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PROJEKTTEAM

Im Besonderen:
Alice Steier, Birgit Wenty,
Christian Rettenberger, Doris Malischnig,
Martin Weber, Monika Simek, Nadja Springer

€ Fachstelle flr Suchtpravention Niederosterreich
€ Institut fir Suchtpravention Wien gemeinsam mit Verein Dialog
€ SUPRO — Werkstatt fur Suchtprophylaxe Vorarlberg
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PROJEKTENTWICKLUNG

Unterrichtsprogramm zur Pravention von Gllcksspielsucht vom
SuchtPraventionsZentrum des Landesinstituts fur Lehrerbildung
und Schulentwicklung Hamburg entwickelt und umfassend evaluiert
(2008-2012)

Uberarbeitung fiir O durch die 3 Fachstellen fiir Suchtpravention NO,

Wien undVorarlberg: Adaptierung bezuglich Zielgruppe,
Sprache, gesetzliche Rahmenbedingungen und online Spiel

Pilotphase: Marz 2016 - Janner 2017 (BS und BHS in NO, Wien
und Vorarlberg) Erhebungen mittels Fragebdgen und Interviews

Projektkosten und laufende Umsetzung wurden/werden
ausschlief3lich von den 3 Fachstellen getragen.
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PROJEKTZIELE

Schulerlnnen in ihrer Glucksspielabstinenz bestarken

Pravention von problematischem und pathologischem Spielen
Wissen rund um Glucksspiel und Sportwetten erweitern
Auseinandersetzung mit dem eigenen Spielverhalten

Auf einen kontrollierten, reflektierten Umgang mit Glucksspielen
hinwirken

Weitergabe von Informationen zu Beratungs- und Hilfsangeboten
bei Glucksspielsucht

Nachhaltig einen verantwortungsvollen Umgang mit Glucks-
spielen ermoglichen, indem das gesamte Schulsystem einbezogen
wird (durch Fortbildungen etc.)

Vorrangige Zielgruppe: BS und BHS
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PROJEKTDURCHFUHRUNG

 Umsetzung durch geschulte Trainerlnnen
« Standardisierte Durchfuhrung (Manual)

« Standardisierte Methoden (Koffer mit Materialien)
* Durchfuhrung im Klassenverband
 Workshop-Dauer: 5 Unterrichtseinheiten

« Lehrerlnnenfortbildung und Elternabend
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PROJEKTABLAUF

D e Vermittlung von Wissen und neuen Erkenntnissen
S PAS20E  rund um (Online-)Gliicksspiel und Sportwetten im
Kontext Suchtvorbeugung

SIEIEIEE o (Neues) Wissen durch Selbsterfahrung festigen
srlgeell|gs A S50 @ Auseinandersetzung mit eigenem Spielverhalten

A\oEelIFE o Reflexion der neuen Erkenntnisse und Erfahrungen
(1 EH) e Informationen zu Beratungs- und Hilfsangeboten
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EINSTIEG (2 EINHEITEN)

1.
2.
3.
4.
5.

Wer hat schon mal...”?

Ubersicht tiber Gliicksspiele
Gefahrdungspotential verschiedener Glucksspiele

Gluck, Spielen und Risiko
Wann wird'‘s riskant?
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STATIONENPARCOURS

Laufzettel

Stationen

Name:

Du hast 11 Stationen zur Auswahl.
Die Stationen Ia/Ib und IIa/IIb und X sind Pflichtstationen

Nr. Station: Zeitrahmen | Sozialform erledigt
Ia | Wissensspiel 15 Min. iii
Ib |..oder Wissenstest im Internet 10 Min. &
lla |Bank of Winners - BOW smn | gl
IIb | Warum gewinnt die Bank bei BOW? 10 Min. iii
III | Lose ziehen 10 Min. ii
IV | Traum vom Lottogewinn 10 Min. ii
\'A Konig Midas 10 Min. ii
VI | Ein gtucklicher Moment 15 Min. ii
VII | Lebensmotto 10 Min. i
VIII | Zeitkuchen, Stress und Langeweile 10 Min. i
IX | Was braucht Martin? 15 Min. ii
X Buchstabengitter 10 Min. i
XI | Sportwetten 15 Min. iii

Arbeitsauftrag:

Ia Wissensspiel
O15 fg

® Worum geht's?

Auf den Spielkarten befinden sich Fragen zu Gliicksspielen und ihren Suchtgefahr-
dungspotenzialen. Die Antworten kénnen das Wissen der MitspielerInnen bestatigen
oder erweitern.

O Ablauf

Die Spieldauer von 8 oder 10 Minuten wird vereinbart. Jede/r setzt seinen/ihren
Spielstein auf das Startfeld. Wer die héchste Zahl wiirfelt, fangt an.

Im Uhrzeigersinn wird weiter gewtirfelt

Wer eine Sechs wiirfelt, darf ein weiteres Mal wurfeln.

Es kénnen auch zwei oder mehr Steine auf einem Spielfeld landen!

Wer auf ein solches Feld kommt, zieht eine Wissenskarte und gibt sie
seinem/ihrer rechten MitspielerIn. Diese Person liest dir die Frage vor!
Beantwortest du die Frage richtig, erhaltst du die Karte. Wenn die Antwort
falsch ist, wird die Karte unter den Stapel gelegt

Am Ende des Spiels addiert jede Person die erreichten Punkte.

Ziel des Spiels ist es, in einer vorher abgesprochenen Zeit méglichst viele Wissens-
karten zu erhalten. Die auf den Karten vermerkten Punkte werden addiert. Wer die
meisten Punkte hat, gewinnt.

@ Material:

» Spielfeld

«» 4 verschieden farbige Spielfiguren
« 1 Wiirfel

» Wissenskarten
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IA WISSENSSPIEL
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IB WISSENSQUIZ IM INTERNET

http://suchthaufen.supro.at/gluecksspiel-wissenstest/  roie o



http://suchthaufen.supro.at/gluecksspiel-wissenstest/

lIA BANK OF WINNERS (BOW)

I Bank of Winners - BOW

Ergebnistabelle
f0r das Frust-O-Meter-

Die Bank notiert die Frust-Level aller, tragt ste tn die Tabelte oirs wung addiert zu,. %

Schiuse all Ergebnisae

Kleinste Summe: hoher Spas (0 - 20)

Kieine Summe eher Span (21 - 40) w‘ -
iy

Mittlere Summe: neutral (41 - 60)

£
Qchs. telfa s
&
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Héhere Summe: eher Frust (61 - 80)
 Hochste Summe: starker Frust (81 - 100)
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lll. LOSE ZIEHEN

Il Lose ziehen




IV. TRAUM VOM LOTTOGEWINN

-




V. KONIG MIDAS
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VIl. LEBENSMOTTO

v o
-

personliches

Lebensmotto

Klug war's nicht — aber geil!

Kopf hoch, sonst fallt das Kronchen runter!

Warum einfach, wenn es kompliziert auch geht?

 Ohne Orientierungssinn sieht man viel mehr von der Welt.

Ich lese keine Anleitungen, ich dricke Knopfe, bis es Klappt!

Ich freue mich, wenn es regnet, denn wenn ich mich nicht freue, regnet es auch.
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VIll. ZEITKUCHEN




IX. WAS BRAUCHT MARTIN?
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X. BUCHSTABENGITTER

> P fstabengitter

X. Buchstabengitter
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Xl. SPORTWETTEN
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ABSCHLUSS (1 EINHEIT)

Reflexion der Erfahrungen im Stationenparcours
Sensibilisierung und Bewusstseinsbildung

* Vermittlung von Schutz- und Risikofaktoren
« Informationen uber Beratungs- und Hilfsangebote
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UnGliick im Spiel
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PILOTPHASE - ROADMAP

Sept. 2015 - Marz 2016 - Marz 2017 -
Feb 2016 Feb. 2017 Juni 2017

Adaptierung von
Manual und
Stationen

Erstellung von
Materialien,
Evaluations-
instrumenten

Trainerlnnen-
schulung

5 Berufsschulen und
5 Berufsbildende hohere
Schulen pro Bundesland

2 bis 3 Lehrerlnnen-
Fortbildungen pro
Bundesland

Gesamt: 30 Workshops
und 6-9 Fortbildungen

Auswertung der
Ergebnisse

Implementierung
eines
Regelangebotes
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KRITERIEN FUR DIE EVALUATION

Der Ablauf in Vorarlberg, Wien und Niederosterreich
erfolgt ident in Bezug auf...

* Verteilung der Schultypen
« Dauer

* Vor- und Nachbesprechung durch Trainerinnen oder
Lehrerinnen

 Auswahl der Stationen

* Durchfuhrung einer Lehrerlnnen-Fortbildung
« Weitergabe von (Info-)Material
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EVALUATIONSZIELE

- Akzeptanz/Bewertung der Mal3nahme

o beiden Schulerinnen
0 bei den ausfuhrenden Trainerlnnen
o0 bei den Lehrerinnen

- Umgang mit der MalBhahme insgesamt in den teilnehmenden
Schulen (im Unterricht eingebaut, spezieller Schwerpunkt bzw.
Klassenprojekt, Einzelmallinahme,...)

* Relevante Einflussfaktoren flr die Umsetzung von Gllcksspiel-
suchtpraventions-Maldnahmen fur Schulerlnnen

- Empfehlungen fur weitere Umsetzung der Mallnahme bzw. weitere
Malinahmen der Glucksspielsuchtpravention in Schulen
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EVALUATIONSINSTRUMENTE

Bogen zur Stationenbewertung fur Schilerlnnen bei jeder
einzelnen Station (Gefallen & Verstandlichkeit)

Schriftlicher Feedbackbogen fur Schulerlnnen im Anschluss an
den Workshop

Online Doku-Bogen fur Trainerinnen

(Gruppen-)Interviews mit Trainerlnnen

Schriftliche Befragung der Lehrerinnen bzgl. Umgang mit der
Malnahme sowie Erhebung von Reaktionen der Schulerinnen,
Veranderungen in der Klasse (mit Semesterende)

Schriftliche Befragung der Teilnehmerinnen der Multiplikator-
Innen-Fortbildung

Mundliche Befragung einzelner Lehrerlnnen (Telefoninterviews)
zur Akzeptanz/Bewertung der MalRhahme (keine Vollerhebung)
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STATIONENBEWERTUNG

Station la: Wissensspiel

Station la: Wissensspiel

Wie hat Dir die Station gefallen? Wie versténdlich war Deiner Meinung nach die Anleitung?

Madchen Burschen Midchen Burschen
” ®
o® _o & o _®
® o ® & @
L N &
. ‘ Super! . . . . Super!

" EF“ ® EFJ..

Geht so. Geht so. . .

9 e £

Gar nicht.
Gar nicht.
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EVALUATION DER PILOTPHASE

* Insgesamt 21 Workshops von Marz 2016 - Janner 2017
in NO, Vorarlberg und Wien

« Davon 10 Workshops in Berufsschulen und 11 WS in
BHS

e 406 Teilnehmerinnen
— 294 Burschen (72 %)
— 112 Madchen (28 %)
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AUSZUG: ERGEBNISSE EVALUATION
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Schulerlnnen

92 % ,Der Workshop war interessant.”

94 % ,,Der Workshop hat mir Spaf® gemacht.”

Die Stationen und Spiele kamen besonders gut an.

Die Moglichkeit, offen reden und Fragen stellen zu konnen,

sowie die Umgang der Trainerinnen wurden vielfach positiv
hervorgestrichen.

Auch die Informationen und das neue Wissen wurden mehrfach
anerkennend erwahnt.

Vor allem das Suchtpotential bei Glucksspielarten, die Gewinn-
wahrscheinlichkeiten und die Strategien hinter Glucksspielen
sowie Spielsucht wurden als neu erlerntes Wissen genannt.
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AUSZUG: ERGEBNISSE EVALUATION
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Trainerinnen und Trainer

Optimale Rahmenbedingungen fur die Durchfuhrung:

5 Stunden vor Ort + 30 Minuten Vorbereitung

2 Raume

2 Trainerlnnen

20 - 25 Teilnehmerinnen

Motivierte Lehrerlnnen und Direktorlnnen, die hinter dem
Thema stehen

Glucksspiel als Thema schon in der Klasse
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