedrohlich mit einem erhohten Risiko fur eine Vielzahl psychischer Erkrankungen, wie bspw.
depressive Stérungen oder Substanzabhéngigkeiten in Zusammenhang (vgl. Rhodewalt et
al., 1984). Dies bestétigte sich in der vorliegenden Untersuchung: Im Vergleich zur Gruppe
der unauffalligen Spielenden lag die Stressbelastung bei problematisch Spielenden deutlich
hoher. Dies galt unabhéangig vom Geschlecht, wobei Problemspielerinnen die hdchsten
Werte in der Stressbelastung aufwiesen.

Um neben der direkten Stressbelastung zusatzlich individuelle Strategien zum Umgang mit
Stressoren zu erfassen, wurden gezielt verschiedene Copingstrategien standardisiert
erhoben. Allgemein wird angenommen, dass funktionales Coping (z.B. aktives Coping) dem
Individuum hilft, multiple Lésungen fir ein Problem zu finden und Stresssituationen
unbeschadet zu Uberstehen (Parker & Endler, 1996), wohingegen dysfunktionales Coping
(z.B. Suchen von Ablenkung, Vermeidung, Gribeln) diese positiven Effekte nicht hat (Endler
& Parker, 1990; Lazarus & Folkman, 1984). In der vorliegenden Studie wiesen problematisch
Spielende deutlich haufiger dysfunktionale Copingstrategien, insbesondere aus dem
Spektrum der passiv-vermeidenden Stressbewadltigung, wie z.B. Ablenkung, Aufgabe und
Verleugnung auf. Damit finden frilhere Ergebnisse von Bergevin und Kollegen (2006)
Bestatigung, die einen ahnlichen Zusammenhang bei gliicksspielenden Heranwachsenden
festgestellt hatten. Somit kann angenommen werden, dass Jugendliche mit schwach
entwickelten bzw. dysfunktionalen Copingstrategien verstarkt zu Glicksspielverhalten
tendieren und das Glicksspielverhalten als externe Copingvariante umfunktionieren. Hier
lie@ sich nachweisen, dass Jugendliche mit problematischem und pathologischem
Glucksspielverhalten (ber eine vergleichsweise starkere Belastung durch auftretende
Stressoren klagten. Gleichzeitig setzten diese Jugendliche bevorzugt Copingstrategien ein,
die nicht die aktive Losung des auftretenden Stressors zum Ziel haben, sondern eher auf
eine Vermeidung des Stressors abzielten.

Aus den Daten zur Stressbelastung und Stressbewadltigung lassen sich zwar keine
Kausalschlisse ableiten, aber ausgehend vom bisherigen Kenntnisstand zum

pathologischen Glicksspielen kann vermutet werden, dass zumindest bei manchen
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problematisch Spielenden die Glicksspielnutzung auch als Ausdruck einer dysfunktionalen
Stressbewaltigung anzusehen ist (vgl. z.B. Parker & Endler, 1996). Es ist plausibel, dass sich
durch die fortgesetzte Glicksspielnutzung die vom Individuum als stressreich
wahrgenommene Umwelt nicht nachhaltig zum Positiven verandert, sondern im Gegentell,
durch das Glucksspiel weitere Probleme (z.B. Geldverluste, Notwendigkeit der
Verheimlichung des Verhaltens) aufgeworfen werden, was in der Folge aber nur zu einem
intensivierten Glucksspielverhalten fuhrt. Aus dieser Dynamik kann ein Teufelskreis
entstehen, in welchem die herabgesetzte Stressschwelle des Gliicksspielenden als
aufrechterhaltender Faktor fur die Storung wirkt.

4.7 Problematisches Glicksspielen: Psychische Begleitsymptomatik und
Komorbiditat

In der vorliegenden Studie wurden psychische Begleitsymptomatiken tber mehrere klinische
Inventare und Symptomchecklisten erhoben. Als Hauptinstrument kam der Strength and
Difficulties Questionnaire zum Einsatz, welcher neben einer allgemeinen Skala zur Schwere
der Gesamtsymptome speziell fur den Kindes- und Jugendbereich verschiedene
Symptombilder auf vier klinischen Subskalen (,Emotionale Probleme®,
,Verhaltensauffalligkeiten, ,Hyperaktivitdt und Konzentrationsschwierigkeiten®, ,Probleme im
Umgang mit Gleichaltrigen®) sowie einer Ressourcenskala (,Prosoziales Verhalten®) abbildet.
Hinsichtlich der globalen Belastung durch psychopathologische Symptome konnte
nachgewiesen werden, dass problematisch Spielende im Vergleich zu unaufféllig Spielenden
und Jugendlichen, die Glicksspiele nie oder nur selten nutzen, deutlich erhohte
Problemwerte aufweisen. Dies war unabhéngig vom Geschlecht und der Altersgruppe der
Fall. Es ist also festzustellen, dass sich problematisches Glicksspielen nicht ausschlieflich
auf die fortgefiihrte und unkontrollierte Verhaltensausfuhrung beschrankt, sondern dartber
hinaus weitere psychosoziale Bereiche des bzw. der Betroffenen beeintréchtigt werden.
Dass problematisches Gliicksspielen als wichtiger Pradiktor fir das Bestehen von weiteren
psychischen Symptomen angesehen werden muss — und diese Problemlagen nicht etwa
durch andere Variablen, wie bspw. den Bildungshintergrund oder das Geschlecht verursacht
werden — konnte bei der Datenanalyse Uber die Berechnung einer Regression nachgewiesen
werden. Von allen in der Regressionsgleichung bertcksichtigten Variablen erwies sich die
problematische Glicksspielnutzung als einflussreichster Faktor zur Vorhersage der
psychischen Symptomschwere.

Problematisch Spielende geben in samtlichen Subskalen des SDQ deutlich erhohte
Symptombeschwerden an. Die erhdhten Werte in der Skala ,Hyperaktivitat® deuten darauf
hin, dass problematisch Spielende teilweise Symptome erleben, die bei einer ADHS-

Erkrankung das klinische Bild dominieren. Hierunter fallen motorische Unruhe und erhohte
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Irritierbarkeit bzw. Ablenkbarkeit. Auch in der Skala ,Probleme im Umgang mit
Gleichaltrigen“ ergaben sich ahnlich erhdhte Werte flr die Gruppe der problematisch
Spielenden. In dieser Skala werden Grad und Qualitat der sozialen Anpassung des
Individuums in eine grof3ere Sozialgemeinschaft thematisiert. Problematisch Spielenden
scheint diese Eingliederung deutlich schlechter zu gelingen als ihren Altersgenossen.
Insbesondere hinsichtlich der Subskala ,Verhaltensauffalligkeiten“ ergeben sich die groRten
Unterschiede zwischen problematisch und unproblematisch spielenden Jugendlichen.
Problematisch Spielende wiesen hier deutlich h6here Werte auf. Inhaltlich deutet dies darauf
hin, dass problematisch Spielende zu impulsiven Verhaltensweisen und antisozialen Akten
tendieren. Dies ist gut mit dem zuvor berichteten Befund vereinbar, dass Problemspielen mit
erhdhten Werten hinsichtlich Gewaltlegitimierender Mannlichkeitsnormen einhergeht. Auch
mit den gefundenen Unterschieden in der Skala ,Prosoziales Verhalten* wird eine
mangelnde psychosoziale Anpassung evident: Hier weisen problematisch Spielende deutlich
geringere Werte auf, als die Ubrigen Jugendlichen, was insgesamt die beschriebenen
Zusammenhange zur Antisozialitat bestatigt. Insgesamt gesehen stehen diese Befunde im
Einklang mit den in der verfligbaren Literatur haufig beschriebenen erhthten Raten der
Antisozialen Personlichkeitsstérung unter pathologischen Glicksspielerinnen und -spielern
(Meyer et al., 2011).

Daneben erweisen sich ebenso Belastungen aus dem Bereich der affektiven Stérungen und
psychosomatische Beschwerden, wie bspw. Schmerzsymptome bei problematisch
Spielenden als Uberzufédllig hoch ausgepragt. Zudem zeigt sich, dass problematisch
Spielende deutlich haufiger legale bzw. illegale Drogen konsumieren. Nicht nur der Anteil an
Rauchenden ist unter problematisch Spielenden erhéht, sondern auch der Anteil an
regelmafRigen Alkohol- und Cannabiskonsumierenden. So konsumieren ca. 22% der
mannlichen und sogar 29% der weiblichen problematisch Spielenden regelméaf3ig Cannabis,
verglichen mit ca. 6% bzw. 1% der unauffalligen Jugendlichen. Auch die Komorbiditatsraten
zu Internetsucht, die als weitere Form einer substanzgebundenen Abhangigkeitserkrankung
aufgefasst werden kann, fallen bei problematisch Spielenden mit ca. 24% sehr hoch aus.
Problematisch Spielende weisen somit eine Reihe von klinischen und subklinischen
Charakteristika auf, die sie von unauffallig Glicksspielnutzenden unterscheiden. Bereits auf
der Ebene der Personlichkeitsstruktur finden sich mit einer bei problematisch Spielenden
geringer ausgepragten Gewissenhaftigkeit und Extraversion zwei distinkte Unter-
scheidungsmerkmale, die mdglicherweise als mitverantwortlich fir die Entstehung einer
Glucksspielproblematik angesehen werden missen. Daneben zeigt sich, dass problematisch
Spielende eine deutlich gesteigerte Stressbelastung aufweisen, ebenso wie im Vergleich zur
Altersgruppe deutlich erhdhte psychische Symptombelastungen. Ein entscheidender Faktor

scheint bei problematischen Spielenden ein abweichendes Sozialverhalten und eine
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ungunstigere soziale Wahrnehmung zu spielen, welche sich einerseits in dem Gefuhl der
sozialen Nichtzugehdrigkeit und andererseits in einer gesteigerten Konflikthaftigkeit auf3ert.
In  Abbildung 31 wurde versucht, die gefundenen Zusammenhdnge zwischen
problematischem Gliicksspielverhalten und pradisponierenden bzw. komorbid auftretenden

Symptomatiken Gbersichtsartig zusammenzufassen.
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Abbildung 31: Vorgeschlagenes atiopathologisches Modell zum jugendlichen Problemspielen
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4.8 Einflisse von Glicksspielwerbung

Im Rahmen von Modul 3 wurden erste Daten zu den Effekten von glicksspielbezogener
Werbung auf potenziell Nutzende von Glicksspielangeboten untersucht. Neben weiteren
Indikatoren zur Werbewirksamkeit wie bspw. die Bekanntheit der Werbung, stand
insbesondere das Prinzip des Emotional Bonding im Zentrum des Interesses.

Auf Grundlage der Primarerhebung zeigt sich, dass Gliicksspielwerbung fir fast alle
erhobenen Glucksspielformen grundsatzlich einen hohen Bekanntheitsgrad aufweist. Gerade
Lotto und Sportwetten, aber auch Internetpoker und Internetsportwetten sind Uber zwei
Drittel der Befragten bekannt. Dartber hinaus zeigte sich in der experimentellen Erfassung
von Modul 3 eine bessere Abrufbarkeit beworbener Gliicksspiele aus dem Gedachtnis bei
hoherer Spielerfanrung des Konsumenten. Die besten Erinnerungsleistungen waren bei
problematisch Spielenden feststellbar. Davon ausgehend, dass diese leichtere Abrufbarkeit
ein friher Indikator fur die Konsumbereitschaft darstellt, kann gefolgert werden, dass die
Wahrnehmung von Werbung bei regelmaRig an Glucksspielen Teilnehmenden eine
Fortflihrung des Spielkonsums bedingen kann.

Die Nutzungsintention, also die durch Werbung motivierte Bereitschaft, das beworbene
Glucksspielprodukt auszuprobieren, wurde in der Untersuchung mittels eines Pra-Post-
Vergleichs erfasst, wodurch Rulckschlisse auf die Kausalitdit der gefundenen
Zusammenhange getroffen werden kénnen. Es ergab sich, dass es nach der Betrachtung
von Glicksspielwerbung zu einer teils deutlichen Zunahme der Nutzungsbereitschaft kam,
wobei diese Effekte erneut besonders bei regelméaRig Spielenden zu beobachten war. Zwar
deuten die Daten aus der quantitativen Erhebung darauf hin, dass Werbung fur Gliicksspiele
von vergleichsweise wenigen bei Jugendlichen (ca. 6%) als spielauslosend aufgefasst wird.
Jedoch zeigt sich, dass gerade Jugendliche, die die Kriterien eines problematischen
Glucksspielverhaltens erfullen, dieser Anteil mit fast 15% deutlich hdher ist. Damit verbunden
stellt sich die Frage, inwieweit entsprechende Werbemafinahmen fir eine Aufrechterhaltung
des kritischen Spielkonsums mitverantwortlich zeichnen.

Deutliche Ergebnisse ergaben sich auch bei der Analyse der durch Werbung erzeugten
Kontrollierbarkeit des Spielverlaufs und damit eines etwaigen Gewinns (Gewinnattribution).
In dem Pra-Post-Vergleich konnte gezeigt werden, dass Werbespots mit entsprechenden
Hinweisen, dass die Fahigkeit des Spielenden eine Voraussetzung fur ein erfolgreiches Spiel
darstellt, bei den Rezipientinnen und Rezipienten zu einer entsprechenden Verdnderung der
Gewinnattributionen fuhren. Dem personlichen Kénnen wird nach Betrachtung des
Werbespots eine deutlich héhere Bedeutung beigemessen, wahrend die GroRRe des Zufalls
bei einem mdglichen Gewinn als weniger bedeutsam eingeschatzt wird. Diese Effekte

stellten sich insbesondere bei problematisch Spielenden als deutlich ausgepragt dar. Wie
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bereits ausgefihrt, wird der Rolle spiel- und gewinnbezogener kognitiver Verzerrungen bei
der Entstehung und Aufrechterhaltung pathologischen Gliicksspielens eine zentrale Rolle
zugesprochen. Aus der Untersuchung geht hervor, dass Glicksspielwerbung, die gezielt die
Kontrollierbarkeit des Gliicksspiels durch die Spielteilinehmenden thematisiert, das Potenzial
hat, derartige verzerrte Kognitionen — gerade bei Personen mit einem kritischen
Konsumverhalten — zu férdern.

Weniger eindeutig stellen sich die Befunde hinsichtlich der Beliebtheit (Likeability) von
Glucksspielwerbung dar. Im Vergleich zu einer Vergleichswerbung schnitten beide gezeigten
Glucksspielspots deutlich schlechter ab. Auch die durch Werbung ausgeldsten Affekte
lassen zunachst darauf schlie3en, dass Glicksspielwerbung zunéchst wenig Zuspruch
erfahrt. Eine gesonderte Betrachtung der problematischen Gliicksspielerinnen und -spieler
im Rahmen der Primérerhebung zeigte hingegen, dass von ca. 20% der jugendlichen
problematisch Spielenden Glicksspielwerbung als aufregend und euphorisierend erlebt wird.
Auch die experimentelle Erfassung des durch Glucksspielwerbung ausgelésten emotionalen
Arousals, welches als eher subjektives Maf3 fur die Emotionalitat von Werbung aufgefasst
werden kann, deutet darauf hin, dass Glicksspielwerbung gerade bei regelméaRig
Spielenden zu einer merklichen Aktivierung der Rezipienten und Rezipientinnen fuhrt und
unter Umstanden eine Anregung des Neugiermotivs zur Folge hat. Wie berichtet, erwies sich
der Faktor Neugier in der Primarerhebung als eines der am haufigsten genannten Motive fir
die Glucksspielnutzung durch Jugendliche. Hiervon ausgehend kann angenommen werden,
dass eine entsprechend konzipierte Werbung das Potenzial aufweist, Jugendliche in
besonderem Mal3e an die Gliicksspielnutzung heranzufuhren.

Bezogen auf die Erhebung peripherphysiologischer Parameter zeigt sich in
Ubereinstimmung zu den oben beschriebenen Befunden, dass Probandinnen und
Probanden mit regelmafiger Nutzung von Glicksspielen (RN) Bildreize, die inhaltlich mit
Werbung fir das Glucksspielangebot Internetpoker assoziiert sind, mit der starksten
Amplitude der Hautleitswertreaktion beantworten. Es kann geschlussfolgert werden, dass
diese Gruppe die Reize, die inhaltlich mit Internetpoker verknipft sind, hoch emotional
erregend und signifikant erregender als neutrale Reize verarbeiten. Die spezifische
Reizkategorie ,Internetpoker® 16st damit ein hohes emotionales Arousal aus, das sich
innerhalb dieser Gruppe signifikant vom neutralen Vergleichsreiz abhebt. Weder der
Vergleich der Kategorie ,Geldspielautomaten® mit der Referenzkategorie ,neutral“ noch der
analoge Vergleich der Kategorie ,alkoholisches Getrank® mit der Referenzkategorie
erreichen innerhalb dieser Gruppe ein signifikantes Niveau. Das bedeutet, dass in der
Gruppe der regelmaRig Nutzenden schon bei der Betrachtung von Werbung fir
Internetpoker ein erhdhtes emotionales Arousal zu verzeichnen ist, das sich vom Arousal

nach Prasentation der neutralen Referenzkategorie deutlich abhebt. Weder die
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gliicksspielbezogene Werbung fur Geldspielautomaten noch die Werbung zu alkoholischen
Getranken haben das Potenzial in dieser Gruppe mit starker emotionaler Beteiligung
verarbeitet zu werden. Aus der Forschung zu substanzgebundenen Abhangigkeiten, wie zum
Beispiel der Nikotin-, Alkohol- oder Cannabisabhangigkeit, ist bekannt, dass siichtige
Patientinnen und Patienten Bildreize ihrer bevorzugten Droge mit einem ahnlichen Muster,
also einem hohem emotionalen Arousal, verarbeiten (vgl. bspw. LaRowe et al., 2007, Nees
et al., 2011, Wolfling et al., 2008). In den genannten Studien wurden &hnliche Muster der
Hautleitfahigkeit (Reaktion auf Drogenreize unterscheidet sich signifikant von Reaktion auf
neutrale Reize) nach Prasentation von Drogenreizen beobachtet, welche mit den
Ergebnissen des hier vorgestellten Experiments vergleichbar sind. Glicksspielbezogene
Werbung hat also einen ahnlichen sehr differenziert wirkenden Effekt auf regelméaRig
Spielende von Kartenspielen und Internetpoker (Reize mit Geldspielautomaten werden
ahnlich wie Alkohol- oder neutrale Reize verarbeitet), wie er z.B. experimentell bei
Raucherenden, Alkohol- oder Cannabisabhangigen zu beobachten ist. Derartige Effekte
(spezifische Muster der Hautleitwertreaktion) sind weder bei Kontrollpersonen noch bei nur
gelegentlich konsumierenden Probandinnen und Probanden zu beobachten. Die Gruppe der
regelmafig Nutzenden von Glicksspielen (RN) konnte durch die peripherphysiologische
Testung als besonders vulnerabel identifiziert werden, da die Gruppe der gelegentlich
Nutzenden (GN) den Effekt nicht zeigt und die Reize zum Internetpoker eher wie neutrale
Reize verarbeitet. Die vorliegenden Ergebnisse werden durch die Tatsache limitiert, dass
durch messtechnische Artefakte nur 44% der insgesamt untersuchten Probandinnen und
Probanden mit ihren physiologischen Daten in die Endanalyse eingehen konnten und damit
der angestrebte Gesamtumfang der Analysestichprobe zur peripherphysiologischen Testung
nicht vollstandig erreicht wurde. Rekrutierungs- und terminliche Probleme erlaubten das
Wiederauffillen der Stichprobe des im Rahmen der vorliegenden Studie gesteckten
Zeitplanes nicht.

Die experimentell gewonnenen Befunde sprechen dafir, dass sich im Zuge von
regelmafiger Nutzung von Gliicksspielangeboten bei den RN ein spezifischer Lernprozess
etabliert hat, der emotionales Arousal bereits beim Anblick von Werbebotschaften von
Internetgliicksspielangeboten auslésen kann. Dem spezifischen Glucksspielangebot kommt
damit bereits beim regelméafligen Nutzenden eine erhdhte Salienz und Attraktivitat zu, die
das Angebot als besonders gewiinscht und gewollt aus der umgebungsbezogenen
Reizkonstellationen hervorhebt. Man kann postulieren, dass diese vermehrte Attraktivitat zu
einem Anstieg des Gliicksspielverhaltens fuhrt. Bei Patientinnen und Patienten mit akuter
Glucksspielsucht konnte unlangst nachgewiesen werden, dass gerade derartige
spielbezogene Suchtreize die Potenz haben, schon nach wenigen Bruchteilen einer

Sekunde, das Gehirn der sichtig Konsumierenden nahezu zu uberfluten und das im
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Hirnstrombild der Patientinnen und Patienten ein konditioniertes Muster hochster Erregung
nachzuweisen ist (vgl. Wolfling et al. 2011). Bedenklich erscheint, dass sich derartige Muster
(wenn auch in ihrem Ausmal} abgeschwécht) von elektrophysiologisch nachweisbarem
emotionalen Arousal mit verhaltensverstarkender Wirkung bereits bei regelmafiig Spielenden
durch differenzierte Werbereize auslosen lassen. Weiterfihrende Untersuchungen, die
einerseits einen grofReren Umfang der Analysestichprobe und andererseits weitere
physiologische Messmethoden (Schreckreflex, EEG, fMRT) involvieren, sind erforderlich, um
diese Ergebnisse mit Pilotcharakter zur Wirkung von gliicksspielbezogener Werbung zu
erharten und den Kenntnisstand einer potenziell suchtforderlichen Wirkung von
Gluckspielwerbung zu Uberprifen. Im Hinblick auf den Jugendschutz und zur Préavention von
Glucksspielsucht  sollte daher unter Berlcksichtigung der psychometrischen und
psychophysiologischen  Ergebnisse und dem Wissen um die Wirkung von
glicksspielbezogener Werbung bei regelmaRig Glicksspielnutzenden durch die
Verantwortlichen sehr genau abgewogen werden, welche Malinahmen vor massiver
Bewerbung von Gliucksspielangeboten (vor allem im von Jugendlichen stark frequentierten
Internet) zu ergreifen sind.

Insgesamt bleibt festzuhalten, dass Glicksspielwerbung eine Reihe von Indikatoren
aufweist, die entweder direkt oder indirekt die Konsumbereitschaft von Glucksspielprodukten
beeinflussen. Unterschiede zwischen einzelnen beworbenen Produkten zeigen sich in
Abhangigkeit vom Geschlecht des Werberezipienten oder der Werberezipientin. Wahrend fir
junge Frauen v.a. asthetische Motive bei der Produktdarstellung die Beliebtheit steigern, sind
es bei jungen Mannern insbesondere Themen wie Maskulinitat, Wettkampf und
Herausforderung, die anziehend wirken. Als kritisch erweist sich, dass gerade das Auftreten
kognitiver Verzerrungen hinsichtlich der Beeinflussbarkeit und Kontrollierbarkeit durch einige
Werbedarstellungen begiinstigt wird. Zudem zeigt sich, dass regelmaRig und problematisch
Glucksspielnutzende in vielerlei Hinsicht eine erhdhte Sensibilitdt, bestimmbar Utber die
hohere Erinnerungsleistung und starkere emotionale Ansprechbarkeit, gegeniber Werbung
aufweisen. Das Lebensalter scheint hingegen wenig Einfluss auszuiliben: Die analysierte
Subgruppe der 16- bis 18-Jahrigen wies im Vergleich zur Subgruppe der jungen

Erwachsenen keine Unterschiede hinsichtlich der Beeinflussbarkeit durch Werbung auf.
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4.9 Die Ergebnisse im Vergleich zu den Befunden aus dem Jahre 2003

Das Grundkonzept der Studie ,Konsum von Glicksspielen bei Kindern und Jugendlichen:
Verbreitung und Pravention“ folgte dem Gedanken, in zentralen Bereichen ahnliche
Variablen zu erheben, wie in der Studie von Hurrelmann und Kollegen aus dem Jahre 2003.
Dies sollte einen Abgleich der Ergebnisse erlauben und damit einen Vergleich hinsichtlich
der Entwicklung jugendlichen Glicksspielverhaltens zulassen. Nachfolgend soll ein

Uberblicksartiger Vergleich der wichtigsten Ergebnisse erfolgen.

Vergleich hinsichtlich der Spielteilnahme

Hinsichtlich der allgemeinen Lebenszeitpravalenz fur die Nutzung von Gliicksspielen zeigt
sich eine moderate Steigerung seit 2003 von urspriinglich 62.0% auf 69.2%. Da das Mal3 der
Lebenszeitnutzungspravalenz, wie bereits ausgefuhrt, relativ unspezifisch ist, stellt die
Glucksspielnutzung innerhalb der letzten zwolf Monate ein  aussagekraftigeres
Vergleichsmal3 dar. In diesem Zeitraum ist ebenfalls eine leichte Steigerung der allgemeinen
Glucksspielnutzung von 39.9% auf 43.7% feststellbar. Tabelle 28 konnen die
Teilnahmepréavalenzen der letzten zwolf Monate fiur einzelne Gliicksspielformen entnommen
werden, wobei erwahnt werden sollte, dass ein Vergleich hinsichtlich der internetbasierten
Glucksspiele unangebracht ist, da in der Erhebung des Jahres 2003 lediglich Cyber Lotto

erhoben wurde, welches mittlerweile vom Markt verschwunden ist.

Tabelle 28: Vergleich der 12-Monatspravalenz der Gliicksspielteilnahme der Jahre 2003 und 2011

Glicksspielvariante 2003 2011
Kartenspiele 16.9% 26.0%
Rubbellose 15.9% 20.5%
Wirfelspiele 7.4% 13.8%
Sportwetten 11.6% 13.1%
Geschicklichkeitsspiele 6.7% 13.1%
Spiele an Geldspielautomaten 7.4% 10.9%
Lotto / Keno 6.1% 9.4%
Total 39.9% 43.7%

Wie aus Tabelle 28 ersichtlich, ist die Teilnahme seit 2003 hinsichtlich aller erfragten
Glicksspiele gestiegen. An Kartenspielen (+9.1%), Wadrfelspielen (+6.4%) und
Geschicklichkeitsspielen (+6.4%) nehmen Jugendliche im Jahre 2011 deutlich haufiger teil.

Eine moderate Steigerung findet sich beziglich der Nutzung von Rubbellosen (+4.6%),
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Geldspielautomaten (+3.5%) und Lotto (+3.3%). Geringfligige Steigerungen sind bei der
Nutzung von Sportwetten (+1.5%) zu verzeichnen.

Ein Erklarungsansatz fur diese Steigerungsraten ist moglicherweise in der seit 2003 starker
verbreiteten Verfigbarkeit von Glicksspielangeboten zu sehen. Studien zur Verbreitung von
Geldspielautomaten zeigen beispielsweise, dass in diesem Marktsegment eine
kontinuierliche Steigerung und Ausdifferenzierung zu verzeichnen ist (Trimper & Heimann,
2010). In diesem Zusammenhang stellt sich auch der Befund konsistent dar, dass
Glucksspielvarianten aus dem regulierten Sektor (Lotto, Oddset) keine nennenswerten
Steigerungsraten erfahren haben.

Auffallig gestalten sich auch die hohen Steigerungsraten hinsichtlich der Nutzung
selbstorganisierter, nicht-kommerziell angebotener Glicksspielvarianten (z.B. Kartenspiele).
Hier ist davon auszugehen, dass gesellschaftliche Einflisse, sowie die jugendspezifische
(mediale) Vermarktung von Spielen wie Poker als wettkampforientierte und fahigkeitsbasierte
Form der Freizeitgestaltung, Effekte ausliben, die fir Jugendliche eine Teilnahme

interessant erscheinen lassen.

Vergleich hinsichtlich einzelner Glicksspielformen

In der nachstehenden Ubersicht werden die aktuellen Befunde hinsichtlich der Teilnahme an
einzelnen Gliicksspielformen mit den Daten von Hurrelmann et al. (2003) in Beziehung
gesetzt. Jede Glucksspielform wird in Bezug auf die Geschlechtsverteilung der daran
teilnehmenden Jugendlichen und des Anteils der regelmaRig Spielenden (wdchentliche
Spielteilnahme) betrachtet. Bei einigen Glucksspielformen werden zusatzlich die Hohe der
monatlich getatigten Einsatze, der Ort der Spielteiinahme, sowie Erfahrungen mit
Abweisungen auf Grund von vorliegender Minderjahrigkeit der oder des Spielenden
bertcksichtigt.

Tabelle 29 gibt einen Uberblick zu der Geschlechtsverteilung innerhalb der einzelnen
Glucksspielformen, sowie zum jeweiligen Anteil regelmafRig Spielenden. Hinsichtlich der
Geschlechtsverteilung in der Gruppe der Spielnutzenden innerhalb der einzelnen
Spielformen wird ersichtlich, dass die Befunde aus dem Jahre 2003 weitestgehend auch
noch 2011 Bestand haben. Generell ist der Anteil an mannlichen Jugendlichen unter den
aktiv Spielenden hoher. Geringfligige Verschiebungen finden sich hinsichtlich der Teilnahme
an Lotto und Sportwetten, bezlglich derer eine Zunahme weiblicher Spielerinnen
festzustellen ist. Um eine Vergleichbarkeit zu den Ergebnissen aus 2003 zu gewahrleisten,
wurden die Glicksspielformen Karten-, Wirfel- und Geschicklichkeitsspiele zur Kategorie der
selbstorganisierten Glicksspiele zusammengefasst. Im Gegensatz zu den Befunden aus
dem Jahre 2003, wo hier eine Gleichverteilung des Geschlechts unter den Spielenden

gegeben war, erweist sich, dass nun maéannliche Jugendliche deutlich haufiger eine
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Spielbeteiligung betreiben. Der Anteil der regelmalRigen Spieler ist von 20% im Jahre 2003
auf durchschnittlich 34.3% im Jahre 2011 gestiegen. Diese Befunde decken sich mit den
weiter gefassten Ergebnissen dieser Studie: Glicksspiele scheinen insgesamt fiir ménnliche
Jugendliche attraktiver zu sein, als fir weibliche Jugendliche. Dementsprechend ist auch der
wesentlich hoéhere Anteil an mannlichen Problemspielern teilweise auf eine hbéhere
Nutzungsaffinitéat zurtckzufiihren. Hinweise auf eine nennenswerte Entwicklung hinsichtlich
einer hoheren Beteiligung weiblicher Jugendliche am allgemeinen Gliicksspiel lassen sich -
mit Ausnahme des Bereichs Sportwetten — nicht erkennen.

Tabelle 29: Detailvergleich der Studienbefunde aus 2003 und 2011

Glucksspielvariante 2003 2011

Rubbellose

mannlich (%) 60.4% 57.7%

regelmaRige Teilnahme (%) 15.4% 22.6%
Lotto

mannlich (%) 65.0% 55.9%

regelmagige Teilnahme (%) 11.9% 28.2%
Sportwetten

mannlich (%) 89.0% 79.6%

regelmanige Teilnahme (%) 38.1% 36.2%
Spiele an Geldspielautomaten

mannlich (%) 70.7% 74.5%

regelmaRige Teilnahme (%) 22.6% 37.4%

In der Analyse der regelmafigen Nutzung von Gliicksspielen zeigt sich ein &hnlicher Trend,
wie schon bei den allgemeinen 12-Monatspravalenzen: Mit der Ausnahme von Sportwetten
ist die regelméaRige Teilnahme an Gliicksspielen im Vergleich zu dem Jahre 2003 weiter
verbreitet. In besonderem Mal3e gilt dies fur die Glicksspielformen Lotto (+16.3%) und
Geldspielautomaten (+14.8%). Dies lasst auf die Existenz einer Subgruppe von jugendlichen
Intensivspielenden schlieBen, die im Vergleich zum Jahre 2003 zugenommen hat.
Insbesondere die Steigerungsraten im Bereich der regelmaRigen Nutzung des
Automatenspiels lassen bei dieser Gruppe auf eine weiter gestiegene Gefahr der
Entwicklung problematischen Glicksspielverhaltens schlieBen. Wie in Kapitel 4.10 weiter
ausgefuhrt wird, unterstreicht dieser Befund die Notwendigkeit, Personal aus Spielhallen und
gastronomischen Betrieben entsprechend zu schulen, um eine Identifizierung von -
vermutlich stéarker gefdhrdeten — Intensivspielenden zu ermdglichen und friihzeitig einer
weiteren Intensivierung des Glicksspielverhaltens vorzubeugen. Da die vorliegende

Untersuchung zeigt, dass ein nicht zu vernachlassigender Anteil Jugendlicher unterhalb der
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Altersgrenze zur Volljahrigkeit Geldspielautomaten nutzt, kann das Vorgenannte nur als
PraventionsmalRnahme fur Volljahrige verstanden werden. Aus gegebenem Anlass sei an
dieser Stelle noch einmal nachdrucklich auf die gesetzliche (und augenscheinlich in der
Praxis unzureichend durchgefiihrte) Aufsichtspflicht und die Durchfihrung von
Alterskontrollen durch das Spielstattenpersonal verwiesen.

Im Vergleich der aufgewendeten finanziellen Mittel fir die Spielteilnahme zeigt sich, dass
diese fir Rubbellose leicht abgenommen haben. Hingegen finden sich unter den Nutzenden
von Geldspielautomaten im Vergleich zu 2003 (8.3%) mehr Jugendliche, die angeben, hohe
Einsatze von mehr als 20 Euro zu tatigen (11.9%). Auch dieser Befund stiitzt die Annahme
einer Gruppe von Intensivspielenden, die insbesondere das Spiel an Geldspielautomaten
nicht nur in hoher zeitlicher Frequenz betreibt, sondern auch entsprechend hdhere Einsatze
tatigt. Beide Aspekte lassen auf eine Toleranzentwicklung und damit eine erhohte
Gefahrdung schliel3en.

Fur die Nutzung von Geldspielautomaten wurde in beiden Studien der Ort der Spielteilnahme
erfasst. Hier zeigt sich ein Wandel in der Wahl der Spiel6ortlichkeit: Im Jahre 2011 geben mit
57.3% die meisten aktiven Automatennutzerinnen und —nutzer an, in Spielhallen zu spielen,
wohingegen sich dieser Anteil im Jahre 2003 nur auf 30.4% belief. Gleichzeitig wird im Jahre
2011 deutlich seltener als 2003 in Imbissbuden gespielt (2003: 40.9%; 2011: 22.0%). Die
Nutzung von Geldspielautomaten im gastronomischen Kontext ist 2011 mit 34.2%
vergleichbar haufig wie im Jahre 2003 (39.5%). Diese Zahlen verdeutlichen dass sich die
Haufigkeit der Spielteiinahme im Rahmen von Spielhallen und Spielotheken im Verlauf der
letzten Jahre weiter verbreitet hat, was einerseits vermutlich auf die bereits erwahnte
Verbreitung von Spielangeboten zurlckzufuhren ist (vgl. z.B. Trimper & Heimann, 2010),
andererseits aber auch Ausdruck fir fehlende Freizeitangebote fir Jugendliche sein kann.
Im Rahmen der durchgefiihrten Interviews der Focus Groups ergaben sich Hinweise darauf,
dass insbesondere im landlichen Kontext, Jugendliche das Fehlen von Alternativen zur
Freizeit- und Abendgestaltung beklagten. In diesem Zusammenhang drangt sich die
Vermutung auf, dass die heutzutage breiter verfiigbaren Spielangebote fiir Jugendliche eine
Mdoglichkeit zur Kompensation bereitstellen.

Ein wichtiger Befund ergibt sich in der Entwicklung der Verhinderung einer
Glucksspielteilnahme. Im Jahre 2003 gaben 11.3% der Jugendlichen an, auf Grund ihres
Alters am Kauf eines Rubbelloses gehindert worden zu sein. Im Jahre 2011 ist dieser Antell
auf 16.9% gewachsen. Beziiglich der Teilnahme an terrestrischen Sportwetten wurden im
Jahre 2003 lediglich 4.2% der Jugendlichen an einer Teilnahme gehindert. Dieser
Prozentsatz stellt sich im Jahre 2011 mit 5.9% &hnlich gering dar. Auch das Spielen an
Geldspielautomaten ist im Jahre 2011 mit ahnlich geringen Abweisungsraten verbunden wie
im Jahre 2003: 12.0% wurde im Jahre 2003 die Spielteilnahme verweigert, 10.6% im Jahre
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2011. Diese Zahlen verdeutlichen, dass Aspekte des Jugendschutzes (Alterskontrollen)
mittlerweile nur vereinzelt besser zu greifen scheinen und insgesamt auf niedrigem Niveau
stagnieren. Die Raten an Abweisungen stellen nach wie vor eher die Ausnahme, als die
Regel dar.

Klassifikation des Gliicksspielverhaltens

Werden die Kriterien fur das Storungsbild des pathologischen Glicksspielens fir die aktiv
Spielteiinehmenden gesondert betrachtet, so zeigt sich, dass sowohl 2003 wie auch 2011 mit
,Verlusten hinterherjagen® und ,Gefahrdung von Beziehungen® dieselben Kriterien von den
Jugendlichen an erster Stelle genannt werden, was darauf hindeutet, dass es sich hier um
eine stabile symptomatische Begleiterscheinung des Gliicksspielens handelt.

Insgesamt hat sich der Anteil an Jugendlichen mit problematischem Gliicksspielverhalten im
Jahre 2011 (1.7%) seit 2003 (3.0%) verringert, wobei aus der Erhebung des Jahres 2003
nicht hervorgeht, wie viele Jugendliche ein riskantes Glicksspielverhalten aufwiesen. In der
aktuellen Studie liegt dieser Anteil bei 3.5%, was als alarmierend einzustufen ist. Die
grundsatzliche Abnahme akut problematischen Gliicksspielverhaltens ist unabhangig davon,
jedoch zunéchst als positiv zu beurteilen. Dieser Befund ist zunachst scheinbar kontréar zu
den leicht gestiegenen allgemeinen Teilnahmeraten am Glicksspiel. Ein denkbarer
Erklarungsansatz fir diese Abnahme kdnnte in der Wirksamkeit erster praventiver
Handlungsstrategien gesehen werden, die seit der Piloterhebung implementiert wurden
(bspw. erste Sensibilisierung der Fachstellen, h&ufigere zielgruppenorientierte Informations-
veranstaltungen) und die unter Umstdnden bei einer bestimmten Subgruppe von
Jugendlichen zu einer Zunahme der Handlungskontrolle gefihrt haben mag.

Ebenso wie 2003, bestatigt sich auch im Jahre 2011, dass Jugendliche mit einem
problematischen Glucksspielverhalten deutlich héufiger mannlich sind (2003: 11.2% vs.
2011: 5.3%%. Auch der damals gefundene Zusammenhang zwischen dem
Migrationshintergrund und problematischem Glucksspielen zeigt sich erneut. Damals
erfiliten 17.3% aller Jugendlichen mit einem Migrationshintergrund, welche Glicksspiele
nutzen, die Kriterien fir problematisches Glicksspielen; im Jahre 2011 betrug ihr Anteil
7.0%. Ebenso wie 2003 zeigt sich, dass Jugendliche, deren Eltern aus der Turkei stammen,
eine héhere Gefahrdung aufweisen (2003: 21.9%; 2011: 18.8%).

In der Pilotstudie von Hurrelmann et al. (2003) ergab sich, dass Jugendliche auf
Hauptschulen das héchste Risiko fir ein problematisches Gliicksspielverhalten aufwiesen,
gefolgt von Jugendlichen auf Gesamtschulen, Realschulen und Gymnasien. Dieser Befund

wird in der aktuellen Erhebung, in welcher Haupt-, Gesamt- und Realschuilerinnen und -

* Die Basis bezieht sich jeweils auf Jugendliche, die schon mindestens einmal Gliicksspiele genutzt haben
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schiiler in vergleichbarem Umfang betroffen sind, nur in Teilen bestatigt. Ahnlich wie im
Jahre 2003, sind die geringsten Raten Betroffener unter Gymnasiasten und
Gymnasiastinnen festzustellen. Ein Unterschied findet sich hinsichtlich des Lebensalters der
Betroffenen. Im Jahre 2003 fand sich hier kein signifikanter Effekt, wohingegen im Jahre
2011 mehr altere Jugendliche betroffen sind.

Bereits 2003 erwies sich, dass Jugendliche mit problematischem Glicksspielverhalten
Uberzufallig haufiger an Geldspielautomaten spielten. Dieser Zusammenhang konnte auch in
der aktuellen Erhebung so bestétigt werden, wo die Nutzung von Geldspielautomaten mit
einem deutlich erhdhten Risiko fir eine Glicksspielproblematik assoziiert ist. Dieser stabile
Befund wurde so auch wiederholt in Studien zum Glicksspielverhalten Erwachsener
nachgewiesen (z.B. Meyer et al., 2011). In Zusammenhang mit den weiter oben berichteten
Steigerungen hinsichtlich Haufigkeit der Teilnahme, Hohe der getétigten Einsatze und der
haufigeren Nutzung von Spielhallen durch Jugendliche, verdeutlicht dies, dass praventive

Malnahmen insbesondere im Bereich des gewerblichen Gliicksspiels forciert werden sollten.

Vergleich des Konsums psychotroper Substanzen und psychischer
Symptombelastungen

Hinsichtlich des Konsums von Nikotin und Cannabis finden sich in der aktuellen Erhebung
ganz ahnliche Zusammenhénge mit einer Spielproblematik wie bereits im Jahre 2003. Wie
damals, ist der Anteil an Rauchenden unter problematisch Spielenden deutlich erhéht (2003:
77.4%; 2011: 61.1%). Zudem finden sich erneut unter problematisch Spielenden mehr
Jugendliche, die einen gewohnheitsmaRigen Konsum von Cannabis berichten (2003: 19.6%;
2011: 23.2%).

Im Jahre 2003 ergaben sich zwischen problematisch Spielenden und unaufféllig Spielenden
keine Unterschiede hinsichtlich des Alkoholkonsums. Lediglich die analysierte Subgruppe
der jungeren problematisch Spielenden wies einen erhéhten Alkoholkonsum auf. In der
aktuellen Erhebung zeigte sich hingegen, dass unter problematisch Spielenden, unabhangig
von der Altersklasse, von einem erhdhten Alkoholkonsum auszugehen ist.

Als weitgehend vergleichbar stellen sich die Befunde zur psychischen Symptombelastung
und Stressbelastung dar. Schon im Jahre 2003 wiesen problematisch Spielende eine
vergleichsweise erhdhte Belastung hinsichtlich Unwohlsein, Einschlafstérungen, Gereiztheit,
Angstlichkeit, Nervositat und Erschopfung auf. In der aktuellen Studie waren problematisch
Spielende im Vergleich zu unaufféllig Spielenden ebenso starker beeintrachtigt, wie die
gemessenen Symptombelastungen in allen eingesetzten klinischen Skalen unterstreichen. In
diesem Zusammenhang stellen sich auch die weiterfiuhrenden Analysen als kongruent dar:
2003 wiesen Hurrelmann et al. nach, dass das Vorhandensein einer Spielproblematik das

Risiko weiterer psychopathologischer Probleme um den Faktor 2.7 erhoht. 2011 zeigte sich

Diskussion Seite 122



ein ahnlicher Zusammenhang, nur dass die Vervielfachung des Risikos sogar um den Faktor
5.9 erhoht war. Dies deutet darauf hin, dass problematisches Gliicksspielen nicht nur ein
isoliertes psychosoziales Problem darstellt, sondern dariber hinaus mit weiteren
gesundheitlichen Einschrankungen verknipft war und ist.

4.10 Uberlegungen zu Fritherkennung und Pravention bei
problematischem Glicksspielverhalten

Die Studienergebnisse liefern Hinweise darauf, wie zukinftig auf praventiver Ebene
gehandelt werden kann, um die Entstehung bzw. Verbreitung problematischen
Glucksspielverhaltens unter Kindern und Jugendlichen einzuschranken. Auf Grund der
Vielféltigkeit der erhobenen Variablen kdnnen Schlussfolgerungen im Hinblick auf
Malnahmen der Priméar- und Sekundarpravention, sowie fir Strategien der Verhaltens- und
Verhéltnispravention gezogen werden.

Die fur die praventive Arbeit zentralen Befunde aus dieser Studie sollen zun&chst kurz
zusammengefasst werden: Die Erhebung in NRW verdeutlicht, dass die Teilnahme an
Glucksspielen bei Jugendlichen nach wie vor beliebt und verbreitet ist. Dies lasst sich unter
anderem im Vergleich zu den Studienergebnissen von Hurrelmann (2003) feststellen. Ca.
69% der Befragten haben schon einmal im Leben irgendein Glicksspiel genutzt. Immerhin
44% nutzten im Verlauf des letzten Jahres ein Glicksspiel, wobei es sich hierbei v.a. um
Kartenspiele handelte. Als Motivatoren fur die regelmaRige Teilnahme an Spielen werden an
erster Stelle die Hoffnung auf Geldgewinne genannt, gefolgt von Neugier, dem Umstand,
dass Freunde ebenso spielen, Langeweile und die Tatsache, dass Familienmitglieder
spielen. 20% der Jugendlichen nutzten Wettannahmestellen zur Teilnahme, gefolgt von
Gaststatten  (17%), Internetportalen und Spielhallen (je 16%). Hinsichtlich der
lebensgeschichtlich ersten Nutzung von Glicksspielen zeigte sich, dass 43% in Begleitung
eines Familienmitglieds an Glicksspiele herangefuhrt wurden. Poker wurde am h&ufigsten
als erste genutzte Glicksspielform genannt, gefolgt von anderen Kartenspielen. Mit 95%
vermuteten die meisten Befragten in Glicksspielen ein Suchtrisiko, wobei geféahrdet und v.a.
problematisch Spielende (89%) hier geringere Raten aufwiesen.

Bei der Betrachtung problematischen Gliicksspielens erweist sich, dass insbesondere das
Spielen an Geldspielautomaten mit einer Gllucksspielproblematik assoziiert ist, gefolgt von
der Nutzung internetbasierter Glucksspiele. Weitere Pradiktoren soziodemographischer
Natur finden sich in der Glicksspielnutzung durch Familienmitglieder, mannlichem
Geschlecht, sowie dysfunktionalen Akkulturationsstrategien (Separation). Wéhrend die Rate
problematisch spielender Schilerinnen und Schiler auf dem Gymnasium gering ausfallt,

sind Haupt-, Real- und Gesamtschilerinnen und -schiler &hnlich haufig betroffen.
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Besonders hohe Pravalenzen finden sich in Berufsschulen. Problematische
Glucksspielerinnen und -spieler weisen deutlich erhdhte Stressbelastungswerte auf,
verbunden mit vergleichsweise dysfunktionalen (passiven) Stressbewaltigungsstrategien. Als
weitere Risikofaktoren auf personaler Seite lassen sich erhdhte Negative Affektivitat,
verinnerlichte Gewaltlegitimierende Méannlichkeitsnormen, geringe schulische
Leistungsmotivation und verminderte Gewissenhaftigkeit identifizieren.

Werbung fur Glucksspiele ist den meisten Jugendlichen bekannt und flihrt, insbesondere bei
Jugendlichen mit Glicksspielerfahrung, zu einer erhéhten Nutzungsbereitschaft. Gleichzeitig
ist erkennbar, dass Werbung fur bestimmte Glucksspielprodukte (z.B. Poker) mit der
Generierung verzerrter Uberzeugungen hinsichtlich des Glicksspielcharakters des
beworbenen Produkts assoziiert ist. Auch zeigt sich, dass insbesondere Werbung fur Poker
mit einer Steigerung positiver Emotionalitat verbunden ist.

Als Ubergeordnetes Gerlst fir die Planung und Ausgestaltung praventiver MalRnahmen
empfiehlt sich die sog. entwicklungsorientierte Pravention (Scheithauer et al., 2005), welche
sich auf sieben Grundannahmen stiitzt und sich fir den Bereich der Gliicksspielpravention

zu eignen scheint (Hayer & Meyer, 2004). Die zentralen Postulate lauten:

e Orientierung der MalBnahmen an entwicklungspsychologischen Theorien und
Implementierung langsschnittlicher Evaluationsprozesse

e Verzicht auf bloRRe Informationsvermittlung

e Ansetzen an (alters-) spezifischen Risikobedingungen

¢ Prinzip der Ressourcenaktivierung (Selbstregulation, Eigenverantwortung)

e Verbindung von suchtunspezifischen (z. B. Starkung von Kompetenzen und
Bewadltigungsstrategien) mit  suchtmittelspezifischen Inhalten (Aufbau von
gliicksspielbezogenen Kenntnissen; Abbau spielbezogener
Wahrnehmungsverzerrungen),

e Multimodalitdat der Programme (Motivations-, Wissens-, Einstellungs- und
Verhaltensebene)

e Primarpraventive und langfristige Ausrichtung

e Konzeption eines ganzheitlichen Ansatzes (Zielperson, Schule und Eltern)

e Altersentsprechende Wissensvermittiung mit Bezug zum sozial-kognitiven
Entwicklungsstand der Zielperson (interaktive Vermittlung mit spezifischen

Materialien)
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Im Folgenden werden Malhahmen skizziert, welche im Hinblick auf deren konkrete
Anwendung, immer wunter dem Aspekt der oben aufgefihrten Prinzipen zur
entwicklungsorientierten Pravention betrachtet werden sollten.

Aspekte der Friherkennung und Frihintervention

Der Fruherkennung problematischen Glicksspielverhaltens kommt in der praventiven Arbeit
eine Schlusselrolle zu. Aus Sicht der Primarpravention sollten Personen, die ein erhdhtes
Risikopotenzial aufweisen, frihzeitig erkannt werden, um diese spezifischen Malihahmen
zuzufuhren. Aus Perspektive der Sekundarpravention ist eine Identifizierung einer
beginnenden oder bereits bestehenden riskanten bzw. problematischen Glicksspielnutzung
mafgeblich, um ein Abgleiten in eine Psychopathologie vorzubeugen bzw. die
Chronifizierung pathologischer Verhaltensmuster aufzuhalten.

In der vorliegenden Untersuchung wurde eine Vielzahl unterschiedlicher Variablen erhoben,
die als Co-Determinanten einer Glicksspielproblematik angesehen werden kénnen. Die
folgende Aufzahlung enthdlt relevante Merkmale Jugendlicher, welche auf eine erhdhte
Gefahrdung des Individuums schlieRen lassen und im Sinne der Primarpravention beachtet

werden sollten:

e mannliches Geschlecht

e Besuch einer Haupt-, Real- oder Gesamtschule bzw. Berufsschule

¢ Migrationshintergrund bei gleichzeitiger ungenigender Einbindung in die Kultur des
Gastlandes (dysfunktionale Akkulturationsstrategien)

e Spielen an Geldspielautomaten oder internetbasierter Gliicksspiele

e positive Einstellung der Familie gegenltber Glicksspielen bzw. erhdhte
Teilnahmerate von Familienangehérigen

e haufiges Erleben negativer Emotionen (Negative Affektivitét)

e Schwierigkeiten in der Selbstorganisation, des systematischen Hinarbeitens auf Ziele,
der Selbststrukturierung (geringe Gewissenhaftigkeit)

e geringe Anstrengungsbereitschaft hinsichtlich schulischer Belange (geringe
Leistungsmotivation)

e erhthte Tendenz zu interpersonellen Konflikten und verinnerlichte antisoziale
Haltungen (erhdhte Gewaltlegitimierende Mannlichkeitsnormen)

e Schwierigkeiten bzw. Vorbehalte hinsichtlich der Einbindung in soziale
Gemeinschaften (erhdhte soziale Unsicherheit)

¢ Verminderte Stresstoleranz und dysfunktionale Stressbewaltigung
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Ausgehend von den Studienbefunden ist davon auszugehen, dass Schilerinnen und Schiler
die mehrere der oben aufgefuihrten Punkte erfiillen, ein erhdhtes Risiko fur die Entwicklung
einer Glucksspielproblematik aufweisen. Die Befunde kdnnten dazu verwendet werden, um
Fremdeinschatzungsinstrumente (bspw. Checklisten) zu entwickeln, die von geschultem
Personal (z.B. Klassenlehrer oder Klassenlehrerin) hinsichtlich der Risikobeurteilung
einzelner Schulerinnen und Schiler eingesetzt werden konnten. Auch die direkte Beurteilung
von Schilerinnen und Schiilern hinsichtlich der Kriterien fir ein problematisches
Glucksspielverhalten durch geschultes Fachpersonal, wie zum Beispiel von Diplom-
Psychologen und -Psychologinnen, die im schulpsychologischen Dienst arbeiten, wére eine
Option. Gerade der Fortbildung von Lehrerinnen und Lehrern kommt in diesem Bereich
einige Bedeutung zu. So zeigten Studien zur allgemeinen psychopathologischen Belastung
von Jugendlichen, dass es weniger die Urteile von Eltern oder Mitgliedern der Peer-Group
sind, die eine valide Identifizierung einer tatsachlich vorliegenden psychischen Stdérung
ermdglichen, als vielmehr die Urteile des Lehrerpersonals (Petermann, 2005). Der
Stellenwert der Lehrerinnen und Lehrer in der Erkennung von Glicksspielgefahrdung und
der Einleitung weiterer MaRnahmen ist somit als hoch anzusehen. Auch lassen sich aus den
extrahierten Risikomerkmalen kurze Selbsteinschatzungsinstrumente (Fragebdgen)
generieren, die standardméaRig von Schilerinnen und Schilern ausgefillt werden kénnen
und eine Rickmeldung Uber eine etwaige Gefahrdung erlauben.

In diesem Zusammenhang bieten sich ebenso Ansatzpunkte fur die Sekundarpravention.
Durch die Implementierung von bestimmten MalRhahmen bzw. Trainingsmodulen in
lebensnahen Kontexten der Jugendlichen (bspw. Schule, Jugendzentren) kdnnen einige der
Risikokonstellationen im Sinne einer Verhaltenspravention abgetragen bzw. modifiziert
werden. Konkrete Mal3nahmen stellen in diesem Zusammenhang
Stressbewadltigungstrainings dar. Derartige Trainings koénnen bereits in verhaltnismafig
niederschwelliger Umsetzung (bspw. durch Autogenes Training im Sportunterricht oder kurze
Entspannungsubungen, wie die progressive Muskelrelaxation zwischen den Schulstunden)
nachweisbar Stress mindernde Effekte zeigen. Auch umfassendere
Stressbewadltigungstrainings existieren mittlerweile fir Jugendliche in groRBer Vielfalt, wie
bspw. das Programm von Beyer und Lohaus (2005, 2006), in welchem zusatzlich Eltern und
Lehrerinnen und Lehrer einbezogen werden (Lohaus, Domsch & Fridrici, 2007).

Daneben weisen die Studienergebnisse auf unglnstig ausgepragte soziale Einstellungen
gefahrdeter Jugendlicher hin, welche sich zum einen in einer erhéhten sozialen Unsicherheit,
zum anderen in teilweise antisozialen Grundhaltungen und erhdhter Gewaltbereitschaft
aufBern. Hier konnte sich die Implementierung von sozialen Kompetenztrainings oder
Antiaggressionstrainings im Rahmen von SchulungsmalRnahmen als nutzbringend erweisen.

Fur beide Aspekte stehen jugendspezifische Programme zur Verfiigung, die oftmals auch als
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Gruppenangebote angewendet werden konnen, wie bspw. das Programm von Jugert und
Kollegen (2006; vgl. auch Petermann et al., 2002) zur Starkung sozialer Kompetenzen. Im
Bereich der Antiaggressionstrainings im Kindes- und Jugendalter gibt es verschiedene,
teilweise auf ihre Effektivitat hin geprifte Module, z.B. von Petermann und Petermann (2001,
2003). Eine Implementierung derartiger gruppenspezifischer und interaktiver Programme
konnte sich moglicherweise gleichzeitig auf die Integration einzelner Schulerinnen und
Schiler in die Klassengemeinschaft forderlich auswirken. Wie beschrieben, lassen die
Studienergebnisse einen Zusammenhang zwischen Glicksspielnutzung und mangelhafter
kultureller Integration von Jugendlichen mit Migrationshintergrund erkennen (vgl.
nachfolgenden Abschnitt ,,Pravention durch Integration®).

Bisherige Erfahrungen deuten zudem darauf hin, dass der sog. ,Life Skills Approach” (z.B.
Botvin & Tortu, 1988) zumindest bei der Pravention substanzbezogener Probleme glnstige
Effekte aufweist. Bei diesem ganzheitlichen Ansatz stehen die Vermittlung und das Eintiben
sozialer Fahigkeiten und Fertigkeiten (im Hinblick auf Problemldsefertigkeiten,
Kommunikations- und Interaktionsfertigkeiten, Selbstwertgefthl, etc.) im Vordergrund, also
der Aufbau einer generellen Lebenskompetenz.

Gleichzeitig sollte Schilerinnen und Schillern die Moglichkeit gegeben werden, in
geschitztem Umfeld das eigene Glicksspielverhalten prifen zu kénnen. Hier bieten sich
anonyme Selbsttests an, die entweder im Rahmen des Schulunterrichts ausgeteilt werden
konnen oder aber auf spezifischen Informationsseiten im Internet zuganglich gemacht
werden. Aus der Analyse der Kriterien fur problematisches Gliicksspielen in dieser Erhebung
geht hervor, dass ein verhaltnismaRig hoher Anteil von Jugendlichen mit auffalligem
Glucksspielverhalten insbesondere die Gefdhrdung von Beziehungen, das gezielte Spielen,
um Verluste auszugleichen, die Ausfihrung antisozialer Handlungen, sowie Unehrlichkeit
und Verheimlichungstendenzen als Begleiterscheinungen des Glicksspielens kennt. Bei
Online-Selbsttests sollte ein entsprechend kommentierter Testwert automatisch ausgegeben
werden und zudem eine direkte Mdoglichkeit bestehen, anonym und niederschwellig Hilfe
(etwa Uber eine spezielle Hotline) bzw. Beratung (z.B. offene Sprechstunden) in Anspruch

nehmen zu kdnnen.

Pravention durch Integration

Im vorliegenden Bericht konnten hinsichtlich der jeweils gewahlten Akkulturationsstrategie
von Jugendlichen mit Migrationshintergrund signifikante Gruppenunterschiede zwischen
unproblematisch und problematisch Nutzenden von Gliicksspielen festgestellt werden. Dabei
wurde nachgewiesen, dass problematisch Spielende mit Migrationshintergrund signifikant

haufiger die Akkulturationsstrategien Marginalisierung, Assimilation und insbesondere
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Separation wahlen, als dies bei Kindern und Jugendlichen mit einem unproblematischen
Glucksspielverhalten der Fall ist.

Dieser Aspekt tragt eine besondere Bedeutung fir die Pravention in sich, denn er verweist
darauf, dass eine Steigerung der Integration der Kinder und Jugendlichen mit
Migrationshintergrund aufgrund positiver emotionaler Erfahrungen im Alltagsleben, indirekt
auf eine Minderung der Pravalenz eines problematischen Glicksspielverhaltens wirken kann.
Dies bezieht sich auch auf die Elterngeneration der Kinder und Jugendlichen mit
Migrationshintergrund. Denn Jugendliche mit Migrationshintergrund erfahren die
Schwierigkeiten, welche stellenweise damit verbunden sind, oft nicht nur am eigenen Leib;
auch die Lebenssituation der Eltern wird davon beeinflusst (vgl. BAMF, 2010). Um auf
besonders drastische Art und Weise auf die Lebensumstande mancher Mitblrgerinnen und
MitblUrger mit einem Migrationshintergrund hinzuweisen, soll das Beispiel (hoch)qualifizierter
Migrantinnen und Migranten dienen. Bedingt durch den demographischen Wandel kommt es
in unserem Land zu einem immer starkeren Akademikermangel (Sporket, 2011).
Gesamtgesellschaftlich ist es daher von besonderer Bedeutung gerade (hoch)qualifizierte
Migrantinnen und Migranten schnellstmdglich in unserer Gesellschaft zu integrieren. Jedoch
werden die oftmals guten und sehr guten Qualifikationen aufgrund birokratischer Hirden
nicht anerkannt (von Hausen, 2010a; von Hausen, 2010b), ein Muster, das sich bei
minderqualifizierten Migrantinnen und Migranten fortflhrt. Sie erhalten, gemessen an ihrer
Qualifikation, vergleichsweise schlechtere Berufs- oder Ausbildungsangebote als
einheimische Mitbewerber und —bewerberinnen (Boos-Niinning, 2008).

Gelingt es, Migrantinnen und Migranten bspw. durch die Implementierung verschiedener
Integrationsprogramme besser zu integrieren, so resultiert daraus ein Geflihl von
Zugehorigkeit (Srur, 2010), welches im weitesten Sinne als allgemeiner protektiver Faktor
aufgefasst werden kann. Einer dieser schulbezogenen Malnahmen stellt die Jigsaw-
Methode dar. Sie dient dem Abbau von Vorurteilen zwischen Schilergruppen
unterschiedlicher Herkunft. Dabei werden verschiedenen Schilerinnen und Schilern in
Kleingruppen Aufgaben zugewiesen, die diese anschlieRend im Klassenraum erarbeiten und
spater zusammentragen. Ein integrativer Mehrwert wird jedoch oftmals nicht oder nur
ungenigend aus dem Schulgebdude heraustransportiert (vgl. Singh, 1991). Dieser fehlende
Transfer ist die Problematik bei vielen derartigen Integrationsprogrammen. Daher missen
Ansatze gefunden werden, die die erwahnten Limitierungen von Ort und Raum
durchbrechen. In diesem Kontext konnte empirisch belegt werden, dass die frihkindliche
Forderung, wie bspw. ein langerer Besuch des Kindergartens oder der Vorschule von
Kindern mit Migrationshintergrund als effektiv im Sinne gelungener Integration einzustufen
ist. Als ineffektiv gelten hingegen kostenintensive ,kompensatorische“ Malnahmen, die eben

nicht praventiv sondern interventionsbezogen angewendet werden. Demnach bietet es sich
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an, die Kinder in frihen Entwicklungsphasen zu fordern und sie dadurch mit dem kulturellen
Kapital der Aufnahmegesellschaft zu versehen(Becker & Beck, 2011). Dies wirkt positiv auf
die Bildung des sozialen Kapitals (vgl. Bourdieu, 1983) wund verringert die
Bildungsungleichheiten durch einen stattfindenden praventiven Chancenausgleich (vgl.
Becker & Schuchart, 2010).

Es ist demnach von besonderer Bedeutung, Kinder bereits in der frihkindlichen Entwicklung
mit kulturellem Kapital auszurtsten und zu férdern (vgl. Becker & Beck, 2011). Hierzu kann
bspw. das Instrument ,Sprachverhalten und Interesse an Sprache bei Migrantenkindern in
Kindertageseinrichtungen“ (SISMIK; Staatsinstitut fur FrUhpadagogik, 2011) zur
systematischen Begleitung der Sprachentwicklung verwendet werden.

Es ist zu erwarten, dass eine wertschatzende Haltung, die direkt oder indirekt von den
Kindern erfahren und wahrgenommen wird, positiv auf die Integrationsneigung wirkt und
somit die Wabhrscheinlichkeit des Auftretens dysfunktionaler bzw. weniger funktionaler
Akkulturationsstrategien verringert werden kann. Mit der bewussten oder unbewussten
Entscheidung fur die Akkulturationsstrategie Integration wird somit der Grundstein fir ein
Leben gelegt, in dem emotionale Belastungen leichter verarbeitet werden kénnen und
hierdurch weniger auf dysfunktionale Copingstrategien, wie beispielsweise Glicksspiele,

durch die Jugendlichen zurlickgegriffen wird.

Informationsvermittlung und Sensibilisierung

Unabhéngig vom konkreten Inhalt, sollte eine Sensibilisierung Jugendlicher grundsatzlich
gemall des Setting-Ansatzes in lebensnahen Kontexten der Zielgruppe erfolgen, d.h. in
Schulen, Jugendtreffs bzw. auch in Cafés und Gaststatten mit jugendlichem
Kundensegment. Die Studienerfahrungen aus der Durchfiihrung der Focus Groups zeigte,
dass die Schuilerinnen und Schiler ein grof3es Interesse an dem Thema Glicksspiele
allgemein und der Gefahrdung durch Gliicksspiele im Speziellen mitbringen und eine hohe
Bereitschaft besteht, sich vertieft und reflektiert mit der Thematik auseinanderzusetzen.
Daneben entstand der Eindruck, dass bisher gerade auf kritische Nutzungsmomente
insgesamt noch zu wenig ausreichend im Rahmen von Aufklarungsveranstaltungen Bezug
genommen wird.

Standardisierte Unterrichtsmodule, die entweder curricular eingebunden werden, oder als
Projektveranstaltungen zu bestimmten Zeitpunkten im Schuljahr stattfinden, stellen demnach
eine weitere Saule praventiven Handelns dar. GemalRR den Forderungen der
entwicklungsorientierten Préavention sollte eine Kombination der Vermittlung verschiedener
Inhalte angestrebt werden. Die reine Informationsvermittiung sollte die Nutzung von
Glucksspielen durch Jugendliche kritisch hinterfragen, Gewinnchancen einzelner

Glucksspiele ansprechen und deren Gefahrdungspotenzial thematisieren, ohne gleichzeitig
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mit Ubersteigerten Angstappellen zu arbeiten. Insbesondere hinsichtlich Pokerspielen konnte
in der aktuellen Studie festgestellt werden, dass Jugendliche den Fahigkeitsanteil als
besonders hervorstechend wahrnehmen, ein Effekt, der durch Werbebotschaften weiter
vertieft wird, wie ebenfalls gezeigt werden konnte. Da Poker zudem von verhaltnismafig
vielen Jugendlichen gespielt wird, erscheint hier eine systematische Informationsvermittlung
hinsichtlich der Glickskomponente als besonders angebracht.

Ein aktives Einbeziehen der Schilerinnen und Schiler in die Erarbeitung kritischer
Nutzungsmuster, sowie in der Einordnung der Glicksspiele als zufallsabhangige Ereignisse,
ist nicht nur aus psychologischer Sicht erfolgversprechend, sondern auch Wunsch und
Anregung der Schilerinnen und Schiler, wie sich im Rahmen der Focus Groups
herausgestellt hat (bspw. hierzu ein Schiler einer Realschule, 16 Jahre: ,Man sollte was in
den Schulen machen, die Leute aufklaren, dass man vorher was macht, vorbeugend.
Gerade bei denen wo so was in der Freizeit nicht passiert. Dass die auch mal mit einem
reden, der betroffen ist. Dass man mit einem das Ganze zerlegt, mal darliber nachdenken,
was es so gibt an Gliicksspielen®).

Um dem jugendspezifischen ,Unverwundbarkeits-Bias“ (Enright, Shukla & Lapsley, 1980;
Jost, 2008) Rechnung zu tragen und gleichzeitig die Interaktivitat in solchen Modulen zu
fordern, ware es sinnvoll, bestimmte Tests durchfuhren zu lassen, welche auf indirektem
Wege personenspezifische Risikofaktoren abbilden. Der lowa Gambling Task (IGT; Bechara
et al, 1997) erlaubt beispielsweise durch die Analyse einer Sequenz von
Entscheidungsfindungsprozessen in einer spielerisch anmutenden Animation Rickschliusse
auf spezifische kognitive Verarbeitungstendenzen, die im Zusammenhang mit erhohter
Risikobereitschaft beim Spielen von Glicksspielen stehen. Als ein computergestitztes
Verfahren mit spielerischem Charakter, weist dieser Test Merkmale auf, die Schilerinnen
und Schiller bei dessen Bearbeitung begeistern kdnnen. Gleichzeitig kann der IGT einfach
und zeitnah ausgewertet und das individuelle Profil der Schilerin oder dem Schiler
rickgemeldet und direkt besprochen werden.

Aus den Befragungen in den Focus Groups ging zudem hervor, dass dem Prinzip des In-
Group Effekts Beachtung geschenkt werden sollte. Dies bedeutet, dass weniger die
Informationsvermittlung durch eine von der Schule ausgewahlte externe Person mit
Multiplikatorfunktion erfolgversprechend erscheint, sondern vielmehr der Transport der
Informationen Uber eine Person, die erstens der Lebenswelt der Jugendlichen nahe steht
und die zweitens eine hohe Glaubwirdigkeit aufweist. Diese Glaubwiirdigkeit kbénnte dartber
erreicht werden, dass gezielt Personen als Vortragende eingeladen werden, die einst unter
spielbezogenen Problemen gelitten haben und durch persénliche Schilderung dem teilweise
schwer zu fassenden Konzept der Glucksspielsucht mehr Kontur verleihnen kdnnten.

Beispielhaft soll als Beleg hierfur die folgende Einschétzung eines 15-Jahrigen aus den
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Focus Groups wiedergegeben werden: ,lch glaube nicht, dass die Aufklarung bei
Jugendlichen viel bringt. Aufklarung bringt einfach nix. Ich sehe das ja bei mir selbst, wenn
da einer kommt, das interessiert mich dann nicht. (...) Guck mal, Aufklédrung macht auch
neugierig, wenn du noch nie was davon gehort hast von der Spielhalle oder sonst was und
dann hérst du, dass du gewinnen kannst... Nee, man soll nicht erzdhlen, dass man was
gewinnen kann, man soll Fallbeispiele machen, man soll Leute dahin bringen, denen das
wiederfahren ist, man soll den Leuten zeigen was passieren kann. Die [Anmerkung: die
betroffenen Personen] sollen das erzahlen. Die sollen erzahlen, ich hab meine ganze Familie
verloren, ich hab mein Haus verloren, ich lebe jetzt so und so. So krasse Beispiele zeigen,
dass es einen abschreckt.”

Eine weitere Methode zur Erhdéhung des Involvements der Jugendlichen bei der aktiven
Teilnahme an solchen Praventionstagen liegt in deren aktiven Einbeziehung, bereits
wahrend der Planung solcher Veranstaltungen. Hier kdnnte es sich als hilfreich erweisen,
Jugendliche selbst, etwa in Form von eigenstandigen, kreativen Projekten, in entsprechende
Veranstaltungen einzubeziehen bzw. konkrete Inhalte solcher Veranstaltungen im Vorfeld mit
ihnen zu sondieren, um auf bestimmte Anregungen eingehen zu kénnen.

Die Studie zeigte eine weitere Problematik auf, welcher bislang wenig Beachtung geschenkt
wurde. Es erwies sich, dass das Nutzungsverhalten in Bezug auf Gliicksspiele innerhalb der
Familie einen deutlichen Einfluss, sowohl auf das Nutzungsverhalten der Jugendlichen, als
auch auf die Entwicklung einer problematischen Nutzung ausibte. Ausgehend von den
Annahmen des Prinzips des Modelllernens, lasst sich schliel3en, dass die vorgelebte
Nutzung von Glicksspielen durch Rollenmodelle bei der oder dem Jugendlichen eine
positive Grundeinstellung gegeniiber Gliicksspielen generieren kann, welche wiederum ein
Pradiktor fir ein spateres Nutzungsverhalten darstellt. Jugendliche kdnnen in konkreten
Fallen ebenso durch ihre Eltern an die Gliicksspielteilnahme herangefihrt werden (Kauf von
Rubbellosen etc.). Somit lasst sich der familiare Bereich, mit den Eltern als
Hauptansprechpartner und -partnerin, als weiterer Ansatzpunkt fir die Vermittlung
glucksspielbezogenen  Wissens  identifizieren.  Aufklarung  dber  Hintergrinde,
Entwicklungsmechanismen, Erscheinungsformen, Kennzeichen, Folgen und natiirlich
Hilfemoglichkeiten waren wichtige Inhalte zur Weitergabe an die Eltern. Konkret kénnte dies
Uber Fachveranstaltungen und Elternabende erfolgen, jedoch auch im Rahmen von
allgemeinen Aufklarungskampagnen (z.B. in den Medien). Da die Erfahrung aus der Praxis
zeigt, dass Informationsveranstaltungen nur von einem gewissen Teil der
Erziehungsberechtigten in Anspruch genommen werden, sollten dariiber hinaus spezifische
und auf wesentliche Inhalte beschrankte Informationsmaterialien (Problemdefinition,
Erkennungsmerkmale, Folgen und Hilfsangebote) fur Eltern ausgearbeitet und diesen

zuganglich gemacht werden.
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Auch die weitere Ausarbeitung von breit angelegten offentlichkeitswirksamen Kampagnen
(z.B. Plakate, Flyer), vergleichbar zu Anti-Alkohol-Kampagnen, wéare sinnvoll. Aus Public
Health-Untersuchungen ist bekannt, dass Warnungen, auch wenn lediglich auf moderate
Furchtappelle zurtickgegriffen wird, nur dann Potenzial zur Verhaltensanderung bei der
Zielpopulation aufweisen, wenn der Empféangerin oder dem Empfanger gleichzeitig eine
konkrete Option zur Bewdltigung des Problems aufgezeigt wird (Rogers & Mewborn, 1976).
Diese Bewaltigungsmoglichkeiten sollten dem Empfanger bzw. der Empfangerin der
Botschaft im optimalen Fall Mdglichkeiten zur Vermeidung der Gefahr und Optionen zur
Handlungskontrolle vermitteln. Gleichzeitig darf jedoch nicht der konkrete Ich-Bezug einer
potenziellen Gefahrdung verloren gehen. Daraus folgt auch fiir die weiter oben dargestellten
Trainingsmodule in der Schule, dass den Jugendlichen eine konkrete Ansprechperson
genannt werden sollte, -welche sich auf die Beratung bei Spielproblemen versteht, somit also
spezifisches Fachwissen besitzt, und ihrerseits glaub- und vertrauenswiirdig wahrgenommen
wird. Eine wenig konkrete Strategie ware bspw. der Verweis auf allgemeine
Suchtberatungseinrichtungen oder Jugendberatungsstellen. Zielfiihrender wére der Hinweis
auf eine konkrete Anlaufstelle, bspw. eine spezifische Telefon-Hotline oder eine
Internetprasenz. Noch konkreter ware die Benennung einer personlichen Ansprechperson an

der jeweiligen Schule.

Schulungsmaflnahmen von Fachpersonal

Der Schulung von Fachpersonal, welchem als erste Anlaufstelle fir Jugendliche mit friihen
Anzeichen einer Spielproblematik eine Schlusselrolle im Bereich der Pravention zukommt,
sollte ebenfalls Bedeutung beigemessen werden. Neben basalen Fahigkeiten, wie bspw. der
motivierenden Gesprachsfihrung, sollte darliber hinaus eine kontinuierliche Schulung
hinsichtlich der Vermittlung stérungs- und gefahrdungsspezifischen Fachwissens realisiert
werden. Gerade vor dem Hintergrund einer weiteren Ausdifferenzierung des
Gllucksspielmarktes (bspw. die rasante Entwicklung neuer Spielangebote im Internet), auf
welche die vorliegende Studie erste Hinweise lieferte, sowie der Identifizierung neuer
Zusammenhange zwischen Glicksspielnutzung und Drittvariablen (Risikofaktoren) durch
aktuelle Forschungsprojekte, ist eine sukzessive Weiterbildung von bspw. Beratungslehrern
und -lehrerinnen, Suchtberatern und -beraterinnen, Sozialpddagogen und -padagoginnen,
Street Workern , Erziehungsberatern und -beraterinnen essenziell.

Auch sollten Kinder- und Hausérzte bzw. -arztinnen nicht aus diesen Uberlegungen
ausgeschlossen werden. Aus der Versorgungsforschung zu anderen psychischen
Stérungen, wie z.B. Depressionen und Angsterkrankungen ist bekannt, dass viele
Patientinnen und Patienten mit psychischen Problemen auf Grund erster aufkommender

Symptome zunéchst Kontakt zum Hausarzt oder zur Hauséarztin suchen (de Waal et al.,
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2004). Im Sinne der Gate-Keeper-Funktion kommt den Hausarztinnen und -arzten
dementsprechend eine zentrale Rolle bei der Friherkennung und der Einleitung spezifischer
MalRnahmen zu. Auf Grund der vergleichsweise geringen Aufmerksamkeit, die das
problematische Glucksspielen in der Offentlichkeit erfahrt, ist davon auszugehen, dass nur
wenige niedergelassene Arzte und Arztinnen dieses spezielle Storungsbild bei der
Anamnese explorieren. Somit wére es wichtig, auch diese Berufsgruppe, welche einen
hohen initialen Patientenkontakt aufweist, entsprechend zu sensibilisieren und hinsichtlich
Friherkennung und HilfemalRnahmen zu schulen.

Im Sinne der Verhaltnispravention sollte auch die Seite der Glicksspielanbietenden nicht
unbericksichtigt bleiben. Die vorliegende Studie zeigte, dass gerade das Spielen an
Geldspielautomaten, welches 16% der Jugendlichen schon betrieben haben, als verbreitet
angesehen werden muss. Gleichzeitig wurde festgestellt, dass das Spielen an
Geldspielautomaten mit einem um das 10-fach erhohte Risiko einhergeht, eine
Spielproblematik zu entwickeln. Abgesehen von MaRhahmen zur Einschrankung der reinen
Zugangsmaglichkeit (gewissenhaft ausgefiihrte Einlass- und Alterskontrollen), sollte auch
das Personal in Gaststatten mit Spielgerdaten und natirlich in Spielhallen hinsichtlich
verschiedener Inhalte geschult werden. Denkbar ware hier eine Unterweisung in den
Erkennungsmerkmalen zentraler Verhaltensweisen, die auf eine Gefahrdung schliel3en
lassen (bspw. gesteigerte Spielfrequenz, Eingenommenheit vom Spiel oder Kontrollverluste),
sowie in entsprechenden Kommunikationsstrategien, um potenzielle problematisch
Spielende direkt anzusprechen und auf Hilfsangebote aufmerksam zu machen, ohne sie zu
stigmatisieren oder zu entmutigen. Eine Bereitstellung von Informationsmaterialien und
Selbsttests fur Kunden und Kundinnen von Spielhallen wére eine weitere verhaltnismafig
O0konomisch umsetzbare Mal3nahme.

Generell stellt sich auch in der Erhebung der Glucksspielthematik im Jahre 2011 das
Problem, dass verhaltnismafRig geringe Raten an Jugendlichen zu verzeichnen sind, die
angeben, schon einmal auf Grund ihres zu geringen Lebensalters an einer Spielteilnahme
gehindert worden zu sein. Der Vergleich mit den Daten von Hurrelmann aus dem Jahre 2003
verdeutlicht zudem, dass es keinen nennenswerten Zuwachs an Abweisungsraten gegeben
hat. Noch gravierender ist der Befund zu bewerten, dass in der Gruppe der minderjahrigen
regelmafig Gliicksspielenden nochmals geringere Raten an Abweisungen festzustellen sind.
So geben z.B. lediglich 8.1% der regelm&Rig Spielenden an, schon einmal an der Nutzung
von Geldspielgeraten gehindert worden zu sein und lediglich 4.3% berichten eine Abweisung
bei der Teilnahme an Sportwetten. Somit erscheint ein basales Prinzip praventiven
Handelns, namlich die Regulierung der Teilnahme an Glicksspielen, im Sinne eines

funktionierenden Jugendschutzes bislang als nicht hinreichend umgesetzt.
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Glucksspielbezogene Werbung

In dieser Studie wurden erstmals Pilotdaten zur Wirkung von Glucksspielwerbung auf
verschiedene Parameter, die mit einer Nutzung des beworbenen Produkts in
Zusammenhang stehen, gesammelt. Zwar war in der Primarerhebung der Anteil an
Jugendlichen, die der Werbung einen direkten Einfluss auf das eigene Glucksspielverhalten
zuschrieben vergleichsweise gering, in der experimentellen Untersuchung zeigte sich jedoch
erstens, dass die analysierten Werbungen zu einer systematischen Veranderung in der
Ursachenzuschreibung eines Gewinns filhren (Uberbewertung des personlichen
Spielkbnnens bei gleichzeitiger Unterschatzung des Zufalls) und dass zweitens
insbesondere Werbebotschaften, die die Zufallskomponente des Gliicksspiels relativieren mit
einer erhdhten Nutzungsintention einhergehen. Hieraus lasst sich ableiten, dass die
Entwicklung klarer und gesetzlich bindender Kriterien fiir die Zulassung von
Glucksspielwerbung zu beflrworten ist. Konkret sollte der Informationsgehalt von Werbung
im Vordergrund stehen und weniger der emotionale Inhalt, welcher zu den oben erwahnten
kritischen Wahrnehmungsverzerrungen fiihren kann. In diesem Zusammenhang erscheint es
zudem sinnvoll, Hinweise zu Gewinnchancen und potenziellen Suchtgefahren starker als
bislang in den Vordergrund einer Werbemalinahme zu riicken, sodass der Rezipientin oder
dem Rezipienten die Moglichkeit zu einer objektiveren Einschatzung des Produkts erdffnet
wird. Als stlitzendes Argument hierfiir ist einerseits der Befund anzusehen, dass ein
zentraler Motivator fir die Nutzung von Glicksspielen fur ca. 48% der Jugendlichen in der
Hoffnung auf einen Geldgewinn zu sehen ist. Zudem wurde auch von vielen Jugendlichen in
den Focus Groups dieser Aspekt explizit als sinnvolle MalRnahme benannt, vgl. z.B. ,Ich
wirde Werbung verbieten! Fir Zigaretten wurde die Werbung verboten, warum kann man
das nicht daftir auch machen? Glicksspiel ist unmoralisch, es wird dir nur das Positive
gezeigt, dass du eine Million gewinnen kannst, aber die negativen Seiten werden nicht
gezeigt. Das wird dir doch nur vorgespielt. Die Spielen mit dem Pech anderer Leute in einem
Spielcasino oder so0.“ und ebenso: ,Bei Glicksspielwerbung im Radio ist das auch schon
eine Weile so, da muss doch jetzt auch gesagt werden ,Gliicksspiel kann slichtig machen®,
das sollte es auch fiir Poker geben fir jedes einzelne Spiel und auch fir Internet-Poker®.
Auch ergab sich aus der Studie, dass die meisten Jugendlichen, unabhangig vom
Lebensalter, bereits mit Glicksspielwerbung in Kontakt gekommen waren. So war bspw. die
Werbung fir Internetpoker ca. 60% der unter 16-Jéhrigen und 80% der tUber 16-Jahrigen
bekannt. Zwar ist die reine Bekanntheit eines Produkts noch kein hinreichender Indikator fur
die reale Nutzung desselben, jedoch zeigen Studien zum sog. Mere Exposure Effect (also
der haufigen und wiederholten Darbietung ein und desselben Objekts), dass allein die
Vertrautheit, die sich durch haufige Konfrontation mit einem Objekt aufbaut, zu einer

positiveren Bewertung desselben fuhrt (Zajonc & Rajecki, 1969; Zajonc, Markus & Wilson,
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1974). Auf den Bereich der Glicksspielwerbung Ubertragen koénnte somit eine
Schlussfolgerung lauten, dass die haufig anzutreffende Werbung bei den Rezipienten und
Rezipientinnen eine positive Einstellung hervorruft, welche sich auf das beworbene
Glucksspiel Gbertragt. Eine positive Einstellung gegenuber einem Produkt bzw. einer Marke
ist nachweislich ein zentraler Nutzungsindikator dieses Produkts (Brown & Stayman, 1992),
woraus gefolgert werden kann, dass zusatzlich eine Beschrankung der Verbreitung einer
Bewerbung von Gliicksspielprodukten auf wenige Kontexte zielfiihrend sein kénnte.

Evaluation von Praventionsmafnahmen

Wie weiter oben ausgefuhrt, ist ein entscheidendes Qualitaitsmerkmal von
Praventionsstrategien in der kontinuierlichen Evaluation von deren Wirksamkeit sowie der
daraus folgenden Anpassung einzelner Malihahmen zu sehen. Aus diesem Grunde ist es
unbedingt angebracht, sowohl bei den Jugendlichen, als primare Zielpopulation,
Befragungen zur Kenntnis, Inanspruchnahme und Wirkung von Praventionsmafl3nahmen
durchzufiihren, ebenso wie weitere, groBangelegte Erhebungen zum Thema Glicksspiele
(bspw. personliche Einstellung gegenlber Glicksspielen, Nutzungsverhalten, Wissen um
Suchtgefahrdung). Ahnliche qualitatssichernde Merkmale sollten bei Fachkraften, die als
Beratende bei Gliicksspielproblemen tatig sind, durchgefiihrt werden (Uberpriifung
storungsspezifischen Wissens; Bildung von Balint-Gruppen). Dariiber hinaus sollten jedoch
auch Strategien der Verhaltnispravention Uberprift werden, etwa die Einhaltung des
Jugendschutzes. Hier ware daruber nachzudenken, ob ein Einsatz Jugendlicher als
Testkaufer und -kauferinnen — naturlich unter strengen Auflagen — eine sinnvolle
PrifmaRnahme darstellen kdnnte. Zwar ist die rechtliche Lage hinsichtlich des Einsatzes
Minderjahriger als Testkaufer bzw. -kduferinnen insgesamt nicht ganz eindeutig, jedoch
zeigen erste Urteile einzelner gerichtlicher Instanzen, dass solche Testkaufe vermehrt als
verwertbar und vertretbar erachtet werden (vgl. OLG Koblenz, Urteil vom 01.12.2010, Az. 9
U 258/10 § 4 Abs. 3 S. 2 GIUStV).

Zusammenfassende Darstellung maglicher Praventionsstrategien
Folgende Kernelemente praventiver Strategien lassen sich aus den Befunden dieser Studie
ableiten:

e der Friherkennung gefahrdeter Jugendlicher sollte besonderes Augenmerk gewidmet
werden. Aus den bekannten Risikomerkmalen lassen sich konkrete
Identifikationsmerkmale extrahieren, welche entweder in Form von Checklisten zur
Fremdbeurteilung oder Screening-Instrumenten fur die Schilerinnen und Schiler

aufbereitet werden kénnen
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e da gerade Lehrer und Lehrerinnen eine Schlusselrolle bei der Erkennung gefahrdeter
Schilerinnen und Schiler sowie der Etablierung eines ersten Hilfekontakts zukommt,
sollten entsprechende Fortbildungsveranstaltungen zum Thema Glucksspiel bei
Kindern und Jugendlichen fir Lehrer und Lehrerinnen angeboten werden

e neben Lehrer und Lehrerinnen sollte weiteres Fachpersonal, wie z.B. Kinderarzte und
-arztinnen, Suchtberater und -beraterinnen, Sozialarbeiter und -arbeiterinnen und
Erziehungsberater und -beraterinnen gegenuber dem Thema problematisches
Glucksspiel bei Jugendlichen sensibilisiert werden

e Schulerinnen und Schiler sollten Uber die Hintergriinde des Themas Glicksspiel und
Gefahrdung durch Glicksspiele aufgeklart werden und dazu motiviert werden, sich
eigenstandig mit dem Thema, etwa im Rahmen von Projektarbeiten, zu befassen.
Einer gezielten Thematisierung der Aspekte ,Zufall vs. Fahigkeiten® sollte dabei eine
zentrale Rolle zugewiesen werden. In diesem Zusammenhang sollte Poker als
Einstiegsspiel eine gesonderte Behandlung erfahren

o fir geféahrdete Jugendliche, die eine Reihe spezifischer Risikofaktoren aufweisen
(bspw. soziale Unsicherheit, Stressvulnerabilitat) sollten an der Schnittstelle zwischen
Priméar- und Sekundarpravention spezifische Trainings angeboten werden, um die
bestehenden Risikofaktoren zu minimieren bzw. zu modifizieren

e ebenso sollten Forderprogramme zur besseren Integration von Jugendlichen mit
Migrationshintergrund durchgesetzt werden

e Eltern sollten in den Praventionsprozess einbezogen werden, entweder durch
Informationsveranstaltungen an den Schulen, oder durch die Zusendung
entsprechender Informationsmaterialien

o die Ausarbeitung offentlichkeitswirksamer Kampagnen mit deutlichem Bezug zur
Lebenswelt der Jugendlichen (Auswahl entsprechender Rollenmodelle aus der In-
Group) zur allgemeinen Aufklarung Uber die Risiken von Gliicksspielen wird
empfohlen

e niederschwellige Angebote mit zugesicherter Anonymitat (z.B. spezifische
Internetauftritte) sollten etabliert werden. Auf diesen Portalen sollten Selbsttests zum
Glucksspielverhalten, Verhaltenstipps und weiterfihrende Informationen angeboten
werden und darlber hinaus konkrete Ansprechpartner und -partnerinnen sowie
Anlaufstellen benannt werden

e es sollten zentrale Anlaufstellen mit fortlaufend geschultem Fachpersonal fur die
spezifische Problematik des problematischen Glicksspielens eingerichtet bzw.
ernannt werden, um Jugendlichen bzw. Multiplikatoren direkte und kompetente

Ansprechpartner und -partnerinnen nennen zu kénnen
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e auf der Seite der Verhéltnispravention sollte das Personal an Ortlichkeiten
(Gaststatten, Spielhallen, Wettannahmestellen), an denen Glucksspiele genutzt
werden kdnnen, gezielt geschult werden, um friihzeitig problematisch Spielende
erkennen zu kdnnen bzw. Minderjahrige an der Spielteilnahme zu hindern

e im Hinblick auf Spielhallen sollte eine stringente Alterskontrolle obligatorisch sein;
ahnliche  Malnahmen hinsichtlich der Teilnahme an internetbasierten
Glucksspielangeboten wéren wiinschenswert. Diese unterliegen jedoch den
Bestimmungen des GIUStV

e Werbung flir Glicksspiele sollte hinsichtlich ihrer Verbreitung eingeschrankt und
hinsichtlich ihres Inhalts objektiviert werden, um das Entstehen von
Wahrnehmungsverzerrungen Zu vermeiden. Dartuber hinaus sollte
Glucksspielwerbung  konkrete  und  deutlich  erkennbare  Hinweise  auf
Gewinnwahrscheinlichkeiten und Gefahrdungspotenzial enthalten

e die Wirksamkeit der genannten Praventionsmafl3nahmen sollte einem fortlaufendem

Evaluationsprozess unterzogen werden

4.11 Glucksspielen und Glicksspielsucht aus der subjektiven
Perspektive

Die klinischen Tiefeninterviews an 20 jungen Patientinnen und Patienten mit der Diagnose
,Pathologisches Glucksspiel* thematisierten insbesondere die Entwicklung des normalen
Glucksspielverhaltens hin zum Kklinischen Stérungsbild sowie die Faktoren, die schlie3lich
dazu fuhrten, dass Betroffene ein Problembewusstsein entwickeln. Dartiber hinaus wurden
Interviews mit Focus Groups, bestehend aus Schiilerinnen und Schilern verschiedener
Schulformen durchgefihrt. Im Folgenden sollen die zentralen Erkenntnisse aus diesem
gualitativen Ansatz aufgegriffen werden.

Mit groRBer Ubereinstimmung gaben die Patientinnen und Patienten in den klinischen
Interviews an, dass sie sich bereits deutlich vor dem Erreichen der Volljahrigkeit, meist in der
Phase der Pubertat, regelmaRig mit Gliicksspielen beschaftigt haben. Als Ausldser wurden
vor allem gemeinsame Unternehmungen mit der Peer-Group genannt. Dies wird von den
befragten Schilerinnen und Schiler bestatigt. Dazu geben sie an, dass gerade Spielhallen,
aber auch Spielangebote in Gastronomiebetrieben oftmals aus Mangel an Alternativen —
besonders in landlichen Regionen — genutzt werden, um gemeinsam im Freundeskreis Zeit
zu verbringen und sich zu unterhalten. Neben dem Spielen an Automaten werden
Internetspiele, insbes. Pokerseiten als attraktive und haufig genutzte Spielvariante genannt.
Dabei fallt auf, dass die Jugendlichen, gerade in jingeren Altersklassen angeben, vermehrt
um Spielgeldeinsatze zu spielen. Geldeinsatze werden erst dann getatigt, wenn im

Spielgeldmodus erste Erfahrungen und Erfolge gesammelt wurden. In Bezug auf
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Internetgliicksspiele ergab sich zudem, dass hier die Peer-Group nur eine untergeordnete
Rolle zu spielen scheint. Zwar tauschen sich die Schilerinnen und Schuler uber
verschiedene Spielangebote im Internet aus, die Spielerfahrung selbst vollzieht sich
allerdings zumeist im privaten Rahmen in Abwesenheit anderer.

Im Rahmen der Focus Groups ist zu bemerken, dass die Schilerinnen und Schuler
Gliucksspielen zwar durchaus kritisch gegenuberstehen und auch mogliche Gefahren im
Sinne einer Glicksspielsucht erkannt werden, insgesamt jedoch nur sehr vage Konzepte zur
Glucksspielsucht vorherrschen. So wird zunachst einmal lediglich der finanzielle Ruin als
offenkundige negative Konsequenz einer Spielproblematik benannt. Weitere Folgen
hingegen werden selten spontan verbalisiert. Auch der Weg in die Spielproblematik scheint
von den Jugendlichen insgesamt wenig nachvollziehbar zu sein. Im Vergleich zu anderen
Erkrankungen erscheint vielen Jugendlichen die Spielproblematik als weniger bedrohlich und
wird eher auf eine allgemeine Willensschwéche zurtickgefiihrt, die bei ausreichender
Anstrengung eigenstandig Uberwunden werden kénne.

Die Uberwiegende Mehrheit der befragten Patientinnen und Patienten gibt an, dass sich ihr
Glucksspielverhalten innerhalb kirzester Zeit intensiviert habe. Als Grund werden Chasing-
Phanomene angefiihrt, ebenso wie der Wunsch, Spielerfolge von Freunden oder von
beobachteten Spielenden zu ubertreffen. Ausbleibende Erfolgserlebnisse werden von den
Patientinnen und Patienten als wesentliche Stressoren genannt, die in der Folge zu Geflihlen
der Unzulanglichkeit fihren konnen. Uber eine Steigerung der Spielfrequenz und riskanteres
Spielen (héhere Geldeinsatze) wird in der Folge versucht, das Glick bzw. den Erfolg ,zu
erzwingen®. Es fallt auf, dass kleinere Gewinne von den Patientinnen und Patienten nicht als
Erfolge im engeren Sinne interpretiert werden. So sprach in diesem Zusammenhang ein
Patient von ,Schmerzensgeld®.

Erste auftretende negative Konsequenzen werden von vielen Patientinnen und Patienten in
dem anhaltenden Druck, ausreichend Geld fiir das Spiel zur Verfligung zu stellen, gesehen.
Dieser ,Beschaffungsdruck® wird als stark beanspruchend und psychisch belastend erlebt.
Wird anfanglich vor allem im sozialen Kontext gespielt, verandert sich die Spielgewohnheit
bald dahingehend, dass der Spielende alleine versucht, Spielerfolge zu erzielen. Einige
Patientinnen und Patienten geben an, dass es so zu einer Distanzierung zum einstigen
Freundeskreis gekommen sei, manche Patientinnen und Patienten schildern auch eine
soziale Achtung durch Mitglieder der Peer-Group, deren Gliicksspielverhalten weniger
intensiv sei. Die Familie ist als potenziell regulierendes System anzusehen. Die meisten
befragten Patientinnen und Patienten geben an, dass die Verheimlichung des
Glucksspielverhaltens eine erhebliche Belastung fir sie dargestellt habe bzw. dass

anhaltende familidre Konflikte aufgrund des Gliicksspielverhaltens mit ausschlaggebend
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gewesen seien, dass der Entschluss zu einer externen Beratung oder Psychotherapie habe
reifen kdnnen.

Die Inanspruchnahme einer Therapie selbst scheint mit weniger Berihrungsangsten
verbunden zu sein, als das Eingestehen der Spielproblematik zuvor. Zwar zeigt sich anhand
der Interviews, dass bei vielen Patientinnen und Patienten Skepsis hinsichtlich der
Effektivitat einer Therapie festzustellen ist, grundsétzlich stehen die Patientinnen und
Patienten einem therapeutischen Kontakt aber offen gegeniber und erhoffen sich eine
entsprechende Besserung der Problematik. Interessant ist zudem, dass die Patientinnen und
Patienten nicht davon ausgehen, dass ein kontrollierter Spielkonsum fur sie erreichbar ist.
Vielmehr ist bei Vielen schon zu einem relativ frihen Zeitpunkt die Erkenntnis ausgereift,

dass nur eine vollstéandige Abstinenz anzustreben ist.

Ausschnitt aus den Fokusgruppengespréachen: Subjektive Perspektive

P5: Ich glaube nicht, dass die Aufklarung bei Jugendlichen viel bringt. Aufklarung bringt
einfach nix. Ich sehe das ja bei mir selbst, wenn da einer kommt, das interessiert mich dann
nicht. Es ist auch so wie der XXXX5 eben gesagt hat, wenn man gar nicht auf die Idee
kommt oder Lust hat in die Halle zu gehen oder am PC zu sitzen und zu zocken. (kurze
Pause) Guck mal Aufklarung macht auch neugierig, wenn du noch nie was davon gehdrt
hast von der Spielhalle oder sonst was und dann hdérst du, dass du gewinnen kannst.
(Pause) Ne, man soll nicht erzahlen, dass man was gewinnen kann, man soll Fallbeispiele
machen, man soll Leute dahinbringen, denen das widerfahren ist, man soll den Leuten
zeigen was passieren kann. Die [Anmerkung: die betroffenen Personen] sollen das erzdhlen.
Die sollen erzahlen, ich hab meine ganze Familie verloren, ich hab mein Haus verloren, ich
lebe jetzt so und so. So krasse Beispiele zeigen, dass es einen abschreckt. Nicht in der
Schule sagen, man kann da gewinnen. Man sollte echt einfach Alternativen haben, was zu
machen, aber das gibt es eben nicht. Es wird immer vom Politiker das geredet, das geredet,
also fur Jugendliche generell, also so sehe ich das, wird kaum was gemacht, vielleicht in
Stadten, wo man das sieht, aber hier in den kleinen Ecken und so —gar nix, hier gibt es doch
nix. (kurze Pause) AulRer in die Spielhalle oder auf die Sonnenbank zu gehen, hier gibt es
einfach gar nix, das ist katastrophal — find ich. Und das wird auch immer so, das wird ein
Prozess sein, der wird immer so sein. Es kommt die erste Generation, geht in die Spielhalle,
dann die Zweite, dann die Dritte, solange es hier keine Freizeitangebote gibt, wird das immer
so sein. Es wird auf jeden Fall noch schlimmer, als es jetzt schon ist. (kurze Pause) Schau
mal, die Spielhallenbetreiber kommen immer mit neuen Ideen. Immer mit neuen
Lockmethoden, irgendwann kannst du in der Spielhalle auch Party machen und nebenbei
spielen. (Lachen) Ja das wird so sein, wenn nicht reagiert wird, dass irgendwas hier gebaut

wird, womit man Jugendliche locken kann, eben nicht in die Spielhalle zu gehen. (Aufgeregt)
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Wozu machst du denn Abitur, wenn du zum Schluss sowieso in die Spielhalle dein ganzes
Geld oder deine ganzen Sachen abgibst. Die Spriiche die da abgehen sind doch auch schon

so, ,Clever gewinnen” und so was.
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4.12 Starken und Grenzen des Projekts

Die Untersuchung ,Konsum von Gllcksspielen bei Kindern und Jugendlichen — Verbreitung
und Pravention® weist eine Reihe von spezifischen Qualitatsmerkmalen auf, die im
Folgenden kurz thematisiert werden sollen. Daneben soll auch auf mdgliche
Einschrankungen des realisierten Untersuchungskonzepts eingegangen werden.

Ein groRRer Vorteil der Studie liegt in der methodisch sorgfaltig ausgearbeiteten Ziehung einer
fur den Jugendbereich reprasentativen Stichprobe. Hierdurch ist es mdoglich, die
Studienergebnisse auch auf die nicht direkt befragten Jugendlichen im Alter zwischen 12 und
19 Jahren in Nordrhein-Westfalen zu generalisieren. Somit stellen die dokumentierten
Ergebnisse eine verlassliche Basis der landesspezifischen Auspragung der
Glucksspielnutzung und assoziierter Thematiken dar.

Die StichprobengroRe war zudem ausreichend umfangreich bemessen, sodass eine
statistisch aussagekraftige Stratifizierung nach mehreren Gesichtspunkten, wie z.B.
Geschlecht und Altersklasse umgesetzt werden konnte. Dies ermdglichte eine vertiefende
Detailanalyse der Problematik der Gliicksspielnutzung.

Weiterhin konnte in der vorliegenden Untersuchung ein inhaltliches Konzept realisiert
werden, welches in vergleichbaren Studien in dieser Form nicht immer gegeben ist. So
wurde ausschlieBlich auf validierte psychologische Testverfahren zurlickgegriffen. Der
Umstand, dass dabei nur vollstandige, d.h. nicht eigenstandig gekirzte Testverfahren
bertcksichtigt wurden, wirkt sich glinstig auf die inhaltliche Validitat der Untersuchung aus.
Der umgesetzte Multimethodenansatz, in welchem Informationen aus quantitativen,
gualitativen und experimentellen Ansétzen kombiniert wurden, stellt ein Qualitatsmerkmal
der Studie dar, durch welchen der Erkenntnisgewinn {ber die rein statistische Ebene hinaus
eine inhaltliche Erweiterung erfahrt.

Unabhéngig von diesen Vorzigen sollen auch einige Einschrankungen des Studiendesigns
angemerkt werden. Bei der Befragung handelt es sich um eine Querschnittsuntersuchung
mit allen methodischen Vor- und Nachteilen. So kénnen anhand der Datenlage aus rein
statistischer Sicht keine Aussage zur Kausalitat von gefundenen Zusammenhangen
getroffen werden, ebenso wenig Aussagen zur Stabilitdt der gefundenen Prévalenz des
problematischen Gliicksspielens. Zur Bestimmung konkreter Kausalzusammenhénge und
stabiler Pravalenzraten wére die Realisierung eines langsschnittlichen Designs bzw. die
Durchfiihrung von Kohortenstudien notwendig.

Weiterhin wurden alle berichteten Ergebnisse ausschliellich auf Grundlage von
Fragebogendaten generiert. Daten aus Fragebdgen, sog. Q-Daten, sind bestimmten
Fehlerquellen unterworfen. Zwar kann aufgrund der Tatsache, dass auf validierte

Fragebdgen zuriickgegriffen wurde, vorausgesetzt werden, dass die erfassten Variablen
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inhaltlich stimmig operationalisiert wurden, jedoch gilt gerade fiur klinische Variablen, dass
eine Einschatzung allein Uber Q-Daten keine Diagnosestellung im engeren Sinne erlaubt.
Daruber hinaus ist trotz der Durchfiihrung von komplexen Plausibilitatskontrollen nicht
ausgeschlossen, dass einige Studienteilnehmende nicht immer wahrheitsgemaf geantwortet
haben und bspw. Effekte von sozialer Erwiinschtheit, Symptomtoleranz und Aquieszenz zum
Tragen gekommen sein konnen. Derartige Effekte konnen die gefundenen Unterschiede
zwischen problematischen und unproblematischen Glicksspielerinnen und -spielern
entweder uber- oder untertreiben.

Fur nachfolgende Untersuchungen ware es sinnvoll, die auf quantitativer Ebene
gewonnenen Daten Uber die Ziehung einer Teilstichprobe auch auf qualitativer Ebene, etwa
in Form von klinischen Interviews, abzusichern. Des Weiteren ware es aus den bereits
erwahnten Grinden gunstig, methodisch noch sicherere Untersuchungsansétze zu

realisieren, etwa in Form einer Langsschnittstudie mit mehreren Messzeitpunkten.
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