Deutscher Suchtkongress rf Infinite Science
DSK, Vol. 2, No 1 (2025): Article ID 2342 ) Publishing

The Prospective Gambling Consumption
Mediation Model with latent variables
(PGCMMLV): Ein multiples Mediationsmodell
zur Schatzung des prospektiven
Zusammenhangs bestimmter Gliicksspielformen
mit Gliicksspielproblemen

Tim Brosowski'*, Tobias Hayer!

1 Universitit Bremen, Bremen, Deutschland
* Korrespondenz, E-Mail: timbro@uni-bremen.de

© 2025 Tim Brosowski; Lizenznehmer Infinite Science Publishing

Dies ist ein Open-Access-Abstract, das unter den Bedingungen der Creative Commons Attribution License verdffentlicht wird, welche
uneingeschrankte Nutzung, Verbreitung und Reproduktion in jedem Medium erlaubt, sofern das Originalwerk ordnungsgemat zitiert wird.
(http://creativecommons.org/licenses/by/4.0)

Hintergrund und Fragestellung

Bivariate Assoziationen zwischen Problemen oder Schaden durch Gliicksspiel und der Teilnahme an bestimmten
Spielformen nehmen haufig ab, wenn sie um demografische Merkmale oder das Konsumverhalten (z. B. die Anzahl der
genutzten Spielformen) bereinigt wurden (Brosowski et al., 2021). Ziel der empirischen Analysen war es, die bisherige
Forschung zu erweitern durch eine Kombination aus (1) parallelen Mediationsmodellen (Hayes, 2022), (2) nichtlinearen
Faktorenanalysen und (3) Feature-Engineering, bei dem der individuelle starke Gliicksspielkonsum in Facetten innerhalb
und auBerhalb der interessierenden Spielform aufgeschliisselt wurde. Die Datengrundlage (N = 3951) umfasste aktive
Gllcksspieler*innen einer aktuellen prospektiven Online-Panel-Befragung (Brosowski et al., 2023) zum
Gllcksspielverhalten in Deutschland aus den Jahren 2021 (T1) und 2022 (T2).

Methoden

Fiir jede der 22 abgefragten Glicksspielformen (12-Monats-Zeitrahmen; 12 terrestrisch, 10 online) wurde ein paralleles
multiples Mediationsmodell eingesetzt, um bivariate Assoziationen zwischen dem starken Gliicksspielkonsum zu T1
(latentes X-Merkmal aus der Summe der aktiven Gesamtspieltage und Spielformen) und Gllcksspielproblemen zu T2
(latentes Y-Merkmal aus DSM5-Kriterien und Schaden durch Glicksspiel) nach verschiedenen Vermittlungswegen
aufzuschlisseln: (1) demografische Neigung zu Schdaden durch Gliicksspiel, (2) monatliche Spieltage innerhalb der
Spielform, (3) Summe der monatlichen Spieltage Uber alle anderen Spielformen hinweg. Alle Analysen wurden
statistisch bereinigt um mogliche Verzerrungen durch Stichprobenausfille und gemischten Zugriff auf Glicksspiele
(terrestrisch und online), die Mediationsmechanismen wurden durch statistische Kontraste (Coutts & Hayes, 2022) auf
bedeutsame Unterschiede gepruft.

Ergebnisse

Die untersuchten Gliicksspielformen zeigten unterschiedliche Profile, liber welche Mediatoren sie sich am starksten auf
Schaden durch Glicksspiel auswirkten. Einige Spielformen zu T1 beeinflussten Probleme zu T2 hauptsachlich tGber die
Spielhadufigkeit innerhalb der Gliicksspielform, wahrend andere Formen hauptsachlich durch starken Konsum aufRerhalb
der Spielform oder demographische Merkmale auf Schaden durch Gliicksspiel wirkten.
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Die angewandten Mediationsmodelle in Messwiederholungsdaten mit latenten Merkmalen beantworten umfassender
als bisherige Untersuchungen die Frage, durch welchen Mechanismus sich Spielformen prospektiv auf Schaden durch
Glucksspiel auswirken.
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