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SuchtPraventionsZentrum

Ergebnisse der Evaluation von
MaRnahmen der Spielsuchtpravention

In einem mehrjahrigen, empiriegestitzten Prozess wurden MalRnahmen der Glicksspiel-
sucht-Pravention fiir das schulische Setting entwickelt (2008-2012). Damit sollte eine LU-
cke in der Praxis der bundesdeutschen Suchtpravention geschlossen werden.

Die MalRnahmen wurden in Form von Unterrichtsprogrammen fur die Sekundarstufe | (8.-
10. Klassen) und die Sekundarstufe Il (Oberstufe, Berufliche Schulen) konzipiert. Das Herz-
stlck stellt jeweils ein Parcours (,Stationen lernen”) zum Thema Gllicksspiel dar, der aus
verschiedenen interaktiven Stationen besteht. Es gibt beispielsweise interaktive Ubungen
zu denThemen Gluck, Gefahrdungspotentiale einzelner Gliucksspiele, Gewinnwahrschein-
lichkeiten und Schutzfaktoren. In der Sekundarstufe | wird zusatzlich die Problematik des
Computer-Onlinespieles mit Ubungen zur Stiarkung der Medienkompetenz behandelt.

Die Unterrichtsprogramme - so die Zielsetzungen — sollen Schiilerinnen und Schiiler
in ihrer Glicksspiel-Abstinenz bestarken und erste Spielerfahrungen hinauszégern (vor
allem Sek. 1) sowie auf einen reflektierten, kontrollierten Umgang mit Gliicksspielen hin-
wirken (letzteres vor allem in Bezug auf Sek II.).

Die Evaluation der beiden MalRnahmen erfolgte im Rahmen einer Follow-up-Untersu-
chung (Befragungen vor und 8 Monate nach der Intervention) mit jeweils zwei Experi-
mental- und Kontrollgruppen. Es wurden die Akzeptanz sowie die Wirkungen (Wissen,
Einstellung, Verhalten) der beiden Interventionen erhoben. Die Effektmessung erfolgte
in Form einer mulitvariaten Analyse — der logistischen Regression. Als Hauptzielkriterien
gelten — neben der Akzeptanz der Malinahmen - das gliicksspielbezogene Wissen und
die glucksspielbezogenen Einstellungen. Anhand dieser Kriterien wird der Erfolg der Un-
terrichtsprogramme bewertet. Da bisher international kaum Erkenntnisse tber die Ver-
haltenseffekte von schulbasierter Gliicksspielsucht-Pravention vorliegen und diesbezlig-
lich eher niedrige Pravalenzen bei der zum grof3tenTeil minderjahrigen Schiilerschaft zu
erwarten sind, stellen mogliche Veranderungen im Glucksspielverhalten ein sekundares
Kriterium der Evaluation dar. Die Grundlage der Analyse fur die Sekundarstufe | und Il
bilden insgesamt 1.090 Schiilerinnen und Schiler (Abschlussbefragung).

Im Folgenden werden die wichtigsten Evaluationsergebnisse und die daraus abgeleite-
ten Empfehlungen dargestelit.

Sekundarstufe |

Das Unterrichtsprogramm fur die Sekundarstufe | besitzt eine mittlere bis hohe Akzep-
tanz bei den Schiilerinnen und Schiilern (@-Note: 2,7; bei klassischer Notenskala von 1
~sehr gut” bis 6 ,ungentigend”). Die Experimentalgruppe schneidet nach der Interven-
tion beim glucksspielspezifischen Wissen und den Einstellungen gegenuber Glicksspie-
len (rationale Annahmen) signifikant besser ab als die Kontrollgruppe. So besitzen die
Personen der Experimentalgruppe eine 1,9fach erhdhte Wahrscheinlichkeit, tber ein sehr
gutes praventionsbezogenes Wissen zu verfligen, als die Personen der Kontrollgruppe.
Bei den erwiinschten Einstellungen ist die Wahrscheinlichkeit bei der Experimentalgrup-
pe um das 1,6fache erhoht. Beim Glicksspiel- und Computerspielverhalten zeigen sich
hingegen zwischen beiden Untersuchungsgruppen keine Unterschiede. Ferner besteht
auch noch nach der Intervention bei einem Teil der Schulerinnen und Schiler Unkennt-
nis Uber das Gefahrdungspotential einzelner Glicksspielformen, insbesondere das der
Rubbellose wird unterschatzt.
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Sekundarstufe Il

In der Sekundarstufe I, in der die Teilnahme an Glicksspielen um Geld wesentlich ver-
breiteter ist als bei der jungeren Schulerschaft, kommt das Unterrichtsprogramm eben-
falls auf eine befriedigende bis gute Beurteilung (@-Note: 2,7). Auch hier schneidet die
Experimentalgruppe beim Wissen und den Einstellungen besser als die Kontrollgrup-
pe ab: Die Personen der Experimentalgruppe haben jeweils eine 2,0fach erhohte Wahr-
scheinlichkeit, tiber ein sehr gutes Wissen zu verfiigen bzw. die intendierten Einstellun-
gen zu besitzen, als die Personen der Kontrollgruppe. In der Sekundarstufe Il ergeben
sich sogar signifikante Unterschiede zugunsten der Experimentalgruppe in Bezug auf
die monatliche Teilnahme an Gllcksspielen. Hier besitzt die Schilerschaft der Kontroll-
gruppe gegentber derjenigen der Experimentalgruppe eine 1,8fach hohere Wahrschein-
lichkeit, mindestens monatlich Glicksspiele um Geld zu spielen.

Analog zur Sekundarstufe | bestehen auch bei den alteren Schiilerinnen und Schilern
noch nach der Durchfiihrung der MalBRnahme Wissensdefizite liber das Gefahrdungs-
potenzial einzelner Gliicksspielformen. So wird das Gefahrdungspotential von Lotto zu
hoch, das der Rubbellose zu niedrig bewertet.

Empfehlungen und Umsetzung

Die Evaluation ergibt bei einigen Aspekten der Unterrichtsprogramme einen Nachbesse-
rungsbedarf. Das betrifft zum einen das Gefahrdungspotential bestimmter Gllicksspiel-
formen. Die entsprechenden interaktiven Ubungen sollten deshalb noch einmal {iber-
pruft und nachjustiert werden. Zum anderen miussten die - offensichtlich wirkungslosen
-inhaltlichenTeile zu den Computer-Onlinespielen (Sekundarstufe |) einer grundlegenden
Revision unterzogen oder ganz aus der MaRnahme herausgenommen werden. Uberle-
genswert ware, stattdessen eine spezielle Station zumThema ,, Gllicksspiele im Internet”
zu konzipieren.

Gemessen an den Bewertungskriterien und unter Berucksichtigung der Korrekturvor-
schlage kann jedoch insgesamt aus wissenschaftlicher Sicht die Durchfiihrung der Un-
terrichtsprogramme fur die Sekundarstufe | und Il empfohlen werden.

Die Verantwortlichen des SPZ haben die genannten Empfehlungen aufgegriffen. Auf
der Grundlage der Evaluationsergebnisse ist es zu einigen Korrekturen an den Unter-
richtsprogrammen gekommen: So wird in der leicht Giberarbeiteten Fassung das Ge-
fahrdungspotential der verschiedenen Gliicksspielformen starker betont (Sek. | und Il.).
AulRerdem wurde derTeil zu den Computerspielen komprimiert und hier der Fokus noch
starker auf die Online(Glucks-)spiele gelegt (Sek. ). AuRerdem kann dieserTeil zukinftig
optional eingesetzt werden.

Dr. Jens Kalke, Sven Buth, Dr. Philipp Hiller
Institut flir interdisziplinare Sucht- und Drogenforschung
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