ARBEITSBLATTER ZUR PRAVENTION

VON EXZESSIVEM SPIELEN
BEI JUGENDLICHEN UND
JUNGEN ERWACHSENEN

EINFUHRUNG

Geld- und Gliicksspiele Gben eine besondere Anziehungskraft auf
Jugendliche und junge Erwachsene aus. Obwohl diese nur ein
begrenztes Einkommen haben, betrachten sie solche Spiele als
eine schnelle und einfache Maglichkeit, Geld zu verdienen. Da

ihre Gehirne sich noch in der Entwicklungsphase befinden, sind sie
ausserdem anfalliger dafur, falschen Annahmen Gber das Spielen zu
unterliegen und sich impulsiv zu verhalten.

Die Studie GenerationFRee, die von 2014 bis 2019 an mehreren
Schulen im Kanton Freiburg durchgefthrt wurde, ergab, dass 16- bis
20-Jahrige ein erhéhtes Risiko zur Entwicklung einer Glicksspielprob-
lematik aufweisen, hauptsachlich aus den oben genannten Griinden.
Exzessives Spielen in diesem Alter kann beispielsweise Versagen in
der Schule oder im Beruf, eine Gefdhrdung romantischer Beziehun-
gen oder eine Verschuldung nach sich ziehen.

Diese Altersgruppe erfordert daher besondere Aufmerksamkeit. Aus
diesem Grund intensiviert das Interkantonale Programm zur Bekamp-
fung der Spielsucht (PILD)) seine Massnahmen. Denn je stérker diese
Jugendlichen sensibilisiert und informiert werden, desto geringer ist
die Wahrscheinlichkeit, dass sie in die Falle des exzessiven Spielens
tappen. Diese Arbeitsblatter sind das Ergebnis einer der Massnahmen
des PILD).

ZIELE

Als Lehrkraft kénnen Sie mithilfe dieser Arbeitsblatter einen Beitrag
leisten. Diese zielen darauf ab, die Kenntnisse lhrer Schilerinnen
und Schiler Gber Geldspiele sowie ihre psychosozialen Kompetenzen
(einschliesslich kritischen Denkens und Entscheidungsfindung) zu
fordern.

Die Inhalte der Arbeitsblatter wurden in Zusammenarbeit mit Lehr-
kraften der Sekundarstufe Il in der Westschweiz entwickelt. Die
Themenvorschldge und Ubungen wurden so gestaltet, dass sie zum
jeweiligen Fach passen und leicht in den Unterricht integriert werden
konnen. Sie missen also kein/keine Experte/Expertin auf dem
Gebiet der Geldspiele sein oder viel vorbereiten, um sich mit lhren
Schillerinnen und Schilern mit dem Thema auseinandersetzen zu
kénnen. Sie integrieren so kleine praventive Bausteine und tragen
dazu bei, exzessives Spielen unter Jugendlichen zu bekampfen.

%% ZIELPUBLIKUM

Diese 13 Arbeitsblatter sind fur Lehr-
krafte der Sekundarstufe Il bestimmt, die
die Mdglichkeit haben, in ihrem Unter-
richt das Thema Geld- und Glacksspiel zu
behandeln. Einige der Arbeitsblatter sind
fachspezifisch. Es finden sich Themenvor-
schldge und Ubungen, die mit verschiede-
nen Fachern verkniipft werden konnen:

Geschichte
Psychologie
Mathematik

Bildende Kunst
Wirtschaft - Marketing
Philosophie

onkEwhN=

Andere Arbeitsblatter lassen sich umfas-
sender einsetzen, wiederum mit Themen-
vorschlagen und Ubungen, die mit der
Klasse bearbeitet werden kénnen:

7. Die Forderung und Unterstitzung von
Arbeiten der Schilerinnen und Schiler
zum Thema Geld- und Glicksspiel und
exzessives Spielen

8. Erfahrungsberichte, die sehr kon-
kret veranschaulichen, was eine
Glucksspielproblematik beinhalten
kann

9. Leistungen von externen Partnerinnen
und Partnern, die von den Schulen in
Auftrag gegeben werden kénnen

10. Kurze informative Videos zum Thema
Geld- und Glucksspiel

11. Quizspiele zum Thema Geld- und
Glucksspiel

12. Einsatz eines Brettspiels, um sich
mit falschen Annahmen zum Thema
Spielen auseinanderzusetzen
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INFORMATIONEN

AN WEN KANN MAN SICH
FUR WEITERE INFORMATIONEN WENDEN?

Fur weitere Informationen und sonstige Anfragen konnen Sie sich an eine der zweispra-
chigen kantonalen Institutionen wenden, die bei der Ausarbeitung dieser Arbeitsblatter

involviert waren.

KANTON BERN

Berner Gesundheit
032 329 33 73 - biel@beges.ch

KANTON FREIBURG

Verein REPER, Gesundheitsforderung
und Pravention
026 322 40 00 - projekte@reper-fr.ch

KANTON GENF

Rien ne va plus, Centre de prévention
du jeu excessif

022 329 11 69
info@carrefouraddictions.ch

KANTON JURA

Addiction Jura
032 484 71 30 - info@addiction-jura.ch

KANTON NEUENBURG

Addiction Neuchatel
032 886 86 00
prevention@addiction-ne.ch

KANTON WALLIS

Gesundheitsforderung Wallis
027 329 04 29 - spiel@psvalais.ch

KANTON WAADT

Unité PSPS, Unité de promotion de la
santé et prévention en milieu scolaire
021623 36 14 - info.upsps@vd.ch
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Das PILD) bedankt sich ganz herzlich bei allen Personen, Institutionen und Unternehmen,
die zur Realisierung dieser Arbeitsblétter beigetragen haben. Unser Dank gilt
insbesondere:

Den Projektleiterinnen und Projektleitern fiir ihre qualitativ hochstehende Arbeit

- Antoine Bays, Praventionsbeauftragter bei REPER
- Romaine Darbellay, Projektleiterin bei Gesundheitsférderung Wallis
- Aldéric Stahli, Praventionsbeauftragter bei REPER

Der Koordinatorin des PILD)J

+ Camille Robert

Den Mitgliedern der Expertengruppe Geldspiele fiir ihre fachliche Beratung zum Inhalt der Arbeitsblatter

- Sylvie Bonjour, Projektleiterin des «programme de prévention des conduites addictives en milieu scolaire» (schulisches
Suchtpraventionsprogramm) der Abteilung PSPS

« Isabelle Chatelain, Direktorin bei RNVP, Rien ne va plus - Carrefours addictionS

+ Yvan Grecuccio, Psychotherapeut bei Neuchatel Addiction

- Maude Simon, Leiterin Gesundheitsférderung und Pravention bei Berner Gesundheit, Regionalzentrum Jura-bernois Seeland, Biel

Den Lehrkraften, die an der Erarbeitung der Arbeitsblatter mitgewirkt haben

- Thomas Clerc, Mathematiklehrer an der Berufsfachschule Fribourg / Freiburg und der Hochschule fir Technik und Architektur Freiburg
- Valérie Granges Jordan, Lehrerin an der OS Fully

- Céline Lengen, Berufsmeisterin, Lehrerin an der Berufsschule Sitten

- Christine Marescot, Lehrerin fir Psychologie-Padagogik am Kollegium Gambach in Freiburg

- Carole Siegfried, Berufsmeisterin, Lehrerin an den kaufmannischen Berufsschulen Freiburg und Wallis

- Philippe Sudan, Franzésischlehrer am Kollegium Sankt Michael in Freiburg

Einfihrung - 3/4



Den Beraterinnen und Beratern, die ihr Fachwissen zu diesem Projekt beigetragen haben

- Natacha Cattin, Projektleiterin bei RNVP, Rien ne va plus - Carrefours addictionS

- (Catherine Dorthe, Préventionsbeauftragte bei REPER

- Alexandre Dubuis, Leiter des Bereichs Sucht-CIPRET bei Gesundheitsforderung Wallis

+ Alexandre Etienne, Direktor der Berufsfachschule Soziales-Gesundheit (ESSG)

- Prisca Grandgirard, Sozialassistentin bei Caritas Freiburg

- Fanny Hermann, Abteilungsleiterin bei REPER

- Joélle Jaquet, Sozialassistentin bei Caritas Freiburg

- Sarah Mariéthoz, wissenschaftliche Mitarbeiterin beim Kantonalen Sozialamt des Kantons Freiburg
- Pierre Marti, Rektor des Kollegiums Gambach

- Joélle Renevey, Bereichsleiterin Schuldenberatung und -sanierung bei Caritas Freiburg
- Anne-Laure Zurkinden, Sozialpadagogin bei Profin

Den externen Dienstleisterinnen und Dienstleistern

- Agence MiNT Sarl fir die grafische Gestaltung der Arbeitsblatter

- Le fin mot Communication Sarl fiir das Korrekturlesen der franzdsischen Version der Arbeitsblatter
- Wapico sarl fir die Gestaltung des Brettspiels «Irrglauben»

- Jim Walker fur die Ausarbeitung des Brettspiels «Irrglauben»

Auf der Website sos-jeu.ch finden Sie alle Massnahmen des PILD). Weitere Informationen zu exzessi-
vem Spielverhalten erhalten Sie auf sos-spielsucht.ch

——— WWw.sos-jeu.ch
fD 0800 801 381

| 24/24h
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GLUCKSSPIELE UND DEREN
AUSWIRKUNGEN

@ m

Geld- und Glicksspiele und ihre negativen Auswirkungen gab es Dieses Arbeitsblatt regt dazu an, anhand
schon immer. Sucht, das Ergebnis einer Wechselwirkung zwischen historischer Fakten Fragen zum Thema
drei Faktoren - Hintergrund, Substanzen, Kontext -, war schon Geld- und Glucksspiele aufzuwerfen. Dabei
immer Teil des menschlichen Wesens. werden unterschiedliche Ziele verfolgt:
Indem Sie dieses Thema mit Ihren Schilerinnen und Schiilern + Kenntnisse Gber den Ursprung der Geld-
anhand der in diesem Arbeitsblatt angeregten historischen und Glucksspiele vermitteln
Uberlegungen diskutieren, werden Sie deren Kenntnisse vertie- + Ihre Entwicklung im Laufe der Zeit sowie
fen. Dadurch kdnnen sie ihren kritischen Geist in Bezug auf Geld- ihre Regulierung analysieren

und Glucksspiele fordern. - Sich des mit Glicksspiel verbundenen

Suchtpotenzials bewusst werden

ol /|E PUBLIKUM

Dieses Arbeitsblatt ist fir Lehrkrafte
bestimmt, die in ihrem Unterricht die
Maoglichkeit haben, historische Aspekte zu
behandeln, insbesondere:

« Lehrkrafte im Fach Geschichte

- Lehrkrafte im Fach Geografie

- Lehrkrafte fur Allgemeinbildung

192000 Die Anzahl der von exzessivem Spielen betroffenen « Lehrkrafte im Fach Wirtschaft und
Personen in der Schweiz * Gesellschaft

+ Berufsbildnerinnen und Berufsbildner

KENNZAHLEN

16 Das Durchschnittsalter beim ersten Spieleinsatz

10 Der Multiplikationsfaktor: Zwischen 2014 und 2018 ist der Anteil von
Jugendlichen mit riskantem und problematischem Spielverhalten von

* Sucht Schweiz, Schweizer Suchtpanorama, 2021
“* sucht Schweiz, Schweizer Suchtpanorama, 2020 Geschichte des Spiels - 1/5



1. DIE GEBURTSSTUNDE DES SPIELS

Archdologen haben erste Gegenstande, die mit Geldspielen in Verbindung stehen, in
den Uberresten des alten Babylons (3000 v. Chr.), aber auch im alten China (2300 v. Chr.)
sowie in Indien, Agypten und Rom gefunden. Black Jack und Poker haben ihren Ursprung
beispielsweise in den ersten Kartenspielen, die in China mit Papierblattern gespielt
wurden. Wirfelspiele (Warfel aus Knochen und Elfenbein) gehérten vor iber 3000
Jahren zu den ersten Spielen. Pferdewetten und Sportwetten haben ebenfalls einen
weit zuriickliegenden Ursprung. Schon in der Antike waren Wagenrennen, der Vorldufer
der PMU (Pari Mutuel Urbain), dusserst beliebt. Die Olympischen Spiele, die um das

8. Jahrhundert v. Chr. ins Leben gerufen wurden, waren zudem wahrscheinlich die erste
grosse Veranstaltung fir Sportwetten. Lotterien gehen auf die Romer zuriick und Casinos
kamen im 17. Jahrhundert auf, erdacht von Gruppen von Kartenspielern und Hotels,

die neue Unterhaltungsorte anbieten wollten. Eigentlich war das Casino nicht nur zum
Spielen gedacht: Es war ein Ort des Lebens und der Unterhaltung, der vor allem in Kur-
und Badeorten zu finden war. In Casinos werden eine Vielzahl von Spielen angeboten,
unter anderem auch Geldspielautomaten. Diese kamen 1898 auf, sind heute nicht mehr

wegzudenken und ausgesprochen profitabel.

2. SPIELE IM ALLGEMEINEN

In Frankreich, unter dem Ancien Régime,
war das Glucksspiel am Hof weit ver-
breitet. Fir den Adel stellte es eine
gesellschaftlich anerkannte Beschaftigung
dar. Dies war eine Moglichkeit unter
anderen (Krieg, Jagd, Feste usw.), um
die Wertschatzung des Herrschers zu
gewinnen. Unter der Monarchie war das
Glicksspiel ein Mittel, den Konig zu ver-
fuhren; gleichzeitig war es die sicherste
Methode, sich selbst in den Ruin zu
treiben.

Im 15. und 16. Jahrhundert produzierten
die Druckerpressen neben dem Druck von
Buchern auch regelmassig Drucksachen fur
den alltaglichen Gebrauch wie beispiels-
weise Kartenspiele, was das Aufkommen
von Geld- und Gliicksspielen begiinstigte.

Ab Mitte des 17. Jahrhunderts hauften
sich Texte, die das Glucksspiel verurteil-
ten, insbesondere solche, die sich auf

die kirchliche Lehre stiitzten. Ende des

17. Jahrhunderts kamen neue Argumente
auf: Das Gliicksspiel wurde verurteilt, weil
es gegen die guten Sitten verstiess und zu
Ruin und Suizid fihrte. Daraufhin entstan-
den polizeiliche und juristische Kenntnisse
rund um die Strafbarkeit des Spielens.

Im Frankreich des 18. Jahrhunderts
wurde die Lotterie von der kéniglichen

Macht genehmigt, vorausgesetzt, sie
diente der Finanzierung von wohltatigen
Projekten oder offentlichen Einrichtungen.
Daher veranstalteten verschiedene
Religionsgemeinschaften Lotterien. Was
die Stadt Paris anbelangt, so brachte ihr
die schwere finanzielle Belastung durch
die grossen stadtebaulichen Arbeiten,

die ihr das Koénigtum verschrieb, die
«Einrichtung und das Privileg» einer
Lotterie ein. Die einzelnen Lotterien wur-
den im Jahr 1776 zugunsten der «Loterie
royale de France» abgeschafft. Wie in vie-
len anderen europdischen Landern war die
Lotterie zu einer &ffentlichen Einrichtung
geworden, die bald die Staatskasse fillte.

Im 19. Jahrhundert wurde das Spielen in
verschiedenen Landern, unter anderem
in England, Frankreich, Kanada und den
Vereinigten Staaten, verboten. Dieses
Verbot wurde dann in der ersten Halfte
des 20. Jahrhunderts aufgrund der finan-
ziellen Engpdsse der Staaten gelockert.

Es wurde an offentlichen Orten gespielt,
insbesondere in Kabaretts, und dies

war der wichtigste Einsatzort fir die
Manner, die mit der Durchsetzung des
Gliicksspielverbots betraut waren. Es
kam zu zahlreichen Verurteilungen von
Kaffeehausbetreibern. Hier liegt eine der

UBERLEGUNGEN - UBUNGEN

- Erortern Sie das Aufkommen der Spiele
(Zeitrdume, Arten der Spiele).

« Erortern Sie das Aufkommen von
Lotterien und Casinos.

» Wo waren die Casinos angesiedelt?

» Mit welchem aktuellen Spiel kénnen
wir Wagenrennen vergleichen?

Erkldrungen fir die Privatisierung von
Spieleinrichtungen.

Laut dem Schriftsteller und Philosophen
Diderot ist «Glucksspiel das Risiko, eine
Geldsumme oder etwas, das sich auf
dieses allgemeine Mass beziehen lasst,
bei einem Ereignis zu verlieren oder zu
gewinnen, das von der Industrie oder
dem Zufall abhangt» (in der Enzyklopadie,
Mitte des 18. Jahrhunderts).

Im literarischen Sprachgebrauch wurden
das Glicksspiel und seine negativen
Auswirkungen in den letzten Jahrzehnten
des 17. Jahrhunderts zum Hauptthema
von Theaterstiicken und Romanen. Ziel
war es, die Leute zum Lachen zu bringen,
indem man die Lacherlichkeit der Spieler
aufzeigte (Dunkley, 1985).

Im frithen 18. Jahrhundert begannen
Schriftsteller, das Glucksspiel als eine
dominante und die Vernunft verdrangende
Leidenschaft darzustellen.

In den Jahren 1730 - 1745 wurde diese
Entwicklung hin zu einer dramatischen
Darstellung der Spielleidenschaft im
Roman und auf der Bithne in Edward
Moores The Gamester (1753) hervorge-
hoben, das von Johann Heinrich Steffens
(1755) ins Deutsche tbersetzt wurde.
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3. GELDWASCHE

Ein historisches Phanomen im Zusammenhang mit Geld ist die Geldwdsche.

Das Konzept des schmutzigen Geldes ist uralt, es reicht bis ins Mittelalter zuriick.

Der Begriff «Geldwasche» tauchte erstmals 1928 in Chicago auf, als die Familie Biron,
eine Mafiafamilie, eine Kette von Waschereien aufkaufte. Eine andere Quelle deutet
darauf hin, dass es Al Capone war, der den Kauf tatigte und somit diese Fassade nutzte,
um das «Recycling» von Ressourcen aus zahlreichen illegalen Aktivitdten (Waffenhandel,
Drogenhandel usw.) zu verschleiern.

und wo liegt der Zusammenhang zwischen Geldwasche und Geldspiel? Die Geldwascher
gehen ins Casino, wo sie gegen Bargeld Chips erhalten und l6sen diese anschliessend in
Form eines Schecks ein. Das Geld ist somit gewaschen. Geldwascher werden auch dazu
verleitet, ein PMU-artiges Los, ein Rubbellos oder ein Lotto-Gewinnlos zum Preis der
gewonnenen Summe zu kaufen, um schmutziges Geld zu waschen.

4.1 DAS «CASINO DE SAXON»

Das «Casino de Saxon» wurde 1847 eingeweiht. Zur damaligen Zeit waren lediglich
Auslénder zugelassen. Im Jahr 1855 wurde es in ein luxuriéses Casino mit Konzertsaal
umgewandelt. Dieser Ausbau, kombiniert mit der Er6ffnung der Eisenbahn im

Jahre 1860, wirksamer Werbung und der Schliessung mehrerer Spielbanken in Europa,
verwandelten das kleine Dorf Saxon in ein mondanes kosmopolitisches Zentrum.

4. IN DER SCHWEIZ
4.1 DAS <CASINO DE SAXON> |

Im Jahr 1867 besuchte der berihmte russische Schriftsteller Dostojewski mehrmals kurz
das «Casino de Saxon». Er verlor eine Menge Geld und verspielte sogar seinen Mantel
und seinen Ehering. Auch Giuseppe Garibaldi gehorte zu den Prominenten, die das
«Casino de Saxon» regelmassig besuchten.

Im Jahr 1877 schloss Saxon sein Casino, nachdem die Bundesregierung Glicksspiele
verboten hatte.

Im Jahr 1994 kaufte die Partouche-Gruppe das Casino und fiihrte es bis 2002 weiter.
Es schloss dann wieder seine Tiren, mangels Konzession. Im Jahr 2008 erwarb die
Gemeinde Saxon das Gebdude und vermietete es als Auditorium, Restaurant usw.

4.2 RECHTLICHE RAHMENBEDINGUNGEN FUR GELDSPIELE

Geld- und Gliicksspiele wurden in der Zusammenhang mit der Férderung des

Schweiz erstmals im Jahr 1874 reguliert
(Anderung von Art. 35 der Verfassung).
Lotterien und Wetten blieben unveran-
dert erlaubt, Spielbanken werden jedoch
verboten. In den darauffolgenden Jahren
unterlag die Definition von «Spielbanken»
verschiedenen Interpretationen.

1920 wurde das Verbot von Spielbanken
verscharft und acht Jahre spater im

Tourismus wieder gelockert. Geldspiele

in der Schweiz wurden durch zwei
Gesetze geregelt, eines fur Casinos
(Spielbankengesetz SBG) und eines fiir
Lotterien und Wetten (Bundesgesetz tber
die Lotterien und Wetten LG). In den 90¢
Jahren befand sich die Eidgenossenschaft
in einer Wirtschaftskrise und benétigte
zusétzliche Einnahmen. Die Legalisierung
von Casinos ist eine der Losungen, die

UBERLEGUNGEN - UBUNGEN

1. Erortern Sie die Entwicklung des
Glicksspiels, die Grinde fir dessen
Verbot oder, im Gegenteil, fiir dessen
Zulassung.

2. Diskutieren Sie die Rolle der Kirche
und der Orte, an denen Glicksspiele
stattfinden.

3. Zeichnen Sie die Entwicklung des
literarischen Diskurses nach.
Besprechen Sie Theaterstiicke und
Romane des 17. Jahrhunderts.

5. Erortern Sie das Thema Geldwdsche
und stellen Sie den Zusammenhang
mit Geld- und Glicksspielen her.

UBERLEGUNGEN - UBUNGEN

+ Tauschen Sie sich Giber Dostojewski und
Garibaldi aus.

- Diskutieren Sie Giber das «(Casino
de Saxon», dessen Standort und
Entwicklung.
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von der Eidgenossenschaft vorgeschlagen
wurde, um mehr Geld einzunehmen. Am
7. Marz 1993 stimmte die Bevolkerung
fur die Aufhebung des Verbots von
Spielbanken. In der Schweiz sind derzeit
21 Casino-Konzessionen vergeben und
der Sektor wird von der eidgendssischen
Spielbankenkommission beaufsichtigt.

Im Juli 2019 haben die Schweizer Online-
Casinos ihre Tatigkeit aufgenommen.
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4.3 KURSALE

Im Jahr 1915 wurde eine Volksinitiative eingereicht, die ein Verbot des gesamten
Betriebs von Geldspielen verlangte, auch in den touristischen Kursalen, in denen der
Bundesrat das Boulespiel trotz Artikel 35 der Verfassung weiterhin erlaubte.

Diese Initiative wurde am 21. Marz 1920 von der Bevélkerung angenommen und die
Kursale wurden verboten.

Im Jahr 1926 wurde die Initiative zur «Erhaltung der Kursale» zur Anderung von
Artikel 35 eingereicht, um die Nutzung der Kursdle wieder zu genehmigen.

Die Argumente der Initiatoren hangen vor allem mit dem Tourismus zusammen (Text
der Initiative). Die Initiative wurde am 2. Dezember 1928 von der Bevélkerung und
der Mehrheit der Kantone angenommen. Die Kurséle wurden wieder gedffnet mit
einer Begrenzung des Einsatzes auf 2.- Franken.

5. GLUCKSSPIELSUCHT

Glucksspielsucht und ihre schadlichen Auswirkungen gibt es bereits so lange, wie es
die Spiele selbst mit ihren sozialen und wirtschaftlichen Dimensionen gibt.

Heutzutage erfahren Online-Spiele einen regelrechten Boom. Der Erfolg wird durch stan-
dige technologische Fortschritte verstarkt. Verschiedene Studien haben belegt, dass das
Internet vor allem ein Medium ist, das pathologischen Spielerinnen und Spielern, aber
auch problematischen Spielerinnen und Spielern den Zugang zum Glucksspiel vereinfacht
(Anonymitat, permanente Verfigbarkeit, Zugang auf Smartphones, Computern, Tablets
Usw.).

In der heutigen Zeit herrscht ein starker Anreiz zur Kreditaufnahme, eine Aufwertung des
Konsums und eine Explosion des Spielangebots. Laut verschiedener Studien zu diesem
Thema sind etwas mehr als 3 % der Schweizer Bevdlkerung von exzessivem Gliicksspiel
betroffen, das sind 192000 Personen.

Online-Spiele sind heutzutage sehr verbreitet und verursachen bei jeder zehnten Person,
die spielt, Probleme. 18- bis 29-Jahrige sind Gberdurchschnittlich betroffen. Spielerinnen
und Spieler mit massigem Risiko und problematische Spielerinnen und Spieler sind fir
fast die Halfte aller Online-Spielumsatze verantwortlich.

UBERLEGUNGEN - UBUNGEN

UBERLEGUNGEN - UBUNGEN

+ Diskutieren Sie das Aufkommen der
ersten Spielbanken.

« Erortern Sie die Betriebsaufnahme des
ersten Online-Casinos und fragen Sie
die Schilerinnen und Schiiler nach ihren
eigenen Online-Spielgewohnheiten.

Sucht ist das Ergebnis einer
Wechselwirkung zwischen drei Faktoren:

Substanzen Hintergrund
Alkohol, Drogen, Geschichte,
Tabak, Spiele, Lebensweg,
Pornografie Erfahrungen

Kontext
Gesellschaft.
Verhaltensweisen,
Umwelt, Kultur

Quelle: duspielst.ch
(Geld- und Glucksspiele > Spielerprofil)

- Erkldren Sie das Konzept der Sucht: Friher wie heute zieht exzessives Spielen negative Folgen nach sich. Die finanziellen

» Griinde, die Menschen zum Spielen
veranlassen

» Verbindungen zwischen friher und

Folgen des exzessiven Spielens (Verschuldung und Uberschuldung) sind der Hauptgrund
fur die Suche nach Hilfe. Die durchschnittliche Verschuldung der sich in Behandlung
befindenden Schweizer Spielerinnen und Spieler liegt bei 257°000.- Franken pro Person.

heute Exzessives Spielen fuhrt dariber hinaus zu ehelichen, familidren, sozialen, emotionalen
» Hilfsquellen und rechtlichen Konsequenzen. Auch die Angehdrigen leiden unter den Folgen.
Es ist wichtig, dass sie sich mit dem Problem auseinandersetzen, den Betroffenen kein
Geld leihen und gegebenenfalls selbst professionelle Hilfe in Anspruch nehmen. In der
Schweiz bietet jeder Kanton Hilfe zur Entschuldung und Unterstiitzung fir Spielerinnen
und Spieler sowie ihre Anghérigen, zudem gibt es eine 24-Stunden-Hotline.
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- kelbet.com/histoire-des-jeux-dargent-
et-de-hasard-des-origines-lointaines

« grea.ch/sites/default/files /rapport_
jhal_20200525-v1.0_0.pdf

+ saxon.ch/histoire/
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- persee.fr/doc/agora_1268-

5666_1997_num_10_1_1567

- ipubli.inserm.fr/bitstream/

handle/10608/103/expcol_2008_
jeux.pdf

- ipubli.inserm.fr/bits-

tream/handle/10608/103/
expcol_2008_jeux_01ch.
pdf?sequence=8&isAllowed=y

- out-the-box.fr/

la-folle-histoire-des-jeux-de-hasard/

- cairn.info/revue-pouvoirs-2011-4-

page-5.html

+ journals.openedition.org/

terminal /1523

« grea.ch/sites/default/files/5._les_

jeux_dargent_en_suisse.pdf

- switzerlandcasinos.ch/fakten/

historische-entwicklung
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MITHILFE VON PSYCHOLOGISCHEN
ASPEKTEN ENTRATSELN

@ mn

Im Jahr 1980 wurde pathologisches Spielen als «nicht spezifizierte Storung
der Impulskontrolle» in das DSM-III (Diagnostic and Statistical Manual of
Mental Disorders, zu Deutsch: «Diagnostisches und Statistisches Manual
Psychischer Stérungen» - 3. Auflage) aufgenommen. Zum ersten Mal
waurde offiziell anerkannt, dass Geld- und Gliicksspiele bei Spielerinnen und
Spielern zu einer psychischen Storung fiihren kénnen. Doch erst 2013, im
DSM-5, tauchte der Begriff «Gliicksspielsucht» auf.

Trotzdem werden Glicksspielprobleme auch heute noch von vielen
Menschen eher fiir ein Laster als fir eine echte psychische Stérung gehalten.
Laut der jingsten Studie zum Thema haben jedoch 3 % der Schweizer
Bevolkerung ein Problem mit exzessivem Spielen. Die Gliicksspielindustrie
setzt verschiedene Mechanismen ein, die dieses Suchtverhalten fordern.
Grosstenteils basieren sie auf psychologischen Aspekten.

Indem Sie einige dieser Suchtmechanismen und/oder -stérungen im
Unterricht behandeln, werden Ihre Schilerinnen und Schiiler fiir dieses
Thema sensibilisiert. So ist es weniger wahrscheinlich, dass sie in die Falle
des exzessiven Spielens tappen.

KENNZAHLEN

192000 Die Anzahl der von exzessivem Spielen betroffenen
Personen in der Schweiz **

16 Das Durchschnittsalter beim ersten Spieleinsatz

10 Der Multiplikationsfaktor: Zwischen 2014 und 2018 ist der Anteil von
Jugendlichen mit riskantem und problematischem Spielverhalten von
0,4 % auf 4,59 gestiegen

* Definition: Das DSM-5 ist die neuste Auflage einer Klassifikation und Beschreibung von
psychischen Stérungen nach der Amerikanischen Psychiatrischen Gesellschaft (APA).
Das DSM-5 ist eines von zwei Referenzwerken fiir Psychologinnen und Psychologen

sowie Psychiaterinnen und Psychiater; das andere ist die Internationale statistische
Klassifikation der Krankheiten und verwandter Gesundheitsprobleme (ICD-10) der
Weltgesundheitsorganisation (WHO).

* Sucht Schweiz, Schweizer Suchtpanorama, 2021
“* Sucht Schweiz, Schweizer Suchtpanorama, 2020

Dieses Arbeitsblatt behandelt Themen
und Ubungen zum exzessiven Spielen,
die leicht in den Psychologieunterricht
integriert werden kénnen. Dabei werden
unterschiedliche Ziele verfolgt:

+ Die Schulerinnen und Schiler dazu
ermutigen, mithilfe von Konzepten aus
dem Bereich der Psychologie iiber Geld-
und Glicksspielpraktiken nachzudenken

« Die psychologischen Mechanismen ent-
schlisseln, die zum Glucksspiel verleiten

+ Kriterien aufzeigen, die das Spielen als
pathologisch definieren

ZIELPUBLIKUM

Dieses Arbeitsblatt ist fir Lehrkrafte
bestimmt, die die Méglichkeit haben,

in ihrem Unterricht Aspekte von Sucht,
Verhaltensbeeinflussung und kognitiven
Funktionen zu behandeln, insbesondere:

- Lehrkrafte in den Bereichen
Psychologie-Padagogik/
Sozialwissenschaften

- Lehrkrafte in der Allgemeinbildung

« Lehrkrafte in den Bereichen Wirtschaft
und Soziales

« Lehrkrafte im Bereich Wirtschaft
(Marketing)

Psychologie - 1/3



THEMENVORSCHLAGE

VERHALTENSPSYCHOLOGIE

Geld- und Gliicksspiele als Beispiel fiir die Wirkungsweise operanter

Konditionierung.

Geldspielautomaten basieren gross-
tenteils auf dem Konzept der operan-

ten Konditionierung, das von Burrhus
Frederic Skinner, einem Vertreter des
Behaviorismus, entwickelt wurde.
Gewinne, aber auch Beinahe-Gewinne
(wenn nur ein Symbol zum Gewinn fehlt),
wirken als positive Verstarker und erhd-
hen somit die Wahrscheinlichkeit, dass
das Verhalten wiederholt (also erneut
gespielt) wird. Dartber hinaus verwen-
den Geldspielautomaten ein Programm
der Zufallsverstarkung (die starkste der
intermittierenden Verstarkungen). So sind

Geldspielautomaten in Schweizer Casinos
in der Regel so programmiert, dass sie
eine theoretische Auszahlungsquote von
85 bis 95 % haben, was deutlich hoher ist
als die gesetzlich vorgeschriebenen 80 %.

Geldspielautomaten lassen sich leicht als
Beispiel dafiir anfiihren, wie operante
Konditionierung funktioniert. Die Maus

in Skinners Kafig wird durch einen/eine
Spieler/Spielerin ersetzt: Statt einen
Hebel zu betdtigen, in der Hoffnung,
Futter zu erhalten, wird ein Knopf am
Spielautomaten betétigt, in der Hoffnung,
Geld zu gewinnen.

Fragen Sie die Schilerinnen und Schiler,
warum (asinos den Spielerinnen und
Spielern mehr Geld auszahlen, als
gesetzlich vorgeschrieben ist. Schlagen
Sie dabei vor, dass sie sich zur Beant-
wortung der Frage auf die operante
Konditionierung stitzen.

Machen Sie mit den Schiilerinnen und
Schilern das Psychologie und Mecha-
nismus der Gliicks- und Geldspiele, um
das Thema weiter zu vertiefen.

KOGNITIVE PSYCHOLOGIE

Veranschaulichung der kogniti-
ven Verzerrung am Beispiel des
Gliicksspiels.

Die Liste der kognitiven Verzerrungen ist
lang. Spielerinnen und Spieler kénnen
einer Reihe von ihnen unterliegen. Ein

Grund dafir ist, dass Menschen versuchen,

den Ausgang des Spiels vorherzusagen

oder den Zufall zu «kontrollieren» (obwohl

das schon per Definition unmadglich ist).
Hier die wichtigsten Formen der kogniti-
ven Verzerrung:

- Die Clustering-lllusion: Bei dieser
Verzerrung nehmen Menschen falsch-
licherweise eine Reihenfolge, logische
Abfolge oder Koinzidenzen wahr,
die jedoch lediglich dem Zufall zuzu-
schreiben sind. So versuchen manche
beispielsweise, beim Roulette eine
logische Reihenfolge zu erkennen (und
so die nachsten Ergebnisse vorherzusa-

gen); andere kommen zwei Stunden vor

Beginn einer Bingorunde, um sicherzu-
gehen, dass sie die Karten bekommen,
von denen sie glauben, dass sie am
haufigsten gewinnen. Dariber hinaus
konnen diese Personen einer weite-
ren Verzerrung unterlegen sein: der
sogenannten Bestdtigungsverzerrung,
die darin besteht, dass sie Ergebnisse
bertcksichtigen, die ihre Annahmen
bestatigen, und diejenigen ignorieren,
die ihnen widersprechen.

- Der Spielerfehlschluss: Jede Ziehung
von Lottozahlen ist unabhdngig von
vergangenen und zukinftigen Zie-
hungen. Jeder Wurf der Roulettekugel
birgt die genau gleiche Gewinnchance
fur jede der 37 Zahlen. Dies wird
als Unabhangigkeit von Ereignissen
bezeichnet. Allerdings wird diese Unab-
hangigkeit von Ereignissen sehr haufig
«geleugnet». Wenn also eine Person
beim Roulette bemerkt, dass achtmal
hintereinander Rot herauskam, denkt
sie, dass es eine Art «Ausgleich» geben
wird und somit bei den ndchsten Run-
den sicherlich haufiger Schwarz fallen
wird. Doch bei jedem Wurf ist die Wahr-
scheinlichkeit, dass Rot oder Schwarz
herauskommt, je 18/37 (... denn die
Null gibt es ja auch noch).

- Die Kontrollillusion: Man spricht von
Kontrollillusion, wenn eine Person
bewusst oder unbewusst die eigene
Fahigkeit, Ereignisse zu kontrollie-
ren, iberschatzt. Perfekte Beispiele
sind Aberglaube und Glicksbringer:
an seinem Geburtstag spielen, einen
Glucksbringer bei sich tragen, an einem
Freitag, den 13. spielen usw.

- Die Optimismusverzerrung: Die
Optimismusverzerrung bewirkt, dass
eine Person davon berzeugt ist, dass
fur sie die Wahrscheinlichkeit, negative
Ereignisse zu erleben, geringer ist als
fur andere Menschen. Diese Personen

erwarten also in der Regel, dass ihnen
Gutes widerfahrt. EuroMillions veran-
schaulicht dieses Phanomen sehr gut.
Die Wahrscheinlichkeit, den Jackpot zu
gewinnen, liegt bei 1 zu 140 Millio-

nen - also quasi bei null. Und trotzdem
spielen Millionen von Menschen mit
und hoffen ernsthaft darauf, den Jackpot
zu knacken.

Selbstiiberschatzung: Diese Verzerrung
ist eine Tendenz zur Uberschatzung der
eigenen Fahigkeiten. Im Bereich des
Glucksspiels konnte eine Person glau-
ben, dass die erzielten Gewinne zum
Teil auf ihre Fahigkeiten zurickzufihren
sind, und nicht auf den Zufall: «Ich habe
den richtigen Automaten gewahlt», «Ich
habe auf die richtige Zahl gesetzt», «Ich
habe meinen Einsatz zur richtigen Zeit
erhoht» usw.

.

Gehen Sie die oben genannten kogniti-
ven Verzerrungen mit der Klasse durch
und erklaren Sie diese anhand eines
Beispiels aus dem Bereich Geld- und
Glicksspiele. Bitten Sie die Schiilerin-
nen und Schaler im Anschluss, fir jede
Verzerrung weitere Beispiele aus dem
Alltagsleben zu finden.

Psychologie - 2/3
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KLINISCHE PSYCHOLOGIE

Arbeit mit Kriterien zur Diagnose von
problematischem Spielverhalten.

- Das aktuelle DSM-5 klassifiziert proble-
matisches Spielverhalten als «Stérung
durch Glicksspiel». Neun Kriterien
(siehe Kasten rechts) kénnen auf eine
solche Storung hinweisen. Mindestens
vier der genannten Kriterien missen
erfillt sein, damit von einer «Stérung
durch Glicksspiel» gesprochen werden

kann. Der Schweregrad der Stdrung wird

nach der Anzahl der erfillten Kriterien
festgelegt.

+ Leicht: 4-5 Kriterien erfillt
+ Mittel: 6-7 Kriterien erfullt
- Schwer: 8-9 Kriterien erfullt

- Teilen Sie die Schiilerinnen und Schiiler
in Kleingruppen ein und bitten Sie sie,
alle Anzeichen aufzulisten, die ihrer
Meinung nach auf eine Gliicksspielprob-
lematik hinweisen kdnnen. Vergleichen
Sie im Anschluss mit der ganzen Klasse
die Anzeichen, die die Schilerinnen
und Schiler gesammelt haben, mit den
DSM-5-Diagnosekriterien.

- Bitten Sie die Schilerinnen und Schiiler,
die Kriterien einer Gliicksspielstérung
mit denjenigen einer Alkoholsucht
(siehe Kriterien) zu vergleichen und
Ahnlichkeiten herauszuarbeiten.

+ Machen Sie mit den Schilerinnen und
Schilern das Pathologisches Spielen,
um das Thema einzufihren.

Einige offene Fragen, die zur weiteren
Diskussion anregen sollen:

- Hat sich die Einstellung der Schalerin-
nen und Schiler zu Geldspielen und
den damit verbundenen Problemen
verandert?

- Was nehmen sie aus der Ubung mit?

- Was kann man tun, wenn jemand
unter einer Stérung durch Glicksspiel
leidet? Siehe in diesem Zusammenhang
www.sos-spielsucht.ch.

DSM-5-Kriterien zur Diagnose einer Storung durch Gliicksspiel

A.Dauerhaftes und haufig auftretendes problematisches Gliicksspielen fihrt nach
Angaben der Person in klinisch bedeutsamer Weise zu Beeintrachtigungen oder
Leiden, wobei mindestens vier der folgenden Kriterien innerhalb eines Zeitraums
von zwolf Monaten vorliegen:

1. Notwendigkeit des Gliicksspielens mit immer hoheren Einsatzen, um eine
gewinschte Erregung zu erreichen.

2. Unruhe und Reizbarkeit beim Versuch, das Gliicksspielen einzuschranken oder
aufzugeben.

3. Wiederholte erfolglose Versuche, das Gliickspielen zu kontrollieren, einzu-
schranken oder aufzugeben.

4. Starke gedankliche Eingenommenheit durch Glicksspielen (zum Beispiel starke
Beschaftigung mit dem gedanklichem Nacherleben vergangener Spielerfahrun-
gen, mit dem Verhindern oder Planen der nachsten Spielunternehmung oder
mit dem Nachdenken Gber Wege, Geld zum Gliicksspielen zu beschaffen).

5. Haufiges Glicksspielen in belastendenden Gefiihlszustanden (zum Beispiel bei
Hilflosigkeit, Schuldgefihlen, Angst oder depressiver Stimmung).

6. Rickkehr zum Gliicksspielen am nachsten Tag, um Verluste auszugleichen (dem
Verlust ,hinterherjagen” [, Chasing“]).

7. Beliigen anderer, um das Ausmass der Verstrickung in das Gliicksspielen zu
vertuschen.

8. Gefahrdung oder Verlust einer wichtigen Beziehung, eines Arbeitsplatzes, von
Ausbildungs- oder Aufstiegschancen aufgrund des Gliicksspielens.

9. Sich auf die finanzielle Unterstitzung von anderen verlassen, um die durch das
Glicksspielen verursachte finanzielle Notlage zu iberwinden.

B.Das Gliicksspielen kann nicht besser durch eine manische Episode erklart werden.

Psychologie - 3/3
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FALSCHE ANNAHMEN
WIDERLEGEN

EINFUHRUNG

Geld- und Gliicksspiele Giben eine besondere Anziehungskraft auf
Jugendliche und junge Erwachsene aus. Obwohl diese nur ein
begrenztes Einkommen haben, betrachten sie solche Spiele als eine
schnelle und einfache Méglichkeit, Geld zu verdienen.

Aber ihr Urteilsvermdgen Gber ihre Gewinnaussichten ist oft mit
Vorurteilen und falschen Annahmen behaftet. Sie sehen Geschick
und Kompetenz, wo es nur Zufall gibt. Zu schnell vergessen sie das
unerbittliche Gesetz der Wahrscheinlichkeiten. Dariiber hinaus neigen
Menschen dazu, eher positive Ereignisse (ich werde gewinnen) als
negative Ereignisse (ich werde verlieren) zu erwarten.

Indem Sie die Wahrscheinlichkeitsrechnung anhand von
Beispielen und Ubungen zum Thema Geld- und Gliicksspiele im
Mathematikunterricht behandeln, tragen Sie bereits dazu bei,
exzessives Spielen bei Jugendlichen zu verhindern.

KENNZAHLEN

192’000 Die Anzahl der von exzessivem Spielen betroffenen
Personen in der Schweiz *

16 Das Durchschnittsalter beim ersten Spieleinsatz

10 Der Multiplikationsfaktor: Zwischen 2014 und 2018 ist der Anteil von
Jugendlichen mit riskantem und problematischem Spielverhalten von
0,4 % auf 4,5 % ** gestiegen

* Sucht Schweiz, Schweizer Suchtpanorama, 2021
“* Sucht Schweiz, Schweizer Suchtpanorama, 2020

@ ZIEL

Dieses Arbeitsblatt behandelt Themen und
Ubungen zu den Gewinnaussichten und
Wahrscheinlichkeiten im Zusammenhang
mit Geldspielen. Dabei werden unter-
schiedliche Ziele verfolgt:

+ Analyse der Auszahlungsquote verschie-
dener Arten von Spielen

+ Ermittlung der Gewinnchancen
und Verlustrisiken bei bestimmten
Geldspielen

- Steigern der Fahigkeiten der
Schilerinnen und Schiiler in der spiel-
bezogenen Entscheidungsfindung

ZIELPUBLIKUM

Dieses Arbeitsblatt ist fir Lehrkrafte
bestimmt, die die Maglichkeit haben, die-
ses Thema in ihrem Mathematikunterricht
zu behandeln.
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1. EUROMILLIONS™ ODER SWISS LOTTO

Berechnen der Wahrscheinlichkeit, den Jackpot zu gewinnen

Die Gewinnsummen bei Zahlenlottos lassen jeden, der ein Kastchen fir die nachste
Ziehung ankreuzt, traumen. Aber die Wahrscheinlichkeit, den Jackpot zu gewinnen, ist
lacherlich gering. Die sogenannte Optimismus-Verzerrung fihrt jedoch nicht selten dazu,
dass die Gewinnchancen tberschatzt werden. Es kann daher interessant sein, die tat-
sachliche Wahrscheinlichkeit fir den Gewinn des Jackpots sowie die Wahrscheinlichkeit

fur Zwischengewinne zu berechnen.

Wie hoch ist die Wahrscheinlichkeit, den
EuroMillions-Jackpot zu gewinnen?***

Antwort

P= # richtiges Los _ 1 1

#mogliche Lose ~ C2°xC32 ~ 139/8381160

Wie hoch ist die Wahrscheinlichkeit, den
Swiss-Lotto-Jackpot zu gewinnen?

Antwort

# richtiges Los 1 1

P= — = ==
# mogliche Lose Cg“xCy 3114741716

Bei EuroMillions gewinnen die
Spielerinnen und Spieler im Durchschnitt
250.- Franken, wenn sie vier Zahlen und
einen Stern richtig getippt haben. Aber

wie hoch ist die Wahrscheinlichkeit, diese

Kombination zu tippen?

Antwort
P= cixcsxc}? _ _ 141850
c2o%c}? 139/830/160

= 0,01 % => Wahrscheinlichkeit von
1zu 10'000

Bei Swiss Lotto gewinnen die Spielerinnen
und Spieler bei vier Zahlen und der
Gluckszahl durchschnittlich 150.- Franken.
Aber wie hoch ist die Wahrscheinlichkeit,
diese Kombination zu tippen?

Antwort
P= cSxcitxcd _ 71920
c&?xcf 3114741716

= 0.01% Wahrscheinlichkeit von 1 zu 4'000

Hat man mit den Zahlen 1, 2, 3, 4, 5, 6 im
Swiss Lotto weniger Gewinnchancen als
mit den Zahlen 7, 13, 21, 32, 39, 45?

Antwort

In beiden Fallen betragt die
Wahrscheinlichkeit

1 1

T cdxcs T 3114741716

Einige Wahrscheinlichkeiten zum
Vergleich:

Die Wahrscheinlichkeit, am 29. Februar
geboren zu werden, liegt bei 1 zu 1'461.

Die Wahrscheinlichkeit, eineiige
Vierlinge zu bekommen, liegt bei 1 zu
13 Millionen.

Die Wahrscheinlichkeit, eine Miinze
27-mal hintereinander auf Kopf zu
werfen, liegt bei 1 zu 134'217'728.

Die Wahrscheinlichkeit, die gleiche
DNA wie eine andere nicht verwandte
Person zu haben, liegt bei 1 zu
46'000'000'000.

Wie hoch ist die Wahrscheinlichkeit, bei
EuroMillions mindestens eine Zahl oder
einen Stern richtig zu haben?**

Antwort

. s 1. cd5xc}° 5
Pnichtsrichtig=1— 3—2-=1— =
c8°xc} 1z

5979797155
13978307160

= 60,6% => Die Chance, etwas richtig zu
haben, ist grésser, als nichts richtig zu
haben. Aus diesem Grund erhalten die
Spielerinnen und Spieler nur bei zwei oder
mehr angekreuzten Gewinnzahlen eine
Auszahlung

* Erlauterung: EuroMillions ist eine internationale Lotterie, die 2004 eingefiihrt wurde, an der neun européi-
sche Lander, darunter die Schweiz, teilnehmen. Jeden Dienstag und Freitag findet eine Ziehung statt. Die
Spielerin bzw. der Spieler muss 5 Zahlen zwischen 1 und 50 und 2 Sterne zwischen 1 und 12 wéhlen. Um den
Jackpot zu gewinnen, muss man alle 5 Zahlen sowie die 2 Sterne richtig haben.

* Erlduterung: Swiss Lotto ist eine Schweizer Lotterie. Jeden Mittwoch und Samstag findet eine Ziehung statt.

Die Spielerin bzw. der Spieler muss 6 Zahlen zwischen 1 und 42 und 1 Gliickszahl zwischen 1 und 6 wahlen.
Um den Jackpot zu gewinnen, muss man alle 6 Zahlen sowie die Glickszahl richtig haben

......... nl
Tkxm—-k!
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2. RUBBELLOSE

Ubungen zur Auszahlungsquote von Rubbellosen

Die Loterie Romande stellt fiir jede Art von Rubbellos einen Gewinnplan zur Verfigung.
Die Tabelle unten zeigt den Plan fir Tribolo-Lose, die 2.~ Franken pro Los kosten.

Gewinnplan fiir das Tribolo-Los fiir eine Tranche
von 500'000 Losen zu je 2.-

Anzahl Gewinn pro Los Gesamtbetrag in
Gewinnlose in CHF CHF
1 20000 20000
1 10'000 10°000
2 5000 10°000
10 1000 10’000
12 500 6’000
50 200 10’000
470 100 47'000
1’500 50 75’000
2’000 20 40’000
5’000 10 50'000
7’000 6 42’000
35’000 4 140°000
75’000 2 150°000
126’046 6107000

Diese Tabelle ist den auf der Website der Loterie Romande veroffent-
lichten Gewinnplanen entnommen. Ansehen

3. GELDSPIELAUTOMATEN

Bitten Sie die Schilerinnen und Schiiler,
rechnerisch zu erklaren, warum eine
Person mit zunehmender Spieldauer

an einem Spielautomaten immer mehr
Geld zu verlieren droht. Nehmen Sie ein
Beispiel und verwenden Sie die theoreti-
sche Auszahlungsquote.

Ubungen zur Auszahlungsquote bei
Geldspielautomaten

Geldspielautomaten in Casinos sind

so programmiert, dass sie theoretisch
zwischen 85 % und 95 % der Einsatze
auszahlen. Jede Ziehung ist unabhdngig.

Fragen Sie die Schilerinnen und Schiiler
ausgehend vom Tribolo-Gewinnplan
(Grafik links):

Fir eine Tranche von 500'000 Losen:

- Was ist die Differenz zwischen dem
eingesetzten Betrag und dem an die
Spielerinnen und Spieler ausgezahlten
Betrag?

Antwort:
(500000 x 2) - (20°000 + 10°000 +...+
150'000)
=390°000 CHF die aussen vor bleiben.

-+ Wie viele Gewinnlose gibt es?
Antwort: 126’046 Lose

+ Welchen prozentualen Anteil macht das
aus?

Antwort:

1267046
5007000

oder eine Wahrscheinlichkeit von 3 zu 4,
eine Niete zu kaufen.

X 100 = 25,21%

Antwort: Wenn eine Spielerin/ein Spieler
beispielsweise 100.- Franken in einen
Automaten mit einer Auszahlungsquote
von 90 % einwirft und spielt, misste sie/
er theoretisch am Ende des Spiels 90.-
Franken gewonnen haben. Wenn sie/er
noch einmal spielt, misste er am Ende
90 % von 90 gewonnen haben - also 81.-
Franken - und so weiter.

Wahrscheinlichkeiten - 3/4
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