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Zusammenfassung

Zielsetzung und Hintergrund

Mit dem Glucksspielsurvey soll ein Beitrag geleistet werden, die epidemiologischen Erkenntnisse Uber die
GlUcksspielteilnahme und -probleme der bundesdeutschen Bevolkerung weiter zu verbessern. Auf der
Grundlage solcher — in zweijdhrigen Abstédnden erhobenen — Daten kénnen MaBnahmen des Spieler- und
Jugendschutzes evaluiert und gegebenenfalls verbessert werden.

Das Institut fur interdisziplindre Sucht- und Drogenforschung (ISD) und die Universitat Bremen (Arbeitsein-
heit Glucksspielforschung) haben die Aufgabe Gbernommen, die Gllcksspielsurveys der Jahre 2021, 2023
und 2025 durchzufthren. Fur die Datenerhebungen ist die INFO GmbH Markt- und Meinungsforschung
(Berlin) verantwortlich.

Bei dem Glucksspielsurvey 2021 handelt es sich um keine einfache Fortschreibung des bisherigen Moni-
torings der BZgA. Mit den Verdnderungen bei der Erhebungsmethodik (kombinierte Telefon- und Online-
Befragung) und den -instrumenten (DSM-5) ist vielmehr ein methodischer Neustart verbunden. Die in die-
sem Bericht prasentierten Zahlen lassen daher nur eine begrenzte Vergleichbarkeit mit den Ergebnissen der
friheren BZgA-Surveys (2007-2019) zu. Dabei ist zusatzlich zu berlcksichtigen, dass es in den Jahren 2020
und 2021 zu pandemiebedingten Lockdowns gekommen ist, in denen terrestrische Spielstatten schlieBen
mussten und Wetten auf Sportergebnisse nur eingeschrankt moglich waren.

Ferner gilt seit dem 01. Juli 2021 ein neuer GlUcksspielstaatsvertrag mit zahlreichen Veranderungen. Eine
wesentliche Neuerung stellt dabei die Legalisierung des Online-Gllcksspiels in Deutschland dar. Um einen
soliden Ausgangspunkt fur die Erfassung von Auswirkungen dieser neuen gesetzlichen Regelungen auf das
Glucksspielverhalten der Bevélkerung zu haben, fand die Erhebung des Glicksspielsurveys 2021 Uberwie-
gend in den Monaten August und September statt.

Der Gluckspiel-Survey wird finanziell vom Deutschen Lotto- und Totoblock (DLTB) geférdert. Die Verwer-
tungsrechte liegen bei den beteiligten wissenschaftlichen Instituten (ISD Hamburg und Arbeitseinheit
Glucksspielforschung der Universitat Bremen).

Methodik

Die Grundgesamtheit der vorliegenden Studie ist die deutschsprachige Bevolkerung im Alter zwischen 16
und 70 Jahren. Die Datenerhebung erfolgte in Form eines Mixed-Mode-Designs, welches sowohl telefoni-
sche (CATI: Zufallsauswahl von Festnetz- und Mobiltelefonnutzer*innen) als auch onlinegestttzte Befra-
gungen (CAWI: quotierte Zufallsauswahl von Online-Access-Panelist*innen) beinhaltet. Zwischen dem 03.
August 2021 und dem 16. Oktober 2021 sind insgesamt 12.303 Interviews gefthrt worden (CATI: 7.501;
CAWI: 4.802).

Die Ausschdpfung lag fir die telefongestitzte Erhebung bei 27 % und fur die Onlinebefragung bei etwa
10 %. Neben der Designgewichtung und der Gewichtung nach soziodemografischen Merkmalen erfolgte
zusatzlich noch eine Anpassung hinsichtlich der Erhebungsform. Hierfiir sind die Gewichte der CATI- und
der CAWI-Stichprobe so berechnet worden, dass die Fallzahlen der beiden Teilstichproben im gewichteten
Datensatz ein Verhaltnis von zwei Dritteln CATI zu einem Drittel CAWI aufweisen.
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Das Screening glucksspielbezogener Probleme der erwachsenen Bevélkerung (18-70 Jahre) erfolgte auf der
Basis der aktuellen Kriterien des , Diagnostischen und Statistischen Manuals Psychischer Stérungen (DSM-
5)". Zur Erhebung der glicksspielbezogenen Probleme bei Minderjdhrigen (16-17 Jahre) diente das Scree-
ning-Instrument ,,DSM-IV-Multiple Response-Adapted for Juveniles (DSM-IV-MR-J)”. Fur die Bestimmung
eines riskanten Alkoholkonsums kam der , Alcohol Use Disorder Identification Test-Consumption (AUDIT-
Q)" zur Anwendung und die psychische Gesundheit der Befragten wurde mit dem ,Mental Health Inven-
tory-5 (MHI-5)" erfasst.

Gliicksspielteilnahme in den letzten 12 Monaten

29,7 % der Bevolkerung haben in den letzten 12 Monaten mindestens ein Glicksspiel um Geld gespielt. Bei
den Mannern ist dieser Anteil groBer als bei den Frauen (34,7 % zu 24,5 %). Aufgegliedert nach Altersgrup-
pen zeigt sich, dass der Anteil aktuell Glicksspielender bis zur Altersgruppe der 36- bis 45-Jahrigen stetig
anwachst (auf 33,8 %). Der Anteil von Spieler*innen betragt bei den Personen ohne Migrationshintergrund
31,4 %; bei denjenigen mit einem Migrationshintergrund ist der entsprechende Wert wesentlich geringer:
23,9 %. Keine groBBen Abweichungen ergeben sich bezogen auf den Schulabschluss: Es gibt in jeder Gruppe
jeweils ein knappes Drittel aktueller Glicksspieler*innen, wenn nach Hauptschulabschluss, Mittlerer Reife
und (Fach-)Abitur unterschieden wird (29,3 % bis 31,7 %).

12,8 % aller Befragten spielen mindestens wochentlich, 3,5 % zwei- bis dreimal im Monat, 5,4 % einmal im
Monat und 7,9 % tun dies seltener als einmal im Monat. Ein Flnftel aller Befragten praktiziert ausschlieB3-
lich eine Glucksspielform (20,1 %). Bei 6,1 % sind es zwei, bei 2,1 % drei und bei 1,4 % vier und mehr ver-
schiedene Glicksspielformen.

12,1 % der Bevolkerung spielen ausschlieBlich in terrestrischen Spielstatten. Etwas weniger (9,7 %) spielen
ausschlieBlich Online-Glicksspiele, und 6,1 % bevorzugen eine Kombination aus beiden Spielsettings. Bei
allen Zugangswegen ist der Anteilswert bei den Mannern groBer als bei den Frauen. Das ausschlieBlich ter-
restrische Gliicksspiel ist bei den Alteren verbreiteter als bei den jingeren Befragten.

Wird eine Auswertung nach einzelnen Glicksspielformen — unabhangig von den Spielorten bzw. -medien
— vorgenommen, steht an erster Stelle das klassische Zahlenlotto 6aus49. Jede funfte Person hat daran in
den letzten 12 Monaten zumindest einmal teilgenommen (19,3 %). An zweiter Stelle folgt der Eurojack-
pot mit einem prozentualen Anteil von 10,7 %. Alle anderen Gllcksspielarten werden (deutlich) seltener
gespielt (<8 %).

Insgesamt 6,8 % der Bevolkerung haben in den letzten 12 Monaten an riskanten Glicksspielformen (Auto-
matenspiele, Kasinospiele, Sportwetten) teilgenommen. Getrennt nach ihrem Zugang zu den Glicksspiel-
angeboten ergeben sich hier Anteilswerte von 4,6 % fir das Online-Glucksspiel und 3,5 % fir den terrest-
rischen Zugangsweg.

Gliicksspielbezogene Stérungen

Bei 2,3% der deutschen Bevélkerung im Alter von 18-70 Jahren ist anhand der erflllten Kriterien des
DSM-5 eine ,Stérung durch Glicksspielen” erkennbar. Der Bevélkerungsanteil mit einer leichten Stérung
liegt bei 1,1 %, der mit einer mittleren Stérung bei 0,7 % und der mit einer schweren Stérung bei 0,5 %. Es
zeigen sich geschlechtsbezogene Unterschiede. Ménner sind von einer glticksspielassoziierten Stérung mit
einem Anteil von 3,5 % deutlich haufiger betroffen als Frauen (1,1 %).

Der jeweilige Anteil von Personen mit einer gllcksspielbezogenen Stérung ist unter den Spieler*innen
einzelner Spielformen unterschiedlich ausgepragt. Die hochsten Anteilswerte finden sich unter den
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Spieler*innen an Geldspielautomaten in Spielhallen und der Gastronomie mit zusammen 33,4 %, gefolgt
von Spieler*innen an Glucksspielautomaten in Spielbanken (31,5 %) und den Teilnehmer*innen an Live-
Sportwetten (29,7 %). Unter den Spielteilnehmer*innen an Lotto 6aus49 oder dem Eurojackpot liegen die
Anteile bei 6,3 % bzw. 7,8 %.

Bei 5,7 % aller Befragten ist zudem von einem riskanten Spielverhalten auszugehen, da nach ihren Angaben
ein, zwei oder drei Kriterien des DSM-5 als erfullt gelten. 92,0 % der Stichprobe sind als Nicht-Spieler*innen
oder unproblematische Spieler*innen einzustufen.

Nach dem Screening der gllcksspielbezogenen Probleme bei Minderjdhrigen anhand der Kriterien des
. DSM-IV-Multiple Response-Adapted for Juveniles (DSM-IV-MR-J)” zeigt sich bei 1,7 % der Jugendlichen
im Alter von 16-17 Jahren ein problematisches Spielverhalten. Davon sind 2,1 % der mannlichen und 1,3 %
der weiblichen Jugendlichen betroffen.

Gliicksspielprobleme im sozialen Umfeld

Insgesamt 13,6 % der Bevolkerung kennen eine oder mehrere Personen in ihrem Familien-, Freundes- oder
Bekanntenkreis, fir die das Wetten oder Spielen um Geld zu einer Belastung oder einem Problem gewor-
den ist. Es zeigt sich, dass die entsprechenden Anteilswerte mit der Schwere der bestehenden Glicksspiel-
problematik der Befragten zunehmen.

Von allen Befragten, die Kenntnis von bestehenden Glicksspielproblemen innerhalb ihres sozialen Umfelds
haben, geben zwei Drittel an, dass es sich hierbei um Personen aus dem Freundes- und Bekanntenkreis han-
delt (66,0 %). Es folgen Arbeitskolleg*innen (11,8 %) und dann Personen, die zur engeren Familie gehoren:
Partner*in (4,6 %), Elternteil (6,0 %), Geschwister (6,2 %) und Sohn/Tochter (1,9 %). 15,6 % haben auf-
grund der Glicksspielprobleme von Mitmenschen, die ihnen nahestehen, bereits ein Beratungsangebot in
Anspruch genommen.

MaBnahmen des Jugend- und Spielerschutzes

Die weit Uberwiegende Mehrzahl der befragten Personen fuhlt sich Uber die Gefahren des Glicksspie-
lens gut oder sehr gut informiert (78,3 %). Am bekanntesten ist in der Bevolkerung das Teilnahmeverbot
far Minderjahrige. 85,3 % der Befragten wissen, dass Gliicksspiele um Geld fur Kinder und Jugendliche in
Deutschland nicht erlaubt sind. AufklarungsmaBnahmen und Suchthinweise zu den Gefahren des Glicks-
spiels sind 75,5 % bzw. 70,3 % bekannt.

Des Weiteren wurde die Akzeptanz des Spielerschutzes erhoben: Die héchste Zustimmungsrate findet sich
beim Glucksspielverbot fur Kinder und Jugendliche. Neun von zehn der Befragten sind der Meinung, dass
GlUcksspiele um Geld erst ab 18 Jahren erlaubt sein sollten (86,3 %). An zweiter Stelle folgt die Aufkldrung
Uber die Suchtgefahren des Gliicksspiels mit einem prozentualen Anteil von 82,9 % positiver Nennungen.
Fast 70 % der Befragten pladieren fur eine Beschrankung der Werbung fur Gllcksspiele (68,6 %). Bei einer
Auswertung nach dem DSM-5-Schweregrad zeigt sich generell, dass bei den Personen mit einer Glicks-
spielstérung die verschiedenen MaBnahmen des Jugend- und Spielerschutzes eine geringere Akzeptanz
besitzen als in der Gruppe der unproblematisch Glicksspielenden.

Werbung

30,1 % aller Befragten haben in den letzten 30 Tagen gliicksspielbezogene Werbung wahrgenommen. Klas-
sifiziert nach dem DSM-5-Schweregrad zeigt sich, dass die Anteilswerte der Wahrnehmung von Glucksspiel-
werbung mit dem AusmaB der glicksspielassoziierten Probleme steigen.
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Diejenigen, die von wahrgenommener Gllcksspielwerbung berichteten, sind gebeten worden anzugeben,
welchen Einfluss diese auf ihr nachfolgendes Spielverhalten hatte. Es zeigen sich erhebliche Unterschiede
zwischen den Personen mit einer Glicksspielstérung und der Gruppe ohne Spielprobleme. So geben neun
von zehn der zuletzt Genannten an, dass Werbung keine Bedeutung fur ihr Spielverhalten hat (90,7 %).
Bei den Personen mit einer glicksspielbezogenen Stérung ist dies jeweils immer nur eine Minderheit, deren
Anteile mit dem Schweregrad stetig abfallen. Fur diese Betroffenen hat Werbung vielmehr einen initiieren-
den Effekt auf das eigene Glucksspielverhalten. So berichten 41,2 % der von einer schweren Glicksspielstd-
rung Betroffenen, dass sie aufgrund von Werbung neue Glucksspiele ausprobieren.

Fazit

Die Ergebnisse des Gliicksspielsurveys 2021 verweisen auf das — auch aus vielen anderen nationalen und
internationalen Studien bekannte — unterschiedliche Gefédhrdungspotential der einzelnen Glicksspielfor-
men. Bei der Gestaltung und Etablierung von Spieler- und JugendschutzmaBnahmen in Deutschland sollte
dies dahingehend Berlcksichtigung finden, dass Préventionskonzepte fiir die riskanten Glucksspiele eher
restriktiv gestaltet und verhaltnispraventiv ausgerichtet werden.

Die vorliegenden Ergebnisse verdeutlichen zudem, dass es auch unter den Teilnehmer*innen von Glicks-
spielen mit geringem Gefdhrdungspotential einen nennenswerten Anteil von Problemspielenden gibt —
auch wenn Uberwiegend andere Glicksspielformen diese glicksspielbezogenen Probleme verursacht haben
darften. Aufklarungsmaterialien und Personalschulungen zur Friherkennung von Spielproblemen sollten
daher bei allen Glucksspielformen und Spielsettings Teile eines MaBnahmenpakets zum Schutz vulnerabler
Spieler*innen sein.
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Zielsetzung und Hintergrund

Glucksspiele um Geld sind fur die meisten Menschen ein harmloses Freizeitvergnigen. Bei manchen Per-
sonen entwickeln sich jedoch mit der Zeit gllcksspielbezogene Probleme, bis hin zur Sucht. Dann kénnen
unter anderem hohe Schulden, psychische Belastungen und der Verlust sozialer Kontakte die Folgen sein.
Auch das soziale Umfeld kann unter der Glicksspielsucht des Betroffenen sehr leiden. Schnelle Gltcks-
spiele wie beispielsweise Spielautomaten (slot-machines) stellen den gréBten Risikofaktor fir die Entwick-
lung eines problematischen Spielverhaltens dar (Allami et al., 2020). Bei den biografischen Merkmalen wird
an erster Stelle ein bereits bestehendes Glucksspielproblem in der Familie genannt.

In Deutschland gibt es ein sehr breites Angebot von Gliicksspielen, das in den zurlckliegenden Jahren noch-
mals ausgeweitet worden ist: Vom klassischen Zahlenlotto 6aus49, Uber Rubbellose und Sportwetten bis
hin zu Online-Kasinospielen. War das Glucksspiel im Internet bis vor kurzem nur fir die Lotterien als lega-
les Angebot verfiigbar, sind seit dem Sommer 2021 auch andere Spielformen im Internet erlaubt. Die Brut-
tospielertrdage des regulierten Marktes erreichten im Jahr 2020 ein Volumen von 10,1 Mrd. Euro (Gemein-
same Geschaftsstelle Glicksspiel, 2021). Auf dem nicht-regulierten Markt wurde ein geschatzter Ertrag
von 1,6 Mrd. Euro erzielt. Das Gllcksspiel um Geld ist also ein milliardenschweres Geschaft. Ein, in Abhan-
gigkeit von der Glucksspielform oftmals nicht unbetréachtlicher, Teil stammt dabei von den Verlusten der
Problemspieler*innen. In diesem inhaltlichen Kontext bewegt sich die fachéffentliche Diskussion Uber ange-
messene und wirksame MaBnahmen des Jugend- und Spielerschutzes. Hierfiir eine der empirischen Grund-
lagen zu schaffen, ist ein Ziel des Gllcksspielsurveys 2021.

Den Glucksspielsurvey gibt es seit 2007. Damit werden die Glicksspielteilnahme und -probleme in der bun-
desdeutschen Bevolkerung erhoben. Der Survey wurde bisher von der Bundeszentrale fiir gesundheitliche
Aufklarung (BZgA) in Kooperation mit dem Meinungsforschungsinstitut Forsa insgesamt siebenmal durch-
geflihrt (2007 bis 2019). Mit dem Survey soll ein Beitrag geleistet werden, die epidemiologischen Erkennt-
nisse Uber die Glucksspielteilnahme und -probleme der bundesdeutschen Bevdlkerung weiter zu verbessern.
Auf der Grundlage solcher — in zweijdhrigen Abstanden erhobenen Daten — kénnen MaBnahmen des Spie-
ler- und Jugendschutzes evaluiert und gegebenenfalls verbessert werden.

Das Institut fur interdisziplinare Sucht- und Drogenforschung (ISD) und die Universitat Bremen (Arbeitsein-
heit Glucksspielforschung) haben seit 2021 die Aufgabe tGbernommen, die Glicksspielsurveys der nachs-
ten Jahre (2021, 2023, 2025) durchzufthren. Fur die Datenerhebungen ist das Markt- und Meinungsfor-
schungsinstitut INFO GmbH (Berlin) verantwortlich.

Mit der Durchfuhrung des vorliegenden Gllcksspielsurveys sind verschiedene Zielsetzungen verbunden: Er
erlaubt — wie bisher auch — eine Schatzung der Teilnahme an Glucksspielen sowie auftretenden glicksspiel-
bezogenen Problemen in der erwachsenen Bevolkerung (18-70 Jahre) und bei den 16- und 17-Jahrigen. Die
Gruppe der Minderjahrigen wurde mit aufgenommen, um empirische Hinweise dartiber zu erhalten, ob der
Jugendschutz greift. Es werden auch einzelne Risikofaktoren wie beispielsweise psychische Belastung und
Alkoholkonsum erfasst, um mogliche Zusammenhange mit bestehenden Glicksspielproblemen zu unter-
suchen. Auch die Bekanntheit und Akzeptanz von einzelnen MaBnahmen des Jugend- und Spielerschutzes
werden erhoben, um Informationen Uber den entsprechenden Kenntnisstand in der Bevolkerung zu erhal-
ten. Dartber hinaus erméglichen die Daten des Gllcksspielsurveys eine Vielzahl von Analysen zu speziellen
Fragestellungen. Im Rahmen des vorliegenden Berichtes wird dies beispielhaft fir die Wahrnehmung von
glucksspielbezogener Werbung und deren Einfluss auf das Spielverhalten der Befragten aufgezeigt.

Bei dem Glucksspielsurvey 2021 handelt es sich um keine einfache Fortschreibung des bisherigen Moni-
torings der BZgA. Mit den Veranderungen bei der Erhebungsmethodik (kombinierte Telefon- und Online-
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Befragung) und den -instrumenten (DSM-5) ist vielmehr ein methodischer Neustart verbunden, bei dem die
oben genannten Zielsetzungen explizit Berlicksichtigung fanden. Die in diesem Bericht prasentierten Zah-
len lassen daher nur eine begrenzte Vergleichbarkeit mit den Ergebnissen der bisherigen BZgA-Surveys zu.
Dabei ist zusatzlich zu berlcksichtigen, dass es in den Jahren 2020 und 2021 zu pandemie-bedingten Lock-
downs gekommen ist, in denen terrestrische Spielstatten schlieBen mussten bzw. es reduzierte Wettange-
bote gegeben hat (03-05/2020, 11/2020-05/2021). Ferner gilt seit dem 01. Juli 2021 ein neuer Glicks-
spielstaatsvertrag mit zahlreichen Veranderungen (u. a. im Bereich des Sperrsystems). Seine weitreichendste
Veranderung ist jedoch die Legalisierung des Online-Gliucksspiels in Deutschland. Deshalb wurde auch die
Erhebungsphase des Glicksspielsurveys 2021 auf die Monate August und September gelegt, um einen
soliden Ausgangspunkt fur die Erfassung von Auswirkungen der neuen gesetzlichen Regelungen auf das
GlUcksspielverhalten der Bevolkerung zu haben. All die genannten Aspekte und Rahmenbedingungen sind
bei der Interpretation der vorliegenden Ergebnisse des Glucksspielsurveys 2021 zu berlcksichtigen.

Der vorliegende Bericht enthalt Grundinformationen und zentrale Ergebnisse des Gliicksspielsurveys 2021.
Darlber hinaus sind weitere Veroffentlichungen zu spezielleren Fragestellungen geplant.

Der Glucksspiel-Survey wird finanziell vom Deutschen Lotto- und Totoblock (DLTB) geftrdert. Die Ver-
wertungsrechte liegen bei den beteiligten wissenschaftlichen Instituten (ISD-Hamburg und Arbeitseinheit
Glucksspielforschung der Universitat Bremen).

Glucksspielverhalten und Glicksspielsucht in Deutschland - Survey 2021




Methodik

Kurzbeschreibung der Methodik der Studie

Titel der Studie Glucksspielteilnahme und glicksspielbezogene Probleme in der Bevoélke-
rung — Ergebnisse des Glucksspiel-Survey 2021

Grundgesamtheit Bevolkerung zwischen 16 und 70 Jahren mit Festnetzrufnummer/ Mo-
bilfunkrufnummer (deutschsprachig)

In einem Online-Access-Panel angemeldete Personen (16-70 Jahre,
deutschsprachig)

Art der Datenerhebung Mixed-Mode-Design:

Computergestltzte Telefoninterviews (CATI): Festnetz- und Mobiltele-
fon

Onlinebefragung von Teilnehmer*innen verschiedener Online-Access-
Panels (CAWI)

StichprobengréBen Gesamt: N=12.303
CATI: N=7.501

CAWI: N=4.802
Stichprobenaufstockung der 16- bis 24-Jahrigen: N=2.161

Auswahlverfahren CATI-Festnetz: Zufallsauswahl auf Basis des ADM-Mastersample (ent-
halt alle méglicherweise vergebenen deutschen Festnetznummern)

CATI-Mobilfunk: Zufallsauswahl auf Basis der ADM-Auswahlgrundlage
(enthalt alle moglicherweise vergebenen Mobilfunknummern in allen
von der Bundesnetzagentur freigegebenen Vorwahlbereichen)

CAWI: streng quotierte Zufallsauswahl von Panelist*innen der Anbieter
Dynata und GapFish

Ausschopfung CATI: 27 %
CAWI: ca. 10%

Gewichtung Designgewichtung bei Festnetzhaushalten; Mobilfunk- und Online-
stichprobe wurden als Personenstichprobe behandelt

Gewichtung nach soziodemografischen Merkmalen (Alter, Geschlecht,
Schulabschluss [Abitur] und Bundesland) auf Basis der Angaben der
amtlichen Statistik des Statistischen Bundesamtes (Stand: 31.12.2019)

Mode-Gewichtung der beiden Teilstichproben:
66,6 % CATI und 33,3 % CAWI im final gewichteten Gesamtdatensatz

Befragungszeitraum 3. August bis 16. Oktober 2021

Datenerhebung und -gewichtung INFO GmbH Markt- und Meinungsforschung

Entwicklung des Fragebogens, Da- Institut fur interdisziplinare Sucht- und Drogenforschung und Universitat
tenauswertung, Berichtserstellung Bremen
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Hintergrund des vorgenommenen Wechsels der Erhebungsmethodik

Der Glicksspielsurvey 2021 wurde im Mixed-Mode-Design als kombinierte Telefon- (CATI: im Dual Frame-
Ansatz) und Onlinebefragung (CAWI) durchgefihrt. Damit erfolgte fir die aktuelle Erhebungswelle ein
Methodenwechsel, denn die Gllcksspielsurveys der vergangenen Befragungswellen wurden ausschlieBlich
als CATI-Befragungen — ab 2013 im Dual-Frame-Ansatz (Einbeziehung von Festnetz- und Mobilfunktelefon-
nummern) — umgesetzt.

Die Grlnde fir den vorgenommenen Methodenwechsel sind vielfaltig. So sieht sich die Markt- und Sozi-
alforschung seit mehreren Jahren mit dem Trend einer sinkenden Teilnahmebereitschaft an Telefonumfra-
gen konfrontiert. Diese Entwicklung kann einerseits auf die in der Offentlichkeit gefiihrte Debatte um
unerlaubte Werbeanrufe zurtickgeftihrt werden (Buchwald, 2011), aber auch auf die Tatsache, dass in der
Bevolkerung zwischen Direktmarketing und Markt- bzw. Sozialforschung kaum unterschieden wird bzw.
nicht unterschieden werden kann. Im Regelfall wird den Interviewer*innen auch keine Zeit eingerdumt,
den Zweck der Studie zu erldutern bzw. die Personen von der Seriositat des Anliegens oder des Institutes
zu Uberzeugen.

Neben der stetig abnehmenden Teilnahmebereitschaft von Personen, bei denen zumindest ein erster Kon-
takt moglich war, stellt die sinkende Erreichbarkeit von spezifischen Bevélkerungsgruppen ein weiteres
bedeutsames methodisches Problem von Telefonumfragen dar. Hierzu zdhlen beispielsweise junge, tech-
nikaffine Menschen, die statt eines Festnetztelefons vorrangig oder gar ausschlieBlich ihr Smartphone zur
Kommunikation nutzen. Zwar ist versucht worden, dieser Problematik mittels Einbeziehung von Stichpro-
ben, die Uber zuféllig ausgewahlte Mobilfunkrufnummern rekrutiert wurden (Dual-Frame-Ansatz) entge-
genzuwirken. Es zeigte sich jedoch, dass diese MaBnahme nur bedingt zum Erfolg fuhrt, da Anrufe unbe-
kannter Herkunft von Smartphonenutzer*innen haufig mit Hilfe spezifischer Apps per se geblockt werden
(Dutwin et al., 2018; Marken, 2018).

In der Summe flhrten die aufgezeigten Probleme in den zuriickliegenden Jahren zu stetig abnehmenden
Antwortraten (Dutwin & Lavrakas, 2016). Diese Entwicklung hatte zum einen eine stetige Steigerung der
Erhebungskosten zur Folge — z. B. weil die Interviewer*innen immer mehr Zeit aufwenden miissen, um aus
der Vielzahl gelungener Erstkontakte auch ein vollstandiges Interview zu generieren. Zum anderen ist davon
auszugehen, dass die stark abnehmenden Antwortraten zu einer Erhdhung des sogenannten Selektions-
fehlers — gemeint ist damit die systematische Uber- bzw. Unterrekrutierung spezifischer Teile der Bevolke-
rung — fuhren (Bethlehem, 2016). Dies ware insbesondere dann der Fall, wenn der Trend einer Verweige-
rung der Teilnahme an Umfragen innerhalb der verschiedenen Bevélkerungsgruppen unterschiedlich stark
ausgepragt ist." Sofern sich der Selektionsfehler auf Merkmale bezieht, fur die statistische Referenzdaten
vorliegen (z.B. fir die Verteilung von Alter, Geschlecht und Schulbildung), ist zumindest eine Korrektur mit-
tels nachtraglicher Gewichtung der erhobenen Daten moglich. Ein solches methodisches Vorgehen fuhrt
aber nur dann zum Ziel, wenn die fur ein Interview erreichten Befragten(gruppen) trotz Unterrekrutierung

! Die Glucksspielsurveys der vorangegangenen Jahre verdeutlichen dies. Lag der ungewichtete Anteil der Abiturient*innen unter allen
mittels Festnetztelefon Befragten im Jahr 2007 etwa 16 Prozentpunkte Gber dem der Bevolkerung (Orth et al., 2008), so ist diese Dif-
ferenz bis 2019 auf 30 Prozentpunkte angewachsen (Banz, 2019). Offensichtlich ist der Trend der sinkenden Teilnahmebereitschaft
und Erreichbarkeit unter den besser gebildeten Bevolkerungsgruppen weniger stark ausgepragt als bei Personen mit geringerwerti-
gen Schulabschlissen.

Glucksspielverhalten und Glicksspielsucht in Deutschland - Survey 2021




ein wirklichkeitsgetreues Abbild der zugehdrigen Bevélkerungsgruppen darstellen.? Andernfalls vervielfacht
der Gewichtungsprozess die bestehenden Verzerrungen nur noch.

Die geschilderte Problematik hat fir die Durchfihrung von bevolkerungsreprasentativen Umfragen weitrei-
chende Konsequenzen. Denn trotz Zufallsauswahl der angerufenen Telefonnummern und stetig steigender
Erhebungskosten sinkt aufgrund des beschriebenen Selektionsfehlers die Qualitat der generierten Daten-
satze, da die daraus abgeleiteten Befunde oftmals nur noch eingeschrankt auf die Bevolkerung Ubertrag-
bar sind.

In den zurtickliegenden Jahren haben Studien, bei denen Internetnutzer*innen gebeten werden, sich an
onlinegestitzten Befragungen zu beteiligen, erheblich an Bedeutung gewonnen. Beim haufig zur Anwen-
dung kommenden River-Sampling erfolgt diese Ansprache meist in Form von elektronischen Hinweisen (z.B.
Banner) auf ausgewahlten Webseiten. Ein gravierendes Problem ist hierbei jedoch die Selbstselektion der
Interviewten. Da das Thema solcher Befragungen meist schon bei der Rekrutierung benannt wird, nehmen
Uberproportional viele Themeninteressierte daran teil. Fir Studien, die den Anspruch erheben, zumindest
annahernd reprasentativ zu sein, ist diese Erhebungsform schon allein aus diesem Grund nicht geeignet.

Die Entscheidung dariber, welche Teilnehmer*innen des Gesamtpanels im Rahmen einer anstehenden
Befragung fur ein Interview ausgewahlt werden, kann sowohl themenorientiert (z. B. alle Nutzer*innen von
Computerspielen) als auch zufallsbasiert — die Studienthematik wird in diesem Fall bei der Einladung zum
Interview nicht bekannt gegeben — erfolgen. Die Motivation zur Teilnahme liegt vorrangig in den sogenann-
ten Incentives begriindet. Hierbei handelt es sich meistens um geldwerte Leistungen. Diese erhdéhen auf
der einen Seite die Teilnahmebereitschaft. Auf der anderen Seite besteht aber die Gefahr, dass mittels eines
~geschickten” — aber nicht der Wahrheit entsprechenden — Antwortverhaltens versucht wird, die Befragung
vollstédndig zu durchlaufen, um die maximal mogliche Vergiitung zu erhalten. Mittels Kontrollbefragungen
versuchen die Betreiber der Access-Panels jedoch, solche Panelist*innen gezielt auszusortieren. Zudem las-
sen sich durch eine geschickte Konstruktion des Fragebogens solche Falle in der Regel auch nachtraglich
identifizieren.

Trotz der Vorteile der Online-Access-Panels gegenlber Onlinebefragungen mit selbstrekrutierten
Teilnehmer*innen bleibt die Frage, in welchem MalBe sich damit die Bevdlkerung adaquat abbilden l&sst
(Baker et al., 2010). SchlieBlich handelt es sich hierbei um eine Gruppe von Personen mit spezifischen
Eigenschaften — Internetanschluss vorhanden, eher onlineaffin und bereit, gegen eine eher geringe Auf-
wandsentschadigung an thematisch sehr unterschiedlichen Befragungen teilzunehmen. Pauschal wird sich
diese Frage nicht beantworten lassen, da anzunehmen ist, dass die Ubereinstimmung von Access-Panel und
Gesamtbevolkerung je nach untersuchter Thematik variiert. So waren beispielsweise hinsichtlich der Pra-
valenz einer intensiven Nutzung von Computern, Tablets und Smartphones keine reprasentativen Befunde
zu erwarten, wenn ausschlieBlich ein Online-Access-Panel befragt wird. Umgekehrt ist davon auszugehen,
dass z.B. in rein telefonischen oder schriftlichen Befragungen, der Anteil der Intensivnutzer*innen von elek-
tronischen Medien unterschatzt werden wurde.

Auch in der Glucksspielforschung wird das Fur und Wider von Onlinestudien intensiv diskutiert. Wahrend
Pickering & Blaszczynski (2021) die Anwendung von rein onlinegestitzten Befragungen tberwiegend kri-

2 Die Gruppe der Jugendlichen und jungen Erwachsenen, die schon immer schwieriger flr ein Interview zu gewinnen war als éltere
Teile der Bevolkerung, ist hierfur ein Beispiel. Durch die Nutzung von Apps zur Blockierung unbekannter Anrufe oder der fast aus-
schlieBlichen Nutzung anderer Kommunikationsmedien (Social media, Chats innerhalb von Computerspielen, etc.) ist ein relevan-
ter Teil der jungen Bevolkerung mittels klassischer Erhebungsmethoden (telefonisch, postalisch) fir ein Interview nur noch schwer
erreichbar und somit in vielen Studien unterreprasentiert. Die mit ausschlieBlich telefonischen Interviews befragten Jugendlichen stel-
len somit nur einen Teil der Gesamtgruppe der Jugendlichen dar und waren — trotz Zufallsauswahl der angerufenen Telefonnummern
- nicht mehr reprasentativ fur diese Bevolkerungsgruppe.
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tisch bewerten, verweisen Russel et al. (2021) in ihrer Replik auf die Vorteile solcher Erhebungen. Sturgis
und Kuha (2022) konnten in einer Ubersichtsarbeit zu den in GroBbritannien durchgefiihrten Studien zum
GlUcksspielverhalten zeigen, dass die ermittelten Pravalenzwerte fir die Spielteilnahme und die glicksspiel-
bezogenen Probleme in den Onlinestudien jeweils deutlich Gber den Werten der Befragungen mit personli-
chem Kontakt lagen. Wood und Williams (2011) kommen hinsichtlich des Ausmales gllicksspielbezogener
Probleme im Rahmen einer Mixed-Mode-Erhebung (telefonisch und online) zu einem &ahnlichen Ergebnis.
Russel et al. (2021) wiederum machen deutlich, dass aufgrund der stetig fallenden Ausschépfungsquo-
ten auch die telefonisch durchgefiihrten Glucksspielbefragungen von einem bedeutsamen Selektionsfehler
betroffen und somit ebenfalls nur eingeschrankt reprasentativ sind.

Stellt man die dargestellten Defizite der verschiedenen Erhebungsmethoden und deren Folgen gegenuber,
so fallt auf, dass sie jeweils entgegengesetzt wirken (Sturgis, 2020). Bestimmte Bevoélkerungsgruppen, die
mittels telefonischer Befragungen nur schwer erreicht werden, sind in Onlineerhebungen haufig Gberpro-
portional vertreten. In der Umfrageforschung wird daher diskutiert, ob es nicht an der Zeit sei, durch die
Anwendung von Mixed-Mode-Ansatzen die Vorteile unterschiedlicher Erhebungsmethoden zu nutzen und
die jeweiligen Nachteile auszugleichen (Blyth, 2008). Und in der Tat ist die Bedeutung von Mixed-Mode-
Erhebungen in den zurlckliegenden Jahren stetig gestiegen (Schouten et al., 2021).

Sturgis (2020) kommt mit Blick auf die oben erwahnten britischen Glucksspielstudien zu dem Schluss, dass
der wahre Wert — welcher also die Situation in der Bevolkerung am besten widerspiegelt — innerhalb des
Wertebereichs zu finden ist, der durch die Ergebnisse aus den persénlichen und onlinegestitzten Befra-
gungen aufgespannt wird. Auch wenn er kein konkretes Verhaltnis benennt, pladiert er fir eine Lésung, in
welche die Befunde der klassischen Erhebungsmodi Gberproportional eingehen sollten, da diese das reale
Geschehen trotz aller Einschrankungen etwas besser abbilden wiirden als die Onlinebefragungen.

Sturgis Uberlegungen lieBen sich auch auf eine Mixed-Mode-Erhebung — z.B. bestehend aus kombinier-
ter Telefon- und Onlinebefragung — Ubertragen. Entsprechend wirden die Daten der persénlich gefahr-
ten Interviews dann mit einem gréBeren Gewicht in die vorzunehmenden Analysen eingehen als die online
erhobenen Daten. Aus dem Gllcksspielbereich liegen bis dato keine Studien vor, die auf einem solch spezi-
fischen Mixed-Mode-Design basieren. In der Wahlforschung wird dieses Vorgehen jedoch bereits praktiziert.
So umfassen die vom Meinungsforschungsinstitut infratest dimap regelmaBig durchgefihrten Befragun-
gen zu den aktuellen Wahlabsichten der Bevolkerung (Sonntagsfrage, ARD DeutschlandTrend) zu zwei Drit-
teln telefonisch Befragte und zu einem Drittel Teilnehmer*innen eines Onlinepanels (infratest dimap, 2022).

Mit Blick auf die oben beschriebenen Defizite rein telefonischer Befragungen und den Vorteilen, die sich
durch eine erganzende Online-Erhebung ergeben, ist auch im Rahmen des Glicksspielsurveys 2021 ein
solcher Mixed-Mode-Ansatz gewahlt worden. Die Erweiterung des bisherigen ausschlieBlich telefonischen
Erhebungsdesigns um eine Onlinebefragung wird nach unserer Auffassung dazu beitragen, die Qualitat
der erhobenen Daten und somit die Vergleichbarkeit der Stichprobe mit der Gesamtbevolkerung evident zu
verbessern.
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Grundgesamtheit und Stichprobenziehung

Grundgesamtheit und Stichprobenanlage

Grundgesamtheit der Befragung ist die in der Bundesrepublik Deutschland lebende, Deutsch sprechende
Wohnbevoélkerung in Privathaushalten im Alter zwischen 16 und 70 Jahren mit mindestens einem Tele-
fonanschluss (Festnetz oder Mobilfunk) bzw. Personen zwischen 16 und 70 Jahren, die in einem Online-
Access-Panel angemeldet sind.? Die Erhebung erfolgte mit dem Anspruch, reprasentativ die Bevolkerung
abzubilden. Allerdings entspricht die Stichprobenanlage einem disproportionalen Ansatz, bei dem die junge
Bevolkerung bis 24 Jahren mit einem Uberproportionalen Stichprobenanteil abgebildet wurde. Die Inter-
views wurden im Zeitraum vom 3. August bis 16. Oktober 2021 von der INFO GmbH Markt- und Meinungs-
forschung durchgefihrt.

Stichprobenumfang

Der Gesamtstichprobenumfang der Erhebung betragt 12.303 vollstandige Interviews, von denen 61,0 %
telefonisch (N=7.501) und 39,0 % als Onlinebefragung (N=4.802) durchgefiihrt wurden. Festnetz bzw.
Mobilfunk waren zu (fast) gleichen Anteilen vertreten (Festnetz: 30,4 %; Mobilfunk: 30,6 %).

Die Verteilung des Geschlechts entspricht sowohl in der Telefon- wie der Onlinestichprobe im Wesentlichen
der Verteilung in der Gesamtbevolkerung (siehe Tabelle 1). Deutlichere Abweichungen zeigen sich beim
Alter. Wahrend éltere Alterskohorten in der Telefonstichprobe Uberreprasentiert sind, ist die Onlinestich-
probe durch einen Uberproportional hohen Anteil von jungen Befragten im Alter zwischen 16 und 25 Jah-
ren gekennzeichnet.* Auch bzgl. der Frage nach dem hdochsten Bildungsabschluss unterscheiden sich die
Teilnehmer*innen beider Befragungen deutlich. Wahrend die Onlinebefragten zu 30,6 % davon berichten,
die Schule mit dem Abitur beendet zu haben und somit nur leicht unter dem Wert fur die Gesamtbevol-
kerung liegen, weist die Telefonstichprobe einen deutlich Gberproportionalen Anteilswert von 45,6 % auf.>
Hinsichtlich des Migrationshintergrundes® differieren die zugehérigen Anteilswerte hingegen nur leicht.

3 Die Ausfihrungen der Abschnitte , Grundgesamtheit und Stichprobenziehung”, , Gewichtung” und , Feldbericht”sind in Teilen dem

Methodenbericht der INFO GmbH Markt- und Meinungsforschung entnommen worden.

Dieser Uberproportional hohe Anteil von jungen Befragten in der Onlinestichprobe resultiert aus dem Umstand, dass fur die 16- bis

24-)ahrigen Uberproportional viele Falle rekrutiert werden sollten, um fur diese Gruppe spezielle Analysen mit ausreichend groBer

Fallzahl durchfuhren zu kénnen. Die sich daraus ergebene Disproportionalitat der Gesamtstichprobe ist durch eine nachtragliche

Gewichtung wieder korrigiert worden.

Die Onlinestichprobe ist hinsichtlich der Merkmale Alter, Geschlecht, Wohnort und Bildungsabschluss quotiert worden. Bei der CATI-

Befragung war eine solch strenge Quotierung nicht maglich. Die Unterschiede im Bildungsabschluss der beiden Stichproben sind

somit in Teilen methodisch bedingt.

6 Wenn eine befragte Person angab, dass entweder sie selbst oder ein Elternteil nicht in Deutschland geboren wurde, dann ist sie der
Gruppe der Befragten mit Migrationshintergrund zugeordnet worden.
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Tabelle 1:
Ausgewahlte Charakteristika der ungewichteten und gewichteten Stichprobe

Telefonbefragung Online-Befragung Gesamtstichprobe
ungewichtet ungewichtet ungewichtet gewichtet
Gesamt 7.501 4.802 12.303
Geschlecht
mannlich 3.769 50,2 % 2.248 46,8 % 6.017 48,9 % 50,3 %
weiblich 3.721 49,6 % 2.539 52,9% 6.260 50,9 % 49,6 %
divers 11 0,1% 15 0,3% 26 0,2% 0,2%
Alter
16-17 128 1,7% 152 3.2% 280 23% 2,6%
18-20 241 3.2% 511 10,6 % 752 6,1% 41%
21-25 533 71% 808 16,8 % 1.341 10,9 % 8,0%
26-35 1.014 13,5% 740 15,4 % 1.754 14,3 % 17,7 %
36-45 1.265 16,9 % 771 16,1 % 2.036 16,5 % 18,3 %
46-55 1.620 21,6 % 883 18,4 % 2.503 20,3 % 20,0 %
56+ 2.700 36,0 % 937 19,5% 3.637 29,6 % 29,3 %
Schulbildung: Abitur 3.419 45,6 % 1.470 30,6 % 4.889 39,7 % 32,3%
Migrationshintergrund 1.697 22,8% 927 19,4% 2.624 21,5% 22,9%
Telefonbefragung

Auswahlbasis fur die Stichprobenziehung war das aktuelle ADM-Mastersample (Festnetznummern). Die-
ses enthalt Uber 100 Millionen nach dem ADM-Standard zuféllig generierte Telefonnummern, mit denen
alle mdéglicherweise vergebenen deutschen Festnetznummern abgedeckt werden. Damit wird sichergestellt,
dass auch solche Haushalte in die Stichprobe gelangen kénnen, die keinen Eintrag in 6ffentlichen Telefon-
verzeichnissen haben. Die Mobilfunkstichprobe wurde aus der entsprechenden ADM-Auswahlgrundlage
gezogen, die alle moglicherweise vergebenen Mobilfunknummern in allen von der Bundesnetzagentur frei-
gegebenen Vorwahlbereichen enthalt. Die (a priori) Schichtung der Ausgangsstichprobe erfolgte nach den
Bundeslandern. Innerhalb der jeweiligen Schichten erfolgte eine uneingeschrankte proportionale Zufallsaus-
wahl aus allen zur Verfligung stehenden Rufnummern.

Auswahl der Proband*innen auf Haushaltsebene

In jedem der Festnetzhaushalte wurde jeweils eine einzige Person als Zielperson ausgewahlt. Dies galt unab-
hangig davon, wie viele Personen, die zur Grundgesamtheit gehoéren, im jeweiligen Haushalt leben.

Falls im kontaktierten Haushalt mehrere zur Grundgesamtheit gehérende Personen leben, erfolgte die Aus-
wahl der Zielperson nach einem bewdhrten Zufallsverfahren, der , Next-Birthday-Methode”. Nicht erreichte
Haushalte wurden jeweils zu unterschiedlichen Tageszeiten und an unterschiedlichen Wochentagen erneut
angerufen (bis zu insgesamt 10 Kontaktversuche).

Onlinebefragung (Access-Panel)

Die Teilnehmer*innen fir die reine Onlinebefragung wurden aus den aktiv rekrutierten Online-Access-
Panels von Dynata und der GapFish GmbH gewonnen, die jeweils Uber Panel mit mehreren hunderttausend
aktiven Panelist*innen verfugen.

Glucksspielverhalten und Glicksspielsucht in Deutschland - Survey 2021




Zur Qualitatssicherung sind von den Panelanbietern eine Reihe von MaBnahmen umgesetzt worden. Insbe-
sondere zu nennen sind in diesem Zusammenhang:

breite Rekrutierungskanale (online und offline) standige Uberpriifung der Antwortkonsistenz

heterogene Panelstruktur ausschlieBliche Nutzung der Daten fur Markt-

. . und Sozialforschungszwecke
Double-opt-in-Registrierung

. ) regelmaBige Bereinigung der Panels
Identitatssicherung durch Bankverbindung

L . kein Over- oder Underentertainment der
zuverlassige Cash-Incentive-Programme . .
Teilnehmer*innen
26,8 % der insgesamt 12.303 Interviews wurden mit Dynata und 12,2 % mit GapFish realisiert (Online-
Gesamt: 39,0 %).

Die Einladung der Panelist*innen fur die Teilnahme an der Befragung erfolgte durch die Panelanbieter auf
Basis der dort vorhandenen E-Mail-Adressen. Voraussetzung fir die Teilnahme an der Befragung war ledig-
lich ein Internet-Browser mit Internet-Zugriff. Der Fragebogen konnte alternativ auch mit Tablet-Compu-
tern oder Smartphones bearbeitet werden. Die Incentivierung der Teilnehmenden erfolgte im Anschluss an
die Befragung durch die jeweiligen Panelanbieter. Zur Gewahrleistung einer mdglichst hohen Ausschépfung
wurden wenige Tage nach Feldstart zusatzlich Erinnerungs- bzw. Mailaktionen unternommen.

Wahrend der gesamten Feldzeit erfolgte eine durchgehende Prifung der Datensatze auf Vollstandigkeit,
auf die Einhaltung der Stichprobenvorgaben und die Schlssigkeit der Antworten. Datensdtze mit unrea-
listisch geringen Interviewzeiten (, Durchklicker”) und/oder einer geringen Antwortvarianz (,, Straightliner”)
wurden nachtraglich ausgeschlossen.

Gewichtung

Die Gewichtung der Stichprobe basierte auf den Angaben der amtlichen Statistik des Statistischen Bun-
desamtes (Stand: 31.12.2019). Je nach HaushaltsgroBe haben die Zielpersonen in den ausgewahlten Fest-
netz-Haushalten unterschiedlich groBe Auswahlchancen. Um eine reprasentative Personenstichprobe zu
gewinnen, wurde die realisierte Stichprobe so gewichtet, dass jede Person der Grundgesamtheit stichpro-
bentheoretisch die gleiche Auswahlchance erhielt. Bei diesem Gewichtungsschritt wurden die Mobilfunk-
und Onlinestichprobe als Personenstichprobe behandelt.

Aufgrund der Auswahlmethodik, der unterschiedlichen Erreichbarkeit und der unterschiedlichen Bereit-
schaft zur Interviewteilnahme in verschiedenen Bevélkerungsgruppen weicht die reale Verteilung der sozio-
demographischen Struktur in der Stichprobe im Regelfall von der tatsachlichen Verteilung in der Bevolke-
rung ab 16 Jahren ab. Zudem wurde fur die Erhebung ein disproportionaler Stichprobenansatz genutzt.
Diese Verzerrungen sind im Gesamtdatensatz mittels eines weiteren Gewichtungsschrittes ausgeglichen
worden, d.h. die soziodemographische Struktur der Stichprobe wurde der tatsachlichen Struktur in der
Bevolkerung ab 16 Jahren angepasst. Die Gewichtung erfolgte anhand der Merkmale HaushaltsgréBe,
Alter, Geschlecht, Schulabschluss (Abitur) und Bundesland.
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Mode-Gewichtung

Wie bereits im einleitenden Abschnitt dargelegt, gehen die Daten aus der telefonischen und onlinegestitz-
ten Befragung disproportional in die vorzunehmenden Analysen ein. Bei der Bestimmung des Verhéltnis-
ses flossen zum einen aktuelle wissenschaftliche Erkenntnisse (Sturgis, 2020) wie auch die Erfahrungen aus
anderen Befragungen mit dhnlichem Erhebungsdesign ein.” Des Weiteren wurden fir unterschiedliche Ver-
haltnisse von Telefon- und Onlinedaten die daraus jeweils erzielten Ergebnisse hinsichtlich ihrer Plausibilitat
—insbesondere mit Bezug auf die Pravalenz der Glicksspielteilnahme und -probleme sowie des aufsummier-
ten Geldeinsatzes fr bestimmte Spielformen® — bewertet. Auf Grundlage dieser Kriterien sind die Interviews
der telefonischen bzw. onlinegestitzten Befragung so gewichtet worden, dass die Daten aus der Telefon-
befragung mit einem Gewicht von zwei Dritteln und die Daten aus den Online-Access-Panels mit einem
Gewicht von einem Drittel in die Auswertung des Gesamtdatensatzes eingehen.®

Feldbericht

Grundlage fur die telefonische Befragung waren 116.938 Telefonnummern, die die unbereinigte Brut-
tostichprobe bildeten. Die Telefonnummern, die nicht zu einem Interview fiihrten, wurden als Ausfalle
bezeichnet und abhangig vom konkreten Ausfallgrund den qualitatsneutralen (z.B. nicht existente Num-
mern, keine Verbindung auch nach mehreren Kontaktversuchen, keine Privathaushalte, Versténdigung auf-
grund von Sprachbarrieren nicht moglich) oder den systematischen Ausfallen (z.B. Interview verweigert)
zugeordnet (siehe Tabelle 2). Als qualitatsneutrale Ausfalle gelten alle Ausfallgriinde, die die Qualitat der
Befragung nicht beeintrachtigen. Systematische Ausfalle dagegen beeinflussen die Befragungsqualitat.

Von der Bruttostichprobe waren 89.142 (76 %) Telefonnummern (Festnetz- und Mobilfunknummern)
als qualitatsneutrale Ausfalle abzuziehen. Damit verblieben in der bereinigten Bruttostichprobe 27.796
Telefonnummern.

Insgesamt wurden im Dual-Frame-Ansatz 7.501 telefonische Interviews realisiert: 3.742 davon per Festnetz
und 3.759 per Mobiltelefon. Die durchgefiihrte Anzahl der Interviews entspricht einer Ausschépfung von
27 %.

Zu den Daten der beiden Online-Access-Panels liegen keine exakt berechneten Antwortraten vor. Laut Aus-
kunft der Anbieter haben ca. 10 % der eingeladenen Panelist*innen den Fragebogen vollstandig ausge-
fullt. Die geringe Antwortrate wird seitens der Anbieter unter anderem damit begrtindet, dass aufgrund der
Corona-Pandemie die Zahl der Umfragen deutlich zugenommen hatte und viele Panelist*innen somit nicht
mehr willens oder in der Lage waren, zusatzlich noch am — zeitlich vergleichsweise umfanglichen (Interview-
dauer durchschnittlich 20 Minuten) — Glucksspielsurvey 2021 teilzunehmen.

7 Hier ist insbesondere die Methodik der von dem Meinungsforschungsinstitut infratest-dimap regelmaBig durchgefuhrten Waéhler-

umfragen zu nennen, in welcher die Ergebnisse auf den Angaben von Personen basieren, die zu zwei Dritteln telefonisch und zu

einem Drittel online befragt wurden (infratest-dimap 2022).

Hierzu sind beispielsweise die Bruttospielertrdge der Lotteriegesellschaften des Deutschen Lotto- und Totoblocks mit den auf die

Gesamtbevolkerung hochgerechneten Spieleinsatzen der Befragten der vorliegenden Studie fur die von den Lotteriegesellschaften

angebotenen Spielformen verglichen worden.

9 Der Gewichtungsprozess schloss die Verteilung von Telefon- und Onlinebefragung innerhalb der verschiedenen Altersgruppen expli-
zit ein, so dass im gewichteten Gesamtdatensatz die Telefonstichprobe innerhalb jeder Altersgruppe ca. zwei Drittel der zu analysie-
renden Félle umfasste.
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Tabelle 2:
Stichprobenausschépfung der Telefonbefragung

_

Stichprobenneutrale Ausfille 89.142 76,2 %
kein Anschluss unter dieser Nummer 24.676 21,1%
Anschluss gehort nicht zur definierten Grundgesamtheit 21.011 18,0 %
technisch bedingter Ausfall (kein Anruf, Fax, Modem) 28.988 24,8 %
Behorde/Betrieb/Anstalt - kein Privathaushalt 2.560 2,2%
vereinbarte Maximalkontaktzahl erreicht (10 Anrufe) 5.609 4,8%
nicht endguiltig bearbeitete Nummern 6.298 5,4 %

Bereinigte Bruttostichprobe 27.796 23,8%

Systematische Ausfalle 20.295 73,0%
Haushalt verweigert, Abbruch 3.055 11,0 %
Zielperson verweigert, Abbruch 17.240 62,0 %

ecosaprre

vollstandige Interviews 7.501 27,0%

Inhalte des Fragebogens

Screening gliicksspielbezogener Probleme

Das Screening glucksspielbezogener Probleme der erwachsenen Bevoélkerung (18-70 Jahre) erfolgt auf der
Basis der aktuellen Kriterien des , Diagnostisches und Statistisches Manual Psychischer Stérungen (DSM-5)”
(Falkai et al., 2015). Nach dem psychiatrischen Klassifikationsmanual ist die Diagnose einer , Stérung durch
Glucksspielen” (F63.0) zu stellen, wenn mindestens vier der folgenden neun Kriterien innerhalb eines Zeit-
raums von 12 Monaten vorliegen:

Notwendigkeit des Glicksspielens mit Haufiges  Glucksspielen in  belasten-
den Geflhlszustanden (z.B. bei Hilflosig-
keit, Schuldgefthlen, Angst, depressiver

immer hoéheren Einsdtzen, um eine
gewUlnschte Erregung zu erreichen.

. _ _ Stimmung).
Unruhe und Reizbarkeit bei dem Versuch,
das Gllcksspielen einzuschranken oder Ruckkehr zum Glucksspielen am nachsten
Tag, um Verluste auszugleichen (dem Ver-

lust , hinterher jagen” [, chasing”]).

aufzugeben.

Wiederholte erfolglose Versuche, das

Glicksspielen zu kontrollieren, einzuschran- Belligen anderer, um das AusmaR der Verstri-

ken oder aufzugeben.

Starke  gedankliche  Eingenommenheit
durch Glicksspielen (z.B. starke Beschafti-
gung mit gedanklichem Nacherleben ver-
gangener Spielerfahrungen, mit Verhindern
oder Planen der ndachsten Spielunterneh-
mung, Nachdenken Uber Wege, Geld zum
Glicksspielen zu beschaffen).

ckung in das Glucksspielen zu vertuschen.

Gefahrdung oder Verlust einer wichtigen
Beziehung, eines Arbeitsplatzes, von Aus-
bildungs- oder Aufstiegschancen aufgrund
des Glucksspielens.
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Verlassen auf finanzielle Unterstiitzung
durch andere, um die durch das Glicks-
spielen verursachte finanzielle Notlage zu
Uberwinden.

Die neun Kriterien sind mit 17 Fragen (mit einer Ausnahme jeweils zwei Fragen zu einem Kriterium) Bestand-
teil eines Erhebungsinstrumentes von Stinchfield (2002), das der Diagnose des , Pathologischen Spielens”
nach den DSM-IV-Kriterien dient und im internationalen und insbesondere im deutschsprachigen Raum
bereits haufiger zur Anwendung gekommen ist (Buhringer et al., 2007; Buth & Stéver, 2008; Kraus et al.,
2010; Kalke et al., 2011; Kalke et al., 2018). Nach der Revision der diagnostischen Kriterien fir das DSM-
5, die mit der Herausnahme des Kriteriums zur illegalen Geldbeschaffung fir das Glicksspiel verbunden
war, wurde das Instrument entsprechend angepasst (Sleczka et al., 2015). Wird eine der beiden Fragen zu
einem Kriterium mit ,ja” beantwortet, gilt es als erfullt. Ein Screening der glucksspielbezogenen Stérung
erfolgt nur bei Personen, die angeben, sich in den vergangenen 12 Monaten vor der Befragung an mindes-
tens einem Glicksspiel beteiligt zu haben. Im DSM-5 werden verschiedene Schweregrade der Stérung defi-
niert: Eine leichte Stérung wird bei vier bis finf erfillten Symptomen diagnostiziert, eine mittlere Stérung
bei sechs bis sieben und eine schwere Stoérung bei acht bis neun erfullten Kriterien.

Da die potentiell schadlichen Auswirkungen des Glicksspiels nicht nur die Spieler*innen mit einer ,,Stérung
durch Glicksspielen” belasten, sondern auch Risiko- und Nicht-Problem-Spieler*innen davon betroffen sind
(Browne et al., 2021), werden Personen mit ein bis drei erfullten Kriterien als riskante Spieler*innen in die
Auswertung einbezogen. Dieser Personenkreis erleidet zwar individuell betrachtet geringere glucksspielbe-
zogene Schaden (finanziell wie psychisch) als die Spieler*innen mit einer gliicksspielbezogenen Stérung. Der
Bevdlkerungsanteil ist jedoch sehr viel hoher, mit entsprechenden Auswirkungen auf die Schadensbelastung
fur die Gesellschaft (Browne et al., 2017; Abbott, 2020)."° Gleichzeitig ist mit der Einbeziehung der riskan-
ten Spieler*innen eine Abgrenzung zu den unproblematischen Spieler*innen méglich.

In den Glicksspiel-Surveys der vergangenen Jahre erfolgte das Screening problematischen und (wahr-
scheinlich) pathologischen Spielens mit der deutschsprachigen Version des , South Oaks Gambling Screen
(SOGS)"." Das Instrument orientiert sich an den Kriterien des DSM-IIl und dem Phasenkonzept der Sucht-
entwicklung (Lesieur & Blume, 1987). Die fehlende Validierung an einer angemessenen Kontrollgruppe
von unproblematischen Spieler*innen, die Uberbetonung des Chasing-Verhaltens und der Geldbeschaf-
fung sowie die mangelnde Einbeziehung der Intensitat des Glicksspiels sind wesentliche Kritikpunkte (Del-
fabbro, 2008).

Zur Erhebung der gliicksspielbezogenen Probleme bei Minderjahrigen (16-17 Jahre) dient das Screening-Ins-
trument ,DSM-IV-Multiple Response-Adapted for Juveniles (DSM-IV-MR-J)” von Fisher (2000), das in Anleh-
nung an die Kriterien des DSM-IV Gber 12 Fragen neun potentielle Merkmale ein problematisches Spielver-
halten bei vier oder mehr erfillten Kriterien erfasst.

19So haben Browne et al. (2017) anhand der Daten des ,Problem Gambling Severity Index (PGSI)” neben der Kategorie ,,Problem
Gambler” (PGSI-Wert von 8+) auch , Moderate-risk” (3-7), ,Low-risk” (1-2) und ,Recreational Gambler” (0) in ihrer Bevolkerungs-
studie erfasst. Es zeigte sich, dass 85 % der gesellschaftlichen Schadensbelastung die Spieler*innen mit moderatem oder geringem
Risiko betrifft.

" Die Datenanalyse der BZgA erfolgte zudem unter Einbeziehung einer auffélligen/riskanten Spielteilnahme (1-2 Punkte im SOGS).
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Zusammenfiihrung der verschiedenen Gliicksspiele zu Spielformgruppen

Fur einen Teil der im Ergebnisteil berichteten Befunde sind die insgesamt 24 abgefragten Glucksspielformen
zu Gruppen zusammengefasst worden. Die Einteilung in diese Gruppen erfolgte aufgrund des Zugangs-
wegs und/oder des Suchtpotentials der Spielformen. Die konkrete Zuordnung ist der nachfolgenden Auflis-
tung zu entnehmen:

Lotterien (insgesamt): Lotto ,,6aus49”, Spiel
77 & Super 6, Eurojackpot, KENO, BINGO, Plus
5, GlucksSpirale, Sieger-Chance, andere Sozi-
allotterien (z.B. Aktion Mensch oder ARD-
Fernsehlotterie), Klassenlotterien, sonstige
Lotterien, Rubbellose, sonstige Sofortlotterien

LOTTO-Lotterien: Lotto ,6aus49”, Spiel 77
& Super 6, Eurojackpot, KENO, BINGO, Plus 5,
GlicksSpirale, Sieger-Chance

andere Lotterien: Klassenlotterien, andere
Soziallotterien (z.B. Aktion Mensch oder ARD-

Geldspielautomaten: alle terrestrisch gespiel-
ten Automatenspiele in Spielhallen, Gast- und
Raststatten, etc., unter Ausschluss von Gllcks-
spielautomaten (Automaten in Spielbanken)

Kasinospiele (terrestrisch): alle terrest-
risch gespielten Kasinospiele (Poker, Roulette,
Blackjack, Glucksspielautomaten [Automaten
in Spielbanken], sonstige Kasinospiele)

Sportwetten (terrestrisch): alle terrestri-
schen Sportwettenangebote (z.B. ODDSET,
Wettbiros und -cafes, Wettterminals, etc.)

Fernsehlotterie), sonstige Lotterien ) ) . _
riskante Onlinespiele: Automaten-, Kasino-

Sofortlotterien: Rubbellose, sonstige spiele und Sportwettenangebote im Internet

Sofortlotterien

Mitunter werden im Ergebnisteil Befunde zu den sogenannten riskanten (Online-)Gllcksspielen berichtet.
Hierunter werden die Automaten- und Kasinospiele sowie die Sportwetten subsumiert. Vorrangige Merk-
male riskanter Spielformen sind eine hohe Ereignisfrequenz bzw. rasche Spielabfolge und kurze Zeitspanne
zwischen Einsatz und Spielergebnis, die das Gefahrdungs- und Suchtpotential einzelner Spielformen sig-
nifikant erhdhen (Meyer et al., 2010; Meyer & Bachmann, 2017). Nach einer aktuellen Meta-Analyse von
Allami et al. (2021) zu den Risikofaktoren problematischen Spielverhaltens lassen sich fur riskante Spielfor-
men, wie Glicksspiele im Internet, Spielautomaten und Poker, die starksten Effekte nachweisen.

Bestimmung eines riskanten Alkoholkonsums

In der vorliegenden Studie kam als Screeninginstrument flr einen riskanten Alkoholkonsum der Alcohol Use
Disorder Identification Test-Consumption (AUDIT-C) zur Anwendung (Bush et al., 1998). Er stellt eine Kurz-
form des AUDIT (Babor et al., 2001) dar und fokussiert auf dessen Fragen zum Konsum des Alkohols. Der
AUDIT-C besteht aus drei Items, deren Antwortkategorien jeweils aufsteigend von 0 bis 4 gewertet werden.
Der Summenscore liegt somit zwischen 0 und maximal 12. Studien empfehlen einen Cut-off von vier Punk-
ten fUr Frauen und finf far Manner (Gual et al., 2001; Robert Koch-Institut, 2014). Bei Werten oberhalb
des Cut-offs besteht weiterer Abklarungsbedarf hinsichtlich des Alkoholkonsums durch eine Fachperson.

Screening auf psychische Gesundheit (MHI-5)

Zur Erfassung der psychischen Gesundheit ist das Mental Health Inventory-5 (MHI-5; Berwick et al. (1991))
eingesetzt worden. Es wurde von Rumpf et al. (2001) fur Deutschland validiert und dessen Einsatz als Scree-
ninginstrument empfohlen.

Das MHI-5 besteht aus funf Fragen, die sich auf Nervositat, Niedergeschlagenheit ohne Aufmunterungs-
maoglichkeit, Entmutigung und Traurigkeit, Gelassenheit und das Glicklich-Sein in den letzten vier Wochen
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beziehen. Die fiinf Antwortmdglichkeiten reichen von ,nie” mit dem Wert eins bis ,,immer” mit dem Wert
funf.

Im Zuge der Auswertung des MHI-5 werden die Antwortwerte der Fragen zur Gelassenheit und des Gluck-
lich-Seins umgepolt. AnschlieBend erfolgt eine Aufsummierung der Antwortwerte aller funf Fragen und
abschlieBend wird der daraus ermittelte Summenwert so transformiert, dass er einen Wertebereich von 0
(psychische Gesundheit extrem gering) bis 100 (psychische Gesundheit extrem gut) aufweist (Ware et al.,
1993). Laut einer reprasentativen Studie des RKI aus dem Jahre 2010, in welcher das MHI-5 zum Einsatz
kam, weist etwas mehr als ein Zehntel der Bevolkerung eine nennenswerte Beeintrachtigung der psychi-
schen Gesundheit auf (transformierter Summenwert <50; Hapke et al. (2012).

MaBnahmen des Jugend- und Spielerschutzes

In Theorie und Praxis der Gesundheitsférderung wird zwischen Verhaltens- und Verhaltnispravention unter-
schieden: MaBnahmen, die auf eine Veranderung im Verhalten von Individuen oder Gruppen abzielen,
lassen sich in der neueren sozial- und gesundheitswissenschaftlichen Literatur unter dem Begriff Verhal-
tenspravention subsumieren (BZgA, 2018). Unter Verhaltnispravention ist hingegen die Veranderung sozi-
alokologischer Einflussfaktoren zu verstehen, die zumeist auBerhalb der individuellen Handlungsmdglich-
keiten liegen. Sie steht also fur eine Strategie, die auf die Kontrolle, Reduzierung und Beseitigung von
Gesundheitsrisiken in den Umwelt- und Lebensbedingungen setzt. In der Pravention der Gllcksspielsucht
sind diese Begrifflichkeiten zur Klassifizierung von MaBnahmen des Jugend- und Spielerschutzes ebenfalls
Ublich (Kalke & Hayer, 2019; Bihler et al., 2020; Hayer et al., 2020).

Im Glucksspielsurvey 2021 ist die Kenntnis und Akzeptanz von MaBnahmen des Jugend- und Spielerschut-
zes abgefragt worden. Dabei sollten insgesamt elf verschiedene MaBnahmen beurteilt werden, die im neuen
Glucksspielstaatsvertrag (seit 01.07.2021) rechtlich verankert sind. Dabei handelt es sich um vier MaBnah-
men der Verhaltenspravention; fiinf sind der Verhaltnisprévention zuzuordnen und zwei stellen eine Misch-
form der beiden genannten Praventionsformen dar. Im Einzelnen sind dies:

Verhaltenspravention

Aufklarung Uber die Suchtgefahren des Bereitstellung  von  Informationen  zu
Glicksspiels Beratungs- bzw. Hilfeangeboten  bei

L , , Glucksspielproblemen
Suchtwarnhinweise, z.B. auf Spielscheinen

oder in Spielstatten Maoglichkeit der Einschdtzung des eigenen
Spielverhaltens hinsichtlich gliicksspielbezo-
gener Probleme (z. B. durch einen Selbsttest)

Verhaltnispravention
Teilnahmeverbot von Minderjdhrigen am Beschrankung des maximalen Geldeinsat-
Glucksspiel zes fir alle Online-Glucksspiele — auBer den

(ungefahrlichen) Lotterien mit maximal zwei
Ziehungen pro Woche - auf zusammen
1.000 EUR monatlich

Beschrankungen bei der Werbung fur
Gllcksspiele

Schulungen des Personals der Glicksspielan-

_ _ Begrenzung des Angebots bei den Sport-
bieter zum Jugend- und Spielerschutz

wetten (z.B. keine Wette auf das néachste
Foul oder die nachste gelbe Karte)
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Verhaltens-/Verhaltnispravention

Moglichkeit einer Sperre fur riskante Maoglichkeiten zur Limitierung monatlicher
Glucksspiele Einsatze (z.B. maximal 50 EUR) durch die
Spieler*innen

Statistische Auswertungen

Sowohl die Datenaufbereitung als auch die statistischen Analysen sind mit dem Statistikprogramm SPSS
(Version 25) vorgenommen worden. Fir die Bestimmung der berichteten Konfidenzintervalle kam das SPSS-
Modul ,Complex Samples” zur Anwendung.
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Ergebnisse

Gllcksspielteilnahme in den letzten 12 Monaten

29,7 % der Bevolkerung haben in den letzten 12 Monaten mindestens ein Gllcksspiel um Geld gespielt
(siehe Abbildung 1). Bei den Mannern ist dieser Anteil gréBer als bei den Frauen (34,7 % zu 24,5 %). Auf-
gegliedert nach Altersgruppen zeigt sich, dass der Anteil aktuell Glucksspielender bis zur Altersgruppe der
36- bis 45-Jahrigen stetig anwachst (auf 33,8 %), um dann wieder leicht auf 29,8 % bei den 56- bis 70-Jah-
rigen zu fallen. In jeder Altersgruppe sind es anteilsbezogen mehr Manner als Frauen, die dem Gliicksspiel
nachgehen. Bei den 16- und 17-Jahrigen, fir die Glicksspiele um Geld gesetzlich nicht erlaubt sind, geben
insgesamt 7,6 % an, in den letzten 12 Monaten daran teilgenommen zu haben.

Abbildung 1:
12-Monatspravalenz der Teilnahme an Gliicksspielen nach Alter und Geschlecht
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Basis: gewichtete Daten der 16- bis 70-Jdhrigen; ungewichtete Fallzahl: N=12.303

12,1 % der Bevolkerung spielen ausschlieBlich in terrestrischen Spielstatten (siehe Abbildung 2). Etwas weni-
ger — 9,7 % — spielen ausschlieBlich Online-Gliicksspiele, und 6,1 % bevorzugen eine Kombination aus bei-
den Spielsettings. Bei allen Zugangswegen ist der Anteilswert bei den Mannern gréBer als bei den Frauen.
Das ausschlieBlich terrestrische Gliicksspiel ist bei den Alteren verbreiteter als bei den jiingeren Menschen.
So nennen 14,0 % der 46- bis 55-Jdhrigen dieses Spielsetting, wahrend es bei den 21- bis 25-Jahrigen nur
8,7 % sind. Der hdchste Wert fur das reine Online-Glicksspiel findet sich mit 11,8 % in der Gruppe der 36-
bis 45-Jahrigen.
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Abbildung 2:
12-Monatspravalenz der Gliicksspielteilnahme nach Zugangsmedium, Geschlecht und Alter
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Basis: gewichtete Daten der 16- bis 70-Jdhrigen; ungewichtete Fallzahl: N=12.303

Wird eine Auswertung nach einzelnen Glucksspielformen — unabhangig von den Spielorten — vorgenom-
men, zeigt sich, dass die Anteile der jeweiligen Spielteilnahme z.T. erheblich variieren. Hierbei ist zu berlck-
sichtigen, dass von einer Person auch verschiedene Glicksspiele innerhalb des abgefragten 12-Monats-Zeit-
raums gespielt werden kénnen. An erster Stelle steht das klassische Zahlenlotto 6aus49. Jede flinfte Person
hat daran in den letzten 12 Monaten zumindest einmal teilgenommen (19,3 %, siehe Tabelle 3). Manner
berichten mit einem Anteil von 23,0 % hiervon haufiger als Frauen (15,6 %). Ahnlich verhélt es sich bei
den Alteren im Vergleich zu den jiingeren Befragten. So betragt der entsprechende Anteil unter den 21-
bis 25-Jahrigen nur 9,1 %, wahrend es bei den 46- bis 55-Jdhrigen 23,6 % sind. An zweiter Stelle folgt der
Eurojackpot mit einem prozentualen Anteil von 10,7 %. Auch hier zeigen sich die bereits beim klassischen
Zahlenlotto beschriebenen Unterschiede in den Anteilswerten, wenn die Teilnahme an dieser Spielform
nach Geschlecht und Alter differenziert wird. Alle anderen Glicksspielarten werden (viel) seltener gespielt
(<8 %). Auffallig sind jedoch die geschlechts- und altersspezifischen Unterschiede bei den Sportwetten. So
betragt die 12-Monatspravalenz der Sportwetten mit festen Quoten bzw. Live-Wetten bei den Mannern
5,5% bzw. 2,4 % gegeniber 1,0 % bzw. 0,5 % bei den Frauen. Mit Blick auf das Alter finden sich tber-
durchschnittlich hohe Anteilswerte vorrangig bei den 21- bis 35-Jahrigen. Ein ahnliches Muster ist bei den
Geldspielautomaten (Gesamt: 2,0 %) und den verschiedenen Kasinospielen zu erkennen.

Es gibt nur wenige Glicksspielprodukte, die gleichermaBen von Frauen und Mannern gespielt werden. Das
betrifft Rubbellose (jeweils 7,1 %) und Bingo (1,3 % zu 1,4 %). Auch die Unterschiede zwischen den ver-
schiedenen Altersgruppen sind hier eher gering. Bei der Kategorie ,,andere Soziallotterien” (4,3 % zu 4,4 %)
steigt dagegen die Pravalenz mit zunehmendem Alter an (56-70 Jahre: 6,3 %).
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Tabelle 3:
12-Monatspravalenz einzelner Glicksspielformen nach Geschlecht und Altersgruppen

o Lotto ,6aus49” 19,3 % 23,0% 15,6 % 1,5% 4,3% 9,1% 16,6 % 22,4% 23,6 % 22,6 %
= Zusatzlotterien Spiel 77 & Super 6 5,3 % 6,9 % 3,7% 0,6 % 0,5% 1,6 % 3,4% 5,5 % 6,9 % 7.4 %
% Eurojackpot 10,7 % 13,.4% 7,9% 1,0 % 2,6 % 6,8 % 12,5% 14,3% 11,8% 9,5%
§ BINGO 1.4% 1,3% 1,4% 1,2% 1,0% 1,5% 1,8% 2,0% 1.1% 1,0%
3 KENO 1.1% 1,4% 0,7 % 0,0 % 0,0 % 0,9% 1,5% 1,5% 1,0 % 0,9 %
5 Zusatzlotterie Plus 5 0,1% 0,3% 0,0% 0,0 % 0,0 % 0,0 % 0,1% 0,3% 0,1% 0,2%
% GlicksSpirale 2,9% 3,7% 2,0% 0,0 % 0,8% 1,1% 2,4% 3,4% 3,8% 32%
5 Zusatzlotterie Sieger-Chance 0,2% 0,3% 0,1% 0,0 % 0,2% 0,1% 0,2% 0,4% 0,4% 0,1%
§ andere Soziallotterien 4,4% 4,3% 4,4% 0,0 % 1,0% 1,5% 2,8% 4,0 % 57% 6,3%
o Klassenlotterien 0,9 % 1,0% 0,9 % 0,0 % 0,0 % 0,3% 0,6 % 1.2% 0,9 % 1.5%
§ sonstige Lotterien 0,9 % 1,0% 0,8% 0,0 % 0,3% 1.1% 1,4% 0,9 % 0,9 % 0,7 %
75 Rubbellose 7.1% 7.1% 7.1% 3,6 % 52% 8,3% 9,5% 7,8% 7,6 % 51%
-r%' andere Sofortlotterien 0,3% 0,4 % 0,2% 0,0 % 0,7% 0,6 % 0,3% 0,6 % 0,2% 0,2%
g Geldspielautomaten (Spielhalle/ Gaststatte) 2,0% 2,9% 1,0% 0,9% 4.2% 5,5% 3,6 % 1,9% 1,1% 0,6 %
% Glucksspielautomaten (Spielbank) 0,4% 0,6 % 0,2% 0,0 % 0,3% 1,2% 0,7 % 0,4 % 0,3% 0,1%
=1 sonstige Automatenspiele (Uberwiegend Online) 0,9 % 1,3% 0,5% 0,3% 2,4% 1,6 % 1,5% 0,8% 0,5% 0,4%
o Poker 1,5% 2,6% 0,5% 1.5% 1,0% 3,5% 3,1% 22% 0,6 % 0,4 %
E* Roulette 0,9% 1,3% 0,5% 0,0 % 1.1% 1,8% 1,7% 1,1% 0,4 % 0,4 %
% Black Jack 0,8% 1,2% 0,4% 1,4% 1,0% 23% 1,3% 1,1% 0,2% 0,2%
né_ andere Kasinospiele 0,3% 0,5 % 0,2% 0,0 % 0,6 % 1,3% 0,5 % 0,3% 0,2% 0,2%
' Sportwetten mit festen Quoten 3,3% 5,5% 1,0% 1,1% 4,0% 51% 52% 4,0% 2,7 % 1,7%
; Toto FuBballwetten 1,4% 2,2% 0,6 % 1,0 % 1,9% 1,1% 1,8% 2,5% 1.1% 0,6 %
é Live-Wetten 1,4% 2,4% 0,5% 1,0 % 1,9% 2,6% 2,8% 1,4% 1,2% 0,4 %
D Pferdewetten 0,4 % 0,6 % 0,1% 0,0 % 0,1% 0,3% 0,6 % 0,7 % 0,3% 0,2%
N andere Sportwetten 0,6 % 0,9% 0,3% 0,0 % 0,7% 0,8% 1,3% 0,8% 0,3% 0,2%

sonstige Glucksspiele 0,7 % 0,9 % 0,6 % 0,3% 0,6 % 0,8% 1,3% 0,7 % 0,8% 0,4 %

N 12.303 6.017 6.260 280 752 1.341 1.754 2.036 2.503 3.637

Basis: gewichtete Daten der 16- bis 70-Jéhrigen; Fallzahlen ungewichtet




Keine groBen Abweichungen ergeben sich bezogen auf den Schulabschluss: Es gibt in jeder Gruppe jeweils
ein knappes Drittel aktueller Glicksspieler*innen, wenn nach Hauptschulabschluss, Mittlerer Reife und
(Fach-)Abitur unterschieden wird (29,3 % bis 31,7 %) (siehe Abbildung 3). Uberall sind auch hier die Pro-
zentanteile Glicksspielender bei den Mannern hoher als bei den Frauen. Bei denjenigen Personen, die kei-
nen oder einen anderen Schulabschluss besitzen, weist die 12-Monatspravalenz mit 19,3 % bzw. 13,2 %
deutlich unter dem Durchschnitt liegende Werte auf.

Abbildung 3:
12-Monatspravalenz der Teilnahme an Gliicksspielen nach héchstem Schulabschluss und
Geschlecht

45%
40%
35% N
= S
30% < o $ tg,
25% o S =
Rl ™
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°\°
15% :
N \o °
10% S g
5% s o
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ohne Haupt-/ Haupt-/ mittlere Reife/POS (Fach-)Abitur anderer Schulabschluss

Volksschulabschluss Volksschulabschluss

mmannlich = weiblich mGesamt

Basis: gewichtete Daten der 16- bis 70-Jdhrigen; ungewichtete Fallzahl: N=12.303

Der Anteil von Spieler*innen betrdgt bei den Personen ohne Migrationshintergrund 31,4 %; bei denjenigen
mit einem Migrationshintergrund ist der entsprechende Wert wesentlich geringer: 24,0 % (siehe Abbildung
4). In beiden Gruppen spielen prozentual mehr Manner als Frauen.

Abbildung 4:
12-Monatspravalenz der Teilnahme an Gliicksspielen nach Migrationshintergrund und
Geschlecht

40%
35% 36,5%
= 31,4%
- 28.8%
. 24,0%
15%
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kein Migrationshintergrund Migrationshintergrund

® mannlich weiblich m Gesamt

Basis: gewichtete Daten der 16- bis 70-Jdhrigen; ungewichtete Fallzahl: N=12.303
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Wird der Fokus wiederum auf die verschiedenen Glucksspielformen gerichtet, ergeben sich bei der Differen-
zierung nach dem Schulabschluss kaum Unterschiede. So liegt bei den drei bedeutendsten Schulabschlis-
sen der Anteil derjenigen, die mindestens einmal in den letzten 12 Monaten Lotto 6aus49 gespielt haben,
bei 19 % bis 21 % (siehe Tabelle 4). Auch beim Eurojackpot zeigt sich eine vom héchsten Bildungsabschluss
weitgehend unabhdngige 12-Monatspravalenz von 10 % bis 12 %. Bei allen anderen Gliicksspielen erge-
ben sich ebenfalls keine nennenswerten Auffalligkeiten.

Mit Blick auf den Migrationshintergrund lassen sich hingegen durchaus Differenzen im Spielverhalten fest-
stellen: So ist fur die weit Uberwiegende Mehrheit der Gllcksspielarten zu erkennen, dass der Anteil von
Glucksspielteilnehmenden unter den Personen mit einem Migrationshintergrund geringer ist als bei denen
ohne einen solchen biografischen Hintergrund. Eine Ausnahme stellen in diesem Zusammenhang einzig
die Geldspielautomaten und die Live-Wetten dar, an denen die Migrant*innen in den letzten 12 Monaten
anteilsbezogen jeweils etwas haufiger teilnahmen als Personen ohne Migrationshintergrund.
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Tabelle 4:
12-Monatspravalenz einzelner Glicksspielformen nach Migrationshintergrund und héchstem Schulabschluss

o Lotto ,6aus49” 20,7 % 14,9 % 8,4% 20,1 % 21,1% 19,1 % 7.1%
= Zusatzlotterien Spiel 77 & Super 6 5,8 % 3,8% 0,3% 6,0 % 6,3 % 4,7 % 1,8%
% Eurojackpot 1,1% 9,3% 33% 10,5 % 11,5% 10,9 % 4,5%
§ BINGO 1.5% 0,9 % 1,2% 0,9 % 1,6 % 1,4% 1,1%
5 KENO 1.1% 0,8% 0,0 % 0,9 % 1,3% 1,0 % 0,3%
5 Zusatzlotterie Plus 5 0,2% 0,1% 0,0% 0,2% 0,2% 0,1% 0,0 %
% GlucksSpirale 3,1% 22% 0,6 % 3,8% 2,9% 2,9% 0,7 %
5 Zusatzlotterie Sieger-Chance 0,3% 0,1% 0,0% 0,0 % 0,4% 0,2% 0,1%
§ andere Soziallotterien 4,8% 3,0% 0,3% 4,0% 4,4% 51% 1.1%
@ Klassenlotterien 0,9% 1.0 % 0,5% 1,0% 1,0% 0,9% 0,9%
§ sonstige Lotterien 1,0% 0,6 % 0,4% 0,6 % 1,0% 0,9 % 1,0%
75 Rubbellose 7,8% 4,8% 4,6 % 6,1% 8,1% 7,0% 31%
-r%' andere Sofortlotterien 0,4% 0,3% 0,0 % 0,2% 0,2% 0,5% 0,8 %
g Geldspielautomaten 1,9% 2,4% 3,9% 2,4% 1,9% 1,9 % 1.4 %
% Glucksspielautomaten 0,4% 0,3% 0,2% 0,2% 0,3% 0,4 % 0,7 %
=1 sonstige Automatenspiele (iberwiegend Online) 0,8% 1,0% 0,7% 0,8 % 1,0 % 0,8% 0,5%
= Poker 1,6 % 1,5% 1,7% 0,8% 1.4% 2,0% 0,9 %
E* Roulette 1,0% 0,7 % 0,2% 0,4 % 0,8 % 1,1% 0,9 %
% Black Jack 0,8% 0,8% 0,7% 0,5% 0,7 % 1,1% 0,1%
né_ andere Kasinospiele 0,3% 0,3% 0,1% 0,1% 0,4% 0,4% 0,0 %
' Sportwetten mit festen Quoten 3,4% 3,1% 1,9% 2,4% 3,4% 3,8% 1,2%
; Toto FuBballwetten 1.3% 1.4% 0,4% 1.1% 1.1% 1,8% 0,6 %
é Live-Wetten 1.4% 1,6 % 0,0 % 1,0% 1,6 % 1,6 % 0,0 %
D Pferdewetten 0,4 % 0,3% 0,0 % 0,3% 0,2% 0,6 % 0,3%
N andere Sportwetten 0,4 % 1,0% 0,0 % 0,5% 0,6 % 0,6 % 0,4%

sonstige Gllcksspiele 0,8% 0,5 % 0,7 % 1.2% 0,8% 0,6 % 0,3%

N 9.593 2.624 228 1.406 4.233 6.065 371

Basis: gewichtete Daten der 16- bis 70-Jéhrigen; Fallzahlen ungewichtet




In der folgenden Auswertung werden ausgewahlte Glucksspielformen zusammengefasst und getrennt
nach Zugangsweg und Geschlecht dargestellt. Danach haben insgesamt 6,8 % der Bevolkerung in den letz-
ten 12 Monaten riskante Gllicksspielformen gespielt — hier werden das Automatenspiel, Kasinospiele und
Sportwetten zusammenfassend betrachtet (siehe Tabelle 5).

Getrennt nach ihrem Zugangsweg ergeben sich Anteilswerte von 4,6 % fir das Online-Glicksspiel und
3,5 % fir den terrestrischen Zugang. Mit Ausnahme der Lotterien ist der Anteilswert fir das Online-Set-
ting der verschiedenen Glucksspielformen stets héher als fir die terrestrischen Angebote. Bei den Sportwet-
ten besteht sogar ein deutlicher Unterschied von 3,9 % online zu 1,4 % terrestrisch. Von einer Teilnahme
an den Lotterien berichten insgesamt 27,0 % aller Befragten. Hier ist der Anteilswert fir den terrestrischen
Zugangsweg groBer als fur das Online-Setting (16,6 % zu 13,0 %).

Wird die Teilnahme am Glicksspiel nach dem Geschlecht differenziert, weisen die Manner fir alle Glucks-
spielformen hdhere Anteilswerte auf als die Frauen. Besonders deutlich zeigen sich diese Unterschiede bei
den riskanten Glucksspielen und den Sportwetten. Mit Blick auf den Zugangsweg ist zudem zu erkennen,
dass diese Differenzen im Onlinegltcksspiel jeweils hoher ausfallen als bei den terrestrischen Angeboten.

Tabelle 5:
12-Monatspravalenz zusammengefasster Glicksspielformen nach Zugangsweg und Geschlecht

Gesamt Manner Frauen

riskante Glucksspiele (Automatenspiel, Kasinospiele, Sportwetten)

terrestrisch 3,5% 52 % 1,8%
online 4,6 % 7.2% 1,9 %
insgesamt 6,8 % 10,4 % 3.2%

Kasinospiele

terrestrisch 1,5% 2,3% 0,7 %
online (inklusive virtuellem Automatenspiel) 2,0% 2,9% 0,9 %
Insgesamt (inklusive virtuellem Automatenspiel) 3.1% 4,7 % 1.5%
terrestrisch 1.4% 2,1% 0,7%
online 3,9% 6,5 % 1,3%
insgesamt 4,9% 7,8% 1,.9%
terrestrisch 16,6 % 18,3 % 14,9 %
online 13,0 % 15,5 % 10,6 %
insgesamt 27,0% 30,6 % 23,4%
\| 12.303 6.017 6.260

Basis: gewichtete Daten der 16- bis 70-Jdhrigen; Fallzahlen ungewichtet; die Anteilswerte fir die Teilnahme an den (terres-
trischen) Geldspielautomaten finden sich in der Tabelle 3.

In Abbildung 5 ist die Frequenz der Spielteilnahme in den zurlckliegenden 12 Monaten vor der Befragung
dargestellt. 12,8 % aller Befragten spielen mindestens wochentlich; 3,5 % zwei- bis dreimal im Monat;
5,4 % einmal im Monat, und 7,9 % tun dies seltener als einmal im Monat.
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Dabei ist der Anteil aktueller Glicksspielteilnehmender unter den Mannern nicht nur gréBer als bei den
Frauen (siehe oben), sondern sie praktizieren Glicksspiele auch haufiger. So spielen 16,6 % der mannlichen
Personen mindestens wochentlich; bei den Frauen betragt dieser Anteilswert 9,1 %. Auch beim Alter zeigen
sich mit Blick auf die Spielfrequenz Unterschiede: Der Anteil wochentlicher Spieler*innen liegt in der Gruppe
der 36- bis 45-Jahrigen mit 15,4 % am hochsten. Bei den jingeren Altersgruppen der 18- bis 25-Jahrigen
sind es hingegen nur 4,1 % bzw. 6,9 %.

Abbildung 5:
Frequenz der Teilnahme an Gliicksspielen (letzte 12 Monate) nach Alter und Geschlecht

40%
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25% 16,6% 11,8%
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S 7,9% 7,8% 8,0% 5 2% 9,9% 9,9% 9,2% 7,1% 6,6%
0% 3 0%
Gesamt mannlich weiblich 21-25 26-35 36-45 46-55 56-70

m seltener als einmal im Monat einmal im Monat  mzwei- bis dreimal im Monat = mindestens wochentlich

Basis: gewichtete Daten der 16- bis 70-Jéhrigen; ungewichtete Fallzahl: N=12.303

Erlauterung:
Dargestellt ist das Maximum der Spielfrequenz aller Gliicksspielformen, an denen in den letzten 12 Monaten teilgenommen wurde.

Nachfolgend soll ausschlieBlich die Spielfrequenz von Spielformen betrachtet werden, die ein erhéhtes Risi-
kopotential aufweisen. Dies betrifft das Automatenspiel, die Kasinospiele und die Sportwetten. 3,0 % der
Bevolkerung spielen mindestens wochentlich eine oder mehrere dieser riskanteren Glucksspielformen (siehe
Abbildung 6). Auch hier ist der entsprechende Anteilswert bei den Mannern deutlich héher als bei den
Frauen (4,8 % zu 1,1 %). Bei der altersbezogenen Auswertung findet sich in der Gruppe der 26- bis 35-Jah-
rigen mit 4,9 % der héchste Prozentwert.
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Abbildung 6:
Frequenz der Teilnahme an riskanten Gliicksspielen (letzte 12 Monate) nach Alter und

Geschlecht
16%
14%
0,
12% s
10%
0,
8% 2,8% 1,7% 4,9%
6% 1,5% 4.3%
3,0% =
2,5%
4%
1,1% v S 0,9%
2 [70 0, [0)
2% 0’504 a.0% [ 4% 05
v A -
Gesamt mannlich weiblich 16-17 1820 2125 2635 36-45 4655  56-70

m seltener als einmal im Monat einmal im Monat  mzwei- bis dreimal im Monat  m mindestens wéchentlich

Basis: gewichtete Daten der 16- bis 70-Jdhrigen; ungewichtete Fallzahl: N=12.303

Erlauterung:
Dargestellt ist das Maximum der Spielfrequenz aller riskanten Glicksspielformen (Automatenspiel, Kasinospiele, Sportwetten), an
denen in den letzten 12 Monaten teilgenommen wurde.

Ein weiteres wichtiges Merkmal zur Beschreibung des Spielverhaltens stellt die Anzahl der innerhalb von 12
Monaten gespielten Gllucksspielarten dar.'? Ein Funftel aller Befragten praktiziert ausschlieBlich eine Glicks-
spielform (20,1 %) (siehe Abbildung 7). Bei 6,1 % sind es zwei, bei 2,1 % drei und bei 1,4 % vier und mehr
verschiedene Gllcksspiele. Auch hier ist es so, dass das Glucksspielverhalten bei den Mannern ausgepragter
ist als bei den Frauen: Ein prozentual groBerer Anteil spielt mehr als nur ein Glicksspiel (12,3 % zu 6,9 %).
Wird nach dem Alter differenziert, findet sich der gréBte Anteil derjenigen, die mehr als nur ein Glicksspiel
spielen, bei den 26- bis 35-Jahrigen (12,8 %). Die Gruppe der 56- bis 70-Jahrigen weist mit 23,1 % den
hochsten Anteilswert fr nur eine Gllcksspielform auf.

12 Betrachtet wird hier das parallele Spielen von verschiedenen Spielformgruppen: Lotterien (ohne Sofortlotterien und KENO), KENO,
Sofortlotterien, Geldspielautomaten, terrestrisch angebotene Kasinospiele (inkl. Glucksspielautomaten), riskante Onlinegltcks-
spiele (Automaten- und/oder Kasinospiele und/oder Sportwettangebote im Internet), terrestrische Sportwettangebote, sonstige
Glucksspiele.
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Abbildung 7:
Anzahl gespielter Gliicksspielformen (letzte 12 Monate) nach Alter und Geschlecht
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Basis: gewichtete Daten der 16- bis 70-Jdhrigen; ungewichtete Fallzahl: N=12.303

Erlauterung:

Die insgesamt 24 verschiedenen abgefragten Einzelspielformen sind zu acht Gruppen zusammengefasst worden: Lotterien (ohne
Sofortlotterien), KENO, Sofortlotterien, Geldspielautomaten, terrestrisch angebotene Kasinospiele (inkl. Glicksspielautomaten), ris-
kante Onlineglticksspiele (Automaten- und/oder Kasinospiele und/oder Sportwettenangebote im Internet), terrestrische Sportwetten-
angebote, sonstige Glucksspiele. Die in der Grafik berichtete Anzahl gespielter Gliicksspiele bezieht sich auf die parallele Teilnahme
(innerhalb von 12 Monaten) an diesen acht Spielformgruppen.

In Erganzung zu Abbildung 6 erfolgt abschlieBend eine Darstellung der multiplen Glucksspielteilnahme
(siehe Tabelle 6). Zu beachten ist in diesem Zusammenhang, dass im Rahmen dieser Auswertungen nur
auf die Befragten Bezug genommen wird, die in den letzten 12 Monaten an mindestens einem Glucks-
spiel teilgenommen haben. Es zeigt sich, dass der Anteil derjenigen, die ausschlieBlich eine einzige Glucks-
spielform praktizieren, je nach Glicksspielform sehr unterschiedlich ausfallt. Am héchsten ist dieser Anteil
mit 57,6 % bei den LOTTO-Lotterien (ohne KENO & Sofortlotterien), am niedrigsten mit 1,6 % bei den
KENO-Spieler*innen. Gleichzeitig wird deutlich, dass bei jeder Glucksspielart immer eine (sehr) deutliche
Mehrheit auch die LOTTO-Lotterien spielt (55,1 % bis 95,0 %). Ferner ergeben sich teilweise gréBere Uber-
schneidungen bei den Geldspielautomaten, Kasinospielen, riskanten Onlinespielen und Sportwetten. Bei-
spielsweise spielen die Kasinospieler*innen zu 37,3 % auch an Geldspielautomaten und zu 45,4 % riskante
Onlinespiele.
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Tabelle 6:
Multiple Teilnahme am Gliicksspiel von Personen, die in den zuriickliegenden 12 Monaten Gliicksspiele spielten*

LOTTO- KENO sonstige Sofort- Geldspiel- Kasinospiele riskante Sportwetten sonstige
Lotterien Lotterien lotterien automaten | (terrestrisch) | Onlinespiele | (terrestrisch) | Glucksspiele

LOTTO-Lotterien

) 57.6 % 95,0 % 60,1 % 70,7 % 55,1 % 64,9 % 60,1 % 71,9% 56,7 %
(ohne KENO & Sofortlotterien)
@ KENO 4,4% 1.6% 52 % 6,0 % 5,5% 11,3% 7.1% 10,9 % 9,6 %
E:
o sonstige Lotterien
» g . 15,0 % 28,3% 31.3% 21,8% 15,2 % 24,4% 15,2 % 24,0 % 20,7 %
5=l (ohne Sofortlotterien)
(]
E Sofortlotterien 22,4% 40,9 % 27,6 % 18.8% 40,8 % 39,4% 32,6 % 43,5% 31,1%
o
5 Geldspielautomaten 4,8% 10,4 % 53 % 11,3% 15.7% 37.3% 17,9 % 27,9% 12,2%
=
= Kasinospiele
e p . . . 4,2% 16,0 % 6,4 % 8,1% 27,9 % 89% 14,8 % 25,4% 12,7%
o (terrestrisch, inkl. Glicksspielautomaten)
c: . . .
o riskante Onlinespiele
~ . . 12,0% 30,9 % 12,1% 20,6 % 40,9 % 45,4 % 22,3 % 46,4 % 30,6 %
o (Automaten, Kasinospiele, Sportwetten)
©
o Sportwetten
o . 4,5% 14,7 % 6,0 % 8,5% 19,9 % 24,2% 14,4% 74% 12,1 %
= (terrestrisch)
n
=5
= sonstige Glucksspiele 4,7% 17,3 % 6,9 % 8,2% 11,6 % 16,3 % 12,7 % 16,2 % 27.2%
=
o
= N 2.774 130 697 983 290 211 620 195 241
A
g Basis: gewichtete Daten der 16- bis 70-Jdhrigen; Fallzahlen ungewichtet
= * Die Tabelle ist spaltenweise zu lesen. Die in der Diagonale unterstrichenenen Zahlen geben die Anteile der Spieler*innen an den jeweiligen Spielarten wieder, die im zurtickliegenden Jahr ausschlieBlich an
. dieser einen Glicksspielform(gruppe) teilnahmen.
% Lesebeispiel: Von allen terrestrisch Sportwettenden spielten im Laufe des zuriickliegenden Jahres 71,9 % auch noch LOTTO-Lotterien, 43,5 % Sofortlotterien und 46,4 % spielten riskante Onlinespiele. Der
= Anteil der Personen, die ausschlieBlich auf den Ausgang von Sportereignissen wetteten betragt 7,4 %.
Z
N
o
N




GlUcksspielbezogene Stérungen

Bei 2,3% der deutschen Bevolkerung im Alter von 18-70 Jahren ist anhand der erflllten Kriterien des
DSM-5 eine ,,Stérung durch Gllucksspielen” erkennbar (95 %-Kl: 1,9 % - 2,7 %, siehe Tabelle 7). Der Bevol-
kerungsanteil mit einer leichten Stérung liegt bei 1,1 %, der mit einer mittleren Stérung bei 0,7 % und der
mit einer schweren Stérung bei 0,5 %."3

Tabelle 7:
Schweregrad der Gliicksspielprobleme (DSM-5)* nach Geschlecht

- — — -~

% % %
[95 %-KI] [95 %-KI] [95 %-KI]

. . . 69,8 % 64,6 % 75,0 %
keine Spielteilnahme 8.319 3.766 4.538
(68,8 %-70,7 %] [63,2 %-66,0 %] [73,7 %-76,2 %]
. . 22,2% 24,6 % 19,9 %
unproblematisches Spielen 2.634 1.410 1.218
[21,4%- 23,1 %] [23,4 %-25,9 %] [18,7 %-21,0 %]
5,7 % 7.3 % 4,1 %
riskantes Spielen 736 ’ 449 ’ 285 ’
[5,3%-6,2 %] [6,6 %-8,1 %] [3,6 %-4,7 %]
Glucksspielstorung: 158 1.1% 115 1.7% 43 0,5%
leichter Schweregrad [0,9%-1,3 %] [1,3%-2,1%] [0,4%-0,7 %]
Glucksspielstorung: 102 0,7% o 1,0% 28 0,4%
mittlerer Schweregrad [0,6 %-0,9 %] [0,8%-1,3 %] [0,2 %-0,6 %]
Glucksspielstorung: A 0,5% cg 0,8% 18 0,2%
schwerer Schweregrad [0,4%-0,6 %] [0,6 %-1,0 %] [0,1%-0,3 %]

Basis: gewichtete Daten der 18- bis 70-Jéhrigen; Fallzahlen ungewichtet

Erlauterung:
*leichter Schweregrad: 4-5 DSM-5-Kriterien; mittlerer Schweregrad: 6-7 DSM-5-Kriterien; schwerer Schweregrad: 8-9 DSM-5-Kriterien

Bei 5,7 % der Befragten (95 %-KI: 5,3 % - 6,2 %) ist zudem von einem riskanten Spielverhalten auszugehen,
da nach ihren Angaben ein, zwei oder drei Kriterien des DSM-5 als erfillt gelten. 92 % der Stichprobe sind
als Nicht-Spieler*innen oder unproblematische Spieler*innen einzustufen.'

Unter den Personen der Stichprobe, die sich in den letzten 12 Monaten an einem Glicksspiel beteiligt
haben, liegt der Anteil mit einer , Stérung durch Glicksspielen” bei 7,5 %. Bei weiteren 18,8 % ist ein ris-
kantes Spielverhalten erkennbar.

Es zeigen sich bei der Pravalenz der Glicksspielstérungen Geschlechtsunterschiede (siehe Tabelle 7). Unter
Mannern treten solche mit 3,5 % (Summe der abgestuften Schweregrade) deutlich hdufiger auf als unter
Frauen (1,1 %).

Nach dem Screening der glicksspielbezogenen Probleme bei Minderjahrigen anhand der Kriterien des
.DSM-IV-Multiple Response-Adapted for Juveniles (DSM-IV-MR-J)" zeigt sich bei 1,7 % (95 %-Kl: 0,7 % -

13 Unter Anwendung der Kriterien des DSM-IV mit zehn potentiellen Merkmalen ist bei 1,7 % der befragten Personen ein pathologi-
sches Spielen erkennbar (95 %-KI: 1,5% - 2,0 %, Manner: 2,7 %, Frauen: 0,8 %).

14 Die Bundeszentrale fur gesundheitliche Aufklarung (BZgA) hatte in den vorangegangenen Surveys die Pravalenzrate problematischen
und (wahrscheinlichen) pathologischen Gliicksspielverhaltens anhand der erzielten Punkte (3-4 bzw. 5 und mehr Punkte) im South
Oaks Gambling Screen (SOGS) ermittelt (Banz, 2019). In 2019 betrugen die Anteile 0,39 % bzw. 0,34 %. Daruber hinaus wurde ein
riskantes/auffalliges Spielverhalten (1-2 Punkte im SOGS) bei 3,52 % der Bevolkerung festgestellt. Die Befunde sind mit den aktuel-
len Ergebnissen aufgrund der differierenden Screening-Instrumente sowie veranderter Rahmenbedingungen (vgl. Kap. ,Methodik”)
nur eingeschrankt vergleichbar.
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4,1 %) der Jugendlichen im Alter von 16-17 Jahren ein problematisches Spielverhalten (siehe Abbildung 8).
Davon sind 2,1 % der mannlichen und 1,3 % der weiblichen Jugendlichen betroffen.

Abbildung 8:
Minderjahrige: Gliicksspielprobleme nach DSM-IV-MR-J (Instrument fiir Jugendliche)
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Basis: 16- bis 17-Jahrige; ungewichtete Fallzahl: N=280

In der Stichprobe der Erwachsenen sind auch bezogen auf das Alter und den Migrationshintergrund
(siehe Abbildung 9) differenzierte Befunde feststellbar. Am hochsten ist der Anteil gllicksspielgestorter
Spieler*innen mit 4,3 % bzw. 4,2 % unter den 21- bis 25-Jahrigen bzw. 26- bis 35-Jahrigen, wahrend er
mit 0,9 % unter den 56- bis 70-Jahrigen vergleichsweise gering ausféllt. Personen mit Migrationshinter-
grund weisen mit 3,0 % haufiger einen leichten bis schweren Stérungsgrad auf als Personen ohne entspre-
chenden Hintergrund mit 2,1 %.

Abbildung 9:
Schweregrad der Gliicksspielprobleme (DSM-5) nach Alter und Migrationshintergrund
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Basis: gewichtete Daten der 18- bis 70-Jdhrigen; ungewichtete Fallzahl: N=12.023
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Die Differenzierung nach Problemstatus und monatlichem Geldeinsatz fir Gllcksspiele von Personen, die
mindestens monatlich gespielt haben (siehe Abbildung 10), dokumentiert sowohl fiir die Mittelwerte als
auch die Mediane einen deutlichen Anstieg der Einsatze mit zunehmendem Schweregrad.’™ Wahrend die
unproblematischen und riskanten Spieler*innen 30 bzw. 40 Euro monatlich fur Gllcksspiele ausgeben
(Medianwert), steigen mit dem Schweregrad der Stérung die Ausgaben von 95 Euro im Monat auf 209
Euro bei Personen mit einer schweren Stérung.

Abbildung 10:
Monatlicher Geldeinsatz fiir Gliicksspiele nach Schweregrad der Gliicksspielprobleme (DSM-5)
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Basis: gewichtete Daten der 18- bis 70-Jéhrigen, die mindestens monatlich spielen; ungewichtete Fallzahl: 2.679

Ein Vergleich der Spielfrequenz'® unter den Glicksspielenden verweist — wie bei den monatlichen Geld-
einsdtzen — auf einen stetigen Zuwachs der Spielfrequenz in Abhangigkeit vom Schweregrad der Stérung
(siehe Abbildung 11). Wahrend sich nur etwa die Halfte der unproblematischen Spieler*innen (49,2 %)
zwei- bis dreimal im Monat oder mindestens wochentlich an einem Gllcksspiel beteiligt hat, betrifft dies
fast alle Spieler*innen mit schwerem Stérungsgrad (96,9 %).

5 Aufgrund hoher Einsatze in Einzelfallen sind die Medianwerte in der vorliegenden Auswertung aussagekraftiger als die Mittelwerte.
16 Gemeint ist hier das Maximum der angegebenen Spielhdufigkeiten fur die von den Befragten gespielten Gluicksspielformen in den
zuriickliegenden 12 Monaten.

Glucksspielverhalten und Glicksspielsucht in Deutschland - Survey 2021




Abbildung 11:
Schweregrad der Gliicksspielprobleme (DSM-5) nach Spielfrequenz*
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Basis: gewichtete Daten der 18- bis 70-Jéhrigen, die in den letzten 12 Monaten an Glicksspielen teilnahmen; ungewich-
tete Fallzahl: N=3.731

Erlduterung:
* Maximum der angegebenen Spielhaufigkeiten fur die von den Befragten gespielten Glicksspielformen

Von den unproblematischen Spielteilnehmer*innen hat mit 75,1 % die Mehrzahl in den letzten 12 Mona-
ten lediglich eine Spielform genutzt (siehe Abbildung 12). Bei den riskanten Spieler*innen waren es mit
52,8 % etwas mehr als die Halfte. Unter den Spieler*innen mit einer glicksspielbezogenen Stoérung liegen
die Anteile der Mehrfachnutzung (zwei oder mehr Formen) mit 64,1 % (leichte Stérung), 69,3 % (mittlere)
und 75 % (schwere Stoérung) deutlich héher.

Abbildung 12:
Schweregrad der Gliicksspielprobleme (DSM-5) nach Anzahl gespielter Spielformen
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Basis: gewichtete Daten der 18- bis 70-Jdhrigen, die in den letzten 12 Monaten an Glicksspielen teilnahmen, ungewich-
tete Fallzahl: N=3.731

Erlauterung:

Die insgesamt 24 verschiedenen abgefragten Einzelspielformen sind zu acht Gruppen zusammengefasst worden: Lotterien (ohne
Sofortlotterien), KENO, Sofortlotterien, Geldspielautomaten, terrestrisch angebotene Kasinospiele (inkl. Glucksspielautomaten), ris-
kante Onlineglticksspiele (Automaten- und/oder Kasinospiele und/oder Sportwettenangebote im Internet), terrestrische Sportwetten-
angebote, sonstige Gliicksspiele. Die in der Grafik berichtete Anzahl gespielter Glicksspiele bezieht sich auf die parallele Teilnahme
(innerhalb von 12 Monaten) an diesen acht Spielformgruppen.
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Der jeweilige Anteil von Personen mit einer glicksspielbezogenen Stérung unter den Spieler*innen einzel-
ner Spielformen ist unterschiedlich ausgepragt (siehe Abbildung 13). Am hdchsten ist der Anteil unter den
Spieler*innen an Geldspielautomaten in Spielhallen und der Gastronomie mit zusammen 33,4 %, die eine
leichte bis schwere Stérung aufweisen, gefolgt von Spieler*innen an Glicksspielautomaten in Spielbanken
(31,5%) und den Teilnehmer*innen an Live-Sportwetten (29,7 %). Unter den Spielteilnehmer*innen an
Lotto 6aus49 oder dem Eurojackpot liegen die Anteile bei 6,3 % bzw. 7,8 %.

Bei der Interpretation der Befunde ist zu berlcksichtigen, dass sich ein Teil der Spieler*innen an mehre-
ren GlUcksspielen beteiligt hat. So spielen 17,1 % der Teilnehmer*innen an Lotterien parallel auch riskante
Glucksspiele, zu denen terrestrisch oder online angebotene Geld- und Glucksspielautomaten, weitere Casi-
nospiele wie Roulette oder Poker sowie Sportwetten (ohne Toto) gezahlt werden."

Abbildung 13:
Schweregrad der Gliicksspielprobleme (DSM-5) nach Spielform
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Basis: gewichtete Daten der 18- bis 70-Jahrigen, die in den letzten 12 Monaten an der jeweiligen Gllicksspielform teilnahmen

Tabelle 8 verdeutlicht, dass sich die Anteile der Spieler*innen, die von einer Glicksspielstérung betrof-
fen sind, zwischen ausschlieBlich terrestrisch und ausschlieBlich online spielenden Personen nur geringfi-
gig unterscheiden. Deutlich héhere Anteilswerte zeigen sich hingegen, wenn die Gruppe der Spieler*innen
betrachtet wird, die beide Zugangsmedien nutzt. 17,3 % dieses Personenkreises weisen eine glicksspielbe-
zogene Stérung auf. Weitere 28,9 % erflllen ein bis drei DSM-5-Kriterien und nehmen somit auf riskante
Art und Weise am Glucksspiel teil.

Unter den Teilnehmer*innen an Glicksspielen mit hohem Risikopotential, die terrestrisch oder online ange-
boten werden, weisen 23,2 % eine leichte bis schwere Stérung durch Glucksspiele auf. Wird der Fokus auf
die Spieler*innen gerichtet, die terrestrisch den riskanten Glicksspielen nachgehen, so liegt der entspre-
chende Anteil bei 30,3 %, in Bezug auf Online-Angebote sind es 23,6 %. Nochmals héhere Anteile zeigen
sich, wenn ausschlieBlich die Online-Kasinospiele in den Blick genommen werden. Nach den vorliegenden
Zahlen ist mehr als ein Drittel (34,4 %) von einer Glucksspielstérung betroffen, bei terrestrischen Kasinoan-
geboten sind es 27,3 %. Bei Sportwetten liegen die Anteile bei 31,7 % (terrestrisch) und 17,6 % (online).

17 Eine Betrachtung ausschlieBlich genutzter, einzelner riskanter Spielformen (terrestrisch oder online) ist aufgrund geringer Fallzahlen
nicht moglich.
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Ein entsprechendes Screening unter den Lotteriespieler*innen insgesamt oder denen reiner Lotteriepro-
dukte des Deutschen Lotto- und Totoblock (ohne Sofortlotterien) fallt mit 6,6 % bzw. 2,3 % deutlich gerin-
ger aus.

Tabelle 8:
Schweregrad der Gllcksspielprobleme (DSM-5) einzelner Gliicksspielgruppen nach Zugangsweg

Spielverhalten ohne Schweregrad der
glucksspielbezogene Stérung Glucksspielstérung

- unprObIematiSCh

jegliche Glucksspielteilnahme

ausschlieBlich terrestrisch 1.488 79,3 % 15,6 % 2,9% 1,4% 0,9 %
ausschlieBlich online 1.212 77,2 % 17.3% 3,0% 1,5% 1,0%
sowohl terrestrisch als auch online 784 53,8% 28,9 % 6,9 % 6,0 % 4,4%

riskante Glucksspiele*

terrestrisch 499 40,9 % 28,9% 13,4 % 10,2 % 6,7 %

online 614 44,9 % 31,5% 10,1% 7.4% 6,1%

insgesamt 942 48,2 % 28,6 % 10,2 % 7.8% 5,2%
Kasinospiele

terrestrisch 205 40,3 % 32,5% 9,2% 10,9 % 7.2%

online** 270 32,1% 33,4% 13,7 % 12,6 % 8.1%

insgesamt** 430 39,9% 31,4% 11,2% 10,6 % 7,0%
Sportwetten

terrestrisch 195 38,5% 29,8 % 14,8 % 8,5% 8.4%

online 507 48,5 % 34,0 % 7,9 % 4,9 % 4,8%

insgesamt 647 48,9 % 32,2% 8,8% 5,2% 4,9%

Lotterien (insgesamt)

terrestrisch 2.062 72,8% 19,0 % 3,7% 2,5% 1,9%
online 1.606 72,8% 20,0 % 3,2% 2,5% 1,5%
insgesamt 3.333 75,3 % 18,2 % 3,2% 2,0% 1,4%
ausschlieBlich LOTTO-Lotterien*** 1.593 83,1% 14,7 % 1.5% 0,5% 0,3%

Basis: gewichtete Daten der 18- bis 70-Jéhrigen; Fallzahlen ungewichtet

Erlauterungen:
* Automaten- und/oder Kasinospiele und/oder Sportwetten
** inkl. Online-Automatenspiel
*** pPersonen, die auBer an Lotterieangeboten der staatlichen Lotteriegesellschaften an keinen anderen Glicksspielen teilnehmen.
Rubbellose sind nicht einbezogen.

Die Ergebnisse zur psychischen Gesundheit, erfasst durch das ,Mental Health Inventory (MHI-5)", sind
der Abbildung 14 zu entnehmen. Der Anteil der Personen mit psychischen Beeintrachtigungen in der
Gesamtstichprobe des Glicksspielsurveys ist mit 16,2 % etwas hoher als in einer friheren Studie des Robert
Koch-Instituts, welches fur die Bevélkerung einen Anteil von 10,5 % auswies (Hapke et al., 2012)."® Weiter-
hin zeigt sich, dass mit zunehmendem Schweregrad der glicksspielbezogenen Stérung ein kontinuierlich
steigender Anteil mit psychischen Beeintrachtigungen (von 36,3 % bis 68,3 %) verbunden ist.

'8 In dieser héheren Pravalenz psychischer Beeintrachtigungen kénnten sich die Auswirkungen der Corona-Pandemie widerspiegeln.

Glucksspielverhalten und Glicksspielsucht in Deutschland - Survey 2021




Abbildung 14:
Beeintrachtigung der psychischen Gesundheit (MHI-5<=50) nach Schweregrad der
Gliicksspielprobleme (DSM-5)
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Basis: gewichtete Daten der 18- bis 70-Jdhrigen; ungewichtete Fallzahl: N=12.023

Von einem riskanten Alkoholkonsum, erfasst durch den , Alcohol Use Disorder Identification Test-Consump-
tion (AUDIT-C)", ist etwas mehr als ein Viertel der Gesamtstichprobe betroffen (27,6 %; siehe Abbildung
15). Eine vom Robert Koch-Institut (2014) durchgefihrte Untersuchung ergab mit 26,2 % einen ahnlich
hohen Anteilswert fur die deutsche Bevolkerung. Bei Glicksspielenden mit einer ,Stérung durch Glicks-
spielen” sind wiederum mit zunehmendem Schweregrad deutlich héhere Anteile (von 40,9 % bis 64,1 %)
erkennbar.

Abbildung 15:
Riskanter Alkoholkonsum (Audit-C) nach Schweregrad der Gliicksspielprobleme (DSM-5)
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Basis: gewichtete Daten der 18- bis 70-Jdhrigen; ungewichtete Fallzahl: N=12.023
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Glucksspielprobleme im sozialen Umfeld

Es wurden auch mogliche Glicksspielprobleme im sozialen Umfeld der Befragten erhoben. ,Kennen Sie
eine oder mehrere Personen in lhrem Familien-, Freundes- oder Bekanntenkreis, fur die das Wetten oder
Spielen um Geld zu einer Belastung oder einem Problem geworden ist?” — lautete die entsprechende Frage.
Insgesamt 13,6 % der Bevolkerung bejahen dies (siehe Abbildung 16). Es zeigt sich, dass die entsprechen-
den Anteilswerte mit der Schwere der bestehenden Glicksspielproblematik der Befragten zunehmen. So
kennen mehr als die Halfte derjenigen mit einer schweren Glicksspielstérung andere Personen mit Glicks-
spielproblemen in ihrem sozialen Umfeld (56,8 %). Bei den Gliicksspielenden mit einer leichten Stérung ist
dies bei jeder vierten Person der Fall (26,4 %); bei den riskanten Spieler*innen bei jeder Fliinften (20,0 %).

Abbildung 16:
Kenntnis von Personen des sozialen Umfelds mit Gliicksspielproblemen nach Schweregrad der
Gliicksspielprobleme (DSM-5)
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Basis: gewichtete Daten der 18- bis 70-Jdhrigen; ungewichtete Fallzahl: N=12.023

Die Befragten sind auch gebeten worden anzugeben, in welcher Beziehung sie zu den ihnen bekannten Per-
sonen mit Glicksspielproblemen stehen. Die Abbildung 17 macht deutlich, dass Uberwiegend Personen aus
dem Freundes- und Bekanntenkreis benannt werden. Zwei von drei geben diese Gruppe an (66,0 %). Es fol-
gen Arbeitskolleg*innen (11,8 %) und dann Personen, die zur engeren Familie gehéren: Partner*in (4,6 %),
Elternteil (6,0 %), Geschwister (6,2 %) und Sohn/Tochter (1,9 %). Mit Blick auf die riskanten Spieler*innen
sowie die Befragten mit einer Glucksspielstérung (leichte bis schwere Auspragungen hier zusammengefasst)
kommen die Personengruppen mit einem familiaren Bezug tberdurchschnittlich haufig vor. So geben Perso-
nen mit einer Glucksspielstérung zu 13,8 % an, dass ein Elternteil von einer Glucksspielproblematik betrof-
fen sei und 13,0 % berichten von einer/m Partner*in mit gltcksspielbezogenen Belastungen.
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Abbildung 17:
Art der Beziehung zu Personen, von denen bekannt ist, dass sie von einem Gliicksspielproblem
betroffen sind, nach Schweregrad der Gliicksspielprobleme (DSM-5)
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Basis: gewichtete Daten der 18- bis 70-Jéhrigen; ungewichtete Fallzahl: N=1.648

Erlauterung:
Die Kategorie ,sonstige Personen”, welche nicht Teil der Abbildung ist, umfasst folgende Ergebnisse: keine Spielteilnahme: 17,9 %;
unproblematisch: 16,9 %; riskant: 11,0 %; mit Gllcksspielstérung: 10,7 %; Gesamt: 16,6 %

Von denjenigen, die Personen mit Gllcksspielproblemen in ihrem sozialen Umfeld kennen, hat jede/r Sechste
bis Siebte wegen dieser Person auch schon einmal ein Beratungsangebot in Anspruch genommen (15,6 %)
(siehe Abbildung 18). Bemerkenswert ist in diesem Zusammenhang, dass der entsprechende Anteilswert
mit zunehmender Glicksspielproblematik steigt: von 9,6 % bei den unproblematisch Spielenden bis zu
46,9 % bei den Personen mit einer schweren Glucksspielstérung.

Abbildung 18:
Inanspruchnahme von Beratungsangeboten aufgrund von Spielproblemen im sozialen Umfeld
nach Schweregrad der Gliicksspielprobleme (DSM-5)
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Basis: gewichtete Daten der 18- bis 70-Jdhrigen; ungewichtete Fallzahl: N=1.648
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MaBnahmen des Jugend- und Spielerschutzes

Die Mehrzahl der befragten Personen fihlt sich Uber die Gefahren des Glicksspielens gut oder sehr gut
informiert. Acht von Zehn beantworten eine entsprechende Frage positiv (78,3 %). Das gilt unabhangig
vom Geschlecht und Alter. Als die drei wichtigsten Informationsquellen werden dabei Berichte im Fernsehen
(50,6 %), Gesprache mit anderen Personen (44,6 %) und Berichte in Zeitschriften oder Zeitungen (35,2 %)
genannt.

Die Tabelle 9 listet verschiedene MaBnahmen des Jugend- und Spielerschutzes nach ihrem Kenntnisstand
in der Bevolkerung auf, d.h. den Befragten ist bekannt, dass die entsprechende MaBnahme derzeit in
Deutschland gesetzlich vorgeschrieben ist. Nur wenige Personen kennen Uberhaupt keine der vorgegebe-
nen MaBnahmen (Frauen: 6,2 %; Manner: 6,5 %). Dabei ist zu bertcksichtigten, dass sich bestimmte MaB-
nahmen an die gesamte Bevolkerung richten (z.B. das Teilnahmeverbot Jugendlicher), andere — wie die
Madglichkeit der Limitierung von Spieleinsdtzen — vorrangig an die aktuellen Spieler*innen.

Am bekanntesten ist in der Bevolkerung das Teilnahmeverbot fur Minderjahrige. 85,3 % der Befragten wis-
sen, dass Glicksspiele um Geld fir Kinder und Jugendliche in Deutschland nicht erlaubt sind. Aufklarungs-
maBnahmen und Suchthinweise zu den Gefahren des Gliicksspiels sind 75,5 % bzw. 70,3 % bekannt. Uber
einen GroBteil der MaBnahmen ist aber jeweils nur eine Minderheit der Bevolkerung informiert: Weniger als
die Halfte weiB, dass Beschrankungen bei der Werbung fir Gllcksspiele bestehen (45,3 %), die Mdéglich-
keit einer Sperre fir riskante Gliicksspiele ist einem guten Drittel bekannt (36,8 %), und die Begrenzung des
Angebots bei den Sportwetten kennt jede vierte befragte Person (25,0 %).

Insgesamt ergibt sich somit ein sehr unterschiedlicher Kenntnisstand in der Bevolkerung Gber die einzelnen
MaBnahmen des Jugend- und Spielerschutzes im Glucksspielbereich. Systematische geschlechts- und alters-
spezifische Unterschiede sind hierbei nicht erkennbar.

Werden ausschlieBlich die aktuellen Spieler*innen (letzte 12 Monate) betrachtet, bleibt die Rangfolge der
MaBnahmen im GroBen und Ganzen bestehen. Die Bekanntheitsquoten liegen dabei jedoch je nach Mal3-
nahme um 5 bis 15 Prozentpunkte hoher als bei der Allgemeinbevélkerung (siehe Tabelle 9).

Des Weiteren wurde die Akzeptanz des Spielerschutzes erhoben. Diese Einschatzung sollte unabhangig
davon, ob die rechtliche Verankerung der einzelnen MaBnahmen konkret bekannt ist, erfolgen. Auch hier
zeigt sich ein differenziertes Meinungsbild, wobei alle MaBnahmen auf mehrheitliche Zustimmung sto-
Ben. Die hochste Zustimmungsrate findet sich beim Glucksspielverbot fir Kinder und Jugendliche. Neun
von zehn der Befragten sind der Meinung, dass Glicksspiele um Geld erst ab 18 Jahren erlaubt sein sollten
(86,3 %; siehe Tabelle 9). An zweiter Stelle folgt die Aufklarung tber die Suchtgefahren des Gllcksspiels
mit einem prozentualen Anteil von 82,2 % positiver Nennungen. Auf dem letzten Platz steht eine Begren-
zung des Angebotes bei den Sportwetten mit einem Wert von 50,4 %. Es gibt aber auch verhaltnispraven-
tive MaBnahmen, die auf eine wesentliche héhere Zustimmung in der Bevolkerung treffen. So pladieren fast
70 % der Befragten fur eine Beschrankung der Werbung fur Glicksspiele (68,6 %). Zudem erfahren Mal3-
nahmen, deren gesetzliche Vorschrift konkret nicht so bekannt ist, wie die vorgegebene Beschrankung des
maximalen Geldeinsatzes, Zustimmungsraten von deutlich Gber 60 %.

Die Frauen bewerten alle MaBnahmen etwas besser als die Manner. Die Abweichungen betragen je nach
MaBnahme aber nur zwischen ein und vier Prozentpunkten. Wird nach verschiedenen Altersgruppen unter-
schieden, ergeben sich — abgesehen von der etwas geringeren Zustimmung der 16- und 17-Jahrigen zu
einem Teilnahmeverbot von Minderjdhrigen am Glicksspiel (81,7 %) — keine inhaltlich nennenswerten
Befunde.
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Tabelle 9:
Kenntnis und Bewertung von MaBnahmen des Jugend- und Spielerschutzes*

Kenntnis Kenntnis ,finde ich
MaBnahme

(alle) (Spieler*innen) | gut”** (alle)

Teilnahmeverbot von Minderjéhrigen am Glucksspiel 85,3 % 90,2% 86,3 %
Aufklarung tber die Suchtgefahren des Gliicksspiels 75.5% 82,0% 82,2%
Suchtwarnhinweise, z.B. auf Spielscheinen oder in Spielstatten 70,3 % 82,6% 74,0 %

Bereitstellung von Informationen zu

60,4 % 68,5% 79,0 %
Beratungs- bzw. Hilfeangeboten bei Glucksspielproblemen ’ ° ’
Beschrankungen bei der Werbung fur Glucksspiele 45,3 % 51,3% 68,6 %
Schulungen des Personals der Gliicksspielanbieter
. 38,1% 50,2% 71.2%
zum Jugend- und Spielerschutz
Maoglichkeit einer Sperre fur riskante Glucksspiele 36,8 % 47,0% 71,4%

Beschrankung des maximalen Geldeinsatzes fur
alle Online-Glucksspiele — auBer den (ungefahrlicheren) 31,6 % 44,6% 63,4 %
Lotterien — auf zusammen 1.000 EUR monatlich

Moglichkeiten zur Limitierung monatlicher Einsatze
J . g_ . . 29,3% 44,4% 64,1 %
(z.B. maximal 50 EUR) durch die Spieler*innen

Moglichkeit der Einschatzung des eigenen Spielverhaltens
hinsichtlich gliicksspielbezogener Probleme 25,6 % 36,8% 59,6 %
(z.B. durch einen Selbsttest)

Begrenzung des Angebots bei den Sportwetten

25,0 % 33,5% 50,4 %
(z.B. keine Wette auf das nachste Foul oder die nachste gelbe Karte) ’ ’ ’

=2

12.303 3.731 12.303

Basis: gewichtete Daten der 16- bis 70-Jdhrigen; Fallzahlen ungewichtet

Erlauterungen:
* Art der MaBnahme: BVerhaltenspravention MVerhaltnispravention I'Kombination Verhaltens-/Verhaltnispravention
** \Weitere Ergebnisse zur Akzeptanz der MaBnahmen bei den Spieler*innen sind, differenziert nach Grad der
gltucksspielbezogenen Probleme, in der nachfolgenden Tabelle 10 ausgewiesen.
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Bei einer Auswertung nach dem DSM-5-Schweregrad zeigt sich generell, dass bei den Personen mit einer
Glucksspielstorung die verschiedenen MaBnahmen des Jugend- und Spielerschutzes eine geringere Akzep-
tanz besitzen als in der Gruppe der unproblematisch Gltcksspielenden (siehe Tabelle 10). In der zuletzt
genannten Gruppe ist die Zustimmung dhnlich wie in der Allgemeinbevélkerung: Alle 11 MaBnahmen fin-
den jeweils immer mindestens die Halfte der Befragten gut; bei sechs MaBnahmen liegt die Zustimmungs-
quote bei Uber 75 %. Bei den glicksspielgestorten Personen fallt die Bewertung bei allen MaBnahmen dage-
gen sehr viel zurtickhaltender aus. In der Gruppe der riskanten Spieler*innen liegt sie in etwa dazwischen.
Darlber hinaus sinkt mit zunehmendem DSM-5-Schweregrad die Akzeptanz weiter. So st6Bt beispiels-
weise bei 83,5 % der Spielenden mit einer leichten Gllucksspielstérung das Teilnahmeverbot von Minder-
jéhrigen auf Zustimmung, bei denjenigen mit einer mittleren Stérung sind es geringere 73,4 % und bei
schwer gestorten Glicksspielenden betragt der entsprechende Anteil dann nur noch 69,1 % (siehe Tabelle
10). Ein solches Antwortmuster zeigt sich — wenn auch auf jeweils unterschiedlichem Niveau — bei einem
GrofBteil der abgefragten MaBnahmen. Das betrifft gleichermaBen verhaltens- als auch verhaltnispraven-
tive Interventionen. Einige MaBnahmen — wie die Aufklarung tber die Suchtgefahren des Glicksspiels oder
die Beschrankung des maximalen Geldeinsatzes fir alle Online-Glicksspiele — werden dann nur noch von
einer Minderheit der von einer schweren Gllcksspielstdrung betroffenen Spieler*innen positiv bewertet
(48,3 % bzw. 46,8 %). Bei den beiden verbleibenden Subgruppen — leichter bzw. mittlerer Schweregrad —
betrifft dies die MaBnahme der Begrenzung des Angebots bei den Sportwetten mit Zustimmungsquoten
von 46,6 % bzw. 41,3 %.
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Tabelle 10:
Bewertung von MaBnahmen des Jugend- und Spielerschutzes nach Schweregrad der Gliicks-
spielprobleme (DSM-5)*

Spielverhalten ohne

glucksspielbezogene
Stérung

Schweregrad der
Glucksspielstérung

unproble-
P riskant leicht mittel schwer

MaBnahme ,finde ich gut”

matisch

Teilnahmeverbot von Minderjahrigen am Glucksspiel 91,3% 86,3 % 83,5% 73.4% 69,1 %

Aufklarung tber die Suchtgefahren des Glucksspiels 87,6 % 80,9 % 81,7% 60,1 % 48,3 %

Suchtwarnhinweise, z.B. auf Spielscheinen oder
. R 83,8% 77,4% 73.7% 57,6 % 56,7 %
in Spielstatten

Bereitstellung von Informationen zu
° . R . 85,7 % 78.2% 75,8 % 58,9 % 59,8 %
Beratungs- bzw. Hilfeangeboten bei Gllcksspielproblemen

Beschrankungen bei der Werbung fur Glucksspiele 71,9% 65,4 % 68,6 % 58,0 % 57,6 %

. 80,6 % 73,6 % 68,3 % 55,0 % 50,0 %
zum Jugend- und Spielerschutz

Méglichkeit einer Sperre fur riskante Glicksspiele 77,9 % 70,2% 69,2 % 57,4 % 61,4 %

Beschrankung des maximalen Geldeinsatzes fur

alle Online-Glucksspiele — auBer den (ungefahrlicheren) 73,0% 63,5 % 57,0 % 53,2% 46,8 %
Lotterien — auf zusammen 1.000 EUR monatlich

Mogllchkfelten zur L|m|t|erung. mon.atllch.er Einsatze 72,9% 68.4% 56,2% 56,5 % 60,2%
(z.B. maximal 50 EUR) durch die Spieler*innen

Maoglichkeit der Einschatzung des eigenen Spielverhaltens

hinsichtlich gltcksspielbezogener Probleme 69,2 % 67,6 % 61,4 % 51,5% 59,6 %
(z.B. durch einen Selbsttest)

Begrenzung des Angebots bei den Sportwetten (z.B. keine

I Schulungen des Personals der Gliicksspielanbieter

57,8 % 52,6 % 46,6 % 41,3 % 57,3 %
Wette auf das nachste Foul oder die nachste gelbe Karte) ‘ ’ ° ’ ’

I N 2.634 736 158 102 74

Basis: gewichtete Daten der 18- bis 70-Jahrigen; Fallzahlen ungewichtet

Erlauterung:
*Art der MaBnahme: BVerhaltenspravention BVerhéltnispravention ' Kombination Verhaltens-/Verhéltnispravention
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Werbung fur Glicksspiele

30,1 % aller Befragten haben in den letzten 30 Tagen glucksspielbezogene Werbung wahrgenommen. Ein
besonders hoher Anteil liegt hier mit 42,5 % bei den 16- und 17-Jahrigen vor. Manner nehmen Werbung
deutlich haufiger wahr als Frauen (34,3 % zu 25,8 %). Von den aktuellen Spieler*innen geben 35,1 % an,
dass sie in den zurlckliegenden 30 Tagen Gllcksspiel-Werbung gesehen und/oder gehért haben.

Klassifiziert nach dem DSM-5-Schweregrad ergibt sich dabei der Sachverhalt, dass je starker der Schwere-
grad ist, umso eher wurde Glucksspiel-Werbung wahrgenommen: Wahrend hiervon 49,2 % derer mit einer
leichten Gllcksspielstérung berichten, sind es 58,0 % mit einer mittleren und 61,1 % mit einer schweren
Auspragung (siehe Tabelle 11). Demgegeniber betragt bei den riskanten Spieler*innen dieser Anteil 40,5 %
und bei den unproblematisch Spielenden nochmals geringere 31,8 %.

Diejenigen, die von wahrgenommener Glicksspielwerbung berichteten, sind gebeten worden anzuge-
ben, welchen Einfluss diese auf ihr nachfolgendes Spielverhalten hatte. Wiederum zeigen sich erhebliche
Unterschiede zwischen den Personen mit einer Gllcksspielstérung und der Gruppe ohne Spielprobleme. So
geben neun von zehn der zuletzt Genannten an, dass Werbung keine Bedeutung fur ihr Spielverhalten hat
(90,7 %, siehe Tabelle 11). Bei den Personen mit einer gliicksspielbezogenen Stérung ist dies jeweils immer
nur eine Minderheit, deren Anteile mit dem Schweregrad stetig abfallen. Fir die Betroffenen hat Werbung
—nach Selbsteinschatzung — vielmehr einen initiierenden Effekt auf das eigene Gllcksspielverhalten. 41,2 %
der von einer schweren Glicksspielstérung Betroffenen probieren aufgrund von Werbung neue Glicks-
spiele aus. In der Gruppe mit einem mittleren Schwergrad geben Uber ein Drittel an, dass gllcksspielbezo-
gene Werbung bei ihnen dazu fiihren wiirde, dass sie Gllcksspiele intensiver spielen. Und in allen drei Grup-
pen berichtet jeweils ein Fiinftel, deshalb mehr Geld fur Glicksspiele auszugeben.

Tabelle 11:
Wahrnehmung und Einfluss von Werbung nach Schweregrad der Glucksspielprobleme (DSM-5)*

Spielverhalten ohne Schweregrad der
glucksspielbezogene Stérung Glucksspielstérung

unproblematisch | riskant leicht mittel schwer

Werbung wahrgenommen 31,8% 40,5 % 49,2 % 58,0 % 61,1%

N 2.634 736 158 102 74

Einfluss von wahrgenommener Werbung
(mehrere Angaben moglich)

... probiere ich neue Glucksspielangebote aus. 4,7 % 13,1% 20,8 % 16,3 % 41,2%
... dann spiele ich die bisher von mir genutzten
. L . 4,4% 8,0% 22,8% 37.0% 27,7 %
Glucksspiele intensiver.
... dann gebe ich mehr Geld fur die bisher von
. d . . 2,2% 3,6 % 20,6 % 20,7 % 20,8 %
mir genutzten Glucksspiele aus.
... dann hat dies keine Bedeutung fur mein
Spielverhalten 90,7 % 793%  483%  444%  359%
ielv .
N 751 294 74 56 49

Basis: gewichtete Daten aller 18- bis 70-jéhrigen Spieler*innen, die Gliicksspielwerbung wahrnahmen, Fallzahlen
ungewichtet

Esist auch nach den Orten/Medien der Wahrnehmung von gliicksspielbezogener Werbung gefragt worden.
Dabei wurde ein weites Spektrum von Fernsehen und Radio Uber Tageszeitungen und Plakate bis hin zu
Social Media erfasst. Die drei am haufigsten genannten Orte/Medien sind das Fernsehen (74,3 %), das Inter-
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net (allgemein, 51,9 %) und Social Media (49,6 %). Seltener werden dagegen Streamingdienste (11,2 %),
Fachzeitschriften (7,0 %) und das Kino (6,7 %) genannt.

Dabei lasst sich feststellen, dass Manner internetbezogene Werbung haufiger wahrnehmen. Bei den Frauen
trifft dies auf die klassischen Medien wie Fernsehen, Radio und Zeitschriften zu. Dartber hinaus sinkt mit
zunehmendem Alter die Wahrnehmung durch die neuen Medien; hier spielen dann zunehmend die klassi-
schen Medien eine Rolle.

Wird auch hier nach dem Problemstatus (DSM-5) unterschieden, zeigt sich die Bedeutung von internetbe-
zogenen Medien wie Social Medial, YouTube und Streamingdiensten bei den Personen mit einer Glucks-
spielstérung — und zwar in allen drei Subgruppen (siehe Tabelle 12). So nehmen 78,0% derjenigen mit einer
schweren Stérung glicksspielbezogene Werbung in Social Media wabhr; fir das Medium YouTube liegt der
entsprechende Anteilswert bei 62,9 %. Unproblematisch Glicksspielende nennen demgegeniber haufiger
das Fernsehen als Ort der Wahrnehmung glicksspielbezogener Werbung (76,0 %). Die Antworten der ris-
kanten Spieler*innen bewegen sich erneut zwischen den Gruppen der unproblematisch Spielenden und
Personen mit einer Glucksspielstérung. Es gibt auch einige Medien, bei denen sich zwischen den finf Aus-
wertungsgruppen keine gréBeren Unterschiede zeigen, wie z.B. Plakate und Broschiren.

Tabelle 12:
Orte der Wahrnehmung von Werbung nach Schweregrad der Gllcksspielprobleme (DSM-5)

Spielverhalten ohne Schweregrad der

glucksspielbezogene Stérung Glucksspielstorung

Orte/Medien (mehrere Angaben méglich) unproblematisch | riskant leicht mittel schwer

im Fernsehen 76,0 % 77,6 % 67,2% 58,5 % 61,0%
im Internet (allgemein) 53,6 % 55,1 % 57,7 % 62,2 % 75,9 %
auf Social Media 48,0 % 53,5% 74,8 % 68,2 % 78,0 %
im Radio 41,2% 38,4 % 30,5 % 29,5% 50,0 %
auf Plakaten in der StraBenlandschaft
oder an Haltestellen 35,0% 35,5% 32,1% 37,1% 32,0%
auf YouTube 19,8 % 37,5% 54,4 % 58,4 % 62,9 %
in Zeitschriften 22,1% 26,8 % 19,3 % 25,5% 35,8%
in speziellen Broschiren oder Flyern 20,0 % 25,0% 17,5% 21,0% 22,6 %
in Tageszeitungen 17,4% 19,9 % 16,5 % 27,8% 29,6 %
f Ri t
SHILIETEaa 13.2% 185%  191%  196%  22,7%
(z.B. an ganzen Hauswanden, Fassaden)
bei Streamingdiensten, z.B. Netflix 10,8 % 14,1 % 15,8 % 23,1% 42,7 %
in Fachzeitschriften 6,8 % 12,1 % 9,3% 20,1% 20,5 %
im Kino 6,8 % 8,5% 8,2% 10,2 % 25,0 %
sonstige Orte oder Medien 11,9% 11,5% 18,9 % 30,3 % 24,8 %
N 825 305 76 55 49

Basis: gewichtete Daten aller 18- bis 70-jdhrigen Spieler*innen, die Gllcksspielwerbung wahrnahmen, Fallzahlen
ungewichtet
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Fazit

Beim Gllucksspielsurvey 2021 handelt es sich nicht um eine bloBe Fortschreibung des bisherigen Monitorings
der BZgA. Aufgrund einer veranderten Erhebungsmethodik (kombinierte Telefon- und Online-Befragung)
und des Wechsels des Erhebungsinstrumentes zur Bestimmung gliicksspielbezogener Probleme (DSM-5)
ist mit der vorliegenden Befragung vielmehr ein methodischer Neustart verbunden. Die in diesem Bericht
prasentierten Ergebnisse lassen daher nur eine begrenzte Vergleichbarkeit mit den Befunden der friheren
Glucksspielsurveys zu. Die Jahre 2020 und 2021 waren von der Coronapandemie und deren Auswirkun-
gen auf das politische, wirtschaftliche und gesellschaftliche Leben gepragt. Unter anderem mussten viele
terrestrische Gllcksspielstatten aufgrund pandemiebedingter Lockdowns fir ldngere Zeitrdume schlieBen.
Auch wenn die Auswirkungen der Pandemie auf das Spielverhalten und die gllcksspielassoziierten Prob-
leme nicht exakt quantifiziert werden kénnen, sind diese bei der Interpretation der Ergebnisse des Glicks-
spielsurveys 2021 zu berlcksichtigen.

Die im 3. Quartal 2021 durchgefihrten Interviews zeigen, dass ca. 30 % der Bevodlkerung in den letzten 12
Monaten an mindestens einem Glicksspiel teilgenommen haben, etwas mehr als die Halfte davon auch
mindestens einmal an einem Online-Glicksspiel. Der Anteil von Personen mit einer Glucksspiel-Stérung
in der Bevolkerung betrégt 2,3 %, bezogen auf alle Spieler*innen des vergangenen Jahres sind es 7,5%.
Die Ergebnisse verweisen ferner auf das — auch aus vielen anderen nationalen und internationalen Stu-
dien bekannte — unterschiedliche Gefahrdungspotential der einzelnen Glicksspielformen. So sind beispiels-
weise Spieler*innen an Geldspielautomaten wesentlich haufiger von einer glicksspielbezogenen Stérung
betroffen (33,4 %) als die Lotteriespieler*innen (6,6 %). Ein Uberdurchschnittlich groBer Anteil von Perso-
nen mit einer Glicksspielstérung findet sich auch bei den riskanteren Online-Glucksspielen (23,6 %) und bei
den Spieler*innen, die sowohl terrestrisch wie auch online an Glucksspielen teilnehmen (17,3 %). Bei der
Gestaltung und Etablierung von Spieler- und JugendschutzmaBnahmen in Deutschland sollte dieses unter-
schiedliche Suchtrisiko dahingehend Berticksichtigung finden, dass Praventionskonzepte fir die riskanten
Glucksspiele eher restriktiv gestaltet und verhaltnispraventiv ausgerichtet werden. Das gilt fur zielgrup-
penspezifische Interventionen (selektive Pravention) genauso wie flr Angebote, die sich speziell an Prob-
lemspielende richten (indizierte Pravention). Vor allem beim Online-Glicksspiel besteht hier noch ein erheb-
licher Entwicklungsbedarf, z.B. hinsichtlich der Friiherkennung von Problemspieler*innen und einer dann
folgenden angemessenen Intervention.

Die Ergebnisse zur multiplen Spielteilnahme haben deutlich gemacht, dass die Mehrheit der Spieler*innen
riskanter Glicksspiele auch an weiteren Spielformen — insbesondere den Lotterien — teilnimmt. Dies wiede-
rum bedeutet, dass es auch unter den Teilnehmer*innen von Glicksspielen mit geringem Gefahrdungspo-
tential einen nennenswerten Anteil von Problemspielenden gibt — auch wenn meistens andere Glicksspiel-
formen die Probleme verursacht haben durften —, die in den zugehdrigen terrestrischen und onlinegestttzten
Spielstatten mit préaventiven MaBnahmen erreicht werden kénnten. Deshalb ist es wichtig, dass es bei allen
Glucksspielformen und Spielsettings ein Angebot von Aufklarungsmaterialien und Personalschulungen zur
Friherkennung von Spielproblemen gibt.

Die Befragungsergebnisse verweisen auf eine gute Kenntnis und Akzeptanz der verschiedenen MaBnahmen
des Jugend- und Spielerschutzes in der Bevolkerung. So kennen 85,3 % aller Befragten das Teilnahmeverbot
fir Minderjahrige, und 86,3 % beflrworten — unabhangig von ihrer Kenntnis — eine solche MaBnahme. Fur
Beschrankungen der Werbung fir Glucksspiele sprechen sich 68,6 % aus. Gleichzeitig gibt Uber ein Funf-
tel der Personen mit einer Gllcksspielstérung an, dass Werbung sie zu intensiverem Glicksspiel anreizen
wurde. Diese Ergebnisse sollten bei der zukinftigen Gestaltung des Jugend- und Spielerschutzes bertick-
sichtigt werden.
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