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GAMER OVER - Kurzinformation
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e Praventionsseminare zu Online- / Gllicksspiel
is 12/2015 in den Bezirken Spandau und Mitte

rt in Integrierten Sekundarschulen,
bei Bildungstragern

ethoden zur Nachbereitung im Unterricht

ung in weiterfihrende Angebote
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GAMER OVER - Methodik GA

Aufsuchende Gliicksspielpravention |

vention: zeitlicher Umfang 120 Minuten
ermittlung, Sensibilisierung und Forderung der

sllicksspiel-Sucht
“_Motiven, Risiko- und Schutzfaktoren
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Stichprobe

tilerinnen und Schiler, 48 % weiblich
lter 17,5 Jahre
etene Altersgruppen sind 16 und 17 Jahre

Ausbildungszentrum - 25

Kombinierte Berufliche Schule . 18

Sonderpéadagogischer Schwerpunkt l 1

Bildungstrager - 40
Reformpadagogische Gemeinschaftsschule _ 65
Berufsschule - 24
Integrierte Sekundarschule - 57
Gymnasium - 54
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Anzahl der Schiiler/innen




Verteilung auf Klassenstufen
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Anzahl der Schilerfinnen
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Internetnutzung

mein Alltag

0% 200 40% 60% 80% 100%

o trifft eher zu = trifft eher nicht zu
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Glicksspiel (Lebenszeit)

Haben Sie schonmal in Ihrem Leben ein Gllicksspiel (auch online) gespielt?

W ja
O nein

60 %
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Glickspiel (die letzten 30 Tage)

al,

Haben Sie in den letzten 30 Tagen ein Gllicksspiel (auch online) gespielt?

10 %

nin den letzten 30 Tagen ein Glicksspiel gespielt.

STATEyAL
\_/



Glucksspielverhalten

langer, als ich mir

p—

0% 20% 40% 60% 80% 100%

= trifft eher nicht zu = trifft eher zu

rneinten alle Fragen.

ge.
Is eine Frage. @



Seminarbewertung

Ich bin mit dem Seminar zufrieden. _-7%.

0% 20% 40% 60% 80% 100%

I W trifft volligzu ™ trifft eher zu trifft eher nicht zu  m trifft gar nicht zu AL




Lob und Kritik

Was hat besonders gut gefallen? Haufigkeit

Interaktive Elemente 93
(z.B. Quiz, Poster)

Fachliche Informationen 48
Thematik 33
Seminarleitung 19

bten die Veranstaltung als zu lang bzw.
schnellere Durchfuhrung der einzelnen

29 Teilnehmenc_le e
winschten sick
Abschnitte
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Zwischenfazit: Umsetzungserfahrungen

sensible Didaktik: Grundlage fir ein gutes Gelingen
nd wertschatzende Arbeitsatmosphare

che sowie interaktive Methoden

nterschiedlicher Meinungen sowie

en und Fragen der Jugendlichen

er Kooperation mit

schulische Pravention und Einbindung

gemeinsame und abgestimmte
einsam mit der Schule
chhaltigkeit

eitere Begleitung bzw. Vermittlung junger Menschen mit
. problematischem Spielverhalten
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Zwischenfazit

VER ist ein geeignetes Format, junge Menschen in
ichtungen vor Ort zu erreichen

und Aufklarung

en und Gefahren
chen Haltung
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Kontakt

EO Institut GmbH
(ehemals StatEval GmbH)

Dr. Julia Hapkemeyer
CharitéstralRe 5
10117 Berlin,
030/

@EO-Institut.de
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