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Warum spielen sie
und welche Bedeutung hat das?

Eine latente Klassenanalyse zu den Gliicksspielmotiven junger Manner.

PAWEL SLECZKA, BARBARA BRAUN-MICHL, LARISSA SCHWARZKOPF, MATTHIAS SPORRLE & LUDWIG KRAUS

DHGS
Interessenskonflikt FUR GESUNDHEI & SPORT

Die Studie wurde in Rahmen der Landesstelle Glicksspielsucht in Bayern
durchgefthrt, die durch das Bayerisches Staatsministerium fur
Gesundheit und Pflege finanziert wird.
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Vom Motiv zur Handlung

(Motiv) Durst W

das Wasser das Wasser
trinken wollen trinken

Glas (Motivation) (Handlung)

(Anreiz) Wasser

© studyflix.de/biologie/motive-6945
06.02.2025 3

: DHGS
Hintergrund T

Einstellungen positive, negative oder gemischte Reaktion/
Bewertung einer Person, eines Objekts oder
eines Sachverhalts

Einstellungen 0.04 <1< 0.47

(Ajzenet al., 2005)

Bild von Peggy und Marco Lachmann-Anke auf Pixabal
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Hintergrund: Motive o o

* Personliche Determinanten der Motivation und des Verhaltens
(Deci & Ryan 2000; Trommsdorff 2005; Hoffmann & Akbar 2019)

« Untersucht aus u.a. kognitiver, psychodynamischer oder
sozialpsychologischer Perspektiven

« Studien innerhalb des Ansatzes Theory of Reasoned Action gehen davon aus,
dass Motive direkt mit der Verhaltensintention zusammenhdngen
(Fishbein & Ajzen 1975):
v'Soziale Motive sind mit Teilnahme an sozialen Spielen
wie bspw. Bingo assoziiert (0h and Hsu 2001; Lam 2007)
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« Urspriinglich drei Faktoren von Motiven in Gambling Motives Questionnaire

(GMQ; Stewart & Zack 2008):

* Spal}

- Bewaltigung von negative Emotionen

* soziale Motive
+ Spater:

« finanzielle Motive (Dechant 2014)

« Befriedigung/Selbstaufwertung (Myrseth and Notelaers 2017)

* Pradiktoren von:
) o ~v .

* Glucksspielteilnahme-Frequenz (pevos et al. 2017)

« Glucksspielart (Lam 2007) ‘k o

« Storung durch Glickspielen 4

(Devos et al. 2017; Myrseth and Notelaers 2017)
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Hintergrund

« Eine Diagnose...

« ... mit unterschiedlichen Subtypen basierend auf:
« der Symptomatik (McBride et al. 2010; Chamberlain et al. 2017)
« Emotionsregulation und Impulsivitat (Stewart et al. 2008)
« Gliicksspielverhalten (e.g. Cotte 1997)
« Glucksspielart (Mathieu et al. 2020)

. Atiologie (Pathways Model, Blaszczynski & Nower 2008)
+ Konditionierter Pfad
« Impulsiver (antisozialer) Pfad
+ Emotional-vulnerabler Pfad
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Ziele

v'Typologie von nicht-klinischen Glicksspielern fehlt

v'Die Motive interagieren mit Symptomatik, Emotionsregulation
und Glicksspielverhalten und -art

 Daher Ziele der neuen Studie:

« Klassifikation junger mannlichen Glicksspieler
anhand ihrer Spielmotive

« Validierung dieser Klassifikation
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Methode

M UONCHENER FREIZEIT STUDIE

« Online-Studie
« Langzeitstudie
« Stichprobe:

* N=2.681 Manner im Alter 18-25, rekrutiert Gber n=25.000 postalische
Einladungen (Adressen aus dem Einwohnermeldeamtsregister der Stadt
Minchen)

» n=170 hdufige oder problematische Gliicksspieler, die Gber 2 Jahre befragt
wurden
(Durchschnittsalter = 22,3 Jahren; SD=2,5)
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Methode BevTsct vocrscc

MUNCHENER FREIZEIT STUDIE

Instrumente:
« Glucksspielteilnahme (Spieldauer, Haufigkeit und Art des Gliicksspiels)
« Glucksspielprobleme (Stinchfield 2003; Bihringer et al. 2007)
« Gambling Attitudes and Beliefs Scale (GABS; Breen and Zuckerman 1999)
« Barratt Impulsiveness Scale (BIS-15; Meule et al. 2011; Patton et al. 1995)

« Glicksspielmotive wurden mit GPQ-F erfasst. In den Anlysen
ausschlieBlich 10 Items aus funf Bereichen: Spal3, Selbstaufwertung,
Emotionsbewadltigung sowie sozialen und finanziellen Motiven
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Ergebnisse: Klassen-Ldsung o

SpalRmotivierte (n=100, 58,8 %)

Finanziell- und selbstaufwertungsorientierte (n=19, 11,2 %)

L 4
/" Nervenkitzelsuchende (n=42, 24,7 %)
f’i{["f\’i Polymotivierte Bewaltigungsspieler (n=9, 5,3 %)
Wi

Ergebnisse: Motive unter den 4 Klassen
100%
80%
60%
40%
20%
0%
e==SpaR-Spieler (n = 100) «==Selbstaufwertungsorientierte (n = 19)
Nervenkitzelsuchende (n = 42) Polymotivierte (n = 9)




Ergebnisse: Validierung

Table 3. Group characteristics at baseline and 2-year follow-uj
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Analytical Primarily fun-motivated Asset and self-gratification Thrill seekers Polymotivated coping
sample gamblers (dass 1) seekers (class 2) (class 3) gamblers (dlass 4)
Baseline n=110 n=100 n=19 n=4) n=9 Significance® **
Individual characteristics
Gambling attitudes M=185(SD = 035) | M=1.79 (D = 034" M=185 (S0 = 031)* M=189 (5D = 032° M =240 (5D = 024 F(3)=985; p <0.001
Motor impulsiveness” M=313 (D = 064) | M=224 (5D = 063 M=311(5D =068 M=1336 (5D = 059" M=349 (SD = 052" F(3)=392 p< 005
Non-planning impulsiveness* M=238(SD = M=224(5D = 0N M=242(5D =079 M=270(5D = 054 M=256 (SD = 0.48) F(3)=462 p<0.01
Attentional impulsiveness® M=282 (5D = 0; M=279 (SD = 049) M=283(SD =055 M=284 (SD = 041) M=116 (SD = 0.46) F(3)=1.70; p=0.17
Gambling behavior
Frequent slots n=20(11,8%) n=12 (12.0%) n=2(105%) n=2 (45%) n=4 [444%) Chi*(3)=8.53; p< 005
OR =Ref. OR = 0.86 (95% (L 0.18-4.21) OR = 037 (95% Q: 0.0-1.72) OR = 5.87 (95% CI: 138-2492) Nagnlku!km R*=010
Frequent lottery n=231(18 2%) n=23 (3.0%) n=1(53%) n=4 (9.5%) n=13(333%) Chi*(3)=7.92; p=005
OR =Ref, OR =011 (95% CL0O2-147)  OR =035 (5% CE0.1-109)  OR =167 (95% C: 0.39-7.2) Nagelkerkes R*=007
Frequent poker n=29(17,1%) n=13 (13.0%) n=8[42.1%) n=2(48%) n=6(66.7%) ChP(3)=24.64; p < 0.001
OR =Ref. OR = 487 (95% Cl: 165-14.35)  OR = 034 (95% Ck 0.07-155)  OR = 13.39 (95% Ck 2.98-60.19) Nagelkerkes R*=023
Frequent friends n=29(17,1%) n=15 (15.0%) n=0(00%) n=9(21.4%) n=>5(556%) Ch3)=1477; p<00
OR = Ref. OR =0 (95% CI-) OR = 155(95% Ct062-387)  OR = 7.08 (95% CI: 1.70-29.44) Nagelkerkes R*=014
Gambling days/months M=1781(5D = 782) || M=665 (5D = 7.25/* M=11.00(SD = 9.34)" M=773 (50 = 737¢ M=1563 (D = 863)" F(3)=461;p< 001
Gambling hours/occasion M=225 (D = 2,18) || M=172 (50 = 1.7/ M=295 (D = 193 M=300 (5D = 298" M=311(50 =127)" F(3)=5.10; p< 0.05
Gambling problems
DSM-5 criteria M=145 (D = 2,3) | M=034 (SD = 1.397)"4 M=13.26 (D = 2621 M=2.02 (SD = 2414 M=278(SD = 2863) p <0001
Diagnosis of gambling disorder n=25(14,7%) n=6 (6.0%) n=7(368%) n=9(214%) n=3(333%) Ch3)=1647; p <0.01
OR = Ref OR = 914 (9% C1: 263.3174) _OR = 427 (95% (1. 1.41-1292) __OR = 7.8 95% (- 156-12.30) Naaelkerkes R*=016
Wo-year follow-up n= RO CELLEN) =1 =
Gambling behavior
Gambling days/months M=563 (5D =7,23) || M=48 (SD =697/ M=9.93 (SD = 9.45¢ M=370 (5D = 320 M= 12.83 (5D = 1001 Fi3)=5.19; p<0.01
(Gambling hours/occasion M=196 (5D = 1,83) | M=1.69 (5D = 192" M=227 (SD =175) M=211(5D = 134" M=400 (5D = 200 F(3)=294 p<0.05
Gambling problems
DSMS criteria M=236 (5D = 247) | M=157 (5D = 237)° M=28 (D = 264" M=229(5D = 236" M=533 (0 = 281" F(3)=532 p<0.01
Diagnosis of gambling disorder n=34(27,4%) n=15 (20.00%) n="5(313%) n=9(321% n=>5(833% Ch(3)=10.94 p <005
OR =Ref. OR =125 (95% CE0.59-6.73)  OR =190 (95% (L 072-502) OR = 20.00 (95% Ci: 217-18421)  Nagelkerkes R=012
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* Insgesamt wenig Motive
* Spal (69%) und Spiel mit Freunden (33%) am haufigsten

* Unter den 4 Klassen:
* niedrigste Haufigkeit des Glicksspielens
« kiirzeste durchschnittliche Spieldauer

- seltener Glicksspielprobleme
(6% in Baseline und 20% nach 2 Jahren)

Ergebnisse: Spal3-Spieler

« Ahnlichkeit zu Konditioniertem Pfad des Pfadenmodels
(Blaszczynski & Nower, 2008)
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Ergebnisse: DHGS
finanziell- und selbstaufwertungsorientierte ko

ﬁ"i * Motive:
) A « Finanzielle (100%)

‘ « Befriedigung/Selbstwertaufwertung (79%)

« Keine sozialen Motive

- Haufiger Poker-Spieler (42%)

- Haufigeres Spielen als andere Gruppen

* 37% mit Stérung durch GS (33% nach 2 Jahren)

- Kein Unterschied in GABS (bspw. kognitive Verzerrungen)

- Turner et al. (2008) vermuten, dass Frihgewinner
das4. Pfad darstellen

® « Vermutung: Gewinnorientierung aufgrund der friheren
- Erfahrungen?
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DHGS
Ergebnisse: Nervenkitzelsuchende DpuTsch e

« Nervenkitzel (95%) und Aufregung (79%) haufiger
- Verglichen mit den SpaRspielern:
« hohere Werte in der nicht-planenden Impulsivitat
' « kein Unterschied in Glicksspielart oder Frequenz
 ABER: langere Spielzeit
' / . » 21% Stérung durch GS (32% nach 2 Jahren)

N « Ahnlichkeit zum impulsiven Spielertyp

(Nower & Blaszczynski, 2017)
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Ergebnisgg: . . DHGS
p0|ym0t|V|erte Bewa|t|gungssp|e|er DEUTSCHE HOCHSCHULE
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« Fast alle Motive

« 78% spielten wenn gestresst

* 67% wenn deprimiert

+ Hochste Ergebnisse in GABS

 Héhere Werte in motorischer Impulsivitat als Spal3spieler

* 33% mit Stérung durch GS

« Nach 2 Jahren héchster Zuwachs an Glicksspielproblemen

« Emotional-Voulnerable Pfad (Blaszczynski and Nower 2002)

d 1.
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T . DHGS
Stabilitdt von Motiven DEUTSCHE HOCHSCHULE
SpaR-Spieler Selbstaufwertungsorient.  Nervenkitzelsuchende Polymotivierte
to t1 t2 to t1 t2 to t1 t2 to t1 t2
100 70 75 19 17 15 42 24 28 9 6 6
Spal 69% 63% 63% | 100% 94% 80% | 100% 92% 93% | 100% 83% 17%
Aufregung 14% 1%  25% | 32% 18% 33% | 79% 63% 71% | 100% 33%  33%
Nervenkitzel 9% 31% 27% | 79% 47% 47% | 95% 63% 75% | 89% 17%  50%
Gut auskenne 9% 20% 17% | 79% 59% 47% | 14% 17% 18% | 89% 17%  33%
Freunde spielen 33% 30% 32% | 0% 18% 20% | 48% 29% 43% | 78% 33% 50%
Unter leute kommen 1% 9% 1% 0% 0% 0% 14%  17% 21% | 44% 17%  33%
Geld gewinnen 27%  21%  24% |100% 71% 87% | 19% 17% 36% | 100% 0% 17%
Geld verdiennen 44%  54%  51% [100% 82% 73% | 79% 58% 61% | 100% 33% 50%
wenn ich gestresst 4% 3% 1% | 11% 12% 13% 0% 17%  14% | 78% 33% 50%
Wenn deprimiert 0% 3% 1% 0% 6% 13% 0% 8% 7% | 67% 33% 17%
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. . . . DHGS
Diskussion: was wir wissen DEUTSCHE HOCHSCHULE

« Valides Model
« Nervenkitzel suchende Gliicksspieler = impulsiven Pfad
« polymotivierte Bewaltigungsspieler = emotional-verletzlichen Pfad

« Finanziell- und selbstaufwertungsorientierte o
o Konditionierter Pfad?
* Spalimotivierte

« Glucksspielen zur Bewaltigung von schlechter Stimmung
ist ein wichtiger Pradiktor von SdG

(Turner and colleagues; 2008) < 4
l‘_. S
r
. . . . DHGS
Diskussion: was wir nicht wissen... i yeosos
« existieren gleiche Klassen in anderen Populationen?
- wie entwickeln sich die Motive ?
* Interaktionseffekte: Spiel & Motive
- Faktorielle Struktur...
« inwieweit sind Glicksspielmotive explizit?
- Dimensionaler vs. klassifikatorischer Ansatz?
- ”
A
(
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Andere Themen:

« Sleczka, P, Braun-Michl, B., & Kraus, L. (2020). Gamblers' attitudes
towards money and their relationship to gambling disorder among
young men. Journal of Behavioral Addictions, 9(3), 744-755.
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Vielen Dank!

pawel.sleczka@dhgs-hochschule.de
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