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Vorwort

Im Zuge der fortschreitenden Digitalisierung des alltaglichen Lebens l&sst sich beobachten,
dass sich der nationale Glucksspielmarkt ebenfalls im Wandel befindet. So gewinnen vor allem
internetbasierte Spielangebote derzeit sukzessiv an Bedeutung. Wéhrend auf der einen Seite
innovative Spielanreize gesetzt und neue Zielgruppen erschlossen werden, ist auf der anderen
Seite vor den Kollateralschaden, und hier insbesondere vor den Suchtgefahren, zu warnen.
Gleichzeitig stellt sich die Frage, welche MalRnahmen der Suchtpravention geeignet sind, um
den mit Online-Gliicksspielen assoziierten Suchtrisiken effektiv zu begegnen. Vor diesem
Hintergrund verfolgt die vorliegende Forschungsarbeit das Gbergeordnete Ziel, auf der Basis
von drei aufeinander aufbauenden Forschungsmodulen evidenzgestiitzte Mindeststandards zu
Jugend- und SpielerschutzmalRnahmen beim Online-Glicksspiel zu formulieren. Die
Ergebnisse geben den aktuellen Kenntnisstand wieder und sollen in erster Linie den
fachoffentlichen Diskurs um eine Erfolg versprechende Praventionspraxis im Online-

Glicksspielbereich bereichern.

Diese Forschungsarbeit wére ohne die Unterstiitzung Dritter nicht zustande gekommen. An
dieser Stelle mochten wir uns explizit bei Christiane S. Schmidt (Zentrum fir Interdisziplinare
Suchtforschung der Universitdt Hamburg) fir das Einbringen ihrer Expertise bei der
Literaturrecherche bedanken. Gleiches gilt fir alle Expertinnen und Experten, die sich im
Rahmen einer Delphi-Studie gleich mehrfach ausfihrlich mit unseren Fragen
auseinandergesetzt haben. Schlielich richtet sich unser Dank an das Bundesministerium fir
Gesundheit, das dieses Forschungsprojekt finanziell unterstiitzt hat. Wir hoffen, dass diese
Forschungsarbeit einen Beitrag dazu leistet, den Jugend- und Spielerschutz beim Online-

Glicksspiel langfristig zu starken.

Tobias Hayer, Harald Lahusen und Jens Kalke
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Zusammenfassung

Fragestellung und Methodik

Ubergeordnetes Ziel des Forschungsvorhabens ist es, die bundesweite Diskussion zur Optimie-
rung einer evidenzbasierten Glicksspielsucht-Pravention beim Online-Gliicksspiel um zentrale
und vor allem neuartige Impulse zu erweitern — in Kenntnis der priméren Zustandigkeit der
Bundeslénder fur diesen Aufgabenbereich. Erstmalig im deutschsprachigen Raum wurde damit
der Versuch unternommen, Mindeststandards fiir Jugend- und Spielerschutzmalnahmen beim

Online-Gliicksspiel zu definieren.

Um die Ziele des Forschungsprojekts zu realisieren, fiel die Wahl auf einen breiten methodi-

schen Ansatz, bei dem verschiedene Teilmodule aufeinander aufbauten:

1. eine umfassende Bestandsaufnahme zu MalRnahmen des Jugend- und Spielerschutzes
beim Online-Glucksspiel (Modul 1a) sowie eine erganzende Analyse von Online-Web-
seiten (Modul 1b),

2. ein systematisches Literaturstudium zu wissenschaftlichen Erkenntnissen in Bezug auf
die Effekte von Interventionen beim Online-Glicksspiel (Modul 2),

3. eine Befragung von Expertinnen und Experten zu Erfolg versprechenden Malinahmen
des Jugend- und Spielerschutzes beim Online-Gliicksspiel im Sinne eines Delphi-Ver-
fahrens (Modul 3).

Modul 1a

Fir eine erste Bestandsaufnahme konnten im Rahmen eines iterativen Rechercheprozesses (12
Quellen) insgesamt 42 unterschiedliche MaRnahmen des Jugend- und Spielerschutzes identifi-
ziert werden. Darunter befinden sich unter anderem Malinahmen des Jugendschutzes, Informa-
tionen zu den Risiken des Gliicksspiels, unterschiedliche Limitierungsarten (verbindlich vorge-
geben und optional nutzbar), Beschrankungen des Zahlungsverkehrs sowie Hilfsmittel zur

Selbstkontrolle des Gliicksspielverhaltens.



Modul 1b

Bei der Analyse von 40 (weltweiten) Online-Webseiten konnten zwei weitere MalRnahmen ge-
funden werden, so dass sich die Gesamtzahl auf 44 erhohte. Eine quantitative Auswertung der
Online-Webseiten nach diesen 44 verschiedenen Mallnahmen zeigt, dass in der Praxis zumeist
MalRnahmen der Verhaltenspravention zur Anwendung kommen, beispielsweise Uber verschie-
denartige Strategien der Information und Aufklarung. Insgesamt handelt es sich bei 64% aller
370 erfassten MaBnahmen um verhaltenspraventive Manahmen, ein gutes Viertel stellt eine
Mischform aus Verhaltens- und Verhaltnispravention dar (26%) und jede zehnte ist verhéltnis-
praventiv ausgerichtet (10%). Die dominierenden verhaltenspréaventiven MalRnahmen richten
sich sowohl an universelle als auch an selektive und indizierte Zielgruppen. Es kann davon
ausgegangen werden — auch aufgrund empirischer Erfahrungen aus der Alkohol- und Tabak-
pravention —, dass diese VVorgehensweise fur sich genommen bestenfalls mit maRiger Wirksam-

keit einhergeht.

Modul 2

Die systematische Literaturanalyse zur Malinahmenwirksamkeit bringt wenig Aufschluss mit
sich, da nur vereinzelt wissenschaftliche Erkenntnisse tber ihre Effekte (insbesondere die Ebe-
nen Wissen, Einstellung und Verhalten betreffend) vorliegen. Insgesamt konnten nur 20 Stu-
dien in den Review einflieRen. Nach seinen Ergebnissen kdnnen am ehesten das personalisierte
Verhaltensfeedback und die Selbstsperre sowie mit Abstrichen Limitierungssysteme als Erfolg
versprechende Ansatzpunkte der Suchtprévention angesehen werden. Nahezu in Génze mangelt

es an validen Wirksamkeitsaussagen zu einzelnen Subgruppen (z. B. Manner und Frauen).

Modul 3

Das von der Gruppe der Expertinnen und Experten vorgeschlagene finale Konzept besteht aus
14 Mindeststandards zum Jugend- und Spielerschutz, wie die folgende Ubersicht zeigt. Dabei
uberwiegen MaRnahmen, die verhéltnispraventive Komponenten enthalten. Im Ganzen besteht
das Konzept aus zwei verhaltenspraventiven, finf kombinierten und sieben verhaltnispraven-
tiven MaRnahmen. Nach den Zielgruppen strukturiert, handelt es sich um drei universelle, acht

selektive und drei indizierte Interventionen.



Gesamtkonzept der Mindeststandards mit 14 MalRnahmen

universell
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Erwachsene
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generelles Einzahllimit

Fremdsperre

Ausblick

Zusammenfassend ist das vorgelegte Gesamtkonzept mit den 14 Mindeststandards als ein erster
Vorschlag zur Weiterentwicklung suchtpraventiver Ansétze beim Online-Gliicksspiel zu ver-
stehen. Weitere Forschungsarbeiten sind in diesem Bereich mit hoher Wachstumsdynamik da-
her unabdingbar. Das betrifft im Allgemeinen vor allem Evaluationen von (einzelnen) Mal3nah-
men des Jugend- und Spielerschutzes und hier im Besonderen die Umsetzung von Kontroll-

gruppenstudien mit der Erfassung mittel- und langfristiger Verhaltenseffekte.

Die vorgeschlagenen Mindeststandards sind zukunftig in geeigneter Weise in den fachoffentli-
chen Diskurs einzuspeisen. Bei den Adressatinnen und Adressaten mdglicher Forderungen

muss jedoch die primare Zustandigkeit der Bundeslander fiir die Glucksspielpolitik Beriick-

sichtigung finden. Modellprojekte kénnten jedoch auch vom Bund initiiert werden.




1. Hintergrund und Ziele

Unabhéngig von spezifischen rechtlichen Rahmenbedingungen haben internetbasierte Formen
des Glucksspiels (sog. Online-Gambling) in den letzten Jahren zunehmend an Bedeutung ge-
wonnen (vgl. Gainsbury, 2012; Hayer, 2013; Meyer & Bachmann, 2017). Flankiert durch ein-
schlagige WerbemaRnahmen primér im Fernsehen und im Internet (hier v. a. Uber die diversen
Social Media-Kanale) sprechen Angebote wie Online-Automatenspiele, Online-Roulette, On-
line-Poker und Online-Sportwetten (inkl. Live-Wetten) inzwischen breite Bevolkerungsschich-
ten an. Alleine auf der Plattform ,,online.casinocity.com® waren am 07.12.2020 insgesamt
4.086 verschiedene Glicksspiel-Webseiten gelistet; davon akzeptierten 2.662 Seiten eine Spiel-

teilnahme aus Deutschland.

Obwohl das Veranstalten und Vermitteln 6ffentlicher Glicksspiele im Internet hierzulande in
der Vergangenheit weitgehend verboten war (und zum Teil noch ist), scheint eine signifikante
Minderheit der bundesdeutschen Bevolkerung bereits online ,,gezockt™ zu haben: Im Rahmen
einer aktuellen Reprasentativerhebung zum Glicksspielverhalten der bundesdeutschen Bevol-
kerung (Banz, 2019) gaben 7,0% der 16- bis 70-jahrigen Befragten eine Spielbeteiligung tUber
das Internet an (Bezugszeitraum: die letzten 12 Monate). Nach der Lottoannahmestelle mit
23,4% rangiert das Internet somit auf Platz 2 aller Spielorte bzw. Zugangswege. Gemessen an
den Bruttospielertrdgen machte das Online-Segment auf dem deutschen Glicksspielmarkt im
Jahr 2019 einen Anteil von 21% aus (Goldmedia, 2020), was einem Absolutbetrag von etwa
3,41 Milliarden Euro entspricht. Hauptverantwortlich hierfir waren die auRerhalb von Schles-
wig-Holstein illegalen Online-Kasinospiele mit einem Bruttospielertrag von 2,25 Milliarden
Euro. Wahrend der pandemiebedingten Phasen des Lockdowns durften die allgemeinen Inter-
net-Nutzungszeiten nochmals deutlich angestiegen sein (fir erste bestatigende empirische Be-
funde s. DAK Forschung, 2020). Ob die mit COVID-19 in Zusammenhang stehenden Schutz-
bestimmungen auch einen splrbaren Effekt auf das Gliicksspielverhalten in Richtung internet-
gestitzter Spielteilnahmen mit sich gebracht haben, kann aufgrund des Fehlens valider Befunde
bislang nur vermutet werden. Gleichwohl dirfte die in Deutschland verstarkt zu beobachtende
Werbung insbesondere fiir Online-Kasinospiele diesem mutmalilichen Trend Vorschub leisten
(vgl. Hayer et al., 2020).

Aus der Perspektive der Suchtpravention bzw. des Jugend- und Spielerschutzes stimmt diese

Entwicklung in ihrer Gesamtheit aus verschiedenen Griinden bedenklich. So deutet die theore-



tische Analyse der Veranstaltungsmerkmale von Online-Gliicksspielen vergleichsweise ausge-
pragte Suchtgefahren an: Faktoren wie eine hohe Verflgbarkeit bzw. leichte Griffndhe rund um
die Uhr (24/7-Prinzip), schnelle Spielabfolgen in Verbindung mit sehr kurzen Auszahlungsin-
tervallen, fehlende soziale Kontrollmdglichkeiten bzw. anonyme Spielteilnahmen etwa von zu
Hause oder dem Arbeitsplatz aus sowie multiple Optionen des bargeldlosen Zahlungsverkehrs
dirften nicht nur Hemmschwellen sinken lassen, sondern dartiber hinaus auch ein Abtauchen
in die ,,Welt des Gliicksspiels* fordern (Hayer, Bachmann & Meyer, 2005). Infolgedessen liegt
es zum einen nahe, dass der Erstkontakt mit Glucksspielen, glicksspieléhnlichen Produkten
oder entsprechender Werbung gerade bei den jlingeren Alterskohorten verstarkt online erfolgt
(vgl. Hayer, 2013). Zum anderen ist anzunehmen, dass unter den Internet-Glicksspielenden
relativ viele Personen mit einem problematischen Spielverhalten zu finden sind. Tatsachlich
konnte ein aktueller systematischer Review das hohe Geféahrdungspotential von Online-Gliicks-
spielen im Kern bestatigen (Hayer, Girndt & Kalke, 2019): Von insgesamt 63 gesichteten Pri-
marstudien verwiesen 48 und somit die grol’e Mehrheit auf besondere Suchtgefahren in Ver-

bindung mit internetgestitzten Gliicksspielangeboten.

Nicht zuletzt vor dem Hintergrund der fortschreitenden Digitalisierung stellt sich damit die
zentrale Frage, welche Mittel geeignet sind, um den mit Online-Glicksspielen assoziierten
Suchtrisiken effektiv zu begegnen. An dieser Stelle sei erwahnt, dass das Internet — unabhéngig
von der obigen Risikobewertung — zugleich neuartige Chancen im Hinblick auf einen effektiven
Jugend- und Spielerschutz bietet (z. B. Lischer, 2018). Unter anderem wird jeder Mausklick
plattformspezifisch erfasst und das individuelle Spielverhalten demzufolge lickenlos aufge-
zeichnet. Dieser Pool an ,,objektiven Spielverhaltensdaten liele sich — bestmdglich in Kombi-
nation mit Selbstberichtsdaten — heranziehen, um auf der Basis von wohldefinierten Risikopa-
rametern eskalierende Spielverhaltensmuster zu bestimmen (im Sinne der Fritherkennung) und
daran anschlieRend Malinahmen im Sinne der Friihintervention passgenau zuzuschneiden. Der-
artige Spielverhaltensdaten kénnten etwa bei der konzeptionellen Ausgestaltung des personali-
sierten Feedbacks oder bei abgestuften Interventionen durch das Personal — eine entsprechende

Schulung vorausgesetzt — genutzt werden.

Die Notwendigkeit, einen evidenzgeleiteten MaRnahmenkatalog zur Bekdmpfung der mit On-
line-Glucksspielen einhergehenden Suchtgefahren zu entwickeln, verdeutlichen auch die aktu-
ellen politischen Bestrebungen, den nationalen Gliicksspielmarkt mit Blickrichtung ,,Internet*
zu liberalisieren (vgl. Hayer, 2020). Bereits die Implementierung des Ersten Gliicksspieldnde-

rungsstaatsvertrags im Jahr 2012 sah im Rahmen einer Experimentierklausel vor, bis zu 20



Konzessionen fir Sportwetten mit Giltigkeit fur das Online- und Offline-Segment zu vergeben.
Nach jahrelangen juristischen Auseinandersetzungen und dem Wegfall einer Begrenzung der
Konzessionsanzahl wurden im Zuge des Dritten Gllcksspielanderungsstaatsvertrags im Okto-
ber 2020 schliellich die ersten Erlaubnisse fur private Sportwettanbieter vergeben (vgl. Hayer
& Kalke, 2021). Das wahrscheinliche Inkrafttreten eines neuen Glucksspielstaatsvertrags zum
01.07.2021 (vgl. Staatsvertrag, 2020) l&sst sich als Fortfuhrung dieser Entwicklungslogik anse-
hen, da eine noch weiterreichende Liberalisierung des Online-Glicksspielmarktes vorgesehen
ist. Zukiinftig sollen hierzulande alle Formen des Online-Gliicksspiels legalisiert werden. Die-
sen Schritt hat das Bundesland Schleswig-Holstein im Ubrigen bereits 2012 vorweggenommen
und damit eine Art Blaupause geschaffen. Allerdings wurde es versdumt, diesen regulatorischen
Sonderweg einschlieRlich der implementierten MalRnahmen des Jugend- und Spielerschutzes
im Hinblick auf die Positiv- wie Negativeffekte wissenschaftlich zu untersuchen. Auf belast-
bare Daten aus Deutschland, etwa zum Nutzen der verankerten Praventionsma3nahmen, kann

demzufolge nicht zurtickgegriffen werden.

An diesem Wissensdefizit setzt das vorliegende Forschungsprojekt unmittelbar an. Ubergeord-
netes Ziel des VVorgehens ist es, die bundesweite Diskussion zur Optimierung einer evidenzba-
sierten Glicksspielsucht-Pravention um zentrale und vor allem neuartige Impulse zu erweitern
— in Kenntnis der priméren Zustandigkeit der Bundeslander fur diesen Aufgabenbereich. Im
Einzelnen wird angestrebt, erstmals im deutschsprachigen Raum Mindeststandards fur Jugend-
und SpielerschutzmalRnahmen beim Online-Gliicksspiel zu definieren und empirisch abzusi-
chern. Drei aufeinander fuRende Forschungsmodule bilden dabei die Evidenzbasis: (1) ein um-
fassender Uberblick tiber alle mdglichen Jugend- und Spielerschutzmafnahmen in Bezug auf
Online-Glicksspiele und deren Anordnung in einem nachvollziehbaren Klassifikationsraster;
(2) eine systematische Sichtung und Analyse von Evaluationsstudien, die den suchtpréventiven
Nutzen dieser MalRnahmen ermittelt haben sowie (3) die Durchfiihrung einer standardisierten
Befragung von ausgewahlten Expertinnen und Experten zur Untermauerung und Ergénzung der
vorliegenden Erkenntnisse. Mit den Ergebnissen sollen nicht nur konkrete Handlungsempfeh-
lungen fir die Politik formuliert, sondern darlber hinaus auch gezielte Aussagen zu weiterfuh-

rende Pilotvorhaben fiir die Praxis benannt werden.
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2. Methodischer Ansatz im Uberblick

Um die Ziele des Forschungsprojekts zu realisieren, wurde ein breiter methodischer Ansatz

gewahlt, bei dem verschiedene Teilmodule aufeinander aufbauen:

- Bestandsaufnahme zu Malnahmen des Jugend- und Spielerschutzes beim Online-
Gliicksspiel (Modul 1a) sowie Analyse von Online-Webseiten (Modul 1b),

- systematisches Literaturstudium zu wissenschaftlichen Erkenntnissen in Bezug auf die
Effekte von Interventionen beim Online-Glucksspiel (Modul 2),

- Befragung von Expertinnen und Experten zu Erfolg versprechenden Malinahmen des
Jugend- und Spielerschutzes beim Online-Glicksspiel (Delphi-Verfahren) (Modul 3).

Im Folgenden werden einige prinzipielle Ausfiihrungen zu den verschiedenen Forschungsmo-
dulen gemacht. Detaillierte Informationen zur jeweiligen methodischen VVorgehensweise finden

sich dann in den einzelnen Kapiteln zu den Modulen.

Modul 1a

Im Zuge des ersten Forschungsmoduls ging es um eine Bestandsaufnahme zu potentiellen Mal3-
nahmen des Jugend- und Spielerschutzes fiir den gesamten Bereich ,,Online-Gliicksspiel (ein-
schlieRlich Online-Sportwetten). Es wurden dabei im Zuge eines iterativen Rechercheprozesses
Ubersichtsarbeiten, Befragungen von Kundinnen und Kunden sowie Praxistests einbezogen.
Mit einer solchen VVorgehensweise war der Anspruch verbunden, sich einen maglichst vollstan-
digen Uberblick iber MaRnahmen des Jugend- und Spielerschutzes beim Online-Gliicksspiel

zu verschaffen. Eine derart umfassende Ubersicht findet sich bislang in der Fachliteratur nicht.

Modul 1b

Als Ausgangspunkt der Auswertung von Online-Webseiten wurde die Plattform
,,online.casinocity.com* gewdhlt, die ein weltweites Beliebtheitsranking von Webseiten von
Online-Gliicksspielanbietern vornimmt sowie regelméfig aktualisiert und dieses auch fiir ver-
schiedene Formen von Online-Glicksspielen anzeigt. Die hier durchgefiihrte Bestandsauf-
nahme bezog sich auf die jeweils zehn am hdchsten eingestuften Webseiten in den Rubriken

,Online Casino®, ,,Online Poker*, , Lotteries* und ,,Sports & Racebooks*. Aus praktischen
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Grunden kamen nur Webseiten in Betracht, die auch in englischer oder deutscher Sprache ab-

gerufen werden konnten und fur welche ein Zugriff aus Deutschland mdglich war.

Modul 2

Es wurde eine systematische Literaturanalyse und -bewertung tber empirische Befunde zur
Wirksamkeit der in Modul 1a und 1b extrahierten Malinahmen des Jugend- und Spielerschutzes
fiir die Kundschaft von Online-Glicksspielanbietern durchgefiihrt. Systematische Reviews ha-
ben gerade im Zeitalter der Informationsiiberflutung ihre Berechtigung, da in methodisch kon-
trollierter Weise empirisches Wissen verdichtet werden kann. Sie stellen folglich ein wichtiges
Instrument zur transparenten Beantwortung gesundheitspolitisch relevanter Fragestellungen
bzw. zum Transfer wissenschaftlicher Erkenntnisse in die Praxis dar (z. B. Gartlehner, Wild &
Mad, 2008). Die durchgefuhrte Literaturanalyse lehnt sich dabei in ihrem methodischen Vor-
gehen im Wesentlichen an die mittlerweile in der gesundheitswissenschaftlichen Fachliteratur
etablierten PRISMA-Richtlinien an (,,Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and
Meta-Analyses*; vgl. Liberati et al., 2009; Moher et al., 2011).

Modul 3

Um die Erkenntnisse aus den vorangegangenen Forschungsmodulen empirisch weiterzuentwi-
ckeln, wurde eine Befragung mit Expertinnen und Experten in Anlehnung an die Delphi-Me-
thodik durchgefiihrt. Bei dieser Art der standardisierten Befragung handelt es sich um eine
mehrstufige, anonymisierte Befragung einer Gruppe von Personen mit Fachexpertise zu einer
bestimmten Thematik (Hader, 2014; Hader & Hader, 2010). Intention ist unter anderem, ver-
schiedene Fachmeinungen zu bundeln und auf ihre Konsensfahigkeit zu tberprufen. Die Del-
phi-Befragung gilt Gber verschiedene Fachdisziplinen hinaus als anerkannte Forschungsme-
thode, vor allem wenn es darum geht, die Meinung einer Gruppe mit einer bestimmten Fachex-
pertise zu qualifizieren und empirisch abzubilden (Hader, 2014). Hierbei ist zu berlicksichtigen,
dass das in dieser Form generierte Expertenwissen als Evidenzgrad IV gilt (vgl. Shekelle et al.,
1999).

12



Die Aufgabe einer wohldefinierten Gruppe von Expertinnen und Experten im Kontext dieser
Studie war es, die bislang gewonnenen Erkenntnisse betreffend potentieller Manahmen in sys-
tematischer Weise schriftlich zu bewerten und sie insbesondere hinsichtlich ihres praventiven
Nutzens differenziert einzuschatzen. Mit Hilfe eines mehrstufig angelegten, kontrollierten Fra-
gebogen-Verfahrens inklusive Riickkopplungsschleifen wurde bezweckt, einen breiten Kon-
sens zu Best-Practice-Ansétzen in Bezug auf eine mdoglichst grolRe Anzahl von MaRnahmen des
Jugend- und Spielerschutzes beim Online-Glucksspiel zu bilden. Zur Gruppe der Befragten ge-

horten Personen aus den Bereichen Glucksspiel, Jugendschutz und Suchtprévention.
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3. Modul 1a: Bestandsaufnahme von MalRhahmen

Im Zuge des ersten Forschungsmoduls (1a) geht es zundchst um eine Bestandsaufnahme zu
potentiellen Mallnahmen desJugend- und Spielerschutzes fiir den gesamten Bereich ,,Online-
Glicksspiel” (inklusive Online-Sportwetten). Zu diesem Zweck sollen alle internetbezogenen
MalRnahmen des Jugend- und Spielerschutzes, die bislang im nationalen wie internationalen
Kontext zum Einsatz gekommen sind oder als Erfolg versprechend gelten, fiir eine noch fol-
gende Zuordnung in einem Klassifikationsraster (s. Forschungsmodul 1b) zusammengetragen

werden.

3.1 Methodik

Die Auswahlliste stellt das Ergebnis eines iterativen Rechercheprozesses dar, der im 3. Quartal
2019 durchgefuhrt wurde. Jene Vorgehensweise ist induktiver Art und somit gegenstandsnah
und ergebnisoffen; auf bestimmte (theoretische) Vorannahmen wurde an dieser Stelle bewusst
verzichtet. Ferner sei darauf hinzuweisen, dass sich dieser Uberblick auf die Ebene der Einzel-
malnahmen bezieht und daher auch keine Vorschldage fir Regulationsansatze (z. B. Verbot,
Etablierung monopolartiger Strukturen, Multi-Lizenzmodell) bzw. deren Durchsetzung unter-
breitet (vgl. hierfur etwa mit Littler & Hornle, 2019, die einen kompakten Uberblick tiber mog-

liche ,,Regulationswerkzeuge* geben).

Insgesamt wurden 12 Quellen einbezogen: jeweils drei Ubersichtsarbeiten und Befragungen
von Kundinnen und Kunden sowie sechs Praxistests. Es ist davon auszugehen, dass mit diesen
12 Arbeiten ein nahezu vollstandiger Uberblick tiber (potentielle) Manahmen des Jugend- und
Spielerschutzes beim Online-Glicksspiel geschaffen wird. Die Auflistung der MaRnahmen er-

folgt vorwiegend stichpunktartig.
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3.2 Ergebnisse

Ubersichtsarbeiten

Lischer (2018) fasst in ihrer selektiven Ubersichtsarbeit unter Beriicksichtigung von Evaluati-

onsstudien den Sachstand zum Spielerschutz im Internet zusammen. Dabei kommen die fol-

genden MaRnahmen zur Sprache (in Klammern finden sich mégliche Prazisierungen der Aus-

gestaltung):

Friherkennung auf der Basis primér von Spielverhaltensdaten (und damit Nutzung der
kontobasierten Struktur des Internet-Gliicksspiels) sowie ergdnzend des Kommunikati-
onsverhaltens mit dem Ziel der Erstellung evidenzgestitzter Friiherkennungsalgorith-
men;

freiwillige oder verbindliche Vereinbarung zeitlicher bzw. finanzieller Spielbeschrén-
kungen im Sinne des Pre-Commitments (Einzahlungslimits, Spiellimits [Spielhaufig-
keit], Verlustlimit, Zeitlimit) inklusive Anpassungsmadglichkeiten (Bedenkzeit/\VVerzoge-
rung bei Erh6hung der Limits);

systematische bzw. normative Rickmeldung des Spielverhaltens (gleichbedeutend mit
dem Mittel des personalisierten Feedbacks);

Nutzung von Pop-up-Fenstern (im Rahmen des personalisierten Feedbacks oder in Form
von Aufklarungs- bzw. Warnhinweisen) und damit in regelmaRigen Absténden stattfin-
dende Auswertung der Spielhistorie sowie suchtpraventive Rickmeldungen zum Nut-
zungsverhalten;

Spielersperren (Selbst- und Fremdsperren), Vernetzung bzw. Aufbau einer landesweiten
Sperrdatei;

Personalschulung.

In Rahmen einer Monographie zum Online-Glucksspiel greift Gainsbury (2012) auch das

Thema Spielerschutz im Internet auf. Zum einen werden Handlungsvorschldge mit Préventi-

onspotential gelistet, zum anderen finden sich Hinweise auf zum damaligen Zeitpunkt bereits

in der Praxis implementierte MaRnahmen. Hierzu z&hlten:

verbindliche Limits in Bezug auf Geldverluste und Spieldauer;
Selbstsperren mit verschiedenen Laufzeitoptionen;

Selbsttest (zu Gliicksspielproblemen);
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e leicht zugéngliche Informationen zum zeitlichen und finanziellen Aufwand fir das
Glucksspiel;

e Informationen uber gliicksspielspezifische Hilfemdglichkeiten wie Helpline oder ambu-
lante Anlaufstellen;

Empirische Befunde (nicht nur bezogen auf ihre Wirksamkeit) lagen fir folgende Bereiche vor:

e Nutzung von Spielverhaltensdaten zur Friiherkennung und Friihintervention;
e Pop-up-Nachrichten (Warnhinweise, Spielpause, personalisiertes Feedback);
e zeitliche und finanzielle Limitierungen;

e Selbstsperre.

Auch die unléngst veroffentlichte Expertise von Fiedler et al. (2019) zu den verschiedenen
Madoglichkeiten der regulativen Ausgestaltung von Online-Glicksspielmérkten enthalt einige
konkretisierende Abschnitte zum Jugend- und Spielerschutz. Im Einzelnen finden insbesondere

in den Landerkapiteln folgende MalRnahmen Erwahnung:

o Selbstsperre;

e Informationen zum Responsible Gambling;

e Selbsttest bzw. Selbstanalyse des Spielverhaltens;

o Kontaktinformationen in Bezug auf externe Hilfeeinrichtungen;

e Hinweis auf den Legalstatus des Gliicksspielangebots;

e Platzierung einer Uhr, mit der die laufende Spielzeit bzw. Verweildauer abgebildet wird,;

e Werberestriktionen;

e (Selbst-)Limitierungssysteme;

e Hinweis auf Begrenzung der Ausschittungsquote;

e Friherkennung und Fruhintervention basierend auf der Analyse von Spielverhaltensda-
ten;

e Aufklarung und Information zur Glicksspielsucht (inkl. Warnhinweisen);

e Visualisierung ausgewahlter Parameter des Spielverhaltens am Ende einer Spielsession;

e Personalschulungen;

e Einzahlungsverbot zu bestimmten Uhrzeiten;

e Realitatschecks (d. h. aktive Bestatigung, weiterspielen zu wollen).

AbschlieBend bieten Fiedler et al. (2019) ein generelles Ordnungsschema zu Erfolg verspre-

chenden Malinahmen des Spielerschutzes anhand der folgenden drei Interventionsebenen an:
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(1) verhaltnispraventive MalRnahmen bei der Bereitstellung des Spielangebots, (2) verhaltens-
praventive MaRRnahmen die Spielenden betreffend sowie (3) Informations- und Aufkl&rungs-

mafinahmen.

Praxistests

Ein weiterer Recherchestrang umfasst Publikationen, bei denen die Uberpriifung der Umset-
zung von Jugend- und SpielerschutzmaBnahmen im Internet einen Schwerpunkt bildete. Reali-
tatschecks dieser Art setzen naturgemaR eine Ubersicht an zu tiberpriifenden MaRnahmen vo-
raus und bilden somit wertvolle Anhaltspunkte fur die Erstellung eines umfassenden Klassifi-
kationsrasters. In diesem Zusammenhang ist es unerheblich, ob die MalRnahmen im Einzelfall
tatsachlich in der Praxis zum Einsatz gekommen sind, da ihre prinzipielle Sinnhaftigkeit in der

Regel aulRer Frage stehen diirfte.

Eine Ad-hoc-Suche nach passenden Quellen fuhrte zu insgesamt sechs Treffern. Als Vorreiter
gilt in diesem Zusammenhang eine Studie von Smeaton und Griffiths (2004) mit den folgenden
14 Kategorien. Dabei variiert die Bandbreite der gelisteten Manahmen von sehr konkret (z. B.

Selbstsperre) bis hin zu sehr abstrakt (z. B. Statements zu sozialer VVerantwortung):

e Hinweis auf Altersbeschrankungen;

e Altersuberprifung im Zuge der Registrierung;

e Bonitatsprifung;

e Einsatzobergrenzen;

e Tipps zur Forderung eines kontrollierten Spielverhaltens (inkl. Warnhinweise);

e Verweis auf das Hilfesystem;

e Statements zu sozialer Verantwortung;

e Selbstsperre;

e Madglichkeit einer sofortigen Beendigung des Glicksspiels;

e integrierte Spielpausen oder die Notwendigkeit, die Spielteilnahme bzw. den Geldeinsatz
jedes Mal explizit zu bestétigen;

e Verzicht auf Demoseiten bzw. die Option, auch nur um Spielgeld zu spielen (bzw. In-
tegration der gangigen Jugend- und SpielerschutzmaRnahmen auch auf Demoseiten);

e Verzicht auf Strategien, die Kundinnen und Kunden in direkter Weise zu weiteren Spiel-

teilnahmen ermuntern;
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e leichter Zugang zum Spielkonto (bzw. zu Informationen zum eigenen Spielverhalten);

e eingeschrankte Mdglichkeiten des Bezahlverkehrs.

In &hnlicher Weise gingen Bonello und Griffiths (2017) vor, indem sie erneut die Aktivitaten
von Online-Gliicksspielanbietern in Sachen Spielerschutz Gberpruften. Allerdings erfolgte ihr
Vorgehen auf der Grundlage eines modifizierten und erganzten MalRnahmenkatalogs. Nachfol-
gend finden daher nur diejenigen Kategorien Erwahnung, die noch nicht Bestandteil der Vor-

géangerstudie von Smeaton und Griffiths (2004) waren:

e eine eigenstandige Webseite zum Responsible Gambling, unter anderem mit Warnhin-
weisen zu den Suchtgefahren, einem Selbsttest und Links zu Filtersoftware;

e Versenden von Informationen (via E-Mail) zum Spielerschutz nach Registrierung;

e -Verfugbarkeit von SpielerschutzmalRnahmen (quasi als Werkzeugkoffer) wie Limitie-
rungen, Abkuhlphasen (i. d. R. 24 Stunden) und Selbstsperren;

e Kundendienst, der im Sinne des Spielerschutzes handelt bzw. kommuniziert.

Eine dritte Publikation basiert ebenfalls auf dieser Methodik, wobei marginale Veranderungen
der zu Uberprifenden Responsible Gambling-Strategien vorgenommen wurden (Cooney et al.,
2018). Als neue Kategorie findet sich hier zum einen das Setzen von Links zu Jugendschutz-
Filterprogrammen, um den Zugang von Minderjahrigen zu den Glucksspielangeboten zu ver-
hindern. Zum anderen wird der Werkzeugkoffer zum Spielerschutz explizit um vier Ma3nah-
men erganzt: (1) Realitatsiberpriufungen, (2) animiertes videogestutztes Praventionsmaterial,
(3) Tagebuchfiihrung des Spielverhaltens sowie (4) ein Budgetrechner. Spatestens an dieser
Stelle wird die mangelhafte Trennscharfe der angefuihrten Malinahmen bzw. ein fehlendes Ord-

nungsschema mit Ober- und Unterkategorien mehr als deutlich.

Einen Schritt weiter geht in diesem Zusammenhang Calvosa (2017) in seiner empirischen Ana-
lyse ausgewahlter Online-Anbieter von Sportwetten in Italien, indem er eine erste Klassifika-
tion von MalRnahmen, geordnet nach Ober- und Unterkategorien, vorlegt. Die erste Oberkate-
gorie umfasst zum einen alle MalRinahmen, die der allgemeinen Aufklarung bzw. Sensibilisie-
rung der Spielteilnehmenden dienen und wohlinformierte Spielentscheidungen fordern. Zum
anderen geht es speziell um Informationen rund um die mit Gliicksspielen verbundenen Sucht-
gefahren. Dabei lassen sich unter anderem folgende Malinahmen identifizieren, die im engeren

Sinne dem Spielerschutz zuzuordnen sind:
e Erklarung der Spielregeln;
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e Informationen zu Gewinnwahrscheinlichkeiten;

e Informationen zum Zahlungsverkehr (Einzahlungen und Auszahlungen);

e Informationen zum eigenen Spielverhalten (bezogen auf jede einzelne Wette);

e Nutzung einer Software zum Monitoring der gesamten Spielzeit bzw. des gesamten Ein-
satzvolumens;

e Hinweise zum Teilnahmeverbot Minderjahriger sowie zum Gefahrdungspotential von
Glucksspielen;

e Vorhandensein einer eigenen Rubrik/Webseite zum Thema ,,Responsible Gambling®;

e Verhaltenstipps zur Forderung einer sicheren bzw. verantwortungsbewussten Spielteil-
nahme;

e Zertifizierung des Spielerschutz-Konzepts;

e Selbsttest;

e Links zu spezialisierten Hilfeeinrichtungen fur Menschen mit Gliicksspielproblemen,

e Personalschulungen;

e Informationen bzw. Unterstltzungsangebote fir das soziale Nahumfeld von Menschen

mit Gliicksspielproblemen.

Auf der Makroebene beschreibt Calvosa (2017) einen zweiten Bereich, der verschiedene As-
pekte des Pre-Commitments in den Fokus riickt. Im Einzelnen geht es um die Begrenzung a)
der Einzahlungen, b) des Spielens an sich (,,Play Limits*), ¢) der Einsatzhthe pro Wette, d) von
Verlusten, e) der Spieldauer sowie f) um Optionen der Veranderung entsprechender Limits.
Grundsatzlich konnen diese Einstellungen verpflichtender oder freiwilliger Natur sein und die
jeweiligen Zeitfenster variieren. SchlieRlich bundelt eine dritte Oberkategorie diejenigen MaR-
nahmen, die den Zugang zum Gliicksspiel beschrénken. Hierzu zahlen die Selbstsperre (tem-
porér oder permanent mit der Option der Wiederaufhebung; Mdglichkeit der Blockierung ein-
zelner Spiele); das Teilnahmeverbot von Minderjéhrigen und sonstige Zugangsbeschrankungen

(z. B. durch spezielle Software).

Eine standardisierte Evaluation von insgesamt 74 Online-Pokerwebseiten fihrten Khazaal und
Kollegen (2013) durch. Neben eher allgemein gehaltenen Elementen (u. a. Grad der Interakti-
vitat der Webseite, angebotene Spielvarianten, Informationen zu den Pokerspielregeln bzw.
zum Legalstatus) wurden mittels einer ,,Prevention Assessment Scale* auch zehn Malinahmen

des Spielerschutzes erfasst. Diese Skala setzt sich aus den folgenden Eckpunkten zusammen:
e Warnhinweise zu den mit Glucksspielen assoziierten Suchtgefahren;
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e Informationen zu den Symptomen einer Glicksspielsucht;

e Selbsttest (mit allgemeinem oder personalisiertem Feedback);

e Hinweise auf Offline-Hilfen bzw. —Unterstiitzungsangebote;

e Hinweise auf eine Helpline mit Glicksspielbezug;

e Limitierungen (die Zeit oder Geldausgaben betreffend);

o direkte Kontaktmoglichkeiten auf der Webseite, um Probleme im Zusammenhang mit
dem Glucksspiel zu kléren;

e Links zu Hilfsorganisationen oder Seiten, die die Pravention der Gliucksspielsucht zum
Thema haben;

e Platzierung dieser Links auf der Startseite an prominenter, gut sichtbarer Stelle.

SchlieRlich prasentieren Marionneau und Jarvinen-Tassopoulos (2017) Daten zum lizenzierten
Online-Gliicksspielmarkt in Frankreich (Erhebung: Dezember 2015). Allerdings weist ihr Ord-
nungsschema im Befundteil lediglich vier sehr weit gefasste Oberkategorien auf, die mitunter

auch einzelne Elemente abseits des Spielerschutzes inkludieren. Hierzu zahlen:

e der Prozess der Kontoanlegung mit Identitatskontrollen (inkl. Jugendschutz) und der
Zurverfligungstellung von Bonusspielkapital;

e Limitierungen vornehmlich in Bezug auf Einzahlungen und Wetteinsatze;

e Selbstsperre (inkl. Informationen hierzu);

e Informationen im Sinne der Aufklarung und Prévention (Warnhinweis, Abbildung des
gesamten Spielvolumens, Selbsttest, Personalschulung, Tipps fiir eine verantwortungs-

bewusste Spielteilnahme etc.).

Gerade der letzte Punkt zeigt abermals die Heterogenitat auf, mit der bisher einzelne Mal3nah-
men des Jugend- und Spielerschutzes im Segment ,,Online-Gliicksspiel” eingeordnet werden.
Vor allem die erheblichen Unterschiede in der Breite der jeweiligen Kategorien Uberraschen

und tragen wesentlich zu ihrer Unubersichtlichkeit bei.
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Befragungen von Kundinnen und Kunden

Ein weiterer Evidenzstrang, dem Anhaltspunkte auf bereits implementierte Manahmen des
Jugend- und Spielerschutzes bei Online-Glicksspielen zu entnehmen ist, betrifft Einstellungs-
studien. Hiermit sind Befragungen von bestimmtem Zielpersonen (hier: aktiven Online-Gliicks-
spielenden) zu verschiedenen Aspekten des internetbasierten Gliicksspielangebots mit dem

Schwerpunkt ,,Responsible Gambling* gemeint.

In einer groR angelegten Studie mit insgesamt 10.838 Teilnehmern aus 96 Léndern fragten
Gainsbury, Parke und Suhonen (2013) unter anderem nach dem wahrgenommenen Nutzen ver-
schiedener SpielerschutzmaBnahmen im Internet sowie Mdéglichkeiten ihrer Optimierung. Die

vorgegebenen Tools umfassten dabei:

selbst wahlbare Einsatzlimits;

e selbst wahlbare Zeitbeschrankungen;

e die Option der Selbstsperre;

e regelméaRige Hinweise in Bezug auf die Finanzen;

e Selbsttest.

Keine Erwahnung finden an dieser Stelle MalRnahmen des Konsumentenschutzes, die — wenn
Uberhaupt — nur sehr bedingt den Spielerschutz im engeren Sinne bertihren. Beispiele hierflr
stellen Informationen zu einem fairen Spielablauf oder verschiedene Aspekte der Sicherheit des

Spielangebots dar.

Des Weiteren riicken erste Forschungsstudien sogenannte Responsible Gambling Tools (RGTS)
in den Fokus. RGTs lassen sich als spielerschiitzende MaRnahmenpakete eines Online-Gliicks-
spielanbieters verstehen, dessen Elemente entweder einzeln oder in Kombination genutzt wer-
den konnen. So greift der staatliche Gliicksspielanbieter ,,Svenska Spel in Schweden beispiels-
weise auf ,,PlayScan* zurick, das im Kern folgende Komponenten enthélt: Ampelsystem zum
Spielverhalten (personalisiertes Feedback), Selbsttest, Limitierung der Ausgaben, Selbstsper-
ren (mit flexiblen Optionen) und Informationen beim Vorliegen gliicksspielbezogener Prob-

leme (u. a. Helpline).
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In einer weiteren Konsumentenbefragung untersuchten Griffiths, Wood und Parke (2009) die

Akzeptanz und den subjektiven Nutzen folgender Features:

e die Darstellung und Einstufung des Spielverhaltens in Form eines Ampelsystems (Risi-
kobewertung des Status Quo);

e die Nutzung von Informationen zur Vorhersage des zukinftigen ,,Glicksspiel-Profils*
(Prognose);

e das Setzen einer Ausgabebeschrankung;

e die Durchfiihrung eines Selbsttests;

e der Selbstausschluss fiir eine spezifische Zeitdauer;

e der Erhalt von Informationen zur Unterstlitzung beim Vorliegen einer Glicksspielprob-
lematik.

Eine Evaluationsstudie stammt von Forsstrom, Hesser und Carlbring (2016) und bezieht sich
auf eine modifizierte Fassung von ,,PlayScan®. Zwar erfolgte eine umfassende Vorstellung des
Online-Tools mit den Grundbausteinen (1) Risikobewertung, (2) Rickmeldung des Spielersta-
tus sowie (3) Tipps zur Verringerung der Gliicksspielaktivitaten. Veranderungen wie etwa die
erweiterten Limitierungsoptionen werden jedoch nur am Rande genannt und bringen an dieser
Stelle keinen zusatzlichen Erkenntnisgewinn mit sich. Ahnliches gilt fiir andere Online-Tools
wie ,,BetBuddy* (http://bet-buddy.com) oder ,mentor (https://www.neccton.com/de/men-
tor.html). Wenngleich Aufbau und Funktionsweise variieren, sind auf Manahmenebene keine

grofReren Unterschiede erkennbar.

Liste der MaRnahmen

Insgesamt kdnnen auf der Grundlage der 12 ausgewerteten Quellen 42 verschiedene MalRnah-
men gelistet werden (s. Tabelle 3.1). Darunter befinden sich unter anderem Malinahmen des
Jugendschutzes, Informationen zu den Risiken des Glicksspiels, unterschiedliche Limitie-
rungsarten (verbindlich vorgegeben und optional nutzbar), Beschrankungen des Zahlungsver-
kehrs sowie Hilfsmittel zur Selbstkontrolle des Gliicksspielverhaltens. Bei der Zusammenstel-
lung wurde darauf geachtet, die MalRnahmen maglichst konkret zu beschreiben. Kategorien mit
einem sehr hohen Abstraktionsgrad sind daher nicht in Tabelle 3.1 abgebildet. Vielmehr ist ihr

Inhalt Gber verschiedene EinzelmaRnahmen abgedeckt (z. B. finden sich Komponenten der
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Ubergeordneten Kategorie ,,Friherkennung* u. a. bei der Personalschulung, den Informationen

zur Spielhistorie oder dem Glucksspieltagebuch wieder).

Tabelle 3.1: MalRnahmen des Jugend- und Spielerschutzes

Nr. Praventionsmafnahme
1 | genereller Warnhinweis 18+ (bzw. 16+ oder 21+)
2 genereller Warnhinweis zu Glicksspielrisiken
3 | generelle Warnhinweise wahrend des Spiels (z. B. Pop-Ups)
4 Verweis auf Informations- und Hilfsangebote (on- und offline) auf der Webseite
5 ai;i\llveise fur verantwortungsvolles Spiel oder Verweis auf Informations- und Hilfemdglichkeiten per E-
6 | Verweis auf Unterstlitzungsangebote fiir Angehérige
7 Hinweise und Tipps zum verantwortungsvollen Spielen
8 Hinweis auf soziale Verantwortung des Gliicksspielanbieters
9 animierte Videos zum Spielerschutz
10 | Ausweisen der Gewinnwahrscheinlichkeit
11 Hinweis auf Begrenzung der Ausschittungsquote
12 | Verzicht auf Demoseiten
13 kein Ubungsmodus ohne Warnhinweis
14 Kontostand leicht zugéanglich
15 Informationen zur Spielhistorie
16 | Verweis auf Glucksspiel-Filter-Software (z. B. GamBlock, Betfilter)
17 | Verweis auf Alters-Filter-Software
18 | Verweis auf Tools zum verantwortungsbewussten Spiel
19 | Selbsttest
20 generelle Altersverifizierung und Identitatsprifung
21 Zahlungsweise auf Zahlungsmittel beschréankt, die nur Erwachsenen zugénglich sind
22 | Bonitétsprifung
23 | keine Ermutigung zum kontinuierlichen Spiel (z. B. durch Bonus, kostenlose Teilnahme)
24 | eingebaute Spielpause oder Bestatigung des Einsatzes erforderlich
25 Maglichkeit des sofortigen Ausstiegs aus dem Spiel
26 | generelles Einsatzlimit (z. B. taglich, wochentlich, monatlich, spielspezifisch)
27 generelles Zeitlimit
28 generelles Verlustlimit
29 generelles Einzahllimit
30 Mitarbt_eiterinnen und Mitarbeiter des Kundenservice geschult im Umgang mit auffélligen Spielerinnen
und Spielern
31 | selbst gesetztes Einsatzlimit (z. B. taglich, wochentlich, monatlich, spielspezifisch)
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32 | selbst gesetztes Zeitlimit

33 | selbst gesetztes Verlustlimit

34 | selbst gesetztes Einzahllimit

35 | Spielerselbstsperre

36 Fremdsperre durch den Anbieter

37 | Ausschluss von Werbung und Promotionsangeboten (z. B. in Kombination mit Selbstausschluss)
38 | personalisiertes Feedback (z. B durch Playscan)

39 | Budgetrechner

40 Realitatscheck/Erinnerung bezgl. Spieldauer

41 | Glucksspieltagebuch

42 selbst gesetzte Kontosperre (z. B. 24 Std., 7 Tage, 1 Monat, ...)
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4. Modul 1b: Auswertung von Online-Webseiten

Nachdem in einem ersten Schritt durch eine iterative Literaturrecherche potentielle Mal3nah-
men des Jugend- und Spielerschutzes im Bereich des Online-Glicksspiels zusammengestellt
worden sind, erfolgt in diesem Teilmodul nunmehr eine Auswertung dartber, welche dieser
MalRnahmen tatsachlich auf internationalen Online-Gllcksspiel-Webseiten angeboten werden
(fir ein dhnliches VVorgehen in Spanien s. Hernandez-Ruiz, 2020). Die Zielsetzung dieser Be-
standsaufnahme ist es, eine (weitere) empirische Grundlage fur Reflexionen und Diskussionen
zur Weiterentwicklung des Jugend- und Spielerschutzes beim Online-Gliicksspiel zu schaffen.
Ihre wichtigsten Ergebnisse sind in strukturierter Form in die Befragung der Expertinnen und
Experten (Modul 3) einzuspeisen. Vor allem sollen auf dieser Basis die im neuen Glucksspiel-
staatsvertrag vorgesehenen MaRnahmen (vgl. Staatsvertrag, 2020) sowie ihre inhaltliche Kom-

bination (,,Policy-Mix*) fachlich eingeordnet und bewertet werden.

4.1 Methodik

Als Ausgangspunkt der Bestandsaufnahme wurde die Webseite ,,online.casinocity.com* ge-
wahlt, die ein weltweites Beliebtheitsranking von insgesamt 4.052* Webseiten von Online-
Gliicksspielanbietern vornimmt. Laut Eigenaussage fuRen die Angaben auf einem kontinuier-
lichen Monitoring sowie der Erfassung des Nutzungsverhaltens von Millionen von Online-
Gliicksspielenden.? Auf der Webseite werden Beliebtheitsrankings fiir verschiedene Formen
von Online-Glicksspielen angezeigt. Die hier durchgefiihrte Bestandsaufnahme bezog sich auf
die jeweils zehn am hochsten eingestuften Webseiten in den Rubriken ,,Online Casino®, ,,On-
line Poker*, ,,Lotteries* und ,,Sports & Racebooks* am Stichtag des 30. August 2019. Dabei
wurden auf online.casinocity.com die Priaferenzeinstellungen ,,Any location®, ,,Any language*,
,Any currency gewihlt, um einen mdglichst umfassenden internationalen Uberblick zu erhal-
ten. Aus pragmatischen Griinden kamen nur Webseiten in Betracht, die auch in englischer oder
deutscher Sprache abgerufen werden konnten und fur welche ein Zugriff aus Deutschland még-
lich war. Sofern die gleiche Webseite in mehreren Rubriken unter den ersten zehn auftauchte,
wurde diese jedoch nur einmal erfasst. Ebenso fanden Webseiten, die sich nur durch die URL

unterschieden, aber einen identischen Inhalt aufwiesen, nur einmal Berticksichtigung. Wenn

! http://online.casinocity.com [zuletzt in diesem Zusammenhang abgerufen am 06.03.2020].
2 http://online.casinocity.com/about_us.cfm [zuletzt in diesem Zusammenhang abgerufen am 06.03.2020].
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innerhalb der vier gewahlten Rubriken eine Webseite aus den oben genannten Grinden nicht

in die Bestandsaufnahme mit eingebunden wurde, riickte die jeweils im Ranking folgende Web-

seite nach, so dass von insgesamt 71 gepruften Webseiten 40 erfasst werden konnten, welche

die Einschlusskriterien erfullten (s. Tabelle 4.1). Mit dieser Auswahlstrategie ist allerdings kein

Anspruch auf Représentativitét fur alle Online-Glicksspielangebote weltweit verbunden.

Tabelle 4.1: Eingeschlossene Webseiten

Rubrik auf online.ca-

Ranking inner-

URL des Glucksspielanbieters

sinocity.com halb der Rubrik

Online Casinos 1 https://www.sunmaker.com

Online Casinos 3 https://www.verajohn.com/de
Online Casinos 5 www. livecasinohouse.com

Online Casinos 6 https://www.lapalingo.com/de
Online Casinos 9 https://www.skyvegas.com/

Online Casinos 10 https://www.casumo.com/de/
Online Casinos 11 https://www.jackpotjoy.com
Online Casinos 12 https://casino.mrgreen.com/de-DE/casino
Online Casinos 13 https://www.leovegas.com/de-de/
Online Casinos 14 https://www.jackpotcity.eu/de/
Online Poker 1 https://www.americascardroom.eu/
Online Poker 2 https://de.888poker.com/

Online Poker 3 https://www.pokerstars.eu/de/
Online Poker 4 https://www.partypoker.es

Online Poker 5 https://www.winamax.fr/de/
Online Poker 6 https://globalpoker.com/

Online Poker 7 https://pokermatch.com/en

Online Poker 11 https://www.adda52.com/

Online Poker 13 https://www.wsop.com/

Online Poker 17 https://www.betonline.ag/poker
Online Lotteries 1 https://www.national-lottery.co.uk/
Online Lotteries 4 https://www.thelott.com/

Online Lotteries 5 https://bet.hkjc.com/marksix/default.aspx?lang=en
Online Lotteries 6 https://www.loteriasyapuestas.es/es
Online Lotteries 13 https://portail.espacejeux.com/en
Online Lotteries 17 https://www.lottery.ie/

Online Lotteries 18 https://www.win2day.at/
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Online Lotteries 20 https://www.galottery.com/en-us/home.html
Online Lotteries 21 https://www.lottoland.com

Online Lotteries 24 https://www.postcodelottery.co.uk/

Sports & Racebooks 1 https://www.bet365.com

Sports & Racebooks 4 https://www.hollywoodbets.net/

Sports & Racebooks 5 https://www.unibet.de/

Sports & Racebooks 6 https://1xbet.com/de/

Sports & Racebooks 7 https://www.parimatch.com/en/

Sports & Racebooks 10 https://static.williamhill.com/sport/football/
Sports & Racebooks 11 https://sports.sportingbet.com/en/sports
Sports & Racebooks 12 https://www.betika.com/

Sports & Racebooks 14 https://web.bet9ja.com/Sport/Default.aspx
Sports & Racebooks 16 horseraces.pmu.fr/

Vor Durchfuhrung der Bestandsaufnahme wurde auf Grundlage einer nicht-systematischen Li-
teraturrecherche ein Katalog von insgesamt 42 bestehenden PraventionsmalRnahmen beim On-
line-Glicksspiel erstellt (s. Forschungsmodul 1a). Es erfolgte eine laufende Ergdnzung dieses
Katalogs, sobald es auf den einbezogenen Webseiten zu einer Identifizierung weiterer Manah-
men kam. Dies war lediglich zweimal der Fall: ,,selbst gesetzte Einschrinkung der Stornierung
von Auszahlungen® und ,.keine Bezahlung mit Kreditkarte moglich* bilden die beiden zusétz-
lich gefundenen Interventionen (s. MalRnahmen 43 und 44 in der Tabelle 4.2). Insgesamt um-

fasst der finale Katalog somit 44 Malinahmen.

Tabelle 4.2: MalRnahmen des Jugend- und Spielerschutzes

Nr. Préaventionsmalinahme
1 | genereller Warnhinweis 18+ (bzw. 16+ oder 21+)
2 genereller Warnhinweis zu Gliicksspielrisiken
3 | generelle Warnhinweise wahrend des Spiels (z. B. Pop-Ups)
4 | Verweis auf Informations- und Hilfsangebote (on- und offline) auf der Webseite
5 Hinweise fiir verantwortungsvolles Spiel oder Verweis auf Informations- und Hilfemdglichkeiten per E-

Mail

6 | Verweis auf Unterstlitzungsangebote fir Angehérige

7 Hinweise und Tipps zum verantwortungsvollen Spielen

8 Hinweis auf soziale Verantwortung des Gliicksspielanbieters
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9 | animierte Videos zum Spielerschutz
10 | Ausweisen der Gewinnwahrscheinlichkeit
11 Hinweis auf Begrenzung der Ausschittungsquote
12 | Verzicht auf Demoseiten
13 kein Ubungsmodus ohne Warnhinweis
14 Kontostand leicht zuganglich
15 Informationen zur Spielhistorie
16 | Verweis auf Glucksspiel-Filter-Software (z. B. GamBlock, Betfilter)
17 | Verweis auf Alters-Filter-Software
18 | Verweis auf Tools zum verantwortungsbewussten Spiel
19 | Selbsttest
20 generelle Altersverifizierung und Identitatsprifung
21 | Zahlungsweise auf Zahlungsmittel beschrankt, die nur Erwachsenen zugénglich sind
22 Bonitétsprifung
23 | keine Ermutigung zum kontinuierlichen Spiel (z. B. durch Bonus, kostenlose Teilnahme)
24 eingebaute Spielpause oder Bestatigung des Einsatzes erforderlich
25 Mdglichkeit des sofortigen Ausstiegs aus dem Spiel
26 generelles Einsatzlimit (z. B. taglich, wochentlich, monatlich, spielspezifisch)
27 generelles Zeitlimit
28 generelles Verlustlimit
29 generelles Einzahllimit
30 Mitarbgiterinnen und Mitarbeiter des Kundenservice geschult im Umgang mit auffalligen Spielerinnen
und Spielern
31 selbst gesetztes Einsatzlimit (z. B. tdglich, wochentlich, monatlich, spielspezifisch)
32 selbst gesetztes Zeitlimit
33 | selbst gesetztes Verlustlimit
34 | selbst gesetztes Einzahllimit
35 | Spielerselbstsperre
36 Fremdsperre durch den Anbieter
37 Ausschluss von Werbung und Promotionsangeboten (z. B. in Kombination mit Selbstausschluss)
38 | personalisiertes Feedback (z. B durch Playscan)
39 | Budgetrechner
40 | Realitatscheck/Erinnerung bezgl. Spieldauer
41 Glucksspieltagebuch
42 selbst gesetzte Kontosperre (z. B. 24 Std., 7 Tage, 1 Monat, ...)
43 | selbst gesetzte Einschrankung der Stornierung von Auszahlungen
44 | keine Bezahlung mit Kreditkarte méglich
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Von September bis Dezember 2019 wurden die 40 eingeschlossenen Webseiten vor dem Hin-
tergrund der Frage ausgewertet, welche Glicksspiele und welche Praventionsma3nahmen dort
jeweils vorzufinden sind. Um den Aufwand der Bestandsaufnahme handhabbar zu gestalten,
beschréankte sich die Erfassung auf alle angebotenen Gliicksspiele, die auch auf der Startseite
der jeweiligen Webseite genannt wurden. Es lieRen sich dabei Lotterien, Sofortlotterien, Slot
Machines, Poker, Kasino-Spiele, Sport-Festquotenwetten und Sport-Livewetten differenzieren.
Zur Dokumentation der angewandten Préaventionsmafinahmen wurde auf den Startseiten der
jeweiligen Anbieter den Links zum ,,Verantwortungsvollen Spielen“® gefolgt. Daran ankniip-
fend sah das Vorgehen eine Auswertung der jeweils folgenden Seiten des Bereichs ,,Verant-
wortungsvollen Spielen® vor. Zu tberprifen war, ob bzw. welche der 44 MaRnahmen aus dem
Katalog gemé&R der Aussage des Gliicksspielanbieters auf diesen Seiten vorgehalten wurden.
Die Dokumentation der Ergebnisse erfolgte tiber ein SPSS-Datenfile (IBM SPSS Statistics 23).

Aus ressourcendkonomischen Grinden lieRen sich nicht die gesamten Seiteninhalte der Anbie-
ter auf vorhandene Préventionsangebote durchsuchen. Vielmehr beschrénkte sich die Analyse
lediglich auf Aussagen im Bereich der Seiten zum ,,Verantwortungsvollen Spielen. Im be-
grenzten Rahmen der Bestandsaufhahme war es nicht mdéglich, im Einzelfall zu Gberprifen, ob
die jeweilige MalRnahme tatsachlich vorgehalten wurde. Andererseits ist es auch denkbar, dass
einzelne MalRnahmen nicht erfasst wurden, die zwar existieren, aber im untersuchten Bereich
nicht ausdriicklich genannt worden sind. Dennoch liegt die Vermutung nahe, dass sich auf den
Seiten zum ,,Verantwortungsvollen Spielen* die meisten und vor allem die wichtigsten Praven-
tionsmaRnahmen wiederfinden, da die Gliicksspielanbieter in der Regel gegentiber dem Gesetz-
geber verpflichtet sind, die Einhaltung bestimmter Mindeststandards beim Spielerschutz und

der Spielsuchtpravention nachzuweisen.

Die insgesamt 44 inkludierten MaRnahmen des Jugend- und Spielerschutzes im Online-Gliicks-
spiel werden in den folgenden tabellarischen Auswertungen nach Préventionsart und Ziel-
gruppe klassifiziert. Dieses Ordnungsschema ist haufig bei der Analyse aktueller Praventions-
politiken anzutreffen (BZgA, 2018) und stellt auch im vorliegenden Fall eine angemessene
Klassifikationsweise dar. Dabei werden im Folgenden die Haufigkeiten der einzelnen Maf3nah-

men Uber die 40 Webseiten statistisch ausgezahlt, in zusammenfassender Weise nach einzelnen

3 Die Bezeichnung dieser Seiten konnte im Einzelfall variieren, teilweise wurden diese betitelt mit ,,Jugend- und
Spielerschutz“ oder ,,Spielsuchtprivention* bzw. im Englischen mit ,,Responsible Gaming“ oder ,,Responsible
Play“.
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Glicksspielformen ausgewertet sowie exemplarische Profile von Online-Gliicksspielanbietern

erstellt.

Auswertungen nach Praventionsart und Zielgruppe

In Theorie und Praxis der Gesundheitsférderung wird zwischen Verhaltens- und Verhéltnispra-
vention unterschieden: MalRnahmen, die auf eine Veranderung im Verhalten von Individuen
oder Gruppen abzielen, lassen sich in der neueren sozial- und gesundheitswissenschaftlichen
Literatur unter dem Begriff Verhaltenspravention subsumieren (zu den Begriffen s. BZgA,
2018). Unter Verhéltnispravention ist hingegen die Veranderung sozial-6kologischer Einfluss-
faktoren zu verstehen, die zumeist aul3erhalb der individuellen Handlungsmaglichkeiten liegen.
Sie steht also fur eine Strategie, die auf die Kontrolle, Reduzierung und Beseitigung von Ge-
sundheitsrisiken in den Umwelt- und Lebensbedingungen setzt. Darlber hinaus kénnen Pra-
ventionsansatze hinsichtlich ihrer Zielgruppe klassifiziert werden: VVon universeller Pravention
wird gesprochen, wenn sich die entsprechenden Aktivitdten und Programme an die gesamte
Bevolkerung oder bestimmte Personengruppen richten, ohne dass dabei besondere Risikogrup-
pen Berticksichtigung finden. Die selektive Pravention zielt auf bestimmte Einzelpersonen oder
Gruppen ab, die einem erhoéhten Risiko ausgesetzt sind und dadurch Gefahr laufen, problema-
tische Verhaltensweisen zu entwickeln. Die indizierte Pravention richtet sich an Einzelperso-
nen, die bereits problematische Verhaltensweisen zeigen, die aber noch nicht erkrankt sind bzw.

noch keine Stérung entwickelt haben.

Auch in der Prévention der Glucksspielsucht sind diese Begrifflichkeiten zur Klassifizierung
von Malnahmen des Jugend- und Spielerschutzes tblich (vgl. Bihler, Thrul & Gomes de
Matos, 2020; Kalke & Hayer, 2019). Das soll auch im Folgenden geschehen: Die erfassten
MalRnahmen werden anhand dieses Rasters dargestellt. Zusatzlich erfolgt eine Kennzeichnung,
welche Malinahmen im Entwurf des neuen Glicksspielstaatsvertrags vorgesehen sind (s.
Staatsvertrag, 2020). Ferner erfolgt eine Auswertung nach den angebotenen Online-Gliicks-
spielformen (Kasinospiele, Poker, Lotterien). Dabei ist gesondert zu beriicksichtigen, dass im
Glicksspielbereich eine Mischform aus Verhaltens- und Verhéltnispravention anzutreffen ist,
wenn es sich beispielsweise um selbstgesetzte Limitierung des Einsatzes oder der Zeit handelt.
Die Freiwilligkeit dieser Malinahme und ihr Adressieren an spezifische Personen oder Perso-

nengruppen betreffen das verhaltenspréventive Element; die Festsetzung eines Hochstbetrags
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oder eines Zeitumfangs bezieht sich auf die verhaltnispréaventive bzw. strukturelle Kompo-
nente. Diese Mischform wird in den folgenden Auswertungen als eine eigenstandige Kategorie
behandelt.* Insgesamt entsteht somit eine Neun-Felder-Matrix (3 x 3). Dabei wird jede MaB-

nahme nur einer méglichen Kombination zugeordnet.

4.2 Ergebnisse

Unter den 44 verschiedenen Malinahmen befinden sich 21, die der Verhaltensprévention zuge-
ordnet werden kénnen (s. Tabelle 4.3a). Darunter befinden sich funf Interventionen, die univer-
sell ausgerichtet sind, wie etwa ein genereller Warnhinweis zu den Glicksspielrisiken. Eben-
falls funf MaBnahmen umfasst der Bereich indizierter Pravention (z. B. Selbsttest), und 11
MalRnahmen besitzen einen selektiven Charakter, darunter auch das personalisierte Feedback.
Sieben dieser 21 MalRnahmen sind im Entwurf des neuen Gliicksspielstaatsvertrags vorgesehen
(kursiv gefasst). Darunter befinden sich alle drei Zielgruppenbereiche. Es fallt jedoch auf, dass
im Bereich der selektiven Verhaltensprévention nur eine einzige Malinahme gesetzlich vorge-
schrieben ist. Diese bezieht sich auf das Bereitstellen von Informationen zur individuellen
Spielhistorie.

4 Die Autoren haben diese Klassifizierungs-Kategorie aus bisherigen Analysen weiterentwickelt. Die Mischform
erlaubt es beispielsweise, zwischen einer selbstgewéhlten Limitierung und einem gesetzlichen vorgeschriebenen
Limit zu unterscheiden. In einer vorangegangenen Arbeit hatten die Autoren noch alle Limitierungssysteme der
Verhaltnispravention zugeordnet (Kalke & Hayer 2019). Ahnliches gilt fiir Sperrsysteme: Wahrend Fremdsperren
durch Anbieter eindeutig als verhaltnispréventive Manahme einzustufen ist, implizieren Selbstsperren zumindest
in Bezug auf den Entschluss ihrer Inanspruchnahme ein gewisses verhaltenspraventives Moment.
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Tabelle 4.3a: Verhaltenspraventive MalRnahmen des Jugend- und Spielerschutzes beim

Online-Glucksspiel®

universell (5)

selektiv (11)

indiziert (5)

1. genereller Warnhinweis (18+
bzw. 16+ oder 21+)

2. Verweis auf Alters-Filter-Soft-
ware

3. genereller Warnhinweis zu
Glucksspielrisiken

4. Hinweis auf soziale Verantwor-
tung des Glicksspielanbieters

5. Ausweisen der Gewinnwahr-
scheinlichkeit

6. animierte VVideos zum Spieler-
schutz

7. generelle Warnhinweise wah-
rend des Spiels (z. B. Pop-Ups)

8. kein Ubungsmodus ohne Warn-
hinweis

9. Hinweise und Tipps zum ver-
antwortungsvollen Spiel

10. Verweis auf Tools zum verant-
wortungsbewussten Spiel

11. Glicksspieltagebuch

12. personalisiertes Feedback (z.
B. durch Playscan)

13. Informationen zur Spielhisto-
rie

14. Realitatscheck/Erinnerung be-
zgl. Spieldauer

15. Budgetrechner

16. keine Ermutigung zum konti-
nuierlichen Spiel (z. B. durch Bo-
nus, kostenlose Teilnahme)

17. Verweis auf Informations- und
Hilfsangebote (on- und offline)
auf der Webseite

18. Hinweise fiir verantwortungs-
volles Spiel oder Verweis auf In-
formations- und Hilfeméglichkei-
ten per E-Mail

19. Verweis auf Unterstiitzungsan-
gebote fur Angehorige

20. Selbsttest

21. Verweis auf Glucksspiel-Fil-
ter-Software (z. B. GamBlock,
Betfilter)

Anmerkung: kursiv = im Entwurf des Staatsvertrags enthalten.

Bei insgesamt acht MaRRnahmen handelt es sich um den Mischtyp aus Verhaltens- und Verhélt-
nispravention (s. Tabelle 4.3b). Dabei betreffen vier MalRnahmen unterschiedliche Limitie-
rungsarten, die alle der selektiven Pravention zuzuordnen sind (6 MalRnahmen insgesamt). Drei
davon finden sich auch im Entwurf des Staatsvertrags (selbstgesetzte Limits hinsichtlich Ein-
zahlung, Einsatz und Verlust). Die Spielerselbstsperre zielt auf Problemspielende ab und gehort

damit in den Bereich der indizierten Préavention (2 Mallnahmen insgesamt). Dieses Instrument

5 Die aufgelisteten MaRnahmen wurden innerhalb der Spalten grob nach ihrem Inhalt und/oder ihrer Struktur sor-
tiert (getrennt durch Leerzeilen).
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ist auch fur Deutschland nach dem Staatsvertrag vorgesehen. MaRnahmen mit universeller Aus-
richtung konnten hier weder in der Literatur noch auf den Webseiten gefunden werden, wobei
sich die generelle Frage stellt, ob es — im engeren Sinne — solch einen Interventionstyp ber-
haupt geben kann.

Tabelle 4.3b: Verhaltens-/verhéaltnispraventive MalRnahmen des Jugend- und Spieler-
schutzes beim Online-Glucksspiel

universell (-) selektiv (6) indiziert (2)

1. selbst gesetztes Einzahllimit 7. selbst gesetzte Kontosperre (z.

2. selbst gesetztes Einsatzlimit (z. B. 24 Stunden, 7 Tage, 1 Monat)

B. taglich, wochentlich, monatlich,
spielspezifisch) 8. Spielerselbstsperre
3. selbst gesetztes Verlustlimit
4. selbst gesetztes Zeitlimit

5. selbst gesetzte Einschrankung
der Stornierung von Auszahlungen

6. Kontostand leicht zugénglich

Anmerkung: kursiv = im Entwurf des Staatsvertrags enthalten.

Wie schon bei der Mischform kdnnen bei der Verhéltnispravention die meisten Malinahmen
dem selektiven Bereich zugeordnet werden. Das gilt fur acht der insgesamt 15 MafRnahmen (s.
Tabelle 4.3c). Auch hier spielt die Limitierung nach Einzahlung, Einsatz und Verlust eine zent-
rale Rolle — in Form von vorab verbindlich festgesetzten Hochstgrenzen durch den Anbieter (z.
B. keine Einzahlung tiber 500€ moglich). Das generelle Einzahllimit und die Bonitatsprifung
finden sich als gesetzliche Vorgaben im Entwurf des Staatsvertrags wieder. Universelle ver-
héltnispraventive Interventionen (5) umfassen den Jugendschutz (Alterstiberprifung [ebenfalls
im Staatsvertrag vorgesehen], Art der Zahlungsmittel), bestimmte Restriktionen der Werbung,
Hinweise auf die Begrenzung der Ausschuttungsquote sowie ein Verbot von Demospielen.
Zwei MalRnahmen gehoren zur Kategorie indizierter Pravention: Die Schulung des Personals
fur den Umgang mit auffallig gewordenen Kundinnen und Kunden sowie die anbieterinitiierte

Fremdsperre. Diese beiden MaRRnahmen finden auch im Entwurf des Staatsvertrags Erwéhnung.
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Tabelle 4.3c: Verhaltnispraventive MaRnahmen des Jugend- und Spielerschutzes beim

Online-Glucksspiel

universell (5)

selektiv (8)

indiziert (2)

1. generelle Altersverifizierung
und ldentitatsprifung

2. Zahlungsweise auf Zahlungs-
mittel beschrankt, die nur Erwach-
senen zugénglich sind

4. generelles Einzahllimit

5. generelles Einsatzlimit (z. B.
taglich, wochentlich, monatlich,
spielspezifisch)

6. generelles Zeitlimit

12. Mitarbeiterinnen und Mitar-
beiter des Kundenservice geschult
im Umgang mit auffalligen Spie-
lerinnen und Spielern

13. Fremdsperre durch den An-

7. generelles Verlustlimit bieter

3. Ausschluss von Werbung und
Promotionsangeboten (z. B. in
Kombination mit Selbstaus-
schluss)

8. eingebaute Spielpause oder Be-
statigung des Einsatzes erforder-
lich

4. Hinweis auf Begrenzung Aus-
schittungsquote 9. Mdglichkeit des sofortigen Aus-

stiegs aus dem Spiel
5. Verbot von Demospielen

10. keine Bezahlung mit Kredit-
karte méglich

11. Bonitatspriifung

Anmerkung: kursiv = im Entwurf des Staatsvertrags enthalten.

Werden nun im néchsten Schritt die dargestellten 44 MalRnahmen nach ihrer Haufigkeit auf den
40 einbezogenen Webseiten ausgezahlt, zeigt sich folgendes Bild: Zusammengenommen erge-
ben sich dabei 370 Treffer. Diese reichen von Uberhaupt keiner einzigen Malinahme auf der
Webseite bis hin zu 16 als Hochstwert; der Durchschnitt liegt bei 9,3. Insgesamt 235 dieser
einzelnen MaRnahmen betreffen dabei den Bereich der Verhaltenspréavention. An den vorderen
Stellen befinden sich ein genereller Jugendschutzhinweis (18+ bzw. 16+ oder 21+) — er steht
auf 35 der 40 Webseiten —, ein Verweis auf Informations- und Hilfeangebote (32), der Selbsttest
(28) und Tipps zum verantwortungsvollen Spielen (27) (s. Tabelle 4.4a). Dagegen kommen
Hinweise auf Unterstiitzungsangebote fliir Angehorige (3) und die Mdglichkeit, an einem struk-
turierten personalisierten Feedback teilzunehmen (2), sehr selten vor. Finf Interventionen, die
in der Literatur beschrieben werden, lieBen sich tberhaupt nicht finden. Dazu gehdren auch
generelle Warnhinweise, die wahrend eines Spiels laufen (z. B. Pop-Ups), und das Fiihren eines
Gliicksspieltagebuches (zur Selbstkontrolle).
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Tabelle 4.4a: Verhaltenspraventive MaRnahmen des Jugend- und Spielerschutzes beim
Online-Glucksspiel (sortiert nach Nennungen; N = 235 MalRnahmen bei N = 40 Webseiten)

universell

selektiv

indiziert

genereller Warnhinweis (18+
bzw. 16+ oder 21+): 35

genereller Warnhinweis zu
Glicksspielrisiken: 24

Verweis auf Alters-Filter-Soft-
ware: 19

Hinweis auf soziale Verant-
wortung des Glucksspielanbie-
ters: 15

Ausweisen der Gewinnwahr-
scheinlichkeit: 2

Hinweise und Tipps zum ver-
antwortungsvollen Spielen: 27

Informationen zur Spielhisto-
rie: 14
Realitatscheck/Erinnerung be-
zgl. Spieldauer: 12

animierte Videos zum Spieler-
schutz: 5

Budgetrechner: 4

personalisiertes Feedback (z.
B. durch Playscan): 2

keine Ermutigung zum konti-
nuierlichen Spiel (z. B. durch
Bonus, kostenlose Teilnahme):
1

generelle Warnhinweise wah-
rend des Spiels (z. B. Pop-
Ups): —

kein Ubungsmodus ohne
Warnhinweis: —

Verweis auf Tools zum verant-
wortungsbewussten Spiel: —

Gliicksspieltagebuch: —

Verweis auf Informations- und
Hilfsangebote (on- und offline)
auf der Webseite: 32

Selbsttest: 28

Verweis auf Gliicksspiel-Fil-
ter-Software (z. B. GamBlock,
Betfilter): 12

Verweis auf Unterstilitzungsan-
gebote fur Angehdorige: 3

Hinweise flr verantwortungs-
volles Spiel oder Verweis auf
Informations- und Hilfemdg-
lichkeiten per E-Mail: —

Bei der Mischform von Verhaltens- und Verhéltnispravention kdnnen insgesamt 97 einzelne
MaRnahmen gezéhlt werden. Davon beziehen sich die meisten auf die verschiedenen Optionen,
sich ein Limit zu setzen: An erster Stelle steht hier das Einzahllimit mit 25 Nennungen. Es
folgen das Einsatz- (12), Verlust- (9) und Zeitlimit (9) (s. Tabelle 4.4b). Daruber hinaus ist es
bei 32 der 40 Webseiten mdglich, sich eine Kontosperre (von unterschiedlicher Dauer) zu set-
zen. Bei acht Anbietern kann eine Ubergreifende Spielerselbstsperre in Anspruch genommen

werden.
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Tabelle 4.4b: Verhaltens-/verhaltnispraventive MafRnahmen des Jugend- und Spieler-

schutzes beim Online-Glucksspiel (sortiert nach Nennungen; N = 97 Malinahmen bei N =

40 Webseiten)

universell

selektiv

indiziert

selbst gesetztes Einzahllimit:
25

selbst gesetztes Einsatzlimit
(z. B. taglich, wochentlich,

monatlich, spielspezifisch):
12

selbst gesetztes Verlustlimit:
9

selbst gesetztes Zeitlimit: 9

selbst gesetzte Einschrénkung
der Stornierung von Auszah-
lungen: 1

Kontostand leicht zugénglich:
1

selbst gesetzte Kontosperre (z.
B. 24 Stunden., 7 Tage, 1 Mo-
nat): 32

Spielerselbstsperre: 8

Insgesamt 38 einzelne verhéltnispréventive Interventionen konnten identifiziert werden. Da-

runter befindet sich allein mit 15 Treffern der Ausschluss von Werbung und Promotionsange-

boten (s. Tabelle 4.4c). Sechs Anbieter weisen darauf hin, dass sie eine generelle Altersverifi-

zierung und Identitatspriifung vornehmen. Vorgegebene Limitierungen (nach Einzahlung oder

Einsatz) lieRen sich im Ganzen fiinfmal zéhlen. Bei 11 von 40 Webseiten steht der explizite

Hinweis, dass die Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter im Kundenservice geschult im Umgang mit

auffalligen Spielerinnen und Spielern sind. Bei insgesamt sieben Malinahmenformen, wie bei-

spielsweise einer Bonitétspriifung oder der Fremdsperre, ergibt sich Gberhaupt kein Treffer.
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Tabelle 4.4c: Verhaltnispraventive MalBnahmen des Jugend- und Spielerschutzes beim
Online-Glucksspiel (sortiert nach Nennungen; N = 38 Malinahmen bei N = 40 Webseiten)

universell

selektiv

indiziert

Ausschluss von Werbung und
Promotionsangeboten (z. B. in
Kombination mit Selbstaus-
schluss): 15

generelles Einzahllimit: 4

generelles Einsatzlimit (z. B.
taglich, wéchentlich, monat-

Mitarbeiterinnen und Mitar-
beiter des Kundenservice ge-
schult im Umgang mit auffal-
ligen Spielerinnen und Spie-

lich, spielspezifisch): 1 lern: 11
o generelle Altersverifizierung '

und Identitatspriifung: 6 e  keine Bezahlung mit Kredit-

Karte moglich: 1 e  Fremdsperre durch den An-

o Zahlungsweise auf Zahlungs- bieter: —

mittel beschrankt, die nur Er-
wachsenen zuganglich sind: — | «  eingebaute Spielpause oder
Bestatigung des Einsatzes er-
forderlich: —

e Bonitatsprifung: —

¢ Hinweis auf Begrenzung Aus-
schittungsquote: —

e Madglichkeit des sofortigen

Ausstiegs aus dem Spiel: —

e Verbot von Demospielen: — .
e generelles Zeitlimit: —

o generelles Verlustlimit: —

Werden die 370 Malnahmen nach Préaventionsart und Zielgruppe zusammenfassend prozentual
ausgezahlt, ergibt sich das folgende Bild: Insgesamt handelt es sich bei 64% um verhaltenspra-
ventive Mainahmen, ein gutes Viertel stellt die Mischform aus Verhaltens- und Verhaltnispra-
vention dar (26%) und jede zehnte ist verhaltnispraventiv ausgerichtet (10%) (s. Tabelle 4.5).
Die dominierenden verhaltenspréaventiven Malinahmen richten sich sowohl an universelle als
auch an selektive und indizierte Zielgruppen. Die entsprechenden Anteile liegen hier —bezogen
auf alle Mainahmen — bei 18% bis 26%. Bei der Mischform wird noch einmal deutlich, dass
universelle Ansétze géanzlich fehlen (missen); genauso wie es im Bereich der Verhaltnispra-

vention nur ganz wenige selektive Interventionen gibt (1,6% bezogen auf alle Malinahmen).
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Tabelle 4.5: MalRnahmen des Jugend- und Spielerschutzes beim Online-Glucksspiel (ka-
tegorial nach Prozentanteil; N = 370 Malinahmen bei N = 40 Webseiten)

universell selektiv indiziert insgesamt
Verhaltenspréavention _ _ _
(n = 235) 25,7% (n = 95) 17,6% (n = 65) 20,3% (n=75) 63,5%
Verhaltens-/Verhélt-
nispravention / 15,4% (n = 57) 10,8% (n = 40) 26,2%
(n=97)
%eihg;”'sma"e”t'on 5,7% (n = 21) 1,6% (n = 6) 3,0% (n = 11) 10,3%

Es konnte sein, dass sich der Jugend- und Spielerschutz abhangig vom Gefahrdungspotential
der angebotenen Gliicksspielformen gestaltet, d. h. umso gefahrlicher ein Glucksspiel ist, desto
mehr Préventionsmalinahmen sind zu erwarten. Deshalb wird im né&chsten Schritt eine entspre-
chende Auswertung vorgenommen, die nach der Glicksspielform differenziert. Es folgen Ein-
zelanalysen flr die Online-Glicksspielformen Kasinospiele (u. a. Roulette, Gliicksspielauto-
maten), Poker und Lotterien (> 5 Webseiten). Bei den Poker- und Lotterien-Webseiten ist je-

doch die geringe Fallzahl (jeweils 6) zu beachten.

Bei der ersten Auswertung, die sich auf die Webseiten mit Online-Kasinospielen bezieht, zeigt
sich (erneut) eine Dominanz verhaltenspréventiver Malinahmen: Der prozentuale Anteil betragt
bei dieser Gliicksspielform 66% (s. Tabelle 4.6). Die Verteilung dieser Interventionen uber die
drei Zielgruppen stellt sich &hnlich dar wie fur alle Webseiten. Die verhaltens-/verhéltnispra-
ventive Mischform kommt auf 27%; auch hier bestehen keine weiteren Aufféalligkeiten. Dage-
gen liegt der Wert fur die rein verhéltnispraventiven Ansatze mit 7% sogar unter dem entspre-
chenden Wert fir alle Webseiten. Bemerkenswert ist dabei, dass verhéltnispraventive Ansétze

mit einer selektiven Ausrichtung Gberhaupt nicht vorkommen.
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Tabelle 4.6: MaRnahmen des Jugend- und Spielerschutzes bei Online-Kasinospielen (ka-
tegorial nach Prozentanteil; N = 225 Malinahmen bei N = 24 Webseiten)

universell selektiv indiziert insgesamt

Verhaltenspraven-
tion 27,6% (n = 62) 16,9% (n = 38) 21,8% (n =49) 66,2%
(n = 149)
Verhaltens-/Ver-
haltnisprévention / 16,0% (n = 36) 10,7% (n = 24) 26,6%
(n=60)
Verhaltnispraven-
tion 4,4% (n = 10) / 2,7% (n=6) 7,1%
(n=16)

Bei den Poker-Webseiten gibt es mit 56% einen vergleichsweise geringen Anteil von verhal-
tenspréventiven MaRnahmen (s. Tabelle 4.7). Dagegen ist die Mischform gut vertreten (33%).
Insbesondere fallt hier der selektive Bereich auf, der mit 22% (bezogen auf alle MalRnahmen)
deutlich Gber dem Durchschnittswert aller ausgewerteten Webseiten liegt. Dagegen befindet
sich der prozentuale Anteil der Verhaltnispravention (11%) auf dem Durchschnittsniveau. Wie
schon bei den Kasinospielen lasst sich jedoch beim Poker keine einzige verhaltnispraventive

MaRnahme selektiver Art identifizieren.

Tabelle 4.7: MaBnahmen des Jugend- und Spielerschutzes bei Online-Poker (kategorial
nach Prozentanteil; N = 55 MaRnahmen bei N = 6 Webseiten)

universell selektiv indiziert insgesamt

Verhaltenspraven-
tion 23,6% (n=13) 16,4% (n=9) 16,4% (n=9) 56,4%
(n=31)
Verhaltens-/Ver-
haltnisprévention / 21,8% (n=12) 10,9% (n = 6) 32,7%
(n=18)
Verhaltnispraven-
tion 9,1% (n=5) / 1,8% (n=1) 10,9%
(n=6)
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Der Anteil von verhaltenspraventiven Interventionen betrdgt bei den Webseiten mit Lotterien-

Angeboten insgesamt 62% (s. Tabelle 4.8). Diese verteilen sich beinahe gleichmé&Rig auf uni-

verselle, selektive und indizierte Zielgruppen (19% bis 22%). Bei etwa jeder flinften MalRnahme

handelt es sich um die Mischform aus Verhaltens- und Verhéltnispravention (21%). Von allen

drei ausgewerteten Glicksspielformen kommen die Lotterien mit 18% auf den hdchsten pro-

zentualen Anteil von verhaltnispréaventiven Manahmen, die sich zudem an alle drei Zielgrup-

pen richten.

Tabelle 4.8: MalRnahmen des Jugend- und Spielerschutzes bei Online-Lotterien (katego-

rial nach Prozentanteil; N = 63 MalRnahmen bei N = 6 Webseiten)

(n=11)

universell selektiv indiziert insgesamt
Verhaltenspravention _ _ _
(n = 39) 22,2% (n=14) 20,6% (n=13) 19,0% (n=12) 61,9%
Verhaltens-/Verhalt-
nispravention / 7,9% (n=5) 12,7% (n = 8) 20,6%
(n=13)
verhaltnispravention | g 305 (n = 4 7,9% (n = 5) 3,2% (n = 2) 17,5%
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4.3 Profile von Webseiten

Abschlielend sollen zwei Glicksspiel-Webseiten vorgestellt werden, die exemplarisch fir un-
terschiedliche Ansétze beim Jugend- und Spielerschutz im Onlinebereich stehen: eine stark ver-
haltensbezogen ausgerichtete Webseite sowie eine Webseite mit einer Kombination aus verhal-
tens- und verhéltnispraventiven MalRnahmen. Diese werden im Folgenden kurz skizziert, um
damit die Bandbreite der international vorzufindenden Spielerschutzkonzeptionen zu verdeut-
lichen. Dabei ist zu berlcksichtigen, dass diese beiden Onlineanbieter Gberdurchschnittlich
viele MaRnahmen aufweisen (16 bzw. 13 bei einem Durchschnittswert von 9). Die meisten der
anderen 38 analysierten Webseiten sind tendenziell dem ersten Typ zuzuordnen, aber mit einer

insgesamt geringeren Anzahl von MalRnahmen.

Das erste Profil betrifft die Webseite ,,bet365.com*, auf der Kasinospiele, Automatenspiele,
Poker und verschiedene Varianten von Sportwetten angeboten werden. Dieser Onlineanbieter
beschreibt insgesamt 16 MaRnahmen, darunter 12 mit einer verhaltenspraventiven Ausrichtung
(s. Tabelle 4.9). Jeweils zwei gehoren zu den Kategorien ,,Verhalten-/Verhiltnispravention®
und ,,Verhiltnispravention®. Die 16 Malinahmen richten sich fast gleichgewichtig an die uni-
versellen bis indizierten Zielgruppen (jeweils 5 bzw. 6). Auf der Webseite werden vergleichs-
weise viele Informationen vorgehalten, unter anderem zu Hilfeangeboten fiur Betroffene und
Angehorige sowie Hinweise fur verschiedene Filter-Softwares. Auch ein Selbsttest und Tipps
zum kontrollierten Spiel sind vorhanden. Bei den Limitierungen wird hingegen nur die Option

eines selbst zu setzenden Einsatzlimits erwahnt.
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Tabelle 4.9: Profil I — verhaltensbezogen ausgerichtet mit Zielgruppen-Mix

www.bet365.com

Glicksspiel-Angebot: Kasinospiele, virtuelle Automatenspiele, Poker, Wetten (Festquote, Live)

Malinahmen insgesamt: 16

Verhalten: 12 universell: 5
Verhalten/Verhaltnis: 2 selektiv: 5
Verhaltnis: 2 indiziert: 6

Verhaltenspravention

. genereller Warnhinweis 18+ (bzw. 16+ oder 21+)

. genereller Warnhinweis zu Glucksspielrisiken

. Verweis auf Informations- und Hilfsangebote (on- und offline) auf der Webseite
. Verweis auf Unterstitzungsangebote fiir Angehorige

. Hinweise und Tipps zum verantwortungsvollen Spielen

. Hinweis auf soziale Verantwortung des Glcksspielanbieters

. Informationen zur Spielhistorie

. Verweis auf Glcksspiel-Filter-Software (z. B. GamBlock, Betfilter)

©O© 00 ~N O o A W N PP

. Verweis auf Alters-Filter-Software

10. Selbsttest

11. Realitatscheck/Erinnerung bezgl. Spieldauer
12. Budgetrechner

Verhaltens-/Verhéltnispravention

1. selbst gesetztes Einsatzlimit (z. B. taglich, wochentlich, monatlich, spielspezifisch)
2. selbst gesetzte Kontosperre (z. B. 24 Stunden, 7 Tage, 1 Monat)

Verhéltnispravention

1. Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter des Kundenservice geschult im Umgang mit auffalligen Spielerinnen und
Spielern

2. Ausschluss von Werbung und Promotionsangeboten (z. B. in Kombination mit Selbstausschluss)

Beim zweiten Profil handelt es sich um die Webseite des Wett- und Pokeranbieters ,,Winamax*
aus Frankreich. Dieses zeichnet sich durch einen tberdurchschnittlich hohen Anteil von MaR-
nahmen mit verhaltnispraventiven Komponenten aus — entweder in Misch- oder Reinform. Auf
insgesamt acht der 13 Malinahmen trifft eine solche Beschreibung zu (s. Tabelle 4.10). Es exis-
tiert damit — zumindest annahernd — eine ausgewogene Kombination aus Verhaltens- und Ver-

héltnispravention. Darliber hinaus besteht eine starke Ausrichtung auf selektive und indizierte
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Zielgruppen (insgesamt 10 der 13 MaRRnahmen). Unter den dargestellten Malnahmen befinden

sich unter anderem verschiedene Limitierungsoptionen, Erfordernisse des Jugendschutzes und

geschultes Personal. Webseiten mit einem derartigen Spielerschutz-Profil sind in der Praxis

allerdings eher selten anzutreffen.

Tabelle 4.10: Profil 11 — Verhaltens- und Verhaltnispravention mit selektiver und indi-

zierter Zielgruppen-Ausrichtung

www.winamax.fr/de/

Glicksspiel-Angebot: Poker, Wetten (Festquote, Live)

MalRnahmen insgesamt: 13

Verhalten: 5 universell: 3
Verhalten/Verhaltnis: 6 selektiv: 6
Verhaltnis: 2 indiziert:; 4

Verhaltenspravention

1. genereller Warnhinweis 18+ (bzw. 16+ oder 21+)

2. genereller Warnhinweis zu Glicksspielrisiken

3. Verweis auf Informations- und Hilfsangebote (on- und offline) auf der Webseite
4. Hinweise und Tipps zum verantwortungsvollen Spielen

5. Realitatscheck/Erinnerung bezgl. Spieldauer

Verhaltens-/Verhéltnispravention

1. selbst gesetztes Einsatzlimit (z. B. taglich, wochentlich, monatlich, spielspezifisch)
2. selbst gesetztes Zeitlimit

3. selbst gesetztes Verlustlimit

4. selbst gesetztes Einzahllimit

5. selbst gesetzte Kontosperre (z. B. 24 Std., 7 Tage, 1 Monat)

6. Spielerselbstsperre

Verhéltnispravention

1. generelle Altersverifizierung und Identitatsprifung

2. Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter des Kundenservice geschult im Umgang mit auffélligen Spielerinnen und

Spielern
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5. Modul 2: Systematische Literaturanalyse zur MaRnahmenwirksamkeit

5.1 Literaturrecherche und -auswabhl

Im Folgenden fanden ausschliellich quantitative Primérstudien Berucksichtigung, die be-
stimmte Merkmale erfullen: Es musste sich um so genannte ,,Real-World-Studien‘ handeln, die
in einer tatsachlich vorhandenen Online-Glicksspielumgebung durchgefiihrt worden sind; ex-
perimentelle Designs waren somit exkludiert. Im Fokus standen empirische Befunde zur Wirk-
samkeit der in Modul 1b dargestellten MaRnahmen des Jugend- und Spielerschutzes fir die
Kundschaft von Online-Glicksspielanbietern. Dabei handelte es sich um Mafinahmen aus den
Bereichen universeller, selektiver und indizierter Pravention. Als Outcome-Variablen galten
Nutzungsraten (Reichweite), die Akzeptanz sowie Wissens-, Einstellungs- und Verhaltensan-
derungen. Ferner musste die Veroffentlichung der Befunde in einer peer-reviewten Fachzeit-
schrift erfolgen. Weitere Einschlusskriterien umfassten das Publikationsjahr (Literatur von
2009 bis 2019) und die Publikationssprache (englisch- oder deutschsprachig).®

Bei der manuellen Sichtung zeigte sich, dass eine Vielzahl von Forschungsstudien auszuklam-
mern war, weil die vorab formulierten Eingangskriterien nicht zutrafen bzw. sich wéhrend der
Literaturauswertung weitere Ausschlussgriinde ergaben. So wurden beispielsweise Untersu-
chungen ausgeschlossen, bei denen Interventionen evaluiert worden sind, die unter die Katego-
rie ,,Online-Behandlung* fielen und sich in erster Linie an Personen mit einer gliicksspielbezo-
genen Stérung richteten. Ferner blieben Untersuchungen unbericksichtigt, deren evaluierte In-
terventionen in der Praxis nicht realisierbar erschienen (sie dienten der Grundlagenforschung)
oder Pilot- oder Machbarkeitsstudien, bei denen die Effektuberprifung nicht im Mittelpunkt
stand. Ahnliches galt fiir empirische Studien zu technischen MaBnahmen, die mutmaRlich der
Forderung des Spielverhaltens bzw. von kognitiven Verzerrungen dienen (u. a. Freispiele, Fast-
Gewinne, Stopp-Taste beim virtuellen Automatenspiel). Folgende Literaturdatenbanken wur-

den zur Recherche genutzt:

e Medline,
e Web of Science,

e Psyinfo,

¢ Es wurden alle Originalarbeiten eingeschlossen, die in diesem Zeitraum in gedruckter Form und/oder als Onli-
neartikel veroffentlicht waren.
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e Psyindex,
e CINAHL,

e Cochrane.

Diese sechs Datenbanken gewahrleisteten eine umfassende Berticksichtigung der relevanten
Literatur des hier fokussierten Themenfeldes. Mit den folgenden Suchbegriffen wurde die Lit-

eraturrecherche durchgefihrt:

,gambl* OR bet OR bets OR betting OR slot* AND online OR internet OR web* OR www*
AND account closure OR account-based OR advertis* OR availability OR ban OR counsel*
OR education OR effect* OR efficacy OR evaluat* OR exclude* OR exclusion OR feedback
OR game design OR harm minimi* OR helpline OR hotline OR impact OR intervention* OR
*limit OR limit* OR losses OR marketing OR measure* OR message* OR minimi* OR modif*
OR mystery shopping OR personal* OR pop-up OR precommitment OR prevention OR re-
sponsib* OR retail* OR staff OR test purchase* OR tool* OR track* OR train* OR warning

OR warning message*”.

Diese Recherche ergab insgesamt 926 Treffer. Die Verteilung dieser Literatur auf die einzelnen
Datenbanken zeigt Tabelle 5.1. VVon diesen Treffern musste ein Grofteil von der weiteren Li-
teraturanalyse ausgenommen werden, weil es sich entweder um Duplikate handelte (482), es
nicht oder zumindest nicht schwerpunktméaRig um das Thema Gliicksspiel ging (27), es sich bei
der Uberpriifung zeigte, dass die Artikel tatséchlich schon vor 2009 veroffentlicht worden wa-
ren (28) oder weitere Ausschlussgriinde vorlagen (24). Insgesamt wurden 561 Literaturquellen
exkludiert; es verblieben daher 365 fiir die weitere manuelle Sichtung. Von diesen wiederum
fanden 352 Artikel keine weitere Beriicksichtigung, weil sich nach der inhaltlichen Prifung
herausstellte, dass sie einzelnen Einschlusskriterien nicht entsprachen. Nach Durchsicht der Li-
teraturverzeichnisse konnten sieben weitere Studien (,,Handsuche®) einbezogen werden, so

dass schlieBlich insgesamt 20 Studien in den systematischen Review eingeflossen sind.
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Tabelle 5.1: Ergebnisse der Literaturrecherche

Literaturdatenbanken Anzahl
Medline 170
Web of Science 335
Psyinfo 246
Psyindex 21
CINAHL 103
Cochrane 51
Gesamt 926

Ausschluss (erste Stufe)

Duplikate automatisch entfernt 459
Weitere Duplikate per Handsuche 23
Ausschluss (Thema nicht Gliicksspiel) 27
Ausschluss (vor 2009) 28
Ausschluss (Sprache nicht englisch/deutsch, ohne Autorinnen und Autoren, anderes) 24
Datengrundlage fir manuelle Sichtung 365

Ausschluss (zweite Stufe)

Ausschluss (Einschlusskriterien treffen nicht zu) 352
eingeschlossene Primérstudien 13
hinzugefiigt (andere Quellen) 7
Datengrundlage fur systematisches Review 20

5.2 Kodierungsverfahren

Es wurde eine Kodierungsmatrix entwickelt, mit der die zentralen Parameter jeder einzelnen
Studie in standardisierter und damit vergleichbarer Weise erfasst werden konnten. Mit diesem
Formblatt lieRRen sich stichpunktartig das Land, die Gluicksspielform, Intervention, Préaventions-
art, Stichprobe, das Forschungsdesign und die zentralen Effekte sowie weitere bedeutsame In-
formationen festhalten. Die Ubersichtstabellen zu den einzelnen Interventionsarten weisen fir

jede kodierte Studie die entsprechenden Informationen zu diesen Erfassungskriterien aus.

Ferner sah der Untersuchungsplan vor, dass alle identifizierten Studien von zwei Forschern

unabhéngig voneinander im Hinblick auf relevante Parameter zu kodieren waren. Die Kl&rung
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von Abweichungen oder Unklarheiten fand diskursiv per Mail oder telefonisch statt; das Re-
sultat war eine gemeinsame Kodierungsfassung. Eine Herausforderung stellte dabei die mog-
lichst gleichférmige Kodierung der zentralen Effekte dar, da die Bandbreite an verwendeten
statistischen Verfahren sowie die Befunddarstellung in den Originalarbeiten &ul3erst heterogen
ausfiel. Zum Zwecke der Integration des Datenmaterials wurde in diesem Zusammenhang zum
einen entschieden, lediglich die jeweiligen Hauptbefunde zu berticksichtigen. Zum anderen
sollten nur Positiveffekte kodiert werden, wobei hier allerdings in begrindeten Féllen Ausnah-
men mdoglich waren. Aufierdem soll nicht unerwéhnt bleiben, dass auf die Kodierung von Ef-
fektstarken verzichtet und ausschlieBlich auf Signifikanzen Bezug genommen wurde. Dieser
Umstand hatte im Wesentlichen pragmatische Griinde, da bei der tiberwiegenden Mehrheit aller
Primarstudien entsprechende Kennwerte fehlten. Auf jeden Fall sind diese Entscheidungsregeln

bei der Einordnung der Gesamtergebnisse zu beachten.

5.3 Eingeschlossene Primarstudien im Uberblick

Insgesamt konnten 20 Primarstudien identifiziert und kodiert werden. Mit ihnen wurden 24
MaBnahmen evaluiert. Jeweils sieben betreffen dabei die Interventionstypen ,,Pre-Commit-
ment“ und ,,Personalisiertes Feedback® (s. Tabelle 5.2). Zu Spielsperren konnten fiinf Studien
einbezogen werden. Kaum Studien gibt es zu Pop-up-Fenstern (2), Responsible Gambling
Tools (1) und Selbsttests (1). Uber viele der im Forschungsmodul 1b aufgelisteten MaRnahmen
liegen bisher tberhaupt keine — in peer-reviewten Fachzeitschriften —veroffentlichte Evaluati-

onen vor.
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Tabelle 5.2: Eingeschlossene Primarstudien nach Interventionsart (nach Haufigkeit)

MaRnahmen Anzahl
Pre-Commitment 7
Personalisiertes Feedback 7
Spielersperre 5
Pop-Up-Fenster 2
Tools 2
Selbsttest 1
Anzahl MaRnahmen 24
Anzahl Studien 20

Anmerkung: Es kann vorkommen, dass sich Artikel auf mehrere evaluierte Manahmen beziehen. Sie wurden dann den entsprechenden Be-
reichen zugeordnet (Mehrfachnennung).

Uber die Halfte der einbezogenen Studien beinhalten Befunde aus skandinavischen Léndern:
Norwegen (5), Finnland (4) und Schweden (3). Hinzu kommen Untersuchungen, die sich auf
Osterreich (4), Australien (3) und Frankreich (2) beziehen. Drei Studien stellen Ergebnisse von

Evaluationen vor, bei denen sich der Onlineanbieter an die Kundschaft mehrerer Lander richtet.

5.4 Qualitatsbewertung: Bestimmung der Evidenzguite

In einem weiteren Schritt wurden die evaluierten Interventionen einer Qualitatsbewertung un-
terzogen. Damit die Bestimmung der jeweiligen Evidenzgute transparent und nachvollziehbar
blieb, war eine Reduktion der komplexen Informationen von Originalarbeiten (Ergebnisse und
Studienanlage) entlang von ausgesuchten Gutekriterien erforderlich. Es wurde deshalb eine
Matrix entwickelt, die die Effekte einer Intervention unter Beriicksichtigung der Qualitat des
Forschungsdesigns sowie der Interventionsart einordnet und diese nach den Evidenzstufen
,.keine®, ,,niedrig*, ,,mittel*“ und ,,hoch* zusammenfassend beurteilt. Zu jeder einzelnen Jugend-
bzw. SpielerschutzmaRnahme erfolgt zum Ende des jeweiligen Kapitels eine entsprechende
vergleichende Bewertung der Studienlage. Bei festgestellten positiven Effekten wird in diesem
Zusammenhang generell zwischen den Outcomes ,,Akzeptanz® (Umsetzung), ,,Wissen®, ,,Ein-
stellungen® und ,,Verhalten differenziert. Die Qualitdt des Forschungsdesigns lie3 sich im We-
sentlichen anhand der Messzeitpunkte der Effekte (langfristig hoher als kurzfristig) sowie der

Studienart (z. B. randomisiert hoher als deskriptiv) einschétzen. GréRere Méngel konnten zu
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einer (weiteren) Herabstufung der Qualitat des Forschungsdesigns fiihren. Bei der Interpreta-
tion ist zudem zu beachten, dass die Gesamtbewertung einer Intervention nicht auf einem festen
Punktesystem basiert. Vielmehr wurde sie von den Autoren nach einer intensiven Diskussion
festgelegt, so dass hier bei allem Bemuhen um Objektivitét ein Stiick weit auch subjektive Ein-

schatzungen zum Tragen kommen kdnnen.

5.5 Ergebnisse

Die Ergebnisse der systematischen Literaturanalyse sind in Anlehnung an das Klassifikations-
schema von Modul 1 angeordnet. Zunachst werden verhaltenspréaventive MalRnahmen der se-
lektiven (Aufklarung via Pop-up-Fenster in Kapitel 5.5.1 sowie personalisiertes Feedback in
Kapitel 5.5.2) und indizierten Art (Selbsttest in Kapitel 5.5.3) beschrieben, zusammengefasst
und bewertet. Danach folgen Interventionsstudien, die im doppelten Sinne zu den Mischformen
zahlen und sich somit an der Schnittstelle zwischen Verhaltens- und Verhéltnispravention be-
wegen (selektiver/indizierter Art in Form von Responsible Gambling Tools; vgl. Kapitel 5.5.4).
Den Abschluss bilden MaRnahmen der selektiven (Pre-Commitment bzw. Limitierungssysteme
in Kapitel 5.5.5) und indizierten Pravention (Spielersperre in Kapitel 5.5.6), die ebenfalls im
Grenzbereich zwischen Verhaltens- und Verhéltnispravention anzuordnen sind. Demnach setzt
sich der nachfolgende Ergebnisteil insgesamt aus sechs Kapiteln zusammen. Innerhalb der ein-

zelnen Kapitel erfolgt die Studienvorstellung in alphabetischer Reihenfolge.

5.5.1 Aufklarung via Pop-up-Fenster

AufklarungsmaBnahmen in unterschiedlicher Ausgestaltung stellen eine zentrale S&ule der
Gliicksspielsuchtpravention dar. Ubergeordnetes Ziel ist es in der Regel, wohlinformierte Ent-
scheidungsprozesse bei den Konsumentinnen und Konsumenten zu fordern und tber die mit
Glucksspielen verbundenen Gefahren in sachlicher Weise zu informieren. Im Glicksspielbe-
reich bietet es sich an, derartige MalRnahmen direkt vor bzw. wahrend der Spielaktivititen zu
platzieren. Dabei sind generell Pop-up-Fenster mit praventiven Botschaften von Bedeutung,
vor allem beim Automatenspiel (vgl. Ginley et al., 2017). In Bezug auf das Online-Glicks-
spielsegment lassen sich jedoch nur zwei Originalarbeiten finden, welche die praventive Wirk-

samkeit von Pop-up-Fenstern — ebenfalls beim Automatenspiel — untersucht haben (s. Tabelle
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5.3). Beide Studien richten sich an Vielspielende, so dass diese MaRnahmen eindeutig der se-

lektiven Verhaltenspravention angehdren.

Die zwei Publikationen stammen aus Osterreich und beziehen sich auf das Online-Automaten-
spiel (Slots) einer nationalen Gliicksspiel-Webseite. Zundchst gingen Auer, Malischnig und
Griffiths (2014) der Frage nach, ob ein Pop-up-Fenster auf der Plattform ,,win2day* nach 1.000
aufeinanderfolgenden Einzelspielen (Gesamtdauer: ca. 50-66 Minuten) einen Effekt auf das
nachfolgende Spielverhalten im Sinne des Weiterspielens bzw. Aufhdrens mit sich bringt. Die
kurz gehaltene Interventionsbotschaft lautete: ,,Sie haben nun 1.000 Slotspiele getitigt. Wollen
Sie weiterspielen?*. Zum Untersuchungsdesign zéhlten zwei unabhingige Zufallsstichproben
mit Spielverhaltensdaten von jeweils 400.000 Spielsitzungen vor bzw. nach der Interventions-
einfuhrung (entspricht insgesamt etwa 200.000 Personen). Deskriptive Analysen belegten, dass
in der Pra-Interventionsstichprobe flinf Sitzungen (0,1%) bei jener 1.000er Grenze abgebrochen
worden sind. Nach Einbindung des Pop-up-Fensters lag dieser Wert bei 45 Sitzungen (1,1%).
Da &hnliche Unterschiede zwischen Spiel 990 und 1.010 nicht zu erkennen waren, durfte die
Intervention tatsachlich mit hoher Wahrscheinlichkeit flr diesen Anstieg verantwortlich zu ma-
chen sein. Einschrankend muss unter evaluativen Gesichtspunkten auf die auferst geringe Ef-
fektgroRe verwiesen werden. An der Ausgestaltung der Intervention lassen sich das relativ spate
Erscheinen der Botschaft nach etwa einer Stunde kontinuierlichen Automatenspielens und die
relativ unattraktive Darstellungsweise der Botschaft beméangeln. AulRerdem finden sich keine

Auskunfte zum soziodemografischen Profil der beiden Stichproben.

Einen daran anknlpfenden Evaluationsansatz wahlten Auer und Griffiths (2015b), indem die
obige Interventionsbotschaft um verschiedene inhaltliche Komponenten erganzt wurde. Im Ein-
zelnen fanden neben der Sachinformation (d. h. Hinweis auf das Erreichen der 1.000er Grenze)
jeweils ein Satz (1) im Sinne des normativen Feedbacks (= Hinweis, dass derart lange Spielses-
sions selten anzutreffen sind), (2) in Bezug auf eine bestimmte kognitive Verzerrung (= Hin-
weis zur Unabhéngigkeit von Gewinnwahrscheinlichkeit und Spieldauer) und (3) zur Beendi-
gung der Spielsession (,,Spielpausen einzulegen hilft oftmals, und Sie konnen die Dauer der
Spielpause selbst festlegen*) Beriicksichtigung. Alle grundlegenden methodischen Eckpfeiler
blieben unverandert. Erneut bezog sich die Evaluation demnach auf einen Pr&-Post-Vergleich
unter Hinzuziehung von zwei unterschiedlichen Zufallsstichproben. Deren Ziehung erfolgte
dieses Mal drei Monate vor bzw. nach Implementierung der modifizierten Intervention. Beide
Samples setzten sich aus jeweils 800.000 Spielsitzungen zusammen, was insgesamt ungeféhr

70.000 Online-Automatenspielende entspricht. Die Evaluationsbefunde decken sich im Kern
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mit den Ergebnissen der VVorgéngerstudie, da sich der Anteil der Spielabbriiche zur Post-Mes-
sung erneut leicht erhohte: Wéhrend zur Pra-Messung beim Erreichen der 1.000er Grenze 0,7%
aller Sitzungen von 71 verschiedenen Personen beendet wurden, verdoppelte sich dieser Wert
zur Post-Messung (1,4% bzw. 139 Einzelpersonen). Ahnliche Effekte kurz vor bzw. nach 1.000
aufeinanderfolgenden Einzelspielen lieRen sich nicht erkennen. Allerdings stand die reine
Sachinformation (s. 0.) schon zur Pra-Messung zur Verfligung. Es ist somit nicht auszuschlie-
Ren, dass bestimmte Spielerinnen und Spieler mit beiden Interventionen konfrontiert wurden.
Des Weiteren verhindert das Fehlen von soziodemografischen Angaben zu beiden Stichproben

eine bessere Befundeinordnung.

Gesamtbewertung der Evidenz

Insgesamt ist die Evidenzlage sowohl im Hinblick auf die Studienanzahl als auch deren jewei-
lige Gute als mangelhaft zu bezeichnen (s. Tabelle 5.3). Empirische Befunde zu Geschlechter-
effekten fehlen sogar in Génze. Auf der einen Seite iberrascht diese Zustandsbewertung nicht,
da keine der Uberpriiften 40 Webseiten generelle Warnhinweise wahrend des Spiels (z. B. Pop-
ups) implementiert hatte (s. Kapitel 4). Auf der anderen Seite handelt es sich gerade bei Auf-
klarungsmalinahmen dieser Art um eine aus Anbietersicht relativ einfach umzusetzende und
wenig kostenintensive Interventionsart. Unter Berticksichtigung der Erkenntnisse zum terrest-
rischen Glucksspiel (vgl. Kalke & Hayer, 2019) durften von Pop-up-Fenstern in der Gesamtbe-
trachtung somit bestenfalls geringfligig positive Effekte zu erwarten sein. Dennoch sollten der-

artige Interventionen zu jedem Sozialkonzept fur Online-Glicksspiele dazugehoren.
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Tabelle 5.3: Evidenz evaluierter Interventionen — Pop-up-Fenster

. . ; . Bewertung
Studie Il;]ae?]d(,o(glliuncel;ssplelfor— Intervention cljr:g;ftn ti- Stichprobe Forschungsdesign Zentrale Effekte der Inter-
vention®
PoD-up-Fenster vor Einfuhrung der Interven-
fp P 2 dav” tion wurde bei 4.220 Spielsit-
ﬁzcﬁ’villgooz}lljfei- zungen die 1.000er Grenze er-
nanderfol enden zwei zuféllig ausge- reicht, es kam dann zur Been-
Automategr]ls iclen | selektive wahlte Stichproben: je- | Datenvergleich von digung von 5 Sitzungen
_— P weils N = 400.000 zwei unterschiedli- | (0,1%)
Auer Osterreich: Automaten- | - d. h. nachetwa | Verhal- ielsi h ich N
2014 spiele (Slots) 50-66 Minuten - | tenspréven- Spl_e sitzungen (ent- chen Stic p_roben vor . niedrig
mit der Frage. ob | tion spricht insgesamt un- und nach Einfihrung | nach Einfiihrung der Interven-
ein Weitersg iélen geféhr 200.000 Auto- | der Intervention tion wurde bei 4.205 Spielsit-
ewiinscht Sei matenspielende) zungen die 1.000er Grenze er-
?Sachinforma— reicht, es kam dann zur Been-
tion) digung von 45 Sitzungen
(1,1%)
Pop-up-Fenster Einfiih der |
nach 1.000 aufei- vor Einfiihrung der Interven-
nanderfol enden tion wurde bei 11.232 Spiel-
Automategr]ls ielen sitzungen die 1.000er Grenze
~d. h. nach gtwa zwei zuféllig ausge- erreicht, es kam dann zur Be-
1 étuﬁde Spielzeit | selektive waéhlte Stichproben: je- | Datenvergleich von endigung von 75 Sitzungen
o ; p weils N = 800.000 zwei unterschiedli- | (0,7%)
Auer Osterreich: Automaten- | - mit verschiede- | Verhal- - - _
2015b spiele (Slots) nen Komponen- tenspréven- Splel_5|tzungen (um- Chen Stlchp_rot_)_en vor . hiedrig
ten. u. a. Sachin- | tion fasst insgesamt ca. und nach Einfihrung | nach Einfiihrung der Interven-
for;na.ti(;n nor- 70.000 Automaten- der Intervention tion wurde bei 11.787 Spiel-
matives Féed- spielende) sitzungen die 1.000er Grenze
back Korrektur erreicht, es kam dann zur Be-
kogn’itiver Ver- endigung von 169 Sitzungen
zerrung (1,4%)

Bewertung der Intervention = Effekte unter Berlicksichtigung sowohl der Giite des Forschungsdesigns als auch der Interventionsart
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5.5.2 Personalisiertes Feedback

Eine weitere Mallnahme der selektiven Verhaltenspravention bezieht sich auf das personali-
sierte Feedback. Im Allgemeinen sind hiermit Kurzinterventionen gemeint, die tiber die indivi-
duelle Riickmeldung von Verhaltensmustern Anderungsprozesse anstoRen wollen (vgl. Kalke
& Hayer, 2019). Dabei sollen die Zielpersonen in die Lage versetzt werden, das eigene Verhal-
ten besser reflektieren bzw. im Vergleich zu einer Referenzgruppe angemessen bewerten und
im Bedarfsfall entsprechend anpassen zu kénnen. Personalisiertes Verhaltensfeedback besitzt
im Préventionsbereich eine vergleichsweise lange Tradition und kommt zunehmend auch im
Kontext des Gliicksspiels zum Einsatz (Auer & Griffiths, 2014; Marchica & Derevensky,
2016). Zwar richten sich einige in der Fachliteratur vorgestellte Programme mit Komponenten
des personalisierten Feedbacks an Personen mit Symptomen eines problematischen Spielver-
haltens (im Sinne der indizierten Prévention oder sogar Beratung). Aufgrund der Ausrichtung
und Ausgestaltung der nachfolgend rezipierten Evaluationsstudien als Spielerschutzmalinahme
auf Online-Glucksspielwebseiten erscheint eine Zuordnung zur selektiven Verhaltenspraven-
tion hier am ehesten passend (s. Kapitel 4). Insgesamt ergab die Literaturrecherche zu dieser

Kategorie sechs Treffer (s. Tabelle 5.4).

Die erste Originalstudie dieser Kategorie stammt von Auer und Griffiths (2015a) und fuf3t auf
einer Sekundaranalyse von Spielverhaltensdaten. Ziel war die Evaluation der Effektivitat des
Préaventionstools ,,mentor* bei einem europdischen Online-Glicksspielanbieter, dessen Portfo-
lio insgesamt acht verschiedene Spielformen umfasste. Im Zentrum von ,,mentor* stand das
personalisierte Feedback. Konkret ging es hier um individuumsbezogene Rickmeldungen via
Pop-up-Fenster zu Gewinnen, Verlusten, der Spielzeit, der Anzahl der Spieltage und der Anzahl
nachgefragter Spielformen sowie damit korrespondierende Informationen zum Spielverhalten
eines durchschnittlichen Lotto- bzw. Kasinospielenden. Das Untersuchungsdesign sah ein Zeit-
fenster von einem Monat (14 Tage vor und 14 Tage nach der Registrierung bei ,,mentor*) und
einen Gruppenvergleich zwischen ,,mentor“-Nutzenden (n = 1.015; etwa 80% maénnlich) und
einer gematchten Kontrollgruppe ohne ,,mentor“-Erfahrung (n = 15.216) vor. Den statistischen
Analysen zufolge fiihrte die Inanspruchnahme von ,,mentor* kurzfristig zu einer Verringerung
sowohl der Spielzeit als auch des theoretischen Verlustes (Einsatzhthe x Hausvorteil). Jedoch
erwiesen sich die Effektgrofien als gering. Ohnehin griffen nur etwa 10% der téglich aktiven
Spielerinnen und Spielern freiwillig auf ,,mentor* zuriick (ca. 3% aller Spielerinnen und Spie-

ler). Ob ein derartiges Programm somit die breite Masse an Online-Spielenden anspricht und
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damit auf Populationsebene eine entsprechende Wirkung entfachen kann, l&sst diese Publika-

tion offen.

In einer weiteren Evaluationsstudie wurden verschiedene Varianten des personalisierten Ver-
haltensfeedbacks tberprift (Auer & Griffiths, 2016). Im Fokus stand der norwegische Gliicks-
spielanbieter ,,Norsk Tipping*. Als Datenbasis diente erneut das objektive Spielverhalten im
Zeitverlauf, nunmehr erhoben in den sieben Tagen vor und in den sieben Tagen nach der Inter-
vention. Die Untersuchungsbedingungen umfassten (1) ein personalisiertes Feedback zu den
eigenen monatlichen Spielverlusten, (2) ein normatives Feedback mit personalisierten Daten zu
den eigenen monatlichen Spielverlusten inklusive Vergleich mit einem Durchschnittsspielen-
den sowie (3) eher allgemein gehaltene Handlungsempfehlungen in Sachen Responsible Gamb-
ling. VVon einer zuféllig ausgewahlten Subgruppe von 17.442 aktiv Spielenden mit Nettoverlus-
ten im vergangenen Monat (69,1% Manner) beteiligten sich final n = 5.528 an der Untersu-
chung. Dieser Personenkreis wurde finf Experimentalgruppen und einer Kontrollgruppe in ran-
domisierter Weise zugeteilt. In der Gesamtbetrachtung der Ergebnisse zeigte sich eine Verrin-
gerung des Spielverhaltens in den fir die quantitativen Analysen zusammengelegten Experi-
mentalgruppen (vs. Kontrollgruppe). Dieser Befund galt fiir den theoretischen Verlust, die Ein-
satzhOhe und den Nettoverlust. Daneben lielen sich beim Outcome ,,theoretischer Verlust® die
deutlichsten Veranderungen in derjenigen Untersuchungsbedingung feststellen, die personali-
siertes Feedback und allgemeine Handlungsempfehlungen kombinierten. Allerdings verhindert
die nicht nachvollziehbare Zusammenlegung der Experimentalgruppen im Rahmen der statis-
tischen Analysen eine differenzierte Einschatzung zur préaventiven Wirkung der einzelnen In-
terventionsarten. Ferner sind auch bei dieser Evaluation die Effektgréfien insgesamt als méRig

zu bezeichnen.

In Erganzung dazu lieferten Auer und Griffiths (2018c) weitere Evaluationsbefunde zum per-
sonalisierten Feedback auf der Plattform von ,,Norsk Tipping™ in Norwegen. Interessierte Kun-
dinnen und Kunden erhielten Informationen zu ihren Spielverlusten im vergangenen Monat
sowie eine grafische Illustration zu ihren Spielverlusten im letzten Halbjahr. Die Stichprobe
setzte sich aus einer Zufallsauswahl von aktiven Spielerinnen und Spielern mit Nettoverlusten
im vergangenen Monat zusammen (n = 4.045; ursprunglich wurden n = 11.829 Personen mit
Bitte um Studienteilnahme angeschrieben, davon waren 69,1% mannlich). Zur Auswertung lie-
Ren sich erneut Spielverhaltensdaten heranziehen, die ein Zeitfenster von 14 Tagen umfassten
(7 Tage vor und 7 Tage nach der Intervention). Die Ergebnisse verweisen — bei Betrachtung

des Medians — auf eine Verringerung des theoretischen Verlusts um 42%. Da die Studie priméar
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keine Effektivitatsmessung zum Ziel hatte, sondern vielmehr der Grundlagenforschung zuzu-
ordnen ist (= Uberpriifung des Zusammenhangs von personalisiertem Feedback und Spielver-
halten unter Berticksichtigung kognitiver Dissonanzen), beschrénkt sich der Informationsgehalt
nur auf diese Mal3zahl. Zwar deutet sich ein gewisser praventiver Mehrwert des personalisierten
Feedbacks auch in dieser Studie an. Konkretisierende Aussagen zur Effektgréfie oder Effekt-

nachhaltigkeit sind jedoch abermals nicht ableitbar.

Eine weitere Originalarbeit aus Norwegen erfullt die hier zugrundeliegenden Einschlusskrite-
rien ebenfalls (Auer, Hopfgartner & Griffiths, 2018b). Im Zentrum der Studie stand die Evalu-
ation einer spezifischen personalisierten Riickmeldung: So wurden die Kundinnen und Kunden
von ,,Norsk Tipping“ an ein individuell gesetztes monatliches Verlustlimit erinnert, sobald sie
80% dieses Betrags uberschritten hatten. In Norwegen existierte zum Zeitpunkt der Studien-
durchfiihrung ein globales gliicksspielformubergreifendes Verlustlimit von umgerechnet etwa
2.100€ im Monat. Fiir internetgestiitzte Spielangebote mit erhhten Suchtgefahren mussten sich
die Kundinnen und Kunden ein individuelles globales Verlustlimit setzen. Zusatzlich war es
verpflichtend, den maximalen Verlust pro Tag und Monat fur einzelne Online-Glucksspiele
(Online-Kasinospiele, -Bingo, -Rubbellose) bzw. fiir das Automatenspiel (Video Lottery Ter-
minals) gesondert zu begrenzen. Auf der Grundlage eines Matching-Verfahrens konnte das
Spielverhalten einer Experimentalgruppe mit mindestens einer Erinnerungsnachricht einer
Kontrollgruppe ohne Erinnerungsnachricht gegeniubergestellt werden. VVon insgesamt 54.002
zufallig selektierten aktiven Spielerinnen und Spielern mit einem individuellen globalen Ver-
lustlimit erhielten insgesamt 7.884 Personen mindestens eine Erinnerung ber Pop-up-Fenster
oder Textnachricht beim Uberschreiten der 80%-Marke. Davon bildeten 4.692 Personen (63%
méannlich) mit wenigstens einem Mitglied der Kontrollgruppe ein gematchtes Paar. Zur Analyse
lielen sich Verlaufsdaten jeweils drei Monate vor und nach der Intervention nutzen. Die Er-
gebnisse zeigen, dass in der Experimentalgruppe sowohl der Einsatz pro Spiel als auch der
theoretische Verlust nach Erhalt der Erinnerungsnachricht im Durchschnitt geringer ausfielen
als in der Kontrollgruppe. Beide Gruppen wiesen jedoch zum Post-Messzeitpunkt hohere Werte
auf als vor der Intervention. Interessanterweise lieR sich der Effekt der Erinnerungsnachricht
auf das nachfolgende Spielverhalten bei der Subgruppe mit der hdchsten Spielintensitat (Top
10% bezogen auf Verluste) nicht feststellen. Weiterhin ist festzuhalten, dass sich in der Expe-
rimentalgruppe nur 0,23% fur das Maximalverlustlimit entschieden hatten. Verschiedene Limi-
tationen schranken die Aussagekraft der Studie indessen deutlich ein. Erstens sind der Publika-

tion keine differenzierten Angaben zum Wirken der Erinnerungsnachricht fur einzelne Glicks-
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spielformen zu entnehmen. Zweitens erfolgte die Intervention nicht standardisiert: Unter ande-
rem war ein mehrmaliges Versenden der Erinnerungsnachricht genauso moglich wie deren Er-
halt zu unterschiedlichen Zeitpunkten (zwischen Januar und Mérz 2017). Drittens wurde das
Spielverhalten gerade von Intensivspielenden und damit einer zentralen Zielgruppe der Préven-

tion nicht beeinflusst.

Einen anderen methodischen Zugang wahlten Gainsbury et al. (2019) mit einer internetgestuitz-
ten Einmalbefragung von Kundinnen und Kunden, die bei australischen Online-Glucksspielan-
bictern ,,gezockt hatten. Im Kern sollten Einstellungsmuster und Erfahrungswerte zu verschie-
denen SpielerschutzmaBnahmen erhoben werden. Darunter befanden sich auch sogenannte
,»Activity Statements und damit personenbezogene Riickmeldungen zu diversen Aspekten des
eigenen Spielverhaltens (d. h. Gewinne, Verluste, Abhebungen, Einzahlungen und aktueller
Kontostand). Die finale Stichprobe umfasste 564 Spielende (ménnlich: 90,8%), die aus einem
Pool von insgesamt 12.000 Personen stammten. Sechs Gliicksspielanbieter hatte diesen Perso-
nenkreis initial nach dem Zufallsprinzip ausgewahlt. Neben den Items zur Einschdtzung der
Spielerschutzmalnahmen enthielt der Fragenkatalog auch den ,,Problem Gambling Severity In-
dex* (PGSI) zur Erfassung des gliicksspielbezogenen Problemstatus. Deskriptive Analysen be-
legten sowohl einen hohen Bekanntheitsgrad der ,,Activity Statements* (96,6%) als auch eine
hohe Nutzungsrate bei Bekanntheit (88,4%). Daneben waren 71,0% der Nutzerinnen und Nut-
zer mit diesem Tool (sehr) zufrieden. Allerdings gaben lediglich 22,9% dieser Subgruppe an,
dass sich ihr Spielverhalten wegen der Inanspruchnahme der ,,Activity Statements* verdndert
hat. SchlieRlich stand der gliicksspielbezogene Problemstatus nicht im Zusammenhang mit der
Nutzungsrate. Damit bringt diese Querschnittstudie in der Gesamtschau bestenfalls oberflach-
liche Kennwerte mit sich. Der Querschnittansatz in Verbindung mit Selbstberichten und einer
wenig konkreten Wirksamkeitsmessung ldsst eine differenzierte Bewertung von ,,Activity

Statements‘‘ nicht zu.

Jonsson et al. (2019) legten vor Kurzem weitere Evaluationsbefunde aus Norwegen vor, die
sich auf eine innovative Spielerschutzmafinahme von ,,Norsk Tipping* beziehen. Dabei hebt
sich diese Publikation von den bisher vorgestellten Primarstudien in einigen Aspekten ab. Zu-
nachst stand eine Intervention durch Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter von ,,Norsk Tipping” auf
Basis motivierender Gesprachsfihrung im Fokus. Hierzu z&hlte schwerpunktmafig auch ein
personalisiertes Verhaltensfeedback zu den Glicksspielverlusten. Daneben zielte die Mal3-
nahme ausdriicklich und glicksspielformubergreifend auf Vielspielende ab. Entsprechend

setzte sich das Sample aus 3.009 Personen mit hohen Gliicksspielverlusten im Jahr (Top 0,5%)
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zusammen (ménnlich: 81%). Zur Effektmessung wurde eine randomisierte Kontrollgruppen-
studie mit drei Bedingungen und Bildung von statistischen Drillingen durchgefuhrt: (1) Ver-
haltensfeedback via Telefon, (2) postalisches Verhaltensfeedback und (3) keine Intervention (=
Kontrollgruppe). Zusatzlich hatte jeweils die Hélfte der Probandinnen und Probanden der bei-
den Experimentalgruppen vier Wochen spater einen weiteren Kontakt zu den Mitarbeiterinnen
und Mitarbeiter in Form einer Booster-Sitzung. Die Analyse von Spielverhaltensdaten 12 Wo-
chen vor sowie vier bzw. 12 Wochen nach der Intervention sollte Aufschluss tiber mogliche
Verhaltensédnderungen geben. Insgesamt klingen die Befunde ermutigend: So konnte eine Ver-
ringerung des theoretischen Verlustes nach 12 Wochen um 29% in der Telefongruppe und 15%
in der Postgruppe festgestellt werden (Kontrollgruppe: 3%). Zudem nahmen die Mitglieder der
Telefongruppe nach der Intervention haufiger eine Verringerung des Limits vor als die Mitglie-
der der beiden anderen Subgruppen. Booster-Sitzungen verstarkten diese Positiveffekte aller-
dings nicht substantiell. Augenscheinlich profitierten Vielspielende vor allem von einer Rlck-
meldung zu ihrem Spielverhalten via Telefon. Welche Rolle das personalisierte Verhaltens-
feedback hier konkret spielt und ob dieser Befund fir reine Online-Gliicksspielende ebenfalls

Gultigkeit besitzt, bleibt indessen ungewiss.

Die siebte und letzte Evaluationsstudie zum personalisierten Verhaltensfeedback kommt aus
Schweden (Wood & Wohl, 2015). Im Mittelpunkt standen Personen, die online Spielangebote
von ,,Svenska Spel“ nachgefragt und auf freiwilliger Basis das Praventionstool ,,Playscan* ge-
nutzt hatten. Mit ,,Playscan® liegt ein Instrument des Spielerschutzes vor, das ein personalisier-
tes Feedback mit Hilfe eines Ampelsystems anbietet: Griin steht fiir ein unproblematisches
Spielverhalten, gelb bedeutet ein riskantes Spielverhalten und rot markiert ein problematisches
Spielverhalten. Dabei basiert die algorithmische Beurteilung des Risikostatus auf einem
zehnwochigen Beobachtungszeitraum, wobei die Rickmeldung immer gliicksspielformspezi-
fisch erfolgt. Untersuchungstechnisch fanden drei Messzeitpunkte Beriicksichtigung: in der
Woche des Feedbacks (Prd), in der Nachfolgewoche (T1) und 24 Wochen spéter (T2). Bei dieser
Kontrollgruppenstudie umfasste die Experimentalbedingung 779 Kundinnen und Kunden von
»Svenska Spel” (89,1% maénnlich), die aus einer Population von insgesamt etwa 1,5 Millionen
registrierten Spielerinnen und Spielern stammten. VVon dieser Grundgesamtheit nahmen 65.000
Personen ,,Playscan® in Anspruch. Ebenfalls 779 Personen — gematcht nach bestimmten sozio-
demografischen Merkmalen sowie ausgewahlten Aspekten des Spielverhaltens — machten die
Kontrollgruppe aus. Die Analyse von Spielverhaltensdaten im Langsschnitt ergab Positivef-
fekte im Hinblick auf die Einzahlungssumme und die Spieleinsdtze. Zum einen war eine Ver-

ringerung der Einzahlungssumme zu T; fir die grine Subgruppe und zu T» fur die gesamte
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Experimentalgruppe sowie differenziert auch fiir die griine und gelbe Subgruppe zu beobach-
ten. Zum anderen reduzierten sich die Spieleinsétze fur die gesamte Experimentalgruppe zu
beiden Post-Messzeitpunkten sowie fr die gelbe Gruppe zu T». Offenbar wirkt das personali-
sierte Feedback insbesondere flr Risikospielerinnen und Risikospieler (= gelbe Gruppe). Da
das Feedbacksystem nur oberflachlich dargestellt wurde, lasst sich dessen inhaltliche Gestal-
tung nicht abschlieRend beurteilen. Durchgéngig niedrige EffektgrofRen implizieren auRerdem,
dass mit diesem Vorgehen grundsétzlich keine groReren Verhaltensdnderungen zu erwarten

sind.

Gesamtbewertung der Evidenz

Die MaRnahme des personalisierten Feedbacks setzt ein aktives Spielverhalten voraus und ist
hier aufgrund ihres Einsatzes auf Webseiten von Online-Gliicksspielanbietern der selektiven
Verhaltenspréavention zuzuordnen (s. Kapitel 4). Allerdings variiert vor allem der Inhalt der
riickgemeldeten Informationen erheblich, was wiederum die Vergleichbarkeit der Befunde er-
schwert. Auf der einen Seite deuten sich zwar studientibergreifend und theoriekonform die ge-
winschten Préaventivwirkungen auf der Verhaltensebene an. Auf der anderen Seite sind die da-
mit verbundenen EffektgroRen als maRkig zu bezeichnen. Obwohl mit sieben Treffern eine ver-
gleichsweise grofle Anzahl an Evaluationsstudien vorliegt, lassen sich zum Teil gravierende
methodische Limitationen erkennen (u. a. Selektivitat der Stichproben, kurze Untersuchungs-
zeitrdume, eingeschrankte Outcome-Messungen). Infolgedessen weisen nur zwei Forschungs-
arbeiten eine mittlere Evidenzglte auf (s. Tabelle 5.4). Daneben bezieht sich die Mehrheit der
Evaluationsstudien auf die Situation in Norwegen, so dass ohnehin vor einer einfachen Uber-
tragbarkeit der Ergebnisse zu warnen ist. Schliel3lich finden sich keine empirischen Hinweise
auf mdgliche Geschlechtereffekte. Ungeachtet dessen stellt das personalisierte Verhaltensfeed-
back im Glicksspielbereich generell eine durchaus vielversprechende Praventions- bzw. Inter-
ventionsmaRnahme mit hohem Weiterentwicklungspotential dar (vgl. Kalke & Hayer, 2019).
Dies gilt sowohl fiir die (inhaltliche) Ausdifferenzierung der InterventionsmalRnahmen als auch
fur das methodische Vorgehen bei der Wirksamkeitstberprifung. Diese Aussage betrifft im
Ubrigen gleichermafen den Implementierungsprozess, da das personalisierte Feedback bislang
offenbar nur in Einzelfallen zum Spielerschutzkonzept von Online-Glucksspielanbietern z&hlt
(s. Kapitel 4).
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Tabelle 5.4: Evidenz evaluierter Interventionen — Personalisiertes Feedback

. . , . Bewertung
Studie ;?rrfér?g:ﬁlﬁ?;'el' Intervention E;?;fp t- Stichprobe Forschungsdesign Zentrale Effekte der Inter-
vention!
Eiio?ar'ifgfs)Ffi‘id n = 1.015 Online-Spie-
Gllcksspielanbieter | gender Merkmale: lerinnen und -Spieler K_ontrollgruppen_stu-
in Europa mit 8 ver- | Gewinne, Verluste, (EC) (g)lssgl\/rlgtched Pair
fligbaren Spielfor- Spielzeit, Anzahl der | selektive n = 15.216 Kontroll- g geringere Spielzeit (EG vs.
Auer men (u. a. Lotterien, | Spieltage, Anzahl Verhal- ' : . KG) I
2015a Poker, Bingo, kasi- | nachgefragter Spiel- tenspréven- pertsohr][en (};iltge_ G Anz;l]lylse vgn Spiel- niedrig
notypische Spiele, formen sowie Infor- tion mateht nach Alter, Ge- ) verhaltensdaten geringerer theoretischer Ver-
Automatenspiele mationen zum Spiel- SChIECh.t’ Spielzeitund | (Verlaufsdaten 14 | EG vs. KG
piete, : P theoretischem Verlust | Tage vor und 14 ust (EG vs. KG)
Sportwetten) verhalten eines durch- . e
schnittlichen Lotto- [Elnsfatzhohe Haus- Tagg nach der Inter-
bzw. Kasinospielers vorteil]) vention)
personalisiertes Feed-
back in verschiedenen randomisiertes Kon- | Verringerung des Spielverhal-
Varianten: (1) perso- trollgruppen-Design | tens in Bezug auf theoreti-
nalisiertes Feedback mit 6 Subgruppen (5 | schen Verlust, Einsatzhdhe
Norwegen: Glicks- | zu monatlichen Spiel- Experimentalgruppen | und Nettoverlust (alle EGs
spielanbieter ,,Norsk | verlusten, (2) normati- | selektive N = 5.528 aktive Spie- | [EGS] plus Kontroll- | zusammen vs. KG)
Auer Tipping” (gliicks- ves Feedback mit per- | Verhal- lerinnen und Spieler gruppe [KG]) niedrig
2016 spielformubergrei- sonalisierten Daten zu | tenspraven- | mit Nettoverlusten im die groBten Veranderungen
fend auRRer Offline- | monatlichen Spielver- | tion vergangenen Monat Analyse von Spiel- sind deskriptiv im Hinblick
Rubbellose) lusten inkl. Vergleich verhaltensdaten auf den theoretischen Verlust
mit einem Durch- (Verlaufsdaten 7 in derjenigen EG erkennbar,
schnittsspieler, (3) all- Tage vor und 7 Tage | die personalisiertes Feedback
gemeine Handlungs- nach der Interven- und allgemeine Handlungs-
empfehlungen tion) empfehlungen kombiniert
Norwegen: Gliicks- | personalisiertes Feed- Analyse von Spiel-
spielanbieter ,,Norsk | back zu den Spielver- | selektive N = 4.045 aktive Spie- | verhaltensdaten Verringerung des theoreti-
Auer Tipping” (alle lusten im letzten Mo- | Verhal- lerinnen und Spieler (Verlaufsdaten 7 schen Verlusts um 42% (Me- | niedrig
2018c Glucksspiele auf der | nat sowie Grafik zu tensprédven- | mit Nettoverlustenim | Tage vor und 7 Tage dian)
Plattform ,,In- den Verlusten im letz- | tion vergangenen Monat nach der Interven-
staspill”) ten halben Jahr tion)
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Norwegen: glicks-
spielformubergrei-
fen (offline und on-
line mit Ausnahme

Erinnerung an ein in-
dividuell gesetztes
globales Monatsver-

n = 4.692 aktive Spie-
lerinnen und Spieler
mit mindestens einer
Erinnerungsnachricht

Kontrollgruppenstu-
die (Matched-Pairs)

EG vs. KG zur Post-Messung:
geringerer durchschnittlicher
Einsatz pro Spiel sowie gerin-
gerer theoretischer Verlust
(allerdings zeigen beide

. lustlimit bei ,,Norsk selektive : Gruppen erhohte Werte im
Auer von follne—RubbeI— Tipping” fiir be- Verhal- (EG) innerhalb von 3 Pré-/Post-Messung Vergleich zur Pré-Messung) —_
losen; ebenfalls aus- . . « Monaten . niedrig
2018b . stimmte Spielseg- tenspraven- von Spielverhaltens-
genommen sind aus- ; S i . .
I mente bzw. -formen, tion _ . daten (jeweils bei ei- | dieser Verhaltenseffekt ist
schlieBlich landba- . n = 46.518 aktive . . . .
. ; sobald 80% dieses - . nem Zeitfenster von | nicht bei der Subgruppe mit
sierte Lotterien so- y . Spielerinnen und Spie- o S -
; . Betrags uberschritten . 3 Monaten) der hochsten Spielintensitat
wie landbasierte werden ler ohne Erinnerungs- feststellbar (Top 10%)
Pool-Wetten) nachricht (KG) pAo%
0,23% wahlten das Maximal-
verlustlimit (EG)
Bekanntheitsrate: 96,6%
Nutzungsrate (bei Bekannt-
" 0
Einmalbefragung ak- heit): 88,4%
tiver Online-Spiele- . o
Rickmeldungen zu . rinnen und -Spieler (hohe) Zufrledenh_elt. bei
. . selektive . 71,0% der Nutzerinnen und
. Australien: gliicks- | verschiedenen Aspek- _ . . von 6 australischen
Gainsbury . y : . Verhal- N = 564 Online-Spie- . : .| Nutzern I
spielformubergrei- ten des Spielverhal- ) . - Glicksspiel-Websei- niedrig
2019 . tenspréaven- | lerinnen und -Spieler
fend tens (,,Activity State- ; ten ) .
tion Verhaltensédnderung: bei

ments’)

Problemstatus nach
PGSI

22,9% der Nutzerinnen und
Nutzer

die Inanspruchnahme variiert
nicht in Abhéngigkeit vom
Problemstatus
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Jonsson
2019

Norwegen: gllcks-
spielformibergrei-
fen (offline und on-
line mit Ausnahme
von Offline-Rubbel-
losen, Pferdewetten
sowie Offline-
Bingo)

Intervention durch
Mitarbeiterinnen und
Mitarbeiter von
,Norsk Tipping” auf
Basis motivierender
Gespréchsfiihrung,
darunter schwerpunkt-
maRig auch personali-
siertes Feedback zu
Glicksspielverlusten

selektive
Verhal-
tenspraven-
tion

N = 3.009 Viel-
spielende (Top 0,5%
bezogen auf den jahrli-
chen Glucksspielver-
lust)

randomisierte Kon-
trollgruppenstudie:
Verhaltensfeedback
via Telefon (EG1),
Verhaltensfeedback
via Brief (EG2),
Kontrollgruppe ohne
Kontakt (KG)

jeweils die Halfte der
EG1 und EG2 mit
Follow-up-Kontakt 4
Wochen nach der ini-
tialen Intervention
(als Booster-Sitzung;
ebenfalls zufallsbe-
dingte Zuordnung)

Spielverhaltensdaten:
Messung 12 Wochen
vor und 4 bzw. 12
Wochen nach der In-
tervention

Matching: Bildung
von Drillingen

Positiveffekte auf theoreti-
schen Verlust: Verringerung
um 29% bei EG1 bzw. 15%
bei EG2 vs. 3% bei KG nach
12 Wochen

EG1-Mitglieder nahmen nach
der Intervention haufiger eine
Limitreduzierung vor als Mit-
glieder der beiden anderen
Subgruppen

Booster-Sitzungen verstérken
diese Positiveffekte nicht sub-
stantiell

mittel

Wood
2015

Schweden: Glicks-
spielangebote von
»Svenska Spel”
(Bingo, Lotterien,
Sportwetten und Po-
ker)

personalisiertes Feed-
back zum Spielverhal-
ten durch ein Ampel-
system (,,Playscan”):
griin = unproblema-
tisch, gelb = riskant,
rot = problematisch

selektive
Verhal-
tenspraven-
tion

n =779 registrierte
Kundinnen und Kun-
den (EG)

n = 779 Kontrollperso-
nen (gematcht nach be-
stimmten soziodemo-
grafischen Merkmalen
sowie ausgewahlten
Aspekten des Spielver-
haltens)

Kontrollgruppenstu-
die

Analyse von Spiel-
verhaltensdaten im
Langsschnitt (Base-
line = in der Woche
des Feedbacks; Ty =
Nachfolgewoche; T
= 24 Wochen spéter)

Verringerung der Einzah-
lungssumme: griine Gruppe
zu T und To; EG insgesamt
und gelbe Gruppe zu T»

Verringerung der Spielein-
sétze: EG insgesamt zu Ty
und T»; gelbe Gruppe zu T»

mittel

Bewertung der Intervention = Effekte unter Berlicksichtigung sowohl der Giite des Forschungsdesigns als auch der Interventionsart
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5.5.3 Selbsttest

Die Bereitstellung von Selbsttests bietet allen Spielteilnehmenden die Méglichkeit der Uber-
priifung und Einordnung des eigenen Spielverhaltens. Konkret geht es um die Klarung der
Frage, ob bereits Belastungen im Zusammenhang mit dem Glucksspiel vorliegen. In Anlehnung
an den jeweiligen Auspragungsgrad der Belastung werden differenzierte Handlungsempfehlun-
gen gegeben, die eine Verringerung bzw. Beendigung des Spielverhaltens, das Aufsuchen for-
meller Hilfen oder Alternativen wie die Initiierung einer Selbstsperre umfassen konnen. Selbst-
tests sind somit in erster Linie als Impulsgeber fiir Verhaltensanderungen bei ersten Anzeichen
einer Problementwicklung zu verstehen und z&hlen daher zum Bereich der indizierten Verhal-
tensprévention (s. Kapitel 4). Selbsttests kommen ublicherweise in der Praxis als eine Standard-
komponente von Responsible Gambling Tools (vgl. Kapitel 5.5.4) vor. Es verwundert daher
kaum, dass Evaluationsbefunde, die sich ausschliellich auf Selbsttests beziehen, eine Seltenheit
darstellen. Entsprechend diinn fiel die Literaturrecherche mit nur einem Treffer aus (s. Tabelle
5.5).

Die Priméarstudie von Ivanova et al. (2019a) befasst sich mit den Spielerschutzmalinahmen ei-
nes Online-Gliicksspieleranbieters in Finnland, der in der autonomen Region Aland lizenziert
ist. In diesem Zusammenhang wurden erstmals auch empirische Befunde zu einem nicht n&her
spezifizierten Selbsttest prasentiert. Als Stichprobe dienten 1.223 aktive Kundinnen und Kun-
den, darunter befanden sich 72,4% Ménner. Das Untersuchungsdesign basierte auf einer klas-
sischen Einmalbefragung der Zielgruppe zu ihren bisherigen Erfahrungen mit verschiedenen
Interventionsarten. Als Differenzierungsmerkmal fand der gliicksspielbezogene Problemstatus,
erfasst mit Hilfe des PGSI, Berucksichtigung. Insgesamt wies der Selbsttest eine Nutzungsrate
von 57,4% auf. Diese GrofRenordnung variierte nicht in Abhéngigkeit vom Problemstatus und
reicht von 55,4% bei Personen ohne Glicksspielproblematik bis zu 58,5% bei Personen mit
einem problematischen Spielverhalten. Weitere Hinweise zum Mehrwert von Selbsttests — auch
unter Beruicksichtigung des Geschlechts — fanden sich nicht. Aufgrund der Studienausrichtung
lasst sich demzufolge nur festhalten, dass Selbsttests von etwas mehr als der Halfte der Befrag-
ten in Anspruch genommen wurden. Welche (préaventiven) Effekte diese Entscheidung mit sich

bringt, bleibt unbeantwortet.

62



Gesamtbewertung der Evidenz

Obwohl Selbsttests in der Regulationspraxis oftmals verlangt bzw. von Anbieterseite freiwillig
umgesetzt werden (s. Kapitel 4), stehen Wirksamkeitsnachweise diesbeztiglich noch aus. Die
einzige Primérstudie verweist in diesem Kontext zumindest auf eine gewisse Akzeptanz von
Selbsttests unter den Zielpersonen (s. Tabelle 5.5). Zukinftige Forschungsarbeiten sollten ins-
besondere die Validitat von Selbsttests und die Auswirkungen von Testergebnissen auf nach-
folgende Handlungsschritte unter Hinzuziehung bestimmter Moderatorvariablen (Geschlecht,

Alter, gliicksspielbezogener Problemstatus etc.) untersuchen.
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Tabelle 5.5: Evidenz evaluierter Interventionen — Selbsttest

. . ; . Bewertung
Studie LElE Gl_uckssplelfor- Intervention LI Stichprobe Forschungsdesign Zentrale Effekte der Inter-
men (online) onsart gl
vention
Einmalbefragung ak- | Nutzungsrate (insgesamt):
Finnland (Aland): indizierte tiver Online-Kundin- | 57,4 %
Ivanova , h ' Selbsttest (nicht Verhal- N = 1.223 aktive Kun- | nen und -Kunden _
Glicksspiele von Pen- - i ) . . .. niedrig
2019a ningautomatforenin weiter spezifisch) | tenspréven- | dinnen und Kunden Die Nutzungsrate variiert
g g tion Problemstatus nach nicht in Abhéngigkeit vom
PGSI Problemstatus

Bewertung der Intervention = Effekte unter Berlicksichtigung sowohl der Giite des Forschungsdesigns als auch der Interventionsart
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5.5.4 Responsible Gambling Tool

Im Gegensatz zu den bisher vorgestellten Einzelmalinahmen umfassen Responsible Gambling
Tools (RGTs) immer ein standardisiertes Bundel an Interventionen, die von den Spielenden
separat oder in Kombinationen genutzt werden konnen (vgl. Kalke & Hayer, 2019). Typischer-
weise beinhalten RGTs Komponenten der Risikobewertung, personenbezogene Riickmeldun-
gen sowie passgenaue Handlungsempfehlungen zur Forderung eines unproblematischen Spiel-
verhaltens. RGTs greifen bei der Risikobewertung in der Regel auf die Analyse von Spielver-
haltensdaten zurtick und werden von Glucksspielanbietern direkt auf deren Plattformen zur
Verfligung gestellt. Damit stehen sie in der Tradition der Schadensminimierung. GemaR der in
Kapitel 4 entwickelten Taxonomie sind RGTs hier an der Schnittstelle von selektiver und indi-
zierter Prévention anzusiedeln. Zudem finden bei RGTs sowohl verhaltens- als auch verhalt-
nispraventive Elemente Beachtung. Die Literatursichtung mindete in nur zwei Treffern: Beide
Evaluationsstudien beziehen sich auf das RGT ,,PlayScan‘ aus Schweden und présentieren im
Wesentlichen Befunde zur Akzeptanz bzw. Nutzung einzelner Elemente von ,,PlayScan® (s.
Tabelle 5.6).

,Play Scan kam zum Zeitpunkt der Durchfithrung der Evaluationsstudie von Forsstrom et al.
(2016) beim nationalen staatlichen Gliicksspielanbieter ,,Svenska Spel* zum Einsatz und setzte
sich damals aus den folgenden Elementen zusammen: Ampelsystem zum Spielverhalten (im
Sinne eines personalisierten Feedbacks, auch mittels Warnhinweisen), Selbsttest, Limitierung
der Ausgaben bzw. der Spielzeit und Spielerschutz-Informationen bzw. Hilfehinweise (u. a. zur
Helpline). Der Zugriff auf ,,Play Scan* erfolgte auf freiwilliger Basis. Die Autoren werteten
Verhaltensdaten zur Inanspruchnahme der einzelnen Komponenten tber einen Zeitraum von
23 Monaten auf deskriptiver Ebene aus. Zur Stichprobe zahlten 9.528 Nutzerinnen und Nutzern
von ,,Play Scan“ (ménnlich: 84,2%). Insgesamt hatten 86,1% die ,,PlayScan”-Seite einmal be-
sucht. Die entsprechenden Kennwerte in Bezug auf das vollstandige Ausfiillen des Selbsttests
(65,4%), den Riickgriff auf Informationen/Hilfehinweise (43,6%) und das Lesen von Warnhin-
weisen (35,0%) fielen geringer aus. Wird als Kriterium eine mindestens dreimalige Nutzung
herangezogen, flihrten der Besuch der ,,PlayScan®-Seite (22,5%) und das Lesen der Warnhin-
weise (16,8%) die Rangreihe mit Abstand an. Der Ruckgriff auf Informationen/Hilfehinweise
(4,5%) und das vollstandige Ausfullen des Selbsttests (3,6%) gehorten hingegen selten zu den
wiederholt durchgefiihrten Aktivitaten. Weiterfiihrende Befunde zu den Auswirkungen der

,,Play-Scan-Nutzung® auf das Spielverhalten sind nicht Bestandteil der Evaluation gewesen.
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Schon vor Uber zehn Jahren hatten Griffiths et al. (2009) durchaus vergleichbare Ergebnisse
vorgelegt. Damals inkludierte ,,Play Scan“ neben den oben genannten Komponenten auch die
Option der Selbstsperre mit flexiblen Laufzeiten, jedoch nicht die Moglichkeit einer zeitlichen
Limitierung. Das methodische Vorgehen fulite auf einer Einmalbefragung ausgewéhlter On-
line-Kundinnen und —Kunden von ,,Svenska Spel. Im Ganzen nahmen 2.348 Personen, darun-
ter drei Viertel Manner (75,5%), an einer Online-Befragung teil. Von allen Teilnehmenden wie-
sen 26% Erfahrungen mit ,,PlayScan* auf. Dabei wurde ,,PlayScan‘ eher von Personen mit
einer hohen Spielfrequenz sowie von Mannern (vs. Frauen) in Anspruch genommen. Dieser
Geschlechterunterschied (26% vs. 20%) sollte aber nicht Uberinterpretiert werden. Unter allen
,,Play Scan“-Nutzerinnen und -Nutzern stuften 52% dieses Tool als ziemlich oder sehr nitzlich
ein. Auf der Ebene der EinzelmaRnahmen stand diesbeziiglich die Limitierungsoption mit 70%
an erster Stelle, gefolgt von dem Ampelsystem (49%), dem Selbsttest (46%), der Selbstsperre
(42%) und den Informationen zu Hilfeangeboten (40%). Wéhrend sich 56% ein Einsatzlimit
gesetzt und 40% einen Selbsttest durchgefihrt hatten, fiel die Nutzungsrate bei der Selbstsperre
mit 17% etwas ab. Die Kontaktaufnahme zur Telefonberatung spielte in diesem Zusammen-
hang nahezu keine Rolle (0,4%). SchlieBlich gaben knapp 7% der ,,PlayScan”-Kundinnen und
-Kunden an, dass sich ihr Spielerstatus im Anschluss an die Tool-Nutzung verbessert hat. Wei-
tere 89% erlebten keine Veranderung, und 6,3% berichteten sogar von einer Status-Verschlech-
terung (Mehrfachnennungen waren hier moéglich, da ein kleiner Anteil der Befragten mehr als
eine Verdnderung wihrend der ,,PlayScan”-Nutzung wahrnahm). Insbesondere die hochselek-
tive Stichprobe, die suboptimale Datenqualitat (Selbsteinschatzungen im Querschnitt) und die
weitestgehend beschreibende Analysestrategie mahnen bei der Befundinterpretation jedoch zur

Zuruckhaltung.

Gesamtbewertung der Evidenz

Insgesamt weist die Fachliteratur in Bezug auf Responsible Gambling Tools (RGTs) beim On-
line-Glicksspiel bislang kaum belastbare Evaluationsbefunde auf. Zwar deuten die wenigen
empirischen Ergebnisse eine akzeptable Akzeptanz unter der Zielgruppe an (s. Tabelle 5.6). Ob
RGTs allerdings tatsachlich das Potential besitzen, nachhaltige Veranderungen des Spielver-
haltens fir beide Geschlechter zu bewirken, und welche Rolle dabei einzelne Elemente spielen,
kann aufgrund der aktuellen Datenlage nicht beantwortet werden. AufRerdem beschrénken sich
die Evaluationen auf ,,PlayScan®, Befundgeneralisierungen auf andere Tools sind folglich un-

zulassig. Aufgrund dessen ist die Gite der ermittelten Effekte derzeit als niedrig zu bezeichnen.
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Tabelle 5.6 Evidenz evaluierter Interventionen — Responsible Gambling Tool

Studie

Land, Glucks-
spielformen (on-
line)

Intervention

Praventionsart

Stichprobe

Forschungsdesign

Zentrale Effekte

Bewertung
der Inter-
vention!

Forsstrom
2016

Schweden: ver-
schiedene nicht
naher spezifi-
zierte Formen

RGT (,,PlayScan‘) mit
folgenden Elementen:
Ampelsystem zum
Spielverhalten (persona-
lisiertes Feedback, auch
mittels Warnhinweisen),
Selbsttest, Limitierung
der Ausgaben und/oder
Spielzeit, Informatio-
nen/Hilfehinweise (u. a.
Helpline); Nutzung
durch Kundinnen und
Kunden von Svenska
Spel auf freiwilliger Ba-
sis

selektive, indi-
zierte Verhaltens-
und Verhalt-
nispravention

N = 9.528 Nutze-
rinnen und Nutzer
von ,,PlayScan”

deskriptive Auswer-
tung von Inanspruch-
nahme-Daten des
Onlinetools Uber 23
Monate

Nutzung als Hinweis flr Ak-
zeptanz einzelner Elemente
(mindestens einmal / > 3mal):

86,1% / 22,5% haben die
,»PlayScan”-Seite besucht
65,4% / 3,6% haben ei-
nen Selbsttest vollstandig
ausgefullt

43,6% / 4,5% haben In-
formationen/Hilfehin-
weise genutzt

- 35,0% / 16,8% haben
Warnhinweise (personali-
siertes Feedback) gelesen

niedrig
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Griffiths
2009

Schweden: ver-
schiedene nicht
naher spezifi-
zierte Formen

RGT (,,PlayScan‘) mit
folgenden Elementen:
Ampelsystem zum
Spielverhalten (persona-
lisiertes Feedback),
Selbsttest, Limitierung
der Ausgaben, Selbst-
sperren (flexible Optio-
nen), Informationen (u.
a. Helpline); Nutzung
durch Kunden von
»Svenska Spel” auf frei-
williger Basis

selektive, indi-
zierte Verhaltens-
und Verhalt-
nispravention

N = 2.348 Kun-
dinnen und Kun-
den von ,,Svenska
Spel”; davon n =
594 , PlayScan”-
Nutzerinnen und
Nutzer

Einmalbefragung
ausgewahlter Online-
Kundinnen

und -Kunden

Reichweite (bezogen auf alle
Kundinnen und Kunden):
26% haben ,,PlayScan” ge-
nutzt

Akzeptanz (,,PlayScan”-Kun-
den): 52% finden ,,PlayScan”
ziemlich oder sehr nutzlich

Anwendung einzelner Ele-

mente (,,PlayScan”-Kundin-

nen und -Kunden):

e 56% haben sich ein Ein-
satzlimit gesetzt

e 40% haben einen Selbst-
test durchgefiihrt

e 17% haben eine Option
der Selbstsperren genutzt

e 0,4% haben eine Telefon-
beratung kontaktiert

Spielverhalten (,,PlayScan”-
Kundinnen und -Kunden): bei
6,9% hat sich der Status ver-
bessert (bei 89% unveréndert,
bei 6,3% verschlechtert;
Mehrfachnennungen mdglich)

niedrig

Bewertung der Intervention = Effekte unter Berlicksichtigung sowohl der Giite des Forschungsdesigns als auch der Interventionsart
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5.5.5 Pre-Commitment

Bei einem Pre-Commitment- bzw. Limitierungssystem handelt es sich um eine MaRnahme des
Spielerschutzes, die weltweit sowohl offline als auch online zunehmend zum Einsatz kommt.
Es geht darum, verschiedene Parameter des Spielverhaltens im Vorfeld der Spielaktivitaten
verbindlich zu begrenzen und damit schadlichen Folgen einer exzessiven Glicksspielbeteili-
gung vorzubeugen (Ladouceur, Blaszczynski & Lalande, 2012). In ihrer konkreten Ausgestal-
tung variieren Limitierungssysteme in der Praxis jedoch deutlich. Erstens kdnnen sich Limits
auf die Spielzeit, die Einzahlungshdhe, das Einsatzvolumen, den Maximalgewinn und/oder den
Maximalverlust beziehen. Zweitens stehen typischerweise tages-, wochen- und/oder monatsbe-
zogene Begrenzungen und damit verschiedene Zeitfenster zur Auswahl. Drittens wird grund-
séatzlich zwischen Limitierungen auf freiwilliger Basis und gesetzlich bzw. von Anbieterseite
festgelegten Obergrenzen unterschieden. Aufgrund dieser Heterogenitat fallt eine eindeutige
Zuordnung in das in Kapitel 4 entwickelte Klassifikationsraster nicht leicht. Da sich Pre-Com-
mitmentsysteme an alle aktiven Spielerinnen und Spieler richten, erscheint jedoch eine Zuord-
nung zur selektiven Préavention angemessen. Aullerdem setzen alle inkludierten Primarstudien
(s. Tabelle 5.7) eine (anteilsméaRige) freiwillige Nutzung voraus, so dass in diesem Zusammen-
hang eine Klassifikation als Mischtyp mit verhaltens- und verhaltnispraventiven Elementen na-
heliegt (vgl. Kapitel 5.5.6 fur eine dhnliche Differenzierung bei Sperrsystemen in Selbst- und
Fremdsperre). Insgesamt erfiillen sieben Originalarbeiten zum Pre-Commitment die hier zu-

grunde gelegten Einschlusskriterien.

Die erste Originalarbeit stammt aus Osterreich und bezieht sich auf die Spielangebote der Platt-
form ,,win2day* (Auer & Griffiths, 2013). Dabei geht es um Lotterien und Kasinospiele inklu-
sive Poker. Wahrend des Registrierungsprozesses wurden Kundinnen und Kunden gebeten,
zeitliche bzw. monetdre Limits — unterhalb einer Cash-in-Obergrenze von 800€ in der Woche
— festzulegen. Insgesamt standen flnf Varianten zur Auswahl: drei Einzahlungslimits (taglich,
wadchentlich und/oder monatlich) sowie zwei Spieldauerlimits (pro Session und/oder Tag). Als
Datenbasis diente ein Pool von 5.000 Spielenden mit freiwilliger Selbstlimitierung. Zur Abbil-
dung von Verhaltensdnderungen wurde nur die Subgruppe der Intensivspielenden (Top 10%
bezogen auf den theoretischen Verlust) herangezogen. Die Analyse fulite auf Spielverhaltens-
daten, die einen 60-tdgigen Zeitraum — 30 Tage vor und 30 Tage nach der Festsetzung des
Limits — umfassten. Deskriptive Auswertungen zeigten, dass die 5.000 Kundinnen und Kunden
im Durchschnitt 4,4 Limits verfiigt haben. Die entsprechende Rangreihe fiihrten monetare Li-

mitierungsarten an (taglich: 25%; wdchentlich: 29%; monatlich: 32%). Limitierungen zeitlicher
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Art wurden seltener in Anspruch genommen (Session: 7%; Tag: 8%). Interventionseffekte lie-
Ren sich vor allem beim theoretischen Verlust erkennen: Hier ergaben sich signifikante Ver-
besserungen bei allen finf Limitierungsvarianten. Im Hinblick auf das Outcome der Spieldauer
war dies bei lediglich drei Limitierungsvarianten der Fall (tdgliche und wdchentliche Einzah-
lungslimits sowie tagesbezogene Begrenzung der Spieldauer). Bei differenzierter Betrachtung
wurde deutlich, dass Einzahlungslimits bei Lotterie- und Kasinospielenden generell eine bes-
sere Wirkung als die spieldauerbezogenen Limits erzielten. Hingegen erwies sich bei Poker-
spielenden der Effekt von spieldauerbezogenen Limits als grundséatzlich ausgepréagter. Mangel-
hafte Angaben zur Reprasentativitét der Stichprobe sowie fehlende Bestimmungen von Effekt-

grolien erschweren die Befundeinordnung allerdings maRgeblich.

In einer weiteren Evaluationsstudie prasentierten Auer, Reiestad und Griffiths (2018a) Daten
aus Norwegen. Im Oktober 2016 fiihrte der nationale Gliicksspielanbieter ,,Norsk Tipping™ ein
verbindliches globales Maximalverlustlimit ein, das mit Ausnahme von terrestrischen Rubbel-
losen alle Glucksspielformen online und offline betraf. Dieses Limit entsprach umgerechnet
ungefahr 2.100€, lieB sich aber individuell herabsetzen. Mittels einer internetgestiitzten Einma-
lerhebung etwa einen Monat nach Einflihrung des Limitierungssystems wurden 2.352 aktive
Spielerinnen und Spieler zu ihren Erfahrungen befragt. Zusatzlich fand als Differenzierungs-
merkmal bei der Datenanalyse der gliicksspielbezogene Problemstatus nach ,,Play Scan® (s.
Kapitel 5.5.4) Beriicksichtigung. Insgesamt gaben 76% der Stichprobe an, das neue Limitie-
rungssystem zu kennen, wobei dieser Anteil bei Personen mit einem mittleren bzw. hohen Ri-
siko fir glicksspielbezogene Probleme jeweils bei tber 90% lag. Weiterhin wussten 68% laut
Selbstauskunft, wie ein Limit zu setzen, tberpriifen und zu veréndern ist (mit ebenfalls hdheren
Werten bei den gefahrdeten Spielerinnen und Spielern). Fir 79% des Samples war ein derarti-
ges globales Maximalverlustlimit (eher) positiv besetzt. Hier wies die Subgruppe der nicht-
gefahrdeten Spielerinnen und Spieler die hochsten Anteile auf. SchlieBlich berichteten 32% der
Befragten davon, ihre selbst gesetzte Obergrenze erreicht zu haben. VVon diesem Personenkreis
»zockten® nach ihren Selbstauskiinften 10% bei anderen Gliicksspielanbietern weiter. Vor-
nehmlich handelte es sich dabei um Personen mit einem hohen ,,Gliicksspielsucht-Risiko®.
Diese primér deskriptiven Parameter lassen derweil nur sehr bedingt Ruckschlusse auf den

nachhaltigen Nutzen des Pre-Commitments auf der Verhaltensebene zu.

Einen methodisch anderen Weg bestritten Auer, Hopfgartner und Griffiths (2019a) mit der Ana-
lyse von Spielverhaltensdaten verschiedener Plattformen. Inhaltlich im Mittelpunkt stand die

wissenschaftliche Uberpriifung des Effektes eines freiwilligen Limitierungssystems auf die
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Kundentreue beim privaten Online-Gliicksspielanbieter ,,Kindred”. Zu den Begrenzungsoptio-
nen z&hlten Verlust- bzw. Einzahlungslimits pro Tag, Woche und Monat. Das Gliicksspielan-
gebot von ,,Kindred” umfasste unter anderem Sportwetten, Bingo, Automatenspiele, Tisch-
spiele und Live-Kasinos. Die hier im Kern relevante Stichprobe setzte sich aus 165.622 Perso-
nen aus sieben europdischen Landern mit mindestens einmaliger Spielteilnahme im ersten
Quartal 2016 zusammen (gesamter Datensatz: N = 175.818; davon 89,3% mannlich). VVon die-
sem Personenkreis hatten 8,3% Gebrauch von den Limitierungsoptionen gemacht (mit einem
signifikanten Geschlechterunterschied: Ménner: 8,2%; Frauen: 9,5%). Daneben steigt die Nut-
zungsrate mit der Spielintensitat bezogen auf die Einsatzhéhe quasi linear an (Grundlage: Ein-
teilung in zehn gleich groRe Intensitatsgruppen). SchlieBlich erfolgte ein Gruppenvergleich von
Personen mit (n = 8.355) und ohne Limitsetzung (n = 70.169) im ersten Quartal 2016 bei im
ersten Quartal 2017 noch aktiven Spielerinnen und Spieler. Das zentrale Resultat besagt, dass
sich unter den Limitsetzenden in jeder Intensitatsgruppe ein héherer Prozentsatz aktiver Spie-
lerinnen und Spieler befand. Somit sprechen die Befunde in der Gesamtbetrachtung fir die
Kundentreue im Falle einer Limitsetzung. Fir den hier zugrundeliegenden Forschungsgegen-

stand ist dieses Ergebnis aber nur am Rande von Bedeutung.

Daran anknupfend analysierten Auer, Hopfgartner und Griffiths (2019b) weitere Daten des
Gliicksspielanbieters ,,Kindred* zu den Limitierungsoptionen. Dieses Mal stand der Effekt ei-
nes freiwilligen Einzahlungslimits (pro Tag, Woche oder Monat) auf das Online-Spielverhalten
uber einen Ein-Jahres-Zeitraum im Fokus. Als Outcome dienten Spieleinsatze (Mediane), die
uber Spielverhaltensdaten abgebildet wurden. Insgesamt 49.560 Personen mit mindestens ein-
maliger Spielteilnahme zwischen Januar 2017 und Mérz 2017 sowie zwischen Januar 2018 und
Marz 2018 (Follow-up) bildeten die Stichprobe. Darunter befanden sich 90% Ménner. Die be-
reits bei Auer et al. (2019a) vorgestellte Auswertungsstrategie blieb im Wesentlichen unveran-
dert. Zusatzlich kam es zur Prifung von Geschlechterunterschieden. Im ersten Quartal 2017
nahmen insgesamt 1,3% des Samples eine entsprechende Limitierung vor. Offenbar differierte
das Inanspruchnahmeverhalten hier nicht zwischen Mé&nnern und Frauen, da sich tber alle zehn
Intensitatsgruppen keine markanten Geschlechterunterschieden zeigten. Im Zeitverlauf ergaben
sich bei den Spieleinsatzen (Median 1. Quartal 2017 vs. Median 1. Quartal 2018) bei acht der
zehn Gruppenvergleiche ebenfalls keine signifikanten Unterschiede. Es deutete sich allerdings
an, dass Intensivspielende mit Limit eine deutlichere Verringerung der Einsétze aufweisen als
Intensivspielende ohne Limit. In der Gesamtbetrachtung sind die Befunde ein Stlick weit tiber
das statistische Phanomen der Regression zur Mitte zu erkléren, so dass der praventive Nutzen

an dieser Stelle nicht Gberinterpretiert werden darf.
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Die bereits weiter oben vorgestellte Querschnittbefragung aus Australien von Gainsbury et al.
(2019) nimmt gleichfalls Bezug auf die freiwillige Nutzung von Einzahlungslimits und deren
Mehrwert aus Sicht der Konsumentinnen und Konsumenten. VVon den 564 Internet-Spielenden,
die an der Studie teilgenommen haben, berichteten 85,5%, dass ihnen eine derartige MaRnahme
bekannt ist. Knapp ein Viertel dieser Subgruppe (24,5%) hatte bereits selbst tber ein Einzah-
lungslimit verfugt. Des Weiteren erklarten sich 72,8% aller Nutzerinnen und Nutzer mit diesem
Tool (sehr) zufrieden. Bei 58,0% hatte die Begrenzung der Einzahlungssumme laut Selbstbe-
richt zu einer Veranderung des Spielverhaltens gefuihrt. SchlieRlich erwahnten Personen mit
einem problematischen Spielverhalten (40,0%) haufiger eine Nutzung als Personen ohne
glicksspielbezogene Belastungen (10,3%) bzw. Personen mit einem niedrig-riskanten Spiel-
verhalten (20,2%). Dasselbe galt fur Individuen mit einem moderat-riskanten Spielverhalten
(34,9%) gegeniber Individuen mit einem niedrig-riskanten Spielverhalten. Diese Befunde brin-
gen zwar Erkenntnisse zur Akzeptanz von Limitierungssystemen mit sich. Eine stringente Eva-

luation ihrer praventiven Wirksamkeit ist mit diesem Vorgehen aber nicht verbunden.

Die ahnlich konzipierte und ebenfalls schon erwahnte Forschungsarbeit von Ivanova et al.
(2019a) aus Finnland (Region Aland) fuRte auf einer Einmalbefragung aktiver Online-Spiele-
rinnen und -Spieler zu ihren Erfahrungen mit ausgewéhlten Spielerschutzmanahmen. Thema-
tisiert wurden dabei auch vergangene Erlebnisse mit monetéren oder zeitlichen Limitierungen.
Insgesamt gaben fast alle Studienteilnehmenden (95,6%) an, derartige Begrenzungen schon
einmal in Anspruch genommen zu haben. Fir alle PGSI-Statusgruppen lag dieser Anteil Gber
93%; eine Variation der Nutzungsrate nach gliicksspielbezogenem Problemstatus war demnach
nicht ersichtlich. Da keine weiteren Evaluationsbefunde zum Pre-Commitment erhoben wur-

den, erweist sich die Aussagekraft dieser Studie als stark eingeschrankt.

Im Gegensatz dazu baute die Evaluationsstudie von lvanova, Magnusson und Carlbring
(2019Db) auf der Analyse von Spielverhaltensdaten auf. Abermals bezog sich die Studie auf die
Online-Gliicksspielangebote von ,,Penningautomatforening* aus Finnland (Region Aland). Die
zu Uberprufende Intervention bestand in einem freiwilligen wochentlichen Einzahlungslimit.
Zur Stichprobe zahlten 4.328 Neukundinnen und Neukunden mit Préaferenz fur Online-Auto-
matenspiele. Dieser Personenkreis wurde in randomisierter Weise vier Gruppen zugeordnet:
Gruppe 1 (G1) erhielt eine Aufforderung zur Limitsetzung wéhrend des Registrierungsprozes-
ses. Bei Gruppe 2 (G2) war dies vor der ersten Einzahlung und bei Gruppe 3 (G3) direkt nach
der ersten Einzahlung der Fall. Gruppe 4 (KG) ohne Aufforderung diente als klassische Kon-
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trollbedingung. Insgesamt lassen sich drei Hauptbefunde festhalten. Erstens variierte die Nut-
zungsrate in Abhangigkeit von der Gruppenzugehorigkeit (G1: 45,0%; G2: 38,8%; G3: 21,9%;
KG: 6,5%). Im Allgemeinen machten mehr Mé&nner als Frauen von der Limitsetzung Gebrauch.
Zweitens waren trotz unterschiedlicher statistischer Berechnungen keine Gruppenunterschiede
in Bezug auf den Nettoverlust, erfasst in den 90 Tagen nach der Registrierung, belegbar. Drit-
tens zeigten Kundinnen und Kunden, die das Limit heraufgesetzt oder ganz aufgehoben haben,
hohere Nettoverluste als Kundinnen und Kunden, die das Limit nicht veréndert haben (gilt fir
alle Experimentalbedingungen). Folglich scheint von der Aufforderung zur Limitsetzung kein
wesentlicher praventiver Effekt auszugehen. Zugleich deutet sich an, dass eine Heraufsetzung
bzw. Aufhebung des Limits einen Risikomarker fur gliicksspielbedingte Fehlanpassungen dar-

stellen kann.

Gesamtbewertung der Evidenz

Unter quantitativen Gesichtspunkten gehdren Systeme des Pre-Commitments mit sieben Origi-
nalarbeiten hier zu den vergleichsweise gut erforschten Interventionsbereichen. Auch die Vari-
abilitat der Outcomes in Form von Spielverhaltens- sowie Selbstberichtsdaten ist im Allgemei-
nen positiv zu wirdigen (s. Tabelle 5.5.5). Bei allen Studien deuten sich zudem Positiveffekte
in unterschiedlicher Weise an, so dass diesem Interventionstyp zwar eine Wirkung im Sinne
des Spielerschutzes unterstellt werden kann. Allerdings bilden insbesondere die in der Regel
geringen Nutzungsraten (bei Freiwilligkeit) sowie die eher maRigen Effektgrofien zwei wesent-
liche Limitationen. Bei der Interpretation muss zudem beachtet werden, dass sich nahezu alle
Befunde auf freiwillig bzw. individuell gesetzte Limits beziehen (was nach den Erkenntnissen
aus Kapitel 4 auch zu erwarten war). In Bezug auf Geschlechtereffekte liegen lediglich Erkennt-
nisse zur Nutzungsrate vor, die sich zudem noch als inkonsistent erweisen. Aufgrund des weit-
gehenden Fehlens von Befunden zu einzelnen Komponenten von Pre-Commitmentsystemen
lassen sich evidenzgestiitzte Handlungsempfehlungen, was ihre konkrete Ausgestaltung in der

Praxis anbelangt, somit an dieser Stelle nicht ableiten.
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Tabelle 5.7: Evidenz evaluierter Interventionen — Pre-Commitment

und/oder Tag) auf
,win2day”

spielenden (10%)

der Limits

Land, Glicks- Priventi- Bewertung
Studie spielformen (on- Intervention onsart Stichprobe Forschungsdesign Zentrale Effekte der Inter-
line) vention!
theoretischer Verlust: Verbes-
serung bei allen 5 Limitie-
rungsarten
selbst gewahlte Limi- Spieldauer: Verbesserung bei
tierungen in 5 Varian- _ . Auswertung von 3 Limitierungsarten (einzah-
ten: 3 Einzahlungsli- selektive N =5.000 Kungjlnnt_en Spielverhaltensdaten | lungsbezogen: taglich und
Osterreich: Lotte- mits (taglich, wochent- | Verhaltens- ur}d_Kunden m|_t ffe_" wdchentlich, spieldauerbezo-
Auer rien und K.asino— lich und/ode} monat- und Verhalt- williger Selbstlimitie- Vergleich 30 Tage en: Tag) ' niedri
2013 o : . : S rung; davon die Sub- g g gen. fag Y
spiele (inkl. Poker) | lich) sowie 2 Spieldau- | nispraven- runpe der Intensiv- vor und 30 Tage
erlimits (pro Session tion grupp nach der Festsetzung | bei Lotterie- und Kasino-

spielenden erzielen Einzah-
lungslimits insgesamt die gro-
Rere Wirkung; bei Poker-
spielenden ist der Effekt von
Spieldauerlimits generell aus-
gepragter
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Norwegen: gllcks-

verbindliches globales

Bekanntheitsrate (MVL):
76% (hoherer Anteil bei ge-
fahrdeten Spielerinnen und
Spielern)

Anwendungswissen: 68%
(héherer Anteil bei gefahrde-
ten Spielerinnen und Spie-

spielformiiberarei- Maximalverlustlimit selektive Einmalbefragung lern)
P tberg (MVL) bei ,,Norsk Verhaltens- _ . . (online)
Auer fend (offline und L . ) N = 2.352 aktive Spie- Lo
. . Tipping” (= 2.100€ im | und Verhalt- . - . . niedrig
2018a online mit Aus- A - lerinnen und Spieler (eher) positive Einstellung
- Monat) sowie in die- nispréaven- Problemstatus nach . N .
nahme von Offline- . ” (MVL): 79% (héherer Anteil
sem Rahmen selbst ge- | tion ,Play Scan o ; .
Rubbellosen) L bei nicht-gefahrdeten Spiele-
setzte Limits - :
rinnen und Spielern)
nach Erreichung des personli-
chen Limits: 10% spielten bei
anderen Anbietern weiter (ho-
herer Anteil bei gefahrdeten
Spielerinnen und Spielern)
Analyse von Spiel-
verhaltensdaten
Nutzungsrate: 8,3%
Gruppenvergleich
7 européische Lan- | freiwillige Limitierung von Personen mit vs. | Prozentsatz aktiver Spielerin-
der: zahlreiche For- | beim privaten Online- | selektive N = 175.818 Personen | ohne Limitsetzung nen und Spieler ist hdher un-
Auer men (u. a. Sport- Glicksspielanbieter Verhaltens- | mit mindestens einma- | im 1. Quartal 2016 ter den Limitsetzenden (Be-
2019 wetten, Bingo, Au- | ,.Kindred” (Verlust- und Verhalt- | liger Spielteilnahme bei im 1. Quartal funde sprechen insgesamt fir | niedrig
tomatenspiele, sowie Einzahlungsli- nispraven- zwischen Januar 2016 | 2017 noch aktiven Kundentreue bei Limitset-
Tischspiele, Live- mits pro Tag, Woche tion und Mai 2017 Spielerinnen und zung)

Kasino)

oder Monat)

Spielern

Einteilung in 10
gleich groRe Intensi-
tatsgruppen bezogen
auf die Einsatzhohe

Positivbeziehung zwischen
Spielintensitat und Limitset-
zung
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Auer
2019b

7 européische Lan-
der: zahlreiche For-
men (u. a. Sport-
wetten, Bingo, Au-
tomatenspiele,
Tischspiele, Live-
Kasino)

freiwillige Limitierung
beim privaten Online-
Glicksspielanbieter
,,Kindred” (Einzah-
lungslimits pro Tag,
Woche oder Monat)

selektive
Verhaltens-
und Verhalt-
nispraven-
tion

N = 49.560 Personen
mit mindestens einma-
liger Spielteilnahme
zwischen Januar 2017
und Mérz 2017 (Base-
line) sowie zwischen
Januar 2018 und Mérz
2018 (Follow-up)

Analyse von Spiel-
verhaltensdaten:
Spieleinsétze (Me-
dian)

Gruppenvergleich

von Personen mit vs.

ohne Limitsetzung
im 1. Quartal 2017
bei im 1. Quartal
2018 noch aktiven
Spielern

Einteilung in 10
gleich groRe Intensi-
tatsgruppen bezogen
auf das Einsatzvolu-
men

Nutzungsrate: 1,3%

in 8 von 10 Gruppenverglei-
chen zeigen sich keine signi-
fikanten Unterschiede bei den
Einsatzen

im Vergleich zu Intensiv-
spielenden ohne Limit zeigt
sich bei Intensivspielenden
mit Limit eine deutlichere
Verringerung der Einsétze

niedrig
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Einmalbefragung ak-
tiver Online-Spiele-

Bekanntheitsrate: 85,5%

Nutzungsrate (bei Bekannt-
heit): 24,5%

(hohe) Zufriedenheit: bei
72,8% der Nutzerinnen und
Nutzer

Verhaltensénderung: bei

selektive rinnen und -Spieler 58,0% der Nutzerinnen und
. Australien: gliicks- A Verhaltens- _ . . von 6 australischen Nutzer
Sg\igsbury spielformibergrei- fltgr:V\lg:ll’:gaehll\lljl;]tSSI?r%itS und Verhalt- ::ri_nig;: L?nndh?sep-)iseﬁleer- Gliicksspiel-Websei- niedrig
fend nispraven- ten Problemspielende (40,0%)
tion haben eher Einzahlungslimits
Problemstatus nach in Anspruch genommen als
PGSI Personen ohne Probleme
(10,3%) bzw. mit einem nied-
rig-riskanten (20,2%) Spiel-
verhalten. Dasselbe gilt fiir
Personen mit einem moderat-
riskanten Spielverhalten
(34,9%) vs. Personen mit
niedrig-riskantem Spielver-
halten.
selektive Einmalbefragung ak- | Nutzungsrate (insgesamt):
Finnland (Aland): vergangene Erfahrun- hal tiver Online-Spiele- | 95,6%
Ivanova Glucksspiele von gen mit monetéren o- Verha ten“s— N = 1.223 aktive Kun- | rinnen und -Spieler N
) o R und Verhalt- | . . . niedrig
2019a Penningautomat- der zeitlichen Limitie- nispraven- dinnen und Kunden Die Nutzungsrate variiert
forening rungen tion Problemstatus nach nicht in Abhangigkeit des

PGSI

Problemstatus
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lvanova
2019b

Finnland (Aland):
Glucksspiele von
Penningautomat-
forening

Aufforderung, ein frei-
williges wochentliches
Einzahlungslimit zu
setzen (auf der Online-
Plattform von Pen-
ningautomatforening)

selektive
Verhaltens-
und Verhalt-
nispraven-
tion

N = 4.328 Neukundin-
nen und Neukunden
mit Online-Automa-
tenspiel als primére
Glicksspielform

randomisierte Kon-
trollgruppenstudie:
Gruppe 1 = Auffor-
derung bei Registrie-
rung (G1); Gruppe 2
= Aufforderung vor
der ersten Einzah-
lung (G2); Gruppe 3
= Aufforderung nach
der ersten Einzah-
lung (G3); Kontroll-
gruppe = keine Auf-
forderung (KG)

Analyse von Spiel-
verhaltensdaten

Nutzungsraten: G1 (45,0%),
G2 (38,8%), G3 (21,9%), KG
(6,5%)

keine Gruppenunterschiede in
Bezug auf den Nettoverlust
(sowohl bei kategorialer als
auch dimensionaler Betrach-
tung; gilt auch fur die Anzahl
der Einzahlungen sowie die
Anzahl aktiver Spieltage)

Kundinnen und Kunden, die
das Limit heraufsetzen oder
ganz aufheben, zeigen hohere
Nettoverluste als Kundinnen
und Kunden, die das Limit
nicht veréndern (gilt flr jede
Subgruppe)

niedrig

Bewertung der Intervention = Effekte unter Berlicksichtigung sowohl der Giite des Forschungsdesigns als auch der Interventionsart
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5.5.6 Spielersperre

Im Glucksspielbereich zéhlen Sperrsysteme landerlbergreifend zu den etablierten Spieler-
schutzmalRnahmen (Gainsbury, 2014; Hayer et al., 2018; Kotter et al., 2019). Grundsétzlich
verfolgt eine Spielersperre den Zweck, glicksspielsuchtgefahrdete bzw. gliicksspielstichtige
Personen flr eine bestimmte Zeitdauer vom Spielbetrieb auszuschliel3en. Sie stellt demnach
eine externe Barriere dar, die interne Veranderungsprozesse unterstiitzen kann. Folglich trifft
eine Zuordnung dieser Malinahme zur indizierten Pravention an der Schnittstelle von Verhal-
tens- und Verhéltnispravention — ahnlich wie beim Pre-Commitment (Kapitel 5.5.5) — am ehes-
ten zu (vgl. Kapitel 4). Wahrend eine Selbstsperre eigeninitiativ durch die Spielerinnen und
Spieler initiiert wird und damit auch genuin verhaltenspréventive Aspekte impliziert, représen-
tiert eine Fremdsperre durch AulRenstehende (z. B. durch das Personal von Gliicksspielanbietern
oder das soziale Nahumfeld) in erster Linie ein verhéltnispraventives Vorgehen. In Bezug auf
Online-Gliicksspiele lassen sich in der Literatur insgesamt finf Priméarstudien mit Effektivitats-
nachweisen finden (s. Tabelle 5.8). Interessanterweise sind davon vier Publikationen neueren

Datums. Ferner steht bei allen Erhebungen die Selbstsperre im Fokus der Evaluation.

Caillon et al. (2019) untersuchten die suchtpraventive Wirkung einer 7-tdgigen Selbstsperre,
die auf in Frankreich lizenzierten Gliicksspiel-Webseiten verfiigt werden konnte. Zum Zeit-
punkt der Datenerhebung waren in Frankreich unterschiedliche Online-Spielformen legalisiert,
darunter fielen aber keine Online-Kasinospiele. Das Sample setzte sich aus insgesamt 60 Per-
sonen mit aktueller Glicksspielbeteiligung im Internet und einem riskanten Spielverhalten nach
PGSI zusammen (mannlich: 73,3%). Diese Personen wurden in randomisierter Weise, stratifi-
ziert nach der bevorzugten Spielform, jeweils zur Halfte einer Experimentalbedingung mit
Sperrverfligung und einer Kontrollbedingung ohne Sperre zugeordnet. Drei Messungen zum
Zeitpunkt der Sperrverfigung (Baseline) sowie 15 Tage und zwei Monate spater dienten der
Abbildung von Entwicklungsverldufen. Dabei wurden die Daten ausnahmslos per Telefon er-
hoben. Teststatistische Uberpriifungen ergaben keine signifikanten Gruppenunterschiede in Be-
zug auf Einsatzhohe, Spieldauer, gliicksspielbezogenes Verlangen und kognitive Verzerrungen.
In eine grundsétzlich &dhnliche Richtung verwiesen die Befunde zum 2-Monats-Follow-up. Le-
diglich auf der Subskala ,,Wunsch nach einer Spielteilnahme* beim gliicksspielbezogenen Ver-
langen und auf den Dimensionen ,,wahrgenommene Unfdhigkeit, mit dem Gliicksspiel aufzu-
horen* sowie ,,Kontrollillusion* aus dem Spektrum der kognitiven Verzerrungen zeigte die Ex-
perimentalgruppe bessere Werte. Im Gegensatz dazu differierten die PGSI-Scores nicht. Zwar

ist dieser Originalarbeit eine vergleichsweise hohe methodische Qualitat zu bescheinigen. Die
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wenigen Positivbefunde im Sinne einer effektiven Suchtpravention lassen in der Bewertung der

Intervention jedoch abschlieBend nur das Attribut ,,niedrig zu.

Die weiter oben schon zweimal zitierte Befragungsstudie von Gainsbury et al. (2019) aus Aust-
ralien erfasste die Einstellungen und Erfahrungen in Bezug auf eine kurzzeitige Selbstsperre
(,,Time out”), die in der Regel nicht langer als sechs Monate andauerte. VVon den 564 Spielerin-
nen und Spielern mit Selbstauskiinften kannten immerhin 65,8% diese MaRnahme. VVon dieser
Subgruppe hatten 8,1% vom ,,Time Out* Gebrauch gemacht. Dariiber hinaus waren die Nutze-
rinnen und Nutzer mit der Selbstsperre zu 60,9% (sehr) zufrieden; fiir 69,9% ging dieses Tool
sogar mit einer Verhaltensédnderung einher. SchlieBlich haben Personen mit einem problemati-
schen Spielverhalten nach PGSI (20,5%) eher iiber ,, Time-outs” verfligt als Personen ohne
Glucksspielproblematik (2,8%) bzw. mit einem niedrig-riskanten Spielverhalten (3,1%). Das-
selbe galt flr Personen mit einem moderat-riskanten Spielverhalten gegeniiber Personen mit
einem niedrig-riskanten Spielverhalten. Neben den oben bereits erwahnten Schwéchen fallen
bei Bewertung der Studienqualitét hier die zum Teil sehr kleinen Fallzahlen zusatzlich negativ

ins Gewicht.

Im Mittelpunkt des Beitrages von Hayer und Meyer (2011) stand die Evaluation der Selbst-
sperre beim Online-Gliicksspielanbieter ,,win2day* aus Osterreich. Diese Plattform umfasste
verschiedene Spielformen und zwar Lotteriespiele, Kasinospiele sowie Spiele im Gamesroom
in Form sogenannter Minispiele. Es bestand die Moglichkeit, eine Selbstsperre flir unterschied-
lich lange Zeitraume zu beantragen. Als Laufzeiten standen vier Wochen, drei Monate, sechs
Monate und 12 Monate zur Auswahl. Das Untersuchungsdesign sah vier Messzeitpunkte vor,
darunter eine Baseline-Erhebung zum Zeitpunkt der Sperrverfigung und drei Follow-up-Erhe-
bungen innerhalb des nachfolgenden Jahres. Alle Befragungen erfolgten online-gestiitzt oder
via E-Mail. Zum ersten Messzeitpunkt nahmen 259 Personen an der Studie teil (ménnlich:
68,7%). Nach einem Jahr lagen noch Daten von insgesamt 20 Teilnehmenden vor. Flr diese
Subgruppe lieR sich zum einen ein Rickgang des Anteils von Personen mit einem problemati-
schen Spielverhalten auf der Grundlage des Lie/Bet-Questionnaires von 80% (Baseline) auf
30% (12 Monate spater) festhalten. Zum anderen berichteten zu den verschiedenen Follow-up-
Messzeitpunkten zwischen 35,0% und 72,2% dieser Subgruppe von Verringerungen der
Glucksspielbeteiligung hinsichtlich unterschiedlicher Parameter (Spielh&ufigkeit, Spieldauer,
Einsatzhohe). Die fehlende Représentativitat in Verbindung mit der geringen GroRe der Stich-
probe erweist sich als Hauptlimitation dieser Originalarbeit. Dennoch stimmen die Befunde
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zuversichtlich, da offenbar von der Online-Selbstsperre nachhaltige Positiveffekte — zumindest

fiir einen Teil der Nutzerinnen und Nutzer — ausgehen.

Die ebenfalls bereits zweimal rezipierte Befragungsstudie von Ivanova et al. (2019a) aus Finn-
land (Region Aland) enthalt auch Einzelbefunde zur Selbstsperre. Konkret ging es in diesem
Kontext um Erfahrungen mit dem sogenannten ,,Game Freeze Feature®. Hiermit war ein nicht
naher definierter temporarer Spielstopp gemeint. Von den 1.223 Kundinnen und Kunden gaben
insgesamt 58,5% an, dieses Tool schon einmal in Anspruch genommen zu haben. Es bestand
zudem eine statistische Assoziation zwischen der Nutzungsrate und dem gliicksspielbezogenen
Problemstatus nach PGSI: So nahmen Personen mit einem moderat-riskanten (63,1%) bzw.
problematischen (67,9%) Spielverhalten diese Malinahme hdufiger wahr als Personen ohne
Probleme (49,4%) bzw. mit einem niedrig-riskanten (52,7%) Spielverhalten. Welche suchtpré-
ventiven Effekte von diesem temporaren Spielstopp ausgehen, lasst sich aufgrund dieser Be-

fundlage jedoch nicht beantworten.

Die funfte und letzte Primarstudie in diesem Kapitel stammt nochmals aus Frankreich und be-
zieht sich ausschlielich auf Online-Pokerspielende (Luquiens et al. 2019). Im Zentrum des
Beitrages stand die Effektivitatstiberprifung der Selbstsperre auf der Plattform ,,Winamax*“.
Dabei konnte die Lange der Sperre zwischen einem Tag und drei Jahren variieren. Es wurden
Spielerinnen und Spieler inkludiert, die Gber einen Zeitraum von sieben Jahren erstmals eine
Spielsperre in Anspruch nahmen (n = 4.887; méannlich: 87,0%). Ein nach Geschlecht, Alter und
Laufzeit des Spielkontos gematchter Personenkreis ohne Sperrverfigung bildete die Kontroll-
gruppe (n = 4.451). Die statistische Analyse ful3te auf Spielverhaltensdaten vor Inkrafttreten
der Sperre (Baseline) sowie nach ihrem Ablauf (3, 4, 6 und 12 Monate spéter). Zusatzlich er-
folgten Subgruppenanalysen mit Vielspielenden (oberstes Quartil in Bezug auf zeitliche bzw.
finanzielle Aufwendungen) und kurzzeitig gesperrten Spielerinnen und Spielern (< 90 Tage).
Die Ergebnisse zeigen in der Gesamtbetrachtung, dass ehemals gesperrte Pokerspielende tat-
séchlich ihr Spielverhalten veréndert haben: Im Vergleich zur Baseline waren im Rahmen des
12-monatigen Beobachtungsfensters durchgéngig deutliche Verringerungen des Nettoverlustes
und der Spieldauer zu erkennen. Allerdings lagen diese Parameter auf deskriptiver Ebene zu
jedem Messzeitpunkt etwas hoher als in der Kontrollbedingung. Jene Kernbefunde besaRen fir
kurzzeitig gesperrte Spielerinnen und Spieler ebenfalls Giltigkeit. Hingegen profitierten Viel-
spielende offenbar nicht in demselben Ausmal? von der Intervention. Eine Ausnahme stellte die
Subgruppe mit den héchsten Zeitaufwendungen dar: Hier lie3 sich ein positiver Effekt beziig-

lich der Spieldauer beobachten. Damit deutet diese Originalarbeit die suchtpraventive Wirkung
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einer Selbstsperre bei Online-Poker auch nach ihrer Beendigung an. Da Angaben zum Gliicks-
spielverhalten der Studienteilnehmenden abseits der Plattform ,,Winamax“ fehlen, konnen Ver-

lagerungen der Glicksspielaktivitaten jedoch nicht ausgeschlossen werden.

Gesamtbewertung der Evidenz

Wahrend im Offline-Bereich zur Effektivitat von Selbstsperren inzwischen eine solide Wis-
sensbasis vorliegt (vgl. Kalke & Hayer, 2019), steckt die Evaluationsforschung zu Online-Sper-
ren noch in den Kinderschuhen. Ungeachtet dessen verweisen die ersten Forschungsergebnisse
in diesem Segment ebenfalls auf den prinzipiellen Nutzen dieses Instrumentes (s. Tabelle 5.8).
Unter anderem scheinen erwartungsgemal? vor allem Personen mit einer Glucksspielproblema-
tik die Sperre zu nutzen. Ob von der Selbstsperre geschlechterspezifische Effekte ausgehen,
bleibt bislang unbeantwortet. Bei der Befundinterpretation ist grundsatzlich zum einen zu be-
achten, dass Sperrsysteme in der Praxis sehr heterogen ausgestaltet sind, etwa im Hinblick auf
die Laufzeit oder Reichweite (z. B. eine einzige Spiel- oder Plattform betreffend vs. anbieter-
ubergreifende Systeme). Zum anderen beschrénken sich die vorgestellten Primérstudien auf
Selbstsperren — Fremdsperren wurden bislang nicht evaluiert. Dieser Umstand deckt sich im
Ubrigen mit den Praxiserfahrungen aus Kapitel 4: Auch hier inkludierten zumindest einige
Webseiten als Interventionsform die Selbstsperre, anbieterinitiierte Fremdsperren spielten in-
dessen keine Rolle. Bilanzierend bleibt festzuhalten, dass die von Spielersperren ausgehenden
suchtpréventiven Effekte wohl gleichfalls im Internet greifen, zugleich aber noch deutlicher

Optimierungsbedarf in der Ausgestaltung und wissenschaftlichen Uberpriifung besteht.
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Tabelle 5.8: Evidenz evaluierter Interventionen — Spielersperre

Studie

Land, Glucksspielfor-
men (online)

Intervention

Praventi-
onsart

Stichprobe

Forschungsdesign

Zentrale Effekte

Bewertung
der Inter-
vention!

Caillon
2019

Frankreich: alle legalen
Glucksspiele (u. a.
Lotto, Rubbellose,
Sportwetten, Poker; aber
keine illegalen Kasino-
spiele)

Selbstsperre (7-
tagig)

indizierte
Verhaltens-
und Verhalt-
nispraven-
tion

N = 60 Personen mit
einem riskanten Spiel-
verhalten (PGSI) und
aktueller Glucksspiel-
teilnahme (online)

randomisierte kon-
trollierte Studie mit
einer Experimental-
gruppe (Sperre; n =
30) und einer Kon-
trollgruppe (keine
Sperre; n = 30)

Datenerhebung via
Telefon zur Baseline
sowie 15 Tage (F1)
und 2 Monate (F2)
nach Sperrverfiigung

F1: keine signifikanten Grup-
penunterschiede in Bezug auf
Einsatzhohe, Spieldauer,
glicksspielbezogenes Verlan-
gen und kognitive Verzerrun-
gen

F2: keine signifikanten Grup-
penunterschiede in Bezug auf
Einsatzhohe, Spieldauer,
glucksspielbezogenes Verlan-
gen (Ausnahme: Wunsch
nach einer Spielteilnahme),
kognitive Verzerrungen (Aus-
nahmen: Unfahigkeit, mit
dem Glucksspiel aufzuhéren;
Kontrollillusion) und Prob-
lemstatus (PGSI)

die wenigen Positivbefunde
(im Sinne der Intervention)
machen sich erst mittelfristig
bemerkbar

niedrig
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Gainsbury
2019

Australien: glicksspiel-
formibergreifend

kurzfristige
Selbstsperre
(,,Time out™), in
der Regel kiirzer
als 6 Monate

indizierte
Verhaltens-
und Verhalt-
nispréven-
tion

N =564 Online-Spie-
lerinnen und -Spieler

Einmalbefragung ak-
tiver Online-Spiele-
rinnen und -Spieler
von 6 australischen
Glucksspiel-Websei-
ten

Problemstatus nach
PGSI

Bekanntheitsrate: 65,8%

Nutzungsrate (bei Bekannt-
heit): 8,1%

(hohe) Zufriedenheit: bei
60,9% der Nutzerinnen und
Nutzer

Verhaltensénderung: bei
69,6% der Nutzerinnen und
Nutzer

Problemspielende (20,5%)
haben eher liber ,, Time-outs”
verfligt als Personen ohne
Probleme (2,8%) bzw. mit ei-
nem niedrig-riskanten (3,1%)
Spielverhalten. Dasselbe gilt
fiir Personen mit einem mo-
derat-riskanten Spielverhalten
vs. Personen mit niedrig-ris-
kantem Spielverhalten.

niedrig

Hayer
2011

Osterreich: Lotterie-
spiele, Kasinospiele,
Spiele im Gamesroom
(sog. Minispiele)

Selbstsperre auf
,win2day.at”
(Lange: 1, 3, 6 o-
der 12 Monat[e])

indizierte
Verhaltens-
und Verhalt-
nispréven-
tion

N = 259 gesperrte
Spielerinnen und Spie-
ler (Baseline)

n=29 (Fl)
n=22 (Fz)
n=20 (F3)

Langsschnittstudie

Baseline- und
Follow-up-Befragun-
gen (1, 6 und 12 Mo-
nat[e]) nach Verfi-
gung der Selbstsperre
online bzw. via E-
Mail

Reduzierung gliicksspielbezo-
gener Probleme (Lie/Bet)

Verringerung der Gliicks-
spielbeteiligung (Haufigkeit,
Dauer, Einsatzh6he)

mittel
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vergangene Er-
fahrungen mit

Einmalbefragung ak-

Nutzungsrate (insgesamt):
58,5%

Personen mit einem moderat-

indizierte ; ina-Sniele- i 9
Finnland (Aland): dem ,,Game . Verhaltens- ) _ tiver Online Splele rlskan_ten (63,1%) bzw. prob-
Ivanova " h Freeze Feature . N = 1.223 aktive Kun- | rinnen und -Spieler lematischen (67,9%) Spiel- S
Glucksspiele von ,,Pen- . ; und Verhalt- - ! niedrig
2019a . T (nicht naher be- S dinnen und Kunden verhalten haben diese MaR-
ningautomatférening - nispréven- R
schriebener tem- . Problemstatus nach nahme h&ufiger in Anspruch
) : tion
porérer Spiel- PGSI genommen als Personen ohne
stopp) Probleme (49,4%) bzw. mit
einem niedrig-riskanten
(52,7%) Spielverhalten
Verénderungen bei den Out-
comes Nettoverlust und
Spieldauer (bezogen auf die
Kontrollaruppenstu- letzten 4 Wochen) sind ab-
die: Anaiq sé)?/on héngig von der Gruppenzuge-
Soe Iverh);ltens aten | NOTIgkeit; deskriptiv lasst sich
n = 4.887 erstmals ge- vgr Inanspruch- zu jedem Messzeitpunkt ein
S ;rrfe S ielerinneriJ nahme (Bgseline) So- hoheres Spielvolumen bei der
u%d S ielper (EG) wie nach Ablauf der EG erkennen, das aber deut-
Selbstsperre auf indizierte P Selbstsperre (nach 3 lich unter den Baseline-Wer-
Luauiens der Plattform Verhaltens- n = 4.451 Kontroll- 46 ung 12 Monaten’) ten vor Inanspruchnahme der
2029 Frankreich: Poker »Winamax“ (vari- | und Verhalt- ra .e ohne Sperrver- ' Sperre liegt (gilt jeweils auch | mittel
able Lange: 1 Tag | nispréven- ?u EE (KG: 2matcht Subaruboenanalvsen fiir die kurze Sperrdauer)
bis 3 Jahre) tion gung 9 grupp Y

nach Geschlecht, Alter

und Laufzeit des Spiel-

kontos)

mit Vielspielenden
(oberstes Quartil) so-
wie kurzzeitig ge-
sperrten Spielerinnen
und Spielern (< 90
Tage)

es ergeben sich keine entspre-
chenden Effekte bei kurzzei-
tig gesperrten Vielspielenden

bei Vielspielenden (bezogen
auf das Zeitkriterium) ist zu-
dem ein positiver Effekt be-

zuglich der Spieldauer zu be-
obachten

Bewertung der Intervention = Effekte unter Beriicksichtigung sowohl der Giite des Forschungsdesigns als auch der Interventionsart
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6. Modul 3: Befragung von Expertinnen und Experten

6.1 Methodik

Im Rahmen des Forschungsprojekts fand abschlieRend eine Befragung von 15 Expertinnen und
Experten aus den Bereichen Suchtprévention, Jugendschutz und Gliicksspiel statt (s. Liste der
Teilnehmenden in der Anlage 1). Damit sollte ein breites und heterogenes Fachwissen abgebil-
det werden. Die befragten Expertinnen und Experten schétzten ihren Kenntnisstand auf dem
Gebiet der Suchtprivention ausnahmslos als ,,hoch* oder ,,sehr hoch* ein (s. Tabelle 6.1). Beim
Jugendschutz und Gluicksspiel gibt es jeweils etwa ein Drittel der Expertinnen und Experten,
die ihr diesbeziigliches Wissen mit ,,mittel” angeben. Insgesamt spiegelt die Selbsteinschitzung

die gewiinschte Expertise in diesen drei Themenfeldern wieder.

Tabelle 6.1: Selbsteingeschatzter Kenntnisstand der Expertinnen und Experten

Suchtpravention Jugendschutz Glucksspiel
sehr hoch 7 2 6
hoch 8 9 4
mittel 4 4
niedrig - - 1

Insgesamt erfolgten drei Befragungsrunden nach der Delphi-Methode. Ziel war dabei die Her-
stellung eines fachlichen Konsenses (ber die Mindeststandards des Jugend- und Spielerschut-
zes beim Online-Glucksspiel. An allen drei Befragungsrunden beteiligten sich immer alle 15

Expertinnen und Experten.

1. Runde

In der ersten Runde wurden 44 unterschiedliche MaRRnahmen des Jugend- und Spielerschutzes

im Online-Gliicksspiel abfragt. Es ging dabei um diejenigen MalRnahmen, die das Ergebnis der
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Literaturrecherche (Modul 1a) und einer empirischen Auswertung von 40 internationalen In-
ternetseiten von Online-Gliicksspiel-Anbietern waren (Modul 1b). Erneut waren dabei die Mal3-

nahmen nach zwei Merkmalen vorsortiert:

¢ nach Verhaltens- und Verhaltnispravention sowie einer Mischform und

e nach ihren Zielgruppen (universell, selektiv, indiziert).

Es sollte in einem ersten Schritt der Nutzen der einzelnen MalRnahmen bewertet und die Ak-
zeptanz der MalRnahmen bei der Zielgruppe eingeschétzt werden. Die Skalierung bei beiden
geschlossenen Fragen sah wie folgt aus: ,,sehr niedrig” — ,,niedrig* — ,,mittel* — ,hoch* — ,,sehr
hoch*.

Ferner bestand eine Aufgabe der Expertinnen und Experten zu Beginn der Befragung darin,
anhand der genannten Skala eine Bewertung von generellen Ansétzen in der suchtpréventiven
Arbeit vorzunehmen, und zwar (1) zur Verhaltens- und Verhaltnispravention (vorrangig Ver-
haltenspravention / Kombination von Verhaltens- und Verhéltnispréavention / vorrangig Ver-
haltnispravention) und (2) zu ihrer zielgruppenbezogenen Ausrichtung (universell / selektiv /
indiziert). Die erste Delphi-Runde fand im Juli 2020 statt.

2. Runde

In der zweiten Runde sollten die Expertinnen und Experten eine Beurteilung der bisher als vom
Nutzen her hoch eingeschatzten MalRnahmen (insgesamt 13) als ein Gesamtkonzept fir Min-
deststandards des Jugend- und Spielerschutzes beim Online-Gliicksspiel vornehmen. Die Frage
lautete: ,,Wie schitzen Sie den Nutzen eines solchen 'Gesamtkonzeptes' ein?*“. Auch hier reichte

die Bewertungsskala von ,,sehr niedrig® bis ,,sehr hoch* (s. oben).

Gleichzeitig wurde den Teilnehmenden die Frage gestellt, ob diese Mindeststandards noch
durch einige rein verhaltenspraventive Malinahmen erganzt werden sollen (Antwortvorgaben:
»jac /,,nein“/ ,weil nicht*). Unabhéngig von der Beantwortung dieses Items bestand die Be-
fragung aus einer Liste von insgesamt sieben verhaltenspraventiven Malinahmen, die in der
ersten Runde zumindest eine Zustimmung von mindestens fiinf Personen mit ,,hoch* oder ,,sehr
hoch* erfahren hatten, einschlielich einer erneuten Aufforderung nach einer Bewertung. Dafiir
wurden den Expertinnen und Experten die entsprechenden Ergebnisse aus der ersten Runde

prasentiert. Die zweite Runde fand im August 2020 statt.
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3. Runde

Das zentrale Thema der dritten Befragungsrunde bestand in der eingeschatzten Akzeptanz der
(als hoch bewerteten) MaRnahmen bei den jeweiligen Zielgruppen. Dazu wurden den Exper-
tinnen und Experten die Befragungsergebnisse der ersten Delphi-Runde vorgelegt. Sie sollten
nunmehr eine Aussage darlber treffen, ob sie die eingeschatzte Akzeptanz der MalRnahmen als
steigerungsféhig ansehen und ob sie hierfiir Ideen und Anregungen héatten (offene Frage). Au-
Berdem kam es zur expliziten Abfrage, ob die MaBBnahme ,,personalisiertes Feedback* (selek-
tive Verhéltnispravention) als weiterer Mindeststandard mit in das Gesamtkonzept aufgenom-

men werden soll. Die dritte Runde fand im September 2020 statt.

6.2 Ergebnisse
1. Runde

Im Folgenden sind diejenigen MalRnahmen aufgelistet, die in der ersten Befragungsrunde von
den Expertinnen und Experten die besten Bewertungen erfuhren. Es handelt es sich hierbei um
insgesamt 13 Mafnahmen, deren Nutzen von mindestens zehn Personen mit den Kategorien
»hoch“ oder ,,sehr hoch* eingeschitzt wurde. Auf der Grundlage der Befragungsergebnisse er-
folgte die Festlegung, dass bei einer positiven Nutzen-Einschatzung von mindestens zwei Drit-
tel der Expertinnen und Experten (> 10 Personen) die entsprechende Malinahme als Mindest-

standard des Jugend- und Spielerschutzes fiir die zweite Delphi-Runde vorgeschlagen wird.

Wie sich diese 13 Malinahmen nach den Strukturierungsmerkmalen — Verhaltens- und Verhalt-
nispravention sowie ihren Zielgruppen — aufteilen, zeigt Tabelle 6.2. Darunter befinden sich
sieben verhdltnispraventive und funf kombinierte Manahmen. Nur eine einzige Mal3nahme ist
ausschlieBlich verhaltenspraventiv ausgerichtet. Ein Schwerpunkt liegt dabei auf Interventio-

nen fir selektive und indizierte Zielgruppen (10 von 13).
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Tabelle 6.2: Die 13 MalRinahmen mit der grof3ten Zustimmung

universell selektiv indiziert

Verhaltenspra- (keine MalRnahme mit gro- | 1. keine Ermutigung zu (keine MaBRnahme mit gro-
vention Rer Zustimmung) kontinuierlichem Spiel | RBer Zustimmung)
Verhaltens-/Ver- | (keine MaBnahme abge- g E:rq;:thz Illilr?:iltt 5. Kontosperre
haltnispravention | fragt) 4 Verlustlimit 6. Selbstsperre

7. Altersverifizierung 10. generelles Einsatzlimit
Verhaltnlspra- 8. Z__ahlungszugang nur 11. generelles V'erlustll'mlt 13. Fremdsperre
vention fur Erwachsene 12. generelles Einzahlli-

9. Ausschluss Werbung mit

Diese starke Akzentuierung verhaltnispraventiver Manahmen mit selektiver und indizierter
Ausrichtung spiegelt sich auch (grof3tenteils) in den Antworten zu zwei Fragen wider, in denen
es um die Bewertung grundlegender praventiver Ansatze beim Online-Gllcksspiel geht. Darin
erfahrt zum einem eine vorrangige Verhaltnispréavention und eine Kombination von Verhaltens-
und Verhéltnispravention einen groRen Zuspruch bei der Expertengruppe (12 bzw. 15 Nennun-
gen mit ,,hoch* oder ,,sehr hoch®, s. Tabelle 6.3). Zum anderen wird der Nutzen von MaRnah-
men mit einer indizierten Ausrichtung von einer deutlichen Mehrheit (12) als (sehr) hoch ein-
gestuft (s. Tabelle 6.4). Die selektive Pravention kommt hier nur auf die Halfte entsprechender
Nennungen; der Nutzen universeller Ansatze wird sogar von einer Mehrheit der Expertinnen

und Experten (9) als (sehr) niedrig eingeschatzt.

Tabelle 6.3: Einschatzung des Nutzens verschiedener Ansatze von Verhaltens- und Ver-

haltnispravention

sehr e - sehr weild
niedrig niedrig mittel hoch hoch nicht
vorrangig Verhaltenspréavention 2 6 5 2 - -
vorrangig Verhaltnisprévention - 1 2 8 4 -
Kombination von Verhaltens- und
ISR - - - 6 9 -
Verhaltnispravention
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Tabelle 6.4: Einschatzung des Nutzens zielgruppenbezogener Pravention

niseedhlrig niedrig mittel hoch E?)ZL r\’]\:i'hri
universell 1 8 5 1 - -
selektiv - 2 7 5 1 -
indiziert - - 3 8 4 -

2. Runde

Eine deutliche Mehrheit der Expertinnen und Experten bewertet den Nutzen des vorlaufigen
Gesamtkonzepts, das aus den 13 selektierten Mallnahmen der erste Runde besteht (s. oben), als
,hoch® oder sogar ,,sehr hoch* (s. Tabelle 6.5). Nur zwei Rickmeldungen beziehen sich auf

einen ,,mittleren* Nutzen.

Tabelle 6.5: Einschatzung des Nutzens hoch bewerteter MaRnahmen als finale Mindest-

standards eines Gesamtkonzepts

sehr Lo . sehr weild
niedrig niedrig mittel hoch hoch nicht
»Gesamtkonzept™ (alle 13 Mafnah- ) ) 2 10 3 )
men zusammen betrachtet)

Diese positive Zustimmung zum Gesamtkonzept wird auch dadurch bestatigt, dass nur eine
einzige Person der Meinung ist, dass eine dieser MalRnahmen (,,Fremdsperre*) nicht in das Ge-

samtkonzept aufgenommen werden sollte.

Gleichzeitig sollten nach Auffassung von zehn der 15 Expertinnen und Experten diese 13 Min-
deststandards noch durch weitere verhaltenspraventive Malinahmen erganzt werden. Als ein-
zige von den sieben abgefragten verhaltenspriaventiven Mallnahmen hat dabei das ,,personali-
sierte Feedback* einen hoheren Zuspruch erfahren. Acht der 15 Expertinnen und Experten be-
werten den Nutzen dieser MaBBnahme mit ,,hoch* (7) oder ,,sehr hoch* (1). Damit konnte aber
nicht das Aufnahmekriterium der anderen 13 Malinahmen erreicht werden (d. h. mindestens 10

Nennungen).
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3. Runde

13 der 15 Expertinnen und Experten haben die Frage bejaht, ob das personalisierte Feedback

als 14. MaRnahme mit in das Gesamtkonzept aufgenommen werden soll, obwohl es initial nicht

das Zustimmungsquorum der anderen 13 MalRnahmen erreicht hat (s. oben). Damit sieht das

endgultige Konzept der Expertinnen und Experten als Endresultat des Delphi-Prozesses wie

folgt aus: Es besteht aus zwei verhaltenspraventiven, finf kombinierten und sieben verhéltnis-

praventiven MalRnahmen (s. Tabelle 6.6). Nach den Zielgruppen strukturiert handelt es sich um

drei universelle, acht selektive und drei indizierte Interventionen.

Tabelle 6.6: Gesamtkonzept der Mindeststandards mit 14 Malinahmen

universell

selektiv

indiziert

Verhaltenspravention

keine Ermutigung zu
kontinuierlichem Spiel

personalisiertes Feed-
back

Verhaltens-/
Verhéltnispravention

Einzahllimit

Einsatzlimit

Verlustlimit

Kontosperre

Selbstsperre

Verhéltnispravention

Altersverifizierung

Zahlungszugang nur fir
Erwachsene

Ausschluss Werbung

generelles Einsatzlimit
generelles Verlustlimit

generelles Einzahllimit

Fremdsperre
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Bei insgesamt neun der 14 MaRnahmen vertritt jeweils die Mehrheit der Expertinnen und Ex-
perten die Meinung, dass ihre Akzeptanz erhoht werden kénnte. Dementsprechend werden zu
diesen MaRRnahmen verschiedene Vorschlége in einer offenen Frage unterbreitet, die in einer
Anlage differenziert dargestellt sind (s. Anlage 2). Diese Vorschlége der Expertinnen und Ex-

perten lassen sich wie folgt zusammenfassen:

e Die einzelnen Mallnahmen missen gut begriindet und offensiv présentiert werden.

e Dabei ist zum einen auf die gesetzlichen Verpflichtungen hinzuweisen und zum anderen
auf wissenschaftliche Erkenntnisse uber die Wirksamkeit der MalRnahmen Bezug zu neh-
men.

¢ Viele Manahmen sollten auch als eine Gelegenheit des ,,Gliicksspielens mit Kontrolle*
kommuniziert werden.

e Potentielle technische Funktionen sind in optimaler Weise fur den Jugend- und Spieler-
schutz zu nutzen.

¢ Einige MaRRnahmen sind mit der Moglichkeit, (niedrigschwellige) Hilfeangebote in An-

spruch nehmen zu kénnen, zu verbinden.
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7. Fazit und Ausblick

Zunéchst bleibt festzuhalten, dass grundsatzlich eine Fille an Mdglichkeiten existiert, die mit
Online-Glucksspielen verbundenen Suchtgefahren zu bekampfen. Sowohl Uber die selektive
Literatursichtung in Form einer ersten Bestandsaufnahme (Modul 1a) als auch tber die Analyse
von 40 Online-Webseiten (Modul 1b) lieRen sich zahlreiche Malinahmen des Jugend- und Spie-
lerschutzes ausfindig machen. Insgesamt miindete dieser Recherchestrang in der Zusammen-
stellung von 44 unterschiedlichen Einzelmanahmen. Interessanterweise setzen Online-
Glucksspielanbieter in der Praxis zumeist auf Manahmen der Verhaltenspravention, beispiels-
weise Uber verschiedenartige Strategien der Information und Aufklarung. Hier wird offenbar
das primére Ziel verfolgt, wohlinformierte Entscheidungsprozesse bei den Spielerinnen und
Spielern zu fordern. Zweifelsohne stellen diese Komponenten eine wichtige Séule im Rahmen
einer suchtpraventiven Gesamtstrategie dar. Gleichwohl kann davon ausgegangen werden, dass
diese Vorgehensweise fiir sich genommen bestenfalls mit maRiger Wirksamkeit einhergeht. An
dieser Stelle scheint sich eine Beobachtung zu bestatigen, die bereits mehrfach in der Fachlite-
ratur unabhangig von spezifischen Marktsegmenten Erwahnung fand (z. B. bei Meyer & Hayer,
2010): Die weltweit am héaufigsten eingesetzten MaRnahmen des Jugend- und Spielerschutzes

sind im Allgemeinen diejenigen mit der geringsten Wirksamkeit in Sachen Suchtpravention.

Die systematische Literaturanalyse zur Malinahmenwirksamkeit (Modul 2) bringt in diesem
Kontext zusammengenommen wenig Aufschluss mit sich, da nur vereinzelt wissenschaftliche
Erkenntnisse uber ihre Effekte (insbesondere hinsichtlich der Ebenen Wissen, Einstellung und
Verhalten) vorliegen. Am ehesten kénnen das personalisierte Verhaltensfeedback und die
Selbstsperre sowie mit Abstrichen Limitierungssysteme als Erfolg versprechende Ansatzpunkte
angesehen werden. Nahezu in Génze mangelt es an validen Wirksamkeitsaussagen zu verschie-
denen Subgruppen (z. B. Ménner und Frauen). Ein zukiinftiges Ziel der Forschung sollte daher
darin bestehen, mittels hochwertiger Studiendesigns den potenziellen Nutzen dieser MalRnah-
men auf der Verhaltensebene in differenzierter Weise und im L&ngsschnitt zu bestimmen. Al-
leine die Uberraschend kleine Anzahl an identifizierten Primé&rstudien (n = 20) legt hier dring-

lichen Forschungsbedarf nahe.

Aufgrund dieser defizitdren Kenntnislage wurde abschlie3end eine Delphi-Befragung mit Ex-
pertinnen und Experten durchgefihrt, um weiterfiihrende evidenzgestiitzte Hinweise zu Erfolg
versprechenden PraventionsmalRnahmen fur den Online-Glicksspielbereich zu erhalten. Das

von der Gruppe der Expertinnen und Experten vorgeschlagene finale Konzept besteht aus 14
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Mindeststandards zum Jugend- und Spielerschutz (siehe Tabelle 6.6). Dabei Uberwiegen aber-
mals MalRnahmen, die verhaltnispraventive Komponenten enthalten. Im Ganzen besteht das
Konzept aus zwei verhaltenspraventiven, fiinf kombinierten und sieben verhéltnispraventiven
MafRnahmen. Nach den Zielgruppen strukturiert handelt es sich um drei universelle, acht selek-
tive und drei indizierte Interventionen. Somit ahnelt dieses Konzept damit denjenigen Ansétzen
bei der Alkohol- und Tabakpréavention, die sich in der Vergangenheit als effektiv erwiesen ha-
ben (vgl. Hanewinkel, 2008; Kraus, Miller & Pabst, 2008). Allerdings kommt ein Teil der von
den Expertinnen und Experten praferierten MalRnahmen bisher weltweit nur selten zum Einsatz.
Das betrifft vor allem die beiden verhaltenspraventiven MalRnahmen, die generellen Limits und
die Fremdsperre (s. Modul 1b).

Wie der Begriff ,,Mindeststandards® bereits impliziert, sollte man es bei den genannten 14 An-
satzpunkten nicht belassen. Winschenswert sind aus der Perspektive des Jugend- und Spieler-
schutzes weitere, erganzende Malinahmen, auch wenn bei diesen die bisherige Evidenzlage
bestenfalls maRig ausgefallen ist und ihr suchtpraventiver Nutzen von den Expertinnen und
Experten fur das Online-Glicksspiel als eher gering eingeschétzt wurde. Das betrifft zum Bei-
spiel bestimmte Aufklarungsmafinahmen (in Form von Pop-up-Fenstern wéhrend der Glicks-
spielaktivitdten) oder Personalschulungen (mit der Intention, Prozesse der Fritherkennung und
Frihintervention zu optimieren). Mdglicherweise entfalten diese Elemente ihre Wirkung erst
in einem grolReren Gesamtkonzept bzw. Uber Synergieeffekte im Zusammenspiel mit anderen
Elementen. Der Vollstandigkeit halber sei schlielich noch erwahnt, dass das Fehlen von Wirk-
samkeitsnachweisen — aufgrund von bislang nicht durchgefuhrten Evaluationsstudien — nicht

mit der grundsatzlichen Unwirksamkeit einzelner Mal3nahmen verwechselt werden darf.

Ein Abgleich mit den rechtlichen Bestimmungen im zukunftigen Glicksspielstaatsvertrag (im
Folgenden ist der Staatsvertrag mit Fassung vom 29.10.2020 gemeint) zeigt, dass bestimmte
Vorschlage der Expertinnen und Experten im Kern umgesetzt werden sollen, andere wiederum
nur in Ansétzen oder gar nicht.” Eine entsprechende Gegeniiberstellung enthéalt die Tabelle 7.1.
Dabei ist zu beachten, dass es im Staatsvertragsentwurf teilweise unterschiedliche Regelungen
zu den verschiedenen Online-Gliicksspielformen gibt bzw. bestimmte Regelungen in der kon-
kreten Ausgestaltung zu deutlicher Kritik gefiihrt haben (wie etwas das vergleichsweise hohe

" Es sei an dieser Stelle angemerkt, dass in diesem Fazit einzelne MaRnahmen — anders als im Kapitel 4 (Modul
1b: Auswertung von Online-Webseiten) — als , teilweise realisiert* klassifiziert werden.
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monatliche Einzahlungslimit fir Online-Gliicksspiele von 1.000€; s. Hayer, 2020). Auf derar-
tige Differenzierungen soll hier nicht weiter eingegangen werden, da sie nicht im Fokus des
vorliegenden Forschungsprojekts standen. Die oben vorgeschlagenen Mindeststandards sind
deshalb in eher genereller Form formuliert. In einem nachfolgenden Schritt ware zu tberlegen,
ob es spezifische Ausformungen fur die jeweilige Gliicksspielform geben sollte, die sich bei-
spielsweise nach ihrem spezifischen Gefahrdungspotential richtet (vgl. Hayer et al., 2019). Vor
allem bei den folgenden drei MaRnahmen der Mindeststandards-Konzeption ergeben sich noch
Handlungs- bzw. Konkretisierungsbedarfe, sofern die bisher vorgesehenen Regelungen im

Staatsvertrag zugrunde gelegt werden:

Personalisiertes Feedback. Der Staatsvertrag beschreibt in § 6d zwar, dass die Veranstalter und
Vermittler die Spielenden tber die Summe der Einsétze, Gewinne und Verluste der jeweils
vorangegangenen 30 Tage zu informieren haben. VVon einem personalisierten Feedback, das als
ein normatives, unmittelbares und summatives Instrument strukturiert ist (z. B. sollten Abfra-
gen nach einem Tag/Monat/Jahr méglich sein) und mit VVergleichswerten einer entsprechenden
Bezugsgruppe (,,Norm®) operiert, sind die Vorgaben im Staatsvertrag jedoch noch weit ent-
fernt. Hier wére es wiinschenswert, in Pilotvorhaben unterschiedliche Varianten des personali-

sierten Feedbacks zu erproben und wissenschaftlich zu evaluieren.

Generelle Limits. Der Staatsvertrag beinhaltet ein anbietertibergreifendes Einzahlungslimit von
1.000€ (8 6¢). Vorgaben fr fest gesetzte Einsatz- und Verlustlimits fehlen jedoch in Génze.
Hier sollten weitere rechtlich definierte Limitierungen definiert werden, die sich auf die Ein-
satz- und Verlusth6he beziehen, um es den Spielerinnen und Spielern zu erleichtern, die Kon-
trolle tber ihre Geldausgaben flr Glucksspiele sowie die Spielaktivitaten zu behalten. Ein wei-
terer Diskussionspunkt bezieht sich auf die Angemessenheit der Limits, die sich an den Durch-
schnittsspielenden auszurichten haben. Ferner bedarf es der (empirischen) Klarung, welche Kri-

terien zu erfillen sind, um diese Begrenzungen ggf. nach oben verschieben zu kénnen.

Werbebeschrankungen. Der Staatsvertrag sieht unter anderem ein Werbeverbot fiir bestimmte
Online-Glucksspiele (virtuelle Automatenspiele, Online-Poker, Online-Kasinospiel) zwischen
6:00 und 21:00 Uhr im Rundfunk und Internet (8 5) vor. Auch personlich adressierte Werbung
flr diese Glicksspiele an gesperrte Spielerinnen und Spieler ist unzuléssig. Im Sinne des Ju-
gend- und Spielerschutzes waren jedoch deutlichere Werberestriktionen anzustreben (z. B.
Ausweitung der Werbeverbotszeiten; vgl. zu weiterfiihrenden Empfehlungen auch mit Hayer
et al., 2020).
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Tabelle 7.1: Realisierungsgrad der 14 Mindeststandards im zuklnftigen Glucksspiel-
staatsvertrag (gultig ab 01.07.2021)

Mindeststandards

Realisierungsgrad

Bezug

Verhaltenspravention

keine Ermunterung zu kontinu-
ierlichem Spiel

nein

personalisiertes Feedback

teilweise

§ 6d Informationspflichten

Verhaltens-/Verhéltnispravention

Einzahllimit (selbst gesetzt) ja 8 6¢, Abs. 2, Limitdatei
Einsatzlimit (selbst gesetzt) ja 8 6¢, Abs. 2, Limitdatei
Verlustlimit (selbst gesetzt) ja 8 6¢, Abs. 2, Limitdatei
. nur 8 6i, Abs. 3, kurzfristige Sperre

Kontosperre (selbst gesetzt) nein fiir 24 Stunden (,Panic-Button*)
Spielerselbstsperre ja 8 8 Spielersperrsystem
Verhaltnispravention

§ 6 Sozialkonzept u. a. mit Umset-
generelle Altersverifizierung ia zung Jugendschutz und ldentitéts-
und ldentitatspriifung ] kontrollen; § 6a Spielkonto; s. auch

8 6e, Abs. 1
Zahlungszugang nur fiir Er- teilweise nicht explizit erwahnt, jedoch von §
wachsene 6a & 8§ 6b Spielkonto umfasst
Aussch!uss von Werbung und teilweise § 5 Werbung
Promotionsangeboten
generelles Einsatzlimit nein -
generelles Verlustlimit nein -
generelles Einzahllimit ja § 6¢ Limitdatei
Fremdsperre durch den Anbie- ja § 8 Spielersperrsystem

ter
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Ergénzend ist in diesem Zusammenhang darauf hinzuweisen, die im zukdnftigen Staatsvertrag
verankerte Forderung zur Fritherkennung (8 61) mit Leben zu flllen. Anbieter bestimmter On-
line-Gliicksspiele sind dazu verpflichtet, ,,ein auf wissenschaftlichen Erkenntnissen beruhen-
des, auf Algorithmen basierendes automatisiertes System zur Friiherkennung von gliicksspiel-
suchtgefihrdeten Spielern und von Gliicksspielsucht™ zu implementieren. Weiterfithrende De-
tails l&sst der Vertragsentwurf an dieser Stelle offen. Die Analyse und Nutzung von Spielver-
haltensdaten (vgl. Chagas & Gomes, 2017) dirfte hier von zentraler Bedeutung sein. Gleich-
wohl bediirfen derartige Friherkennungssysteme nicht nur einer unabhéngigen Validierung und
regelmaRigen Aktualisierung (vgl. mit dem Vorgehen im Spielhallenbereich von Meyer et al.,
2018). Zugleich mussen klare VVorgaben erstellt werden, welche Handlungsschritte beim Vor-

liegen einer Glicksspielproblematik erfolgen.

Bei der Interpretation der vorgelegten Befunde sind folgende generelle Limitationen bei den
einzelnen Modulen des Forschungsprojekts zu berticksichtigen: Erstens fuldt die Erstellung des
Klassifikationsrasters auf einer selektiven Literaturauswahl (Modul 1a). Derweil implizieren
die festgestellten Sattigungseffekte bei Hinzuziehung zusatzlicher Quellen, dass der Anspruch
auf Vollstandigkeit augenscheinlich weitestgehend erfullt wurde. Diesen Umstand bestétigte
aullerdem die Auswertung der Angebotsseiten von 40 Online-Gliicksspielanbietern, die ledig-
lich zwei neue Malinahmen hervorbrachte (Modul 1b). Zweitens verhindert der maRige empi-
rische Kenntnisstand zu den Effekten der verschiedenen MalRnahmen zum jetzigen Zeitpunkt,
belastbare Aussagen zu ,,Best-Practice-Modellen” in Sachen Suchtprévention beim Online-
Glicksspiel — basierend auf einer hohen Evidenzglite — zu treffen (Modul 2). Jene Forschungs-
defizite umfassen sowohl die Studienanzahl als auch — mit wenigen Ausnahmen —deren jewei-
lige methodische Gite. In der Konsequenz lassen sich differenzierende Angaben etwa zu ge-
schlechterspezifischen Wirkungen gar nicht machen. Drittens wurde im Rahmen dieses For-
schungsprojekts deshalb versucht, diesen weien Flecken durch eine Delphi-Befragung mit
ausgewiesenen Expertinnen und Experten zu begegnen (Modul 3). Allerdings bewegen sich die
Befunde damit auf der untersten Evidenzstufe (vgl. Shekelle et al., 1999). Daneben erweisen
sich sowohl die Zusammenstellung der Expertengruppe als auch die Festlegung der Kon-

senskriterien ein Stlick weit als willkurlich und somit ergebnisdeterminierend.

Zusammenfassend ist das vorgelegte Gesamtkonzept mit den 14 Mindeststandards deshalb als
ein erster Vorschlag zur Weiterentwicklung suchtpréventiver Ansatze beim Online-Glucksspiel
zu verstehen. Weitere Forschungsarbeiten sind in diesem Bereich mit hoher Wachstumsdyna-

mik daher unabdingbar. Das betrifft im Allgemeinen vor allem Evaluationen von (einzelnen)
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Malinahmen des Jugend- und Spielerschutzes und hier im Besonderen die Umsetzung von Kon-
trollgruppenstudien mit der Erfassung mittel- und langfristiger Verhaltenseffekte. Gleichfalls
bedarf es der systematischen Durchfiihrung von Testkdufen (,,Mystery Shopping*), um die tat-
séchliche Ausgestaltung der Jugend- und SpielerschutzmalRnahmen im Internet lebensweltnah
zu bestimmen (vgl. fiir eine entsprechende VVorgehensweise im Spielhallenbereich mit Hayer,
Brosowski & Meyer, 2020). Ein wesentlicher Mehrwert dieser Forschungsarbeit besteht darin,
erstmals — im nationalen wie internationalen Kontext — einen vollstandigen Uberblick Gber die
Madglichkeiten des Jugend- und Spielerschutzes im Internet zu geben, etwaige Liicken in der
Gesetzgebung zu benennen und Impulse fir ihre sinnvolle Fortschreibung zu setzen. Die Studie
stellt demzufolge eine Ergéanzung einer unléngst vorgelegten Expertise dar, die sich vornehm-
lich auf Jugend- und SpielerschutzmalRnahmen aus dem Offline-Bereich bezieht (Kalke &
Hayer, 2019).

Gender Mainstreaming

Bislang sind genderspezifische Aspekte bei der Zusammenstellung von Mindeststandards fur
Jugend- und SpielerschutzmaRnahmen bezogen auf das Online-Gliicksspiel eher von neben-
séchlicher Bedeutung. Die in Modul 1 gesichteten MaRnahmen werden nicht ,,geschlechterge-
trennt“ angeboten. Im Zuge der systematischen Literaturrecherche zu Wirksamkeitsnachweisen
finden sich ebenfalls nur punktuell empirische Befunde zu Geschlechterunterschieden, etwa im
Hinblick auf die Inanspruchnahme einzelner MalRnahmen. Wissenschaftlich belastbare Aussa-
gen zu gendergerechten Malinahmen des Jugend- und Spielerschutzes lassen sich zum jetzigen

Zeitpunkt demzufolge nicht ableiten.

Verbreitung der Proejektergebnisse

Die vorgeschlagenen Mindeststandards sind zukdinftig in geeigneter Weise in den fachoffentli-
chen Diskurs einzuspeisen. Ein Fachartikel mit den zentralen Ergebnissen des Forschungspro-
jektes ist angedacht; Prasentationen auf Tagungen und Veranstaltungen stellen eine weitere
Option diesbeztiglich dar. Bei den Adressatinnen und Adressaten moglicher Forderungen muss
jedoch die primére Zustandigkeit der Bundeslander fuir die Gliicksspielpolitik Berticksichtigung

finden. Modellprojekte kdnnten jedoch auch vom Bund initiiert werden.
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Anlage 2: Vorschlége der Expertinnen und Experten, um die Akzeptanz von bestimmten
Malinahmen des Jugend- und Spielerschutzes bei der potentiellen Zielgruppe zu erho-

hen.8

Personalisiertes Feedback (PF)

e Das personalisierte Feedback (PF) sollte als eine Mdglichkeit des ,,Gliicksspielens mit
Kontrolle* kommuniziert werden.

e Es sollte sich um ein unmittelbares und summatives PF handeln (z. B. sollten Abfragen
nach Tag/Monat/Jahr moglich sein).

e Das PF sollte automatisiert in regelmaRigen Abstanden erscheinen.

e Eswaére gut, wenn das PF Referenzwerte von ,,Normalspielenden* enthalten konnte. (2)9

e Das PF ist mit weiteren Funktionen auszustatten (z. B. Komorbiditaten in kluger Weise
abfragen).

e Das PF sollte mit der Moglichkeit der motivierenden Gespréchsfiihrung verbunden wer-
den.

Selbst gesetztes Einzahllimit

e Das selbst gesetzte Einzahllimit sollte als eine Moglichkeit des ,,Gliicksspielens mit Kon-
trolle* kommuniziert werden. (2)

e Es muss eine gute Begriindung und Orientierungshilfe geben, wie mit dem selbst gesetz-
ten Einzahllimit umzugehen ist. (2)

e Essollte eine verpflichtende MalRnahme sein, sich ein Einzahllimit zu setzen.

e Beim selbstgesetzten Einzahllimit sollten gleichzeitig auch Durchschnittslimits angege-
ben werden. (2)

e Beim selbst gesetzten Einzahllimit ist eine Funktion vorzusehen, wie viel Geld héchstens

fiir das Glucksspiel ausgegeben werden darf (nach Miete, Lebenshaltungskosten etc.).

8 Wenn ein Aspekt mehr als nur einmal genannt worden ist, befindet sich dort eine entsprechende Information in
der Klammer.
%s. FuRnote 7.
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Selbst gesetztes Einsatzlimit

Das selbst gesetzte Einsatzlimit sollte als eine Mdglichkeit des ,,Gliicksspielens mit Kon-
trolle kommuniziert werden.

Es muss eine gute Begrundung und Orientierungshilfe geben, wie mit dem selbst gesetz-
ten Einsatzlimit umzugehen ist. (3)

Es sollte eine verpflichtende Malinahme sein, sich ein Einsatzlimit zu setzen.

Beim selbstgesetzten Einsatzlimit sollten gleichzeitig auch Durchschnittslimits angege-
ben werden. (2)

Beim selbst gesetzten Einsatzlimit ist eine Funktion vorzusehen, wie viel Geld hdchstens

fiir das Glucksspiel ausgegeben werden darf (nach Miete, Lebenshaltungskosten etc.).

Selbst gesetztes Verlustlimit

Das selbst gesetzte Verlustlimit sollte als eine Mdglichkeit des ,,Gliicksspielens mit Kon-
trolle* kommuniziert werden.

Es muss eine gute Begriindung und Orientierungshilfe geben, wie mit dem selbst gesetz-
ten Verlustlimit umzugehen ist. (2)

Es sollte eine verpflichtende Malinahme sein, sich ein Verlustlimit zu setzen.

Beim selbstgesetzten Verlustlimit sollten gleichzeitig auch Durchschnittslimits angege-
ben werden. (2)

Beim selbst gesetzten Verlustlimit ist eine Funktion vorzusehen, wie viel Geld hdchstens

fiir das Glucksspiel ausgegeben werden darf (nach Miete, Lebenshaltungskosten etc.).

Selbst gesetzte Kontosperre

Die selbst gesetzte Kontosperre sollte als eine Moglichkeit des ,,Gliicksspielens mit Kon-

trolle* kommuniziert werden. (2)

Die Funktion der selbst gesetzten Kontosperre sollte offensiv prasentiert werden und
leicht auffindbar sein. (2)
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Spielerselbstsperre

e Die Spielerselbstsperre sollte als eine Mdglichkeit des ,,Gliicksspielens mit Kontrolle*
kommuniziert werden; nicht nur als Instrument fur pathologische Gliicksspielerinnen
und Glucksspieler. (2)

e Die Funktion der Spielerselbstsperre sollte offensiv préasentiert werden und leicht auf-
findbar sein. (2)

e Essollte eine zentrale Spielerselbstsperre geben.

e Die Spielerselbstsperre muss verbindlich fiir langere Zeitraume gelten.

e Die Option, einen Sperrbegleiter an die Seite gestellt zu bekommen, ware winschens-
wert.

e Die Spielerselbstsperre ist mit einem niedrigschwelligen Beratungsangebot bei einer un-

abhangigen Einrichtung zu verbinden.

Altersverifizierung

e Die Altersverifizierung ist zu verbinden mit deutlichen Hinweisen auf die gesetzliche
Verpflichtung zum Jugendschutz. (3)

¢ Im Rahmen der Altersverifizierung sollte auf die Gefahren des Gliicksspiels aufmerksam
gemacht werden. (2)

o Die Altersverifizierung ist mit ihrer vorhandenen wissenschaftlichen Evidenz zu begrin-
den.

e Das Verfahren zur Altersverifizierung sollte sich nach dem Geféhrdungspotential der
einzelnen Glicksspiele gestalten

e Es kann davon ausgegangen werden, dass ein automatischer Gewodhnungsprozess an

diese MaRnahme stattfindet.

Zahlungszugang nur Erwachsene

e Ein Zahlungszugang nur fur Erwachsene ist zu verbinden mit deutlichen Hinweisen auf
die gesetzliche Verpflichtung zum Jugendschutz. (3)

e Ein Zahlungszugang nur fur Erwachsene ist mit seiner vorhandenen wissenschaftlichen
Evidenz zu begriinden.

e Im Rahmen des Zahlungszugangs fir Erwachsene sollte auf die Gefahren des Gliicks-

spiels aufmerksam gemacht werden. (2)
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e Es kann davon ausgegangen werden, dass ein automatischer Gewohnungsprozess an

diese MaRnahme stattfindet.

Ausschluss von Werbung

e Der Ausschluss von Werbung ist zu verbinden mit deutlichen Hinweisen auf die gesetz-
liche Verpflichtung. (2)

e Der Ausschluss von Werbung ist mit seiner vorhandenen wissenschaftlichen Evidenz zu
begrlinden.

e Die Akzeptanz konnte durch eine Ausweitung von Werbeboten fir Glicksspiele im
Fernsehen und Internet gesteigert werden.

e Es kann davon ausgegangen werden, dass ein automatischer Gewdhnungsprozess an

diese MaRnahme stattfindet.

110



