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PROBLEMATISGHES
SPIELVERHALTEN IN DER
ONLINE-GLUCKS- UND GELD-
=~ SPIELBEVOLKERUNG

Wihrend Glicks- und Geldspiele (GGS) fiir die Mehrheit der Online-Spieler/innen keine negativen

Auswirkungen haben, war der Anteil der Spieler/innen mit ernsthaften Spielproblemen im Jahr 2021

doppelt so hoch im Vergleich zum Jahr 2018. Junge Menschen sind von dieser negativen Entwicklung

besonders betroffen. Dieses Ergebnis zeigt deutlich, dass die Friherkennung von problematischen Online-
Spieler/innen derzeit nicht ausreichend ist.

I WAS VERSTEHT MAN UNTER PROBLEMATISCHEM SPIEL ?

Die Glicksspielstorung wird von der Weltgesundheitsorganisation (ICD-11, 2019) und der American Psychological
Association (DSM-5, 2013) anerkannt. Diese Storung kann als dauerhafter/langfristiger Verlust der Kontrolle Gber die
Nutzung von Glicks- und Geldspielen definiert werden, der die Person daran hindert, funktionsfahig in Bezug auf
ihre Lebensplanung und ihre sozialen Beziehungen zu sein. Sie geht einher mit Leidensdruck und einer verdnderten
Beziehung zur Welt (Notari et al., 2022).

Diese Storungwirdinder Literatur mitverschiedenen Begriffen bezeichnet, die oft vomverwendeten Diagnoseinstrument
abhdngen. Der Begriff «Stérung» ist heute der Referenzbegriff, aber der Begriff «problematisch» wird oft als
Alternative verwendet (siehe z.B. das fiir diese Studie verwendete Instrument). Der Begriff «pathologisch» wurde
nach und nach aufgegeben. Wenn Spieler/innen Schwierigkeiten aufweisen, aber nicht alle klinischen Kriterien einer
Glicksspielstorung erfillen, wird er oder sie als «Risikospieler/in» bezeichnet.

Im Rahmen der eGames-Studie wurde das Messinstrument Problem Gambling Severity Index (PGSI) eingesetzt
(Ferris & Wynne, 2001). Es ermoglicht die Einstufung von Spielenden auf einer Risikoskala in verschiedene Stadien
(unproblematisch, geringes Risiko, massiges Risiko, problematisch).

WELCHEN BEITRAG LEISTET DIE FORSCHUNG? Verteilung der Spieler/innen nach Risikokategorie
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Glucksspiel mit massigem oder problematischem Risikoprofil betrifft einen nicht unerheblichen Teil der Spieler/innen,
insbesondere junge Menschen zwischen 18 und 29 Jahren. Laut den Daten der Studie wiesen 18.8% der Spieler/
innen der Stichprobe in dieser Altersgruppe ein massiges oder problematisches Risikoprofil auf. Auch bei den 30- bis
39-Jahrigen ist dieser Anteil mit 9.8% relativ hoch. In diesen beiden Altersgruppen ist zwischen den Studien im Jahr
2018 und 2021 ein deutlicher Anstieg zu verzeichnen. Was die geschlechtsspezifischen Unterschiede betrifft, so liegt
die Pravalenz bei den Mannern bei 7.1% und bei den Frauen bei 5.6%. Bei den Mannern wurde zwischen 2018 und
2021 ein signifikanter Anstieg beobachtet.
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Risikokategorie der Spieler/innen gemdf3 PGSI, nach Geschlecht und Alter (ohne Finanzmarktwetten)

Der Anteil der Spieler/innen mit einem massigen oder problematischen Risikoprofil ist je nach Spielkategorie sehr
unterschiedlich. In der Stichprobe 2021 wurden 32.4 % der Spieler/innen von Online-Poker, 27.5 % der Spieler/innen
von Geldspielautomaten und 27.1 % der Spieler/innen von Finanzmarktwetten mit méssigem oder problematischem
Risikoprofil eingestuft. Ein deutlicher Anstieg dieser Anteile im Vergleich zu 2018 ist insbesondere bei den Spielenden
von Online-Poker und Finanzmarktwetten zu beobachten.
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2021

Lotteriespiele (N=1149) 77.2% 17.9%
Poker (N=71) 33.8% 33.8%
Automatenspiele (N=102) 31.4% 41.2%
Andere Casinospiele (N=75) 34.7% 46.7%
Sportwetten (N=196) 51.0% 31.1%
Finanzmarktwetten (N=96) 41.7% 31.3%
2018
Lotteriespiele (N=1417) 74.9% 21.6%
Poker (N=144) 41.0% 45.8%
Automatenspiele (N=83) 36.1% 43.4%
Andere Casinospiele (N=89) 31.5% 51.7%
Sportwetten (N=271) 43.2% 43.9%
Finanzmarktwetten (N=91) 38.5% 51.6%

Unproblematisch Geringes Risiko W Massiges Risiko oder problematisch

Verteilung der Risikoprofile gemdf8 PGSI nach Spielkategorie (2018 und 2021)

Die Ergebnisse der Studie zeigen auch, dass Spieler/innen mit massigem oder problematischem Risikoprofil a) hdufig
an mehreren Spielarten teilnehmen, b) mehrheitlich auch Lotterie- und/oder Rubbelspiele online spielen und c)
haufig in konventionellen («landbasierten») Spielbanken spielen. Darliber hinaus spielen sie eher online, sowohl auf
schweizerischen als auch auf ausldandischen Webseiten, und nutzen haufiger mobile Gerdte wie Mobiltelefone.




WAS SIND DIE AKTUELLEN HERAUSFORDERUNGEN?

Die eGames-Studie zeigt, dass die Pravalenz des problematischen Gliicksspiels in den beiden Stichproben der Online-
Spieler/innen von 2018 und 2021 hoéher ist als in der Gesamtbevolkerung der Spieler/innen (Vergleich mit Dey und
Haug, 2019). Dariber hinaus haben wir eine Verschlechterung der Situation in einer Zeit grosser Veranderungen und
wichtiger Ereignisse beobachtet.

Die Entwicklung des Anteils der Spieler/innen mit massigem oder problematischem Risikoverhalten in der Stichprobe
der Online-Spieler/innen ist besorgniserregend, und es ist nicht auszuschliessen, dass sich dieser Anstieg im Laufe
der Zeit fortsetzt, bis er das in den Nachbarlandern beobachtete Niveau erreicht oder Gbersteigt (13.0% der Online-
Spieler/innen in Frankreich, 17.6% in Italien und 21.3% in Deutschland).

Die Daten der eGames-Studie zeigen auch, dass das Problem nicht isoliert angegangen werden kann, sondern dass
alle Akteure ihre Krafte bindeln und die notwendigen Informationen austauschen missen, um die Bevolkerung
angemessen schiitzen zu kdnnen. Eine Verstarkung der Fritherkennungspraktiken - die von einigen der im qualitativen
Teil der Studie befragten problematischen Spieler/innen als deutlich lickenhaft beschrieben wurden - und der
Betreuung problematischer Spieler/innen sowie eine Verstarkung der Online-Pravention sind ebenfalls notwendig, um
eine weitere Verschlechterung der Situation zu verhindern.

EGAMES SCHWEIZ :

Ziel des Forschungsprojekts eGames Schweiz ist es, ein besseres Verstandnis der Praktiken von Online-
Gllcksspielen in quantitativer und qualitativer Hinsicht zu erlangen. Angesichts der aktuellen Entwicklungen
auf dem Spielemarkt wird die Untersuchung auf sogenannte Free-to-Play-Spiele (F2P) ausgeweitet, deren
Geschaftsmodell auf gliicksspielahnlichen Formen des In-Game-Kaufs basiert.

Die erste Projektphase (eGames 2018) endete im Mai 2020, die zweite Projektphase (eGames 2021-2022)
im Februar 2023. In jeder Phase wurden eine quantitative Erhebungswelle (Online-Fragebogenerhebung bei
Gluicks- und Geldspieler/innen einer Stichprobe von volljahrigen Personen mit Wohnsitz in der Schweiz) und eine
qualitative Erhebung (mittels Leitfadeninterviews) durchgefiihrt.

Dieses Factsheet wurde von Luca Notari (Sucht Schweiz), Jeanne Vorlet (Sucht Schweiz) und Hervé Kuendig
(GREA) verfasst. Es begleitet die Veréffentlichung des Forschungsberichts zur 2. Welle des eGames-Projekts in der
Schweiz; der Bericht (Notari, Kuendig, Vorlet, Salvetti & Al Kurdi; 2023) sowie weitere populdrwissenschaftliche
Materialien aus der ersten Erhebungswelle sind auf der Projektwebseite https://egames-suisse.ch zugdnglich.
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