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Bestandsaufnahmen

Jens Kalke, Katja Thane

Glucksspiel-Pravention
im schulischen Setting

Ein internationaler Literaturiiberblick

Zusammenfassung:
Glucksspiele um Geld sind auch in Deutschland

unter Minderjdhrigen verbreitet. Ein Teil von ih-

nen spielt sogar regelmaRig; dabei kann es zu
einem problematischen Spielverhalten kommen.

Aus diesem Grund sind die Bemuihungen, gliicks-
spielbezogene Praventionsmafnahmen fiur Ju-

gendliche zu entwickeln, deutlich intensiviert
worden. Im vorliegenden Beitrag werden Praxis
und Forschungsstand zur gliicksspielbezogenen
Primarpravention im schulischen Setting darge-
stellt. Ein internationaler Literaturtberblick zeigt,
dass weltweit bislang nur wenige Beschreibungen
und Evaluationen von schulbasierten Praventi-
onsmaRnahmen existieren. Die grofe Ausnahme
stellt hierbei Kanada dar, das in diesem Bereich
fuhrend ist. Fir den deutschsprachigen Sprach-
raum liegen lediglich die Ergebnisse zu einem
einzigen evaluierten Projekt aus der Schweiz vor.
AbschlieRend werden aus den Ergebnissen der
bisherigen Evaluationen einige Schlussfolgerun-
gen fir die schulbasierte Gliicksspiel-Pravention
in Deutschland diskutiert, wo der Entwicklungs-
prozess noch in den Anfangen steckt.

Schliisselworte:
Gliicksspiel, Pravention, Schule, Forschungsstand

Abstract:

Gambling among minors is a phenomenon also
prevalent in Germany. Some minors even play
regularly which, in some cases, can lead to a pro-
blematic gambling behaviour. Therefore, efforts
to develop gambling prevention measures aimed
at youths have been considerably reinforced in
this country. The article at hand gives an over-
view of the existing practice and research regar-
ding primary gambling prevention in school set-
tings. A review of international literature shows
that to date only few reports and evaluations of
school-based prevention measures exist throug-
hout the world. The big exception, however, is
Canada which has taken over a leading role in
this domain. As for the German-speaking part of
Europe, merely the results of a single evaluated
project in Switzerland are available. Eventually, in
consideration of the results of former evaluated
studies, some conclusions are discussed regar-
ding school-based gambling prevention in Ger-
many where the development of such measures
is still in the early stages.
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Einleitung

Jugendliche sind heutzutage einer
Vielfalt von Glicksspielmdéglichkeiten,
der Werbung sowie der sozialen Ak-
zeptanz des Glicksspiels ausgesetzt.
Viele Jugendliche spielen dann auch,
obwohl dies nicht erlaubt ist. Das zei-
gen jungst veroffentlichte Pravalenz-
studien Uber das Glicksspielverhalten
junger Menschen. Im Kontrast hierzu
steht, dass es bislang nur wenige pri-
marpraventive MaRnahmen gibt. Das
gilt in Deutschland insbesondere fir
das schulische Setting.

So enthalten zwar das nationale Ju-
gendschutzgesetz ebenso wie der
Gliicksspielstaatsvertrag Regelungen
zum Jugendschutz, wie ein Spielverbot
fur Minderjahrige oder Alterskontrollen
in den Spielstdtten, verhaltensbezoge-
ne primdrpraventive Zielsetzungen und
Vorgaben werden dort aber nicht for-
muliert. Auch in der Praxis schulischer
Suchtprdvention kommt die Glicks-
spielthematik bislang kaum vor.

Vor diesem Hintergrund werden in
dem vorliegenden Beitrag Praxis und
Forschungsstand zur gliicksspielbe-
zogenen Primarpravention im schuli-
schen Setting dargestellt, sowohl auf
nationaler als auch auf internationaler
Ebene. Hierbei wird ausschlieBlich auf
verhaltensprdventive Ansdtze Bezug
genommen.

Eingefluihrt wird der Artikel mit einer
kurzen Darstellung Uber die Verbrei-
tung von Gllcksspielen unter Jugend-
lichen. Das zentrale Kapitel beinhaltet
eine Ubersicht von evaluierten Praven-
tionsprogrammen fir das schulische
Setting. AbschlieRend werden einige
Schlussfolgerungen aus den bisheri-
gen Evaluationen fir die Entwicklung
und Durchfiihrung von schulbasierten
Praventionsmafnahmen in Deutsch-
land diskutiert.

Methodik

Fir die vorliegende Literaturanalyse
wurde eine umfangreiche Recherche in
den Datenbanken Medline, Psychinfo
und Embase durchgefiihrt. Dariiber hi-
naus ist mit Hilfe von Suchmaschinen
nach im Internet veroffentlichten Pra-
ventionsstudien gesucht worden. Des
Weiteren wurde die bereits verfligbare
Literatur auf weitere infrage kommende
Studien durchsucht (reference-tracking).
Lediglich deutsch- und englischspra-
chige Artikel wurden systematisch be-
ricksichtigt. Vereinzelt sind aber auch
franzosischsprachige Publikationen auf-
genommen worden. Bezogen auf Prava-
lenzstudien wurden vor allem groRere
und neuere Studien (seit Mitte der 90er
Jahre) in die Analyse einbezogen, wéh-
rend fiir evaluierte Praventionsprogram-
me aus dem schulischen Setting alle
verfligbaren Quellen ohne zeitliche Be-
schrankung genutzt worden sind.

Pravalenz des Gliicksspiels
unter Jugendlichen

International

Fiir Nordamerika berichten je nach
Studie zwischen 39% und 92% der Ju-
gendlichen von einer Gliicksspielteil-
nahme (Lebenszeit-Pravalenz). Schat-
zungen gehen davon aus, dass 15,3
Millionen Jugendliche zwischen 12 und
17 Jahren in den Vereinigten Staaten
und Kanada bereits Glucksspiele ge-
spielt haben (Jacobs 2000). Eine um-
fassende Metaanalyse von 146 Studien
zur Prdvalenz problematischen Gliicks-
spiels in den USA und Kanada liefern
Shaffer und Hall (Shaffer/Hall 2001).
Hiernach betragt die durchschnittliche
Pravalenz fur pathologisches Glicks-
spiel 4,8% bei den Jugendlichen.

Eine schon etwas altere Studie aus
GroRbritannien fand eine Lebenszeit-
pravalenz des Lottospiels unter 11-
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bis 15-Jdhrigen Schiilern von 48%, ob-
wohl der Verkauf erst an Jugendliche ab
16 Jahre gestattet war (Wood/Griffiths
1998). Im Jahr 2007 wurden 1,5% der 16-
bis 24-Jahrigen als Problemspieler nach
DSM-1V klassifiziert (Wardle et al. 2007).

Eine belgische Studie hat den Spiel-
konsum unter 10- bis 17-jahrigen Ju-
gendlichen erhoben. Danach haben im
Jahr 2006 40% schon einmal um Geld
gespielt (CRIOC 2007). Eine weitere
Erhebung aus Belgien ordnet 4% der
16- bis 24-Jahrigen als Problemspieler
nach DSM-IV ein (Druine et al. 2006).

Aus Norwegen berichtet eine Stu-
die von 1,8% pathologischen Spie-
lern unter 12- bis 18-Jahrigen, ledig-
lich 18% der Befragten haben in ihrem
Leben noch nie gespielt (Johansson/
Gotestam 2003). Eine neue Untersu-
chung, die 2004 im Internet durchge-
fuhrt wurde, fand unter 16- bis 19-jah-
rigen Jugendlichen Anteile von 2,5%
pathologischen Spielern und 1,9% Pro-
blemspielern (Molde et al. 2009).

Deutschland

Schmidt und Kahnert fiihrten im
Jahr 2002 eine Befragung unter 5.000
Schilern der Klassenstufen 7-9 (Alter
13-19 Jahre) in Nordrhein-Westfalen
durch (Schmidt/Kdhnert 2003). Spiel-
erfahrung mit Gliicksspiel wiesen ins-
gesamt 62% der befragten Jugendli-
chen auf, wobei Rubbellose (36% Le-
benszeitpravalenz) und Kartenspiele
(29%) die Spielarten sind, die am hau-
figsten schon (iberhaupt einmal ge-
spielt worden sind. 3% aller befragten
Schiiler wiesen in dieser Studie prob-
lematisches Spielverhalten auf. Uber-
durchschnittlich haufig sind Jungen
(im Verhaltnis 5:1) sowie Schiiler nicht-
deutscher Herkunft (2,5:1) betroffen
(Schmidt/Kdhnert 2003).

Die Bundeszentrale fiir gesundheitli-
che Aufklarung (BZgA) hat in den Jahren
2007 und 2009 in einer reprasentativen
Wiederholungsbefragung (N=10.000)
auch 16- und 17-Jahrige zu ihrem Spiel-
verhalten befragt (BZgA 2010). Dabei
ergaben sich fur 2009 folgende Werte:
Die Lebenszeitprdavalenz betragt in die-
ser Altersgruppe 57%, ein knappes Vier-
tel hat mindestens einmal in den letz-
ten 12 Monaten ein Gliicksspiel prakti-
ziert (24%) und 3% spielen mindestens

wochentlich. Diese Werte haben sich
gegeniiber 2007 nur geringfligig ver-
andert. Bei den bevorzugten Spielar-
ten steht - wenn die 12-Monatsprava-
lenz betrachtet wird - an erster Stelle
das privat organisierte Glicksspiel mit
einem Anteil von 12%, gefolgt von Po-
kern (9%) und den Sofortlotterien (8%).
Fiir die Erhebung 2007 ist fur die 16-
und 17-Jahrigen ein Anteil von 0,3%
als Problemspieler ausgewiesen (aus-
schlieRlich junge Manner) (BZgA 2008).
Hierbei ist jedoch einschriankend die
geringe Fallzahl zu beriicksichtigen.

In Hamburg hat eine aktuelle Schii-
lerbefragung unter N=1.132 Schiilern
zwischen 14 und 18 Jahren eine hohe
Lebenszeitpravalenz von 82% festge-
stellt, wahrend die 30-Tage-Pravalenz
bei 20% liegt und regelmaRiges Spie-
len (mehrmals im Monat) von 10% der
Befragten angegeben wird (Baumgdrt-
ner 2009). Dabei nehmen Rubbello-
se mit 62% Lebenszeitpravalenz den
groRten Anteil ein, gefolgt von Poker
mit 40% und Geldspielautomaten mit
35%. Hingegen spielen die regelmali-
gen Spieler (mehrmals wochentlich)
am haufigsten Poker und Sportwetten.
Die dlteren Jugendlichen spielen hau-
figer regelmaRig als die jlngeren, zu-
dem hat sich gezeigt, dass Jugendliche
mit Migrationshintergrund signifikant
haufiger spielen.

Die Teilnahme am Glicksspiel ist also
auch in Deutschland unter Jugendlichen
verbreitet. Deshalb sollten aus primar-
praventiver Sicht gliicksspielbezogene
MaRnahmen fir Jugendliche durchge-
fuhrt werden, auch wenn die Pravalenz-
werte fiir problematisches Spielverhal-
ten vergleichsweise niedrig sind.

Praventionsprogramme
Evaluierte Programme (international)

International existieren nur weni-
ge Beschreibungen und Evaluationen
von gliucksspielbezogenen Praventi-
onsmafRnahmen im schulischen Set-
ting. Die groRe Ausnahme stellt hier-
bei Kanada dar, das in diesem Bereich
mit Abstand fiihrend ist.

So stellten bereits 1993 Gaboury und
Ladouceur ein Praventionsprogramm
an kanadischen Highschools vor, wel-
ches sowohl auf Wissensvermittlung in

Bezug auf Gliicksspiel abzielte als auch
auf ein Training von Kontrollstrategien.
Im Einzelnen wurden folgende Baustei-
ne durchgefiihrt: Information und Dis-
kussion uber Glicksspielangebote und
ihre rechtlichen Rahmen, Gliicksspiel-
industrie, Spielverhalten und Irrtiimer
Uber das Spielen, pathologisches Spiel-
verhalten, Uben von Kontrollstrategien
und ein abschlieRendes Quiz. Im Ver-
gleich zu einer Kontrollgruppe war das
Wissen Uber Gliicksspiel ebenso wie die
Kontrollstrategien auch beim 6-Monats-
Follow-Up noch héher, dann allerdings
nicht mehr signifikant. Die Autoren pla-
dieren fur mehr partizipative Program-
me zur Pravention (Gaboury/Ladouceur
1993).

Ebenfalls in Quebec angesiedeltist ein
franzosischsprachiges Projekt. Mit Hilfe
des 20minutigen Videos ,Lucky” sollen
falsche Vorstellungen von Jugendlichen
Uber das Gliicksspiel korrigiert werden.
(s. Ubersicht 1) Die Effektivitit des Pro-
jektes wurde bei Siebt- und Achtklass-
lern (11- bis 15-Jahrige) in vier ver-
schiedenen Experimentalgruppen eva-
luiert. Es konnte gezeigt werden, dass
das Wissen lber Glicksspiel gesteigert
und die falschen Vorstellungen uber
Gewinnmoglichkeiten korrigiert wer-
den (Ladouceur et al. 2005). Eine wei-
tere Evaluation unter Schiilern im Alter
von 12 bis 15 Jahren ergab dhnliche Re-
sultate fiir die englische Version des Vi-
deos. Die Autoren betonen aber auch,
dass das Video in einen groReren Rah-
men eingebettet werden sollte, da 20
Minuten zu kurz seien, um langerfristi-
ge Ergebnisse zu erzielen (Ladoceur et
al. 2004).

Ein weiteres Pilotprojekt der glei-
chen Forschergruppe beinhaltet drei
60-Minuten-Einheiten zu den Themen
Wissensvermittlung, Problemlésungs-
strategien (,coping skills“) und Konse-
quenzen von problematischem Spiel,
wobei auch das Video ,Lucky“ gezeigt
wird. Uber 1.000 Schiiler nahmen an
einer Evaluation dieses Programms
teil, die beteiligten Schulen lagen alle
im urbanen Raum. Die Teilnehmer der
Experimentalgruppe wiesen, bezogen
auf das Ziel der Wissenszunahme und
Einstellungsveranderung, signifikante
Unterschiede zur Kontrollgruppe auf,
wdhrend der Unterschied flr das Ziel
Problemlosungsfahigkeiten nicht sig-
nifikant war. Ob das Ziel der Redukti-
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on der Spielhdufigkeit erreicht wurde,
kann aufgrund des hohen Anteils von
Nichtspielern nicht gesagt werden. Es
ist dagegen zu einer vermehrten Dis-
kussion der Jugendlichen mit Freun-
den und Familie lber die problemati-
schen Seiten des Glicksspiels gekom-
men (Ferland et al. 2005).

Im Rahmen einer weiteren Evalua-
tionsstudie wurde untersucht, ob es
Unterschiede gibt, wenn eine Prdven-
tionsmaRnahme bei Grundschitilern (5.
und 6. Klassenstufe Quebec) von un-
terschiedlichen Professionen durchge-
flihrt wird. Ziel des Programms war es
auch hier, falsche Vorstellungen der
Schiiler Gber Wahrscheinlichkeiten und
Zufall beim Gliicksspiel zu korrigieren.
Bezogen auf eine Reduzierung falscher
Vorstellungen war die Umsetzung des
Programms effektiver, wenn es von Ex-
perten fiir Glucksspiel(sucht) statt von
Lehrern durchgefiihrt wurde.

Darliber hinaus wurden zwei unter-
schiedliche Programme in einem Kont-
rollgruppendesign evaluiert, die beide
60 Minuten dauerten: das so genann-
te ,Count Me Out“ sowie ein Programm
nach kognitivem Modell, welches aus
drei Ubungen besteht. Die Experimen-
talgruppe hatte nach den Ubungen si-
gnifikant weniger falsche Vorstellun-
gen Uber Zufall und Wahrscheinlich-
keit, und die Ubungen des kognitiven
Modells waren erfolgreicher als das
,Count Me Out“- Programm. Bei beiden
Programmen gab es signifikante Ver-
anderungen, wenn sie von Spezialis-
ten ausgefiihrt wurden. Die Ergebnis-
se zeigen, dass es wichtig ware, Leh-
rer umfangreich zu schulen und auch
auf deren falsche Vorstellungen zum
Glicksspiel einzugehen. Da die Eva-
luation direkt im Anschluss an die In-
tervention stattfand, waren Aussagen
zu Langzeiteffekten nicht moglich (La-
douceur et al. 2003).

Ein weiteres Praventionsprogramm
wurde von Turner et al. ebenfalls in Ka-
nada entwickelt. Als theoretische Grund-
lage dienen kognitiv-behaviourale Bera-
tungstheorien und Erziehungsmodelle.
Die Pravention soll in den schulischen
Lehrplan integriert werden, anstatt ein-
zelne Stunden anzubieten, und soll drei
Bereiche beinhalten: Wissen liber Wahr-
scheinlichkeiten, coping skills Training,
Meiden von problematischem Spielver-
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halten durch Selbstbewusstsein und
Selbstbeobachtung. Fiir das Wissen um
Wahrscheinlichkeiten, Problemspielen
und coping skills schnitt die Experi-
mentalgruppe gegeniiber der Kontroll-
gruppe signifikant besser ab (Turner et
al. 2008).

Weiterhin gibt es in Kanada einige In-
ternetplattformen zur Gesundheitsfor-
derung im Gliicksspielbereich, bei de-
nen Schadensminimierung und Praven-
tion im Mittelpunkt stehen (Department
of Public Health Sciences 2009). Diese
kénnten auch im Rahmen schulischer
Praventionsarbeit genutzt werden.

Die interaktive Internetseite www.
youthbet.net wurde von Jugendli-
chen konzipiert und besteht aus Spie-
len, Informationen und Hilfeangebo-
ten (Korn et al. 2006). Die Internetsei-
te stellt eine virtuelle Nachbarschaft
dar, in der Jugendliche sich bewegen
und es verschiedene Orte mit Gliicks-
spielmdglichkeiten und Hilfsangebo-
ten gibt. Integriert finden sich Inter-
ventionen zur Gesundheitsforderung
(u. a. Zeit- und Geldmanagement, Ri-
siko-Wahrnehmung), Primarpravention
(Wahrscheinlichkeiten), Sekundarpra-
vention (Selbsttest) und Schadensmi-
nimierung (Risiken verringern). Dar-
Uber hinaus lassen sich verschiedene
Informationen zu Gliicksspielen, der
Glucksspielindustrie und entsprechen-
de Statistiken abrufen. RegelmaRige
Evaluationen der Seite beziehen sich
auf die Nutzerfreundlichkeit der Seite,
jedoch nicht auf moégliche Konsequen-
zen zum Spielverhalten. Generell wird
das interaktive Design der Seite von
den Nutzern gelobt, sowie vorgeschla-
gen, die MaRnahme in die schulische
Praventionsarbeit zu integrieren. Zu-
dem hatten die befragten Jugendlichen
das Gefuhl, etwas auf der interaktiven
Internetseite gelernt zu haben (Korn et
al. 2006). Weitere Internetseiten wie
www.luckyday.ca in Kanada oder www.
inyaface.co.nz in Neuseeland richten
sich ebenfalls explizit an Jugendliche
(Williams et al. 2007).

Ein weiteres umfassendes Praventions-
programm, welches in zwei kanadischen
Provinzen als Pilotprojekt lief, enthalt
Einheiten zu folgenden Themenberei-
chen: Informationsvermittlung, Ubungen
zur Beeinflussung kognitiver Fehler beim
Spielen, zu Wahrscheinlichkeiten, zu Ent-

scheidungsfindung und Problemlésung
sowie zu Coping Skills. In der Durchfiih-
rung wird grofer Wert auf eine interak-
tive Vorgehensweise gelegt, ebenfalls
auf das Einbeziehen des sozialen Umfel-
des der Schiiler. Die Evaluation des Pro-
gramms mit einem 3-Monats-Follow-Up
bestdtigt signifikante Veranderungen in
der Studiengruppe beziiglich Einstellun-
gen, Wissen und kognitiven Fehleinschat-
zungen bezogen auf das Glicksspiel im
Vergleich zu einer Kontrollgruppe. Hin-
sichtlich des Spielverhaltens konnten je-
doch keine signifikanten Unterschiede
zwischen den beiden Gruppen festge-
stellt werden (Williams 2002).

Die kanadische Forschergruppe um
Ladouceur fiihrte eine Studie unter
517 Lehrern zu deren Wissen sowie
Einstellungen zum Thema Glicksspiel
und ihre Bereitschaft zur Umsetzung
entsprechender Programme durch. Es
zeigte sich, dass die Lehrer selten be-
reit sind, Zeit und Energie in glicks-
spielpraventive Aktivitaten fur ihre
Schiiler zu investieren. Gleichwohl ist
das Wissen der Lehrer um Glicksspiel
und die mit problematischem Glucks-
spiel verbundenen Verhaltensweisen
gut (Ladouceur et al. 2004).

In Australien wurde das schulische
Praventionsprogramm ,Dicey Dealings’
entwickelt, welches an freiwilligen Pilot-
schulen durchgefiihrt wird. Die Strate-
gie umfasst funf Bausteine: Materialien
fur das integrierte Curriculum, profes-
sionelles Lernprogramm fiir Lehrer und
Schulerberater, Informationsforen fir El-
tern sowie Angebote im Stadtteil, regi-
onale Innovationsprojekte sowie Unter-
stiitzungsangebote fur Schiiler (Glass
2004). In den Pilotschulen wurde das
Programm meistens von Teams aus Leh-
rern, Beratern und Elternvertretern orga-
nisiert (Glass/Williams 2007). Die Eva-
luation des Pilotprojektes im Rahmen
einer Kontrollgruppenstudie ergab bei
den Experimentalschiilern einen gerin-
geren Aberglauben gegeniiber Gliicks-
spielen, ein signifikant besseres Ver-
standnis von unabhdngigen Ereignissen,
eine hohere Aufmerksamkeit gegentiber
der Glicksspielwerbung sowie ein bes-
seres Erkennen der Anzeichen proble-
matischen Spielens. Hingegen gab es
keine Verbesserung hinsichtlich der (irr-
timlichen) Annahme, dass durch regel-
maRiges Praktizieren eines Gliicksspiels
das Ergebnis verbessert werden kann.
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Weitere schulbasierte Praventions-
programme existieren insbesondere in
Kanada, USA und Australien wie ,Don’t
Bet On It” in Sidaustralien, ,Facing
the Odds” in Louisiana oder ,Hooked
City” in Quebec. Diese Programme be-
inhalten eine Reihe von Bausteinen zu
Gliucksspiel und Glicksspielproblemen,
Wahrscheinlichkeitsrechnung und Co-
ping Skills-Training. Generell weisen
die Evaluationen darauf hin, dass Ziele
der Wissensvermittlung erreicht wer-
den kénnen, wahrend das Spielverhal-
ten durch diese Programme eher nicht
beeinflusst wird (Williams et al. 2007).

Die einzige Evaluation aus dem
deutschsprachigen Raum liegt fiir das
Schweizer Projekt ,1x1 des Glicks-
spiels” vor, welches als ein facheriber-
greifendes Projektan Schulen konzipiert
worden ist. Dabei wurden Bausteine fir
den Mathematik-

luiert. Im Mathematikunterricht stand
Wabhrscheinlichkeitsrechnung auf dem

und Natur-Mensch-
Mitwelt-Unterricht in Oberstufen eva-

Plan, hierfir wurden Testfassungen ei-
nes Mathebuches verwendet. Die Mate-
rialien fir den Natur-Mensch-Mitwelt-
Unterricht wurden im Projekt entwi-
ckelt und beinhalten Arbeitsblatter fir
die Schiiler ebenso wie Arbeitshilfen
fiir das Lehrpersonal. Diese Materiali-
en sind in vier Kapitel gegliedert: Spiel,
Gluicksspiel, Gliicksspielsucht, Geschaft
mit dem Glicksspiel. Die Ergebnisse
der Evaluation zeigen, dass mit diesem
Projekt der Wissenszuwachs bei den
Schilern signifikant gesteigert wer-
den konnte. Zudem reflektieren die Ju-
gendlichen mehr als vorher ihr eigenes
Spielverhalten (nur wenige gaben ak-
tuelles Gliicksspielverhalten an). Lang-
zeiteffekte wurden jedoch nicht ge-
messen (Mezzera 2004).

Stand in Deutschland

In Deutschland gibt es bisher kei-
ne evaluierten primdrprdventiven Pro-
gramme zum Thema Gliicksspiel. Das
betrifft auch das schulische Setting.

Die Praventionsarbeit in diesem Be-
reich beschrdankt sich bisher vorwie-
gend auf Informationsbroschiiren, Pla-
kate, Postkarten und Internetangebote
fur die jugendlichen Zielgruppen. So
gibt die BZgA beispielsweise die Bro-
schire ,Total verzockt? (BZgA 2009)
heraus. Ein anderes Beispiel fiir In-
formations- und Aufklarungskampa-
gnen ist die von der Landesfachstel-
le Glicksspielsucht Nordrhein-Westfa-
len initiierte Kampagne ,Ich mach das
Spiel nicht mit, die mit Flyern, Pos-
tern und Postkarten auf die Gefahren
des Glicksspiels aufmerksam macht
(MAGS 2007).

Das Praventionsprojekt ,Glicks-
spiel“ der Fachstelle Suchtpravention
im Land Berlin hat eine Website zum
Gliicksspiel geschaltet, die sich expli-
zit an Jugendliche, aber auch an Er-
wachsene richtet (www.faules-spiel.
de). Wesentliche Bestandteile der In-
ternetprasenz fir Jugendliche sind ein
Wissensquiz sowie Informationen zum

Studie/Land Intervention

Ziele

Ergebnis der Evaluation

Ferland et al.

20-min. Video ,Lucky” wird im

Falsche Vorstellungen tiber

Wissen uber Glicksspiel wurde

(2002), Kanada

Schulunterricht gezeigt

Glucksspiel sollen korrigiert wer-
den

im Vergleich zur Kontrollgruppe
gesteigert

Ferland et al.
(2005), Kanada

drei 60-Minuten-Einheiten zu den
Themen Wissensvermittlung, Pro-
blemlosungsstrategien und Kon-

sequenzen von problematischem
Spiel, wobei auch das Video ,Lu-

cky“ gezeigt wird

Wissenszuwachs iliber Glicks-
spiel, Anwenden von Probleml6-
sungsstrategien

Wissen und Einstellungen signi-
fikant verdandert gegeniiber Kon-
trollgruppe

Turner et al.
(2008), Kanada

in schulischen Lehrplan inte-
griert, beinhaltet drei Bereiche:
1. Wissen liber Wahrscheinlich-
keiten, 2. coping skills Training,
3. Meiden von problematischem
Spielverhalten durch Selbstbe-
wusstsein und Selbstbeobach-
tung

Verhinderung von problema-
tischem Spielverhalten

Wissen tber Wahrscheinlich-
keiten, Problemspieler, Selbstbe-
obachtung und coping skills si-
gnifikant zugenommen

Korn et al.
(2006), Kanada

Internetseite: www.youthbet.net
Interaktives Geschehen mit M6g-
lichkeit zu spielen, Information
und Hilfe zu bekommen etc.

Gesundheitsforderung, Scha-
densminimierung und Pravention

,Nutzerfreundlichkeit” der Seite
evaluiert: Interaktives Design ge-
lobt, Einsatz im Schulunterricht
gewiinscht

MacDonald (2000),
Neufundland, Kanada

Peer-gefiihrtes Praventionspro-
gramm

Aufmerksamkeit wecken,
Informationsvermittlung

es liegen keine veroffentlichten
Ergebnisse vor

Glass/Williams
(2007), Australien

,Dicey Dealings“: Materialien fur
das integrierte Curriculum, ein
professionelles Lernprogramm
fir Lehrer und Schiilerberater, In-
formationsforen fiir Eltern sowie
Angebote im Stadtteil, regionale
Innovationsprojekte sowie Unter-
stitzungsangebote fiir Schiiler

Leistung von Schulgemein-
schaften erhohen, Nachteile des
Glicksspiels minimieren

Wissen, Verstdndnis und Auf-
merksamkeit bei Schiilern und
Lehrern signifikant gesteigert

Mezzera
(2004), Schweiz

1x1 des Glucksspiels: facheri-
bergreifend in Mathematik- und
Natur-Mensch-Mitwelt-Unterricht
der Oberstufe. Wahrscheinlich-
keitsrechnung und Materialien zu
Spiel, Gliicksspiel, Glicksspiel-
sucht, Geschaft mit Glucksspiel

Wissenszuwachs liber Gliicks-
spiel und Wahrscheinlichkeiten

signifikanter Wissenszuwachs,
mehr Nachdenken tber eigenes
Spielverhalten

Ubersicht 1: Gliicksspiel-Préventionsprogramme an Schulen
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Bestandsaufnahmen

Downloaden (,Jugend-Cards"). Die Lan-
desstelle Glucksspielsucht in Bayern
hat ein Kartenspiel fir Jugendliche ab
14 Jahren entwickelt: Mit Hilfe von so
genannten ,Wenn-Ich-Karten“ als inter-
aktive Methode sollen lebensnahe Ein-
stellungen von Jugendlichen zu spe-
zifischen Themen wie Geld, Risiken,
Gruppendruck und Glicksspielsucht
diskutiert werden.

Ferner sind in einige bestehende
suchtpraventive Programme und Pro-
jekte spezielle Bausteine zum The-
ma Gliicksspiel integriert worden. So
gibt es im Mitmach-Parcour ,KlarSicht
Schleswig-Holstein® - ein Kooperations-
projekt der BZgA und der Landesstel-
le fur Suchtfragen Schleswig-Holstein
(LSSH) - neben den Themen Alkohol
und Tabak auch Bausteine zur Gliicks-
spielsucht. Mit diesem interaktiven Par-
cour mit insgesamt sieben Stationen
sollten 15.000 Schiiler im Alter von 12-
16 Jahren in 2008 erreicht werden, eine
Evaluation des Projektes liegt (noch)
nicht vor (BZgA et al. 2008). Auch in das
schulische Unterrichtsprogramm ,BASS*
der Niedersdchsischen Landestelle fiir
Suchtfragen e. V. (NLS) wurden einige
gliicksspielbezogene Inhalte eingear-
beitet (NLS 2009).

In Hamburg wird zurzeit ein Pro-
jekt durchgefuhrt, welches die Erstel-
lung von gliicksspielbezogenen Mo-
dulen zum Ziel hat, die an allgemein-
bildenden und beruflichen Schulen
eingesetzt werden kdénnen. Dabei wird
in einem 3)-jdhrigen Projektzeitraum
(2008-2011) ein systematischer Ent-
wicklungsprozess beschritten, in dem
ausgehend von einer systematischen Be-
standsaufnahme empiriegestiitzt MaR-
nahmen entwickelt werden, die dann
in einem Kontrollgruppendesign eva-
luiert werden sollen (Kalke 2009). An
dem Projekt sind Gliicksspiel- und Pra-
ventionsexperten aus verschiedenen
anderen Bundesldndern und der BZgA
beteiligt.

Schlussfolgerungen fiir die
Durchfiihrung von
Praventionsprogrammen

Gesicherte Aussagen uber die Fakto-
ren flir eine erfolgreiche gliicksspiel-
bezogene Praventionsarbeit im Schul-
bereich kénnen, auch wenn schon ei-
nige Evaluationen vorliegen, bislang
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nicht getroffen werden. Insbesondere
lassen sich bisher keine MaRnahmen
identifizieren, bei denen ein bedeutsa-
mer Einfluss auf das aktuelle wie spa-
tere Spielverhalten der teilnehmenden
Jugendlichen gemessen worden ist. Es
existiert hier ein groRer Entwicklungs-
und Evaluationsbedarf. Gleichwohl ent-
halten die vorliegenden Studien ers-
te Ansatzpunkte fiir eine nachhaltige
Glucksspielpravention, welche bei der
Entwicklung von schulbasierten Pra-
ventionsmaBnahmen in Deutschland
beriicksichtigt werden sollten.

Nach dem internationalen Kenntnis-
stand scheint ein Ansatz, der grund-
legende Fdhigkeiten zur Lebensbe-
waltigung bietet und gleichzeitig
glucksspielbezogene Informationen
vermittelt, Erfolg versprechend zu
sein (in Bezug auf Wissen und Einstel-
lungen der Schiiler). Eine systemati-
sche Literaturanalyse mit 13 einbezo-
genen Studien - die auch den GroRteil
der hier vorgestellten Studien beinhal-
tet - kommt zu dem Schluss, dass die
effektivste Form einer schulischen In-
tervention aus einer Kombination von
audiovisuellen Medien, interaktiven
Ubungen und Wissensvermittlung be-
steht (Gray et al. 2007). Auch Hayer
leitet aus vorliegenden Evaluationser-
gebnissen zur schulischen Suchtpra-
vention im Bereich der psychoaktiven
Substanzen ab, dass die Verbindung
von suchtubergreifenden (Stirkung
bestimmter Kernkompetenzen) mit
suchtmittelspezifischen Inhalten, bei-
spielsweise dem Aufbau von gliicks-
spielbezogenen Kenntnissen oder die
Forderung eines verantwortungsbe-
wussten Umgangs mit Glicksspielen,
eine sinnvolle Kombination fiir Pro-
gramme im schulischen Bereich dar-
stellt (Hayer 2008).

Gliicksspielbezogene  Prdaventions-
programme sollten auf das Thema
Kontrolle - sowohl reale als auch illu-
siondre - eingehen. Denn fehlerhafte
Vorstellungen uber die Moglichkeiten
der Einflussnahme auf das Gliicksspiel
sind stark assoziiert mit problemati-
schem Spielverhalten unter Jugendli-
chen. Die Vorstellung, dass bendtig-
tes Geld uber Glucksspiel erlangt wer-
den kann sowie die bei Spielern hdufig
anzutreffende Uberzeugung, das ,Sys-
tem* lberlisten zu kdnnen, waren bei-
spielsweise Merkmale der problema-

tischen Spieler in einer australischen
Untersuchung (Moore/Ohtsuka 1999).
Die Ergebnisse einer anderen Studie
aus Australien machen deutlich, dass
die  Wissensvermittlung beziiglich
Wahrscheinlichkeiten wichtig ist, aber
diese dariiber hinaus gehen sollte, da
Wissensvermittlung allein nicht zur
Verhaltensanderung fuhrt (Williams &
Connolly 2006). Das gilt insbesonde-
re fir Risikospieler (Delfabbro et al.
2009).

Als ein Ergebnis einer Studie von La-
douceur ist festgestellt worden, dass
viele Lehrkrafte nur ein geringes Inter-
esse an der Glicksspielpravention ha-
ben (Ladouceur et al. 2004). Nach An-
sicht der Autoren dieser Studie kdénnte
dieses Desinteresse darin begriindet
liegen, dass Glicksspiele nur selten
in der Schule stattfinden und somit
nicht so sichtbar sind wie andere pro-
blematische Verhaltensweisen, auf die
sich die Lehrer vermehrt konzentrie-
ren wirden. Die Einbindung der Leh-
rer und ein angemessenes Training fir
sie scheinen deshalb notwendige Be-
standteile eines Praventionsangebotes
zu sein. Ferner ist es wiinschenswert -
auch das unterstreichen einige Studien
- bei der Konzeption von Programmen
und Projekten konkrete Daten (iber
das Glucksspielverhalten Jugendlicher
zu berlcksichtigen. Und schlieBlich
sollten Jugendliche, wie die guten Er-
fahrungen mit dem kanadischen Inter-
netprojekt www.youthbet.net zeigen,
in die Entwicklung oder Erprobung von
MaRnahmen mit einbezogen werden.
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