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EinfUhrung: Motivation

Mit Sicherheit war es nicht leicht fir Sie, sich
zu entscheiden, an lhrem
Glicksspielverhalten zu arbeiten.

Sich einzugestehen, dass ein problematisches
Verhalten vorliegt und sich Hilfe zu suchen,
kostet meist viel Kraft und Uberwindung.

Damit haben Sie den ersten groRen Schritt in
Richtung einer Reduktion lhres
Glucksspielverhaltens bereits gemeistert.

Wir sind froh, dass Sie hier sind!



Warum spiele ich?

Die folgenden 3 Fragen konnen Ihnen helfen, besser zu verstehen, warum Sie das
Glicksspiel eben nicht ,einfach so” aufgeben konnen:

* Wie flihlt es sich an, wenn ich daran denke, was ich beim Glicksspiel alles gewinnen
kdnnte?

* Gibt es belastende Dinge, an die ich wahrend des Gllicksspiels nicht denken muss?

* Welche positiven Aspekte hat mein Glucksspiel sonst noch?
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Die folgenden 3 Fragen konnen Ihnen helfen, besser zu verstehen, warum Sie das
Glicksspiel eben nicht ,einfach so” aufgeben konnen:

* Wie flihlt es sich an, wenn ich daran denke, was ich beim Glicksspiel alles gewinnen
kdnnte?
z.B. Vorfreude, Ehrgeiz, Stolz, Erleichterung

* Gibt es belastende Dinge, an die ich wahrend des Gllicksspiels nicht denken muss?
z.B. Konflikt mit der Partnerin, Schulden, berufliche Probleme

* Welche positiven Aspekte hat mein Glucksspiel sonst noch?
z.B. aus dem Haus kommen, mit anderen Menschen zusammen sein, etwas machen,
bei dem ich mich wirklich gut auskenne

ACHTUNG: Hatte das Glucksspiel nur negativen Aspekte, wirden Sie nicht spielen!



Warum mochte ich authdren zu spielen?

Folgende 3 Fragen konnen Ihnen dabei helfen, sich Uber die Chancen bewusster zu
werden, die ein Leben ohne Glicksspiel mit sich bringt

* Welche finanziellen/beruflichen Probleme haben sich durch das Gliicksspielen
ergeben?

* Was wirde ich gerne einmal machen, fir das ich aufgrund des Glicksspiels keine
Zeit/Moglichkeit hatte?
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Warum mochte ich authdren zu spielen?

Folgende 3 Fragen konnen Ihnen dabei helfen, sich Uber die Chancen bewusster zu
werden, die ein Leben ohne Glicksspiel mit sich bringt

* Welche finanziellen/beruflichen Probleme haben sich durch das Gliicksspielen
ergeben?

z.B. Schulden, drohende oder aktuelle Arbeitslosigkeit

* Was wirde ich gerne einmal machen, fir das ich aufgrund des Glicksspiels keine
Zeit/Moglichkeit hatte?

z.B. Reisen, Wellness, Ausfliige, Freunde treffen

* Welche zwischenmenschlichen Beziehungen wirden sich verbessern, wenn ich
aufhore zu spielen?

z.B. Beziehungen zu Partner/in, Familie, Freunden oder Arbeitgeber



GlUcksspiel - Ja oder nein?

Es gibt also sowohl negative als auch positive Aspekte des Gllicksspiels, weswegen es
verstandlicherweise schwer fallt, mit dem Glucksspielen aufzuhoren.

Wo stehen Sie in diesem Moment??

Ich mochte Ich mochte
nicht aufhoren unbedingt aufhoren
zu spielen zu spielen

Adaptiert von: Miller, W.R. & Rollnick, S. (2015). Motivierende Gesprdchsfiihrung Motivational Interviewing: 3. Auflage des Standardwerks in Deutsch. Freiburg im Breisgau: Lambertus.



GlUcksspiel - Ja oder nein?

Es ist komplett natirlich, wenn Sie am Anfang keine hohe Zahl gewahlt haben.
AulRerdem ist es ganz normal, wenn lhre Einstellung zu Beginn stark schwankt.

Warum haben Sie keine 0 angegeben?

Ich mochte Ich mochte
nicht aufhoren unbedingt aufhoren
zu spielen zu spielen

Adaptiert von: Miller, W.R. & Rollnick, S. (2015). Motivierende Gesprdchsfiihrung Motivational Interviewing: 3. Auflage des Standardwerks in Deutsch. Freiburg im Breisgau: Lambertus.
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Meta: aus dem Griechischen, bedeutet , Gber”

(

Kognition: aus dem Lateinischen abgeleitet fur ,Denken’

Metakognition: Denken Uber das Denken




Metakognitives Training




Metakognitives Training




WILLKOMMEN ZUM

Glucksspiel-MKT
Modul 2:
Wahrscheinlichkeiten |

07/20

© Moritz

Erstellt unter Mitarbeit von: Josefine
Gehlenborg, Lara Blicker

Die Benutzung der verwendeten Bilder wurde uns von den Kiinstlern bzw. den
Inhabern der Bildrechte freundlicherweise genehmigt — zu Details (Klnstler,
Bildtitel) siehe Ende der Prasentation.




Experiment




Experiment

Wie hoch ist der Eiffelturm in Paris?

Schatzen Sie eine Zahl und notieren Sie sie auf Ilhrem Zettel.



Ergebnis

Die Halfte von lhnen hat eine 190 gezogen, die andere Halfte eine 410.
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Ergebnis

Die Halfte von lhnen hat eine 190 gezogen, die andere Halfte eine 410.

Diese Zahlen stehen in keinem rationalen Zusammenhang mit der Hohe des Eiffelturms.

Trotzdem: Wahrscheinlich haben die, die eine 190 gezogen haben, die Hohe geringer
geschatzt, als diejenigen, die eine 410 gezogen haben!

Ankereffekt: die gezogene Zahl wird unbewusst vom Gehirn als Richtwert genutzt und
beeinflusst unsere Schatzung!
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Denkverzerrungen

Denkverzerrungen = Fehler im Denken
* Denkfallen”

* Folge von unausgewogenen/extremen
Bewertungen einer Situation

* Trugschlliisse und Fehleinschatzungen

Beispiel: Ankereffekt

Alle Menschen unterliegen hin und wieder solchen Denkverzerrungen!



GlUcksspielspezifische Denkverzerrungen

Bei problematischem Gllcksspielverhalten
scheinen verstarkt Denkverzerrungen aufzutreten, |
die sich auf die eigenen Einflussmdoglichkeiten und [
Gewinnchancen beziehen.




GlUcksspielspezifische Denkverzerrungen

Bei problematischem Gllcksspielverhalten
scheinen verstarkt Denkverzerrungen aufzutreten, |
die sich auf die eigenen Einflussmdoglichkeiten und [
Gewinnchancen beziehen.

Das Glicksspielverhalten wird intensiviert und das
Weiterspielen wird gerechtfertigt, auch wenn die
Verluste offensichtlich enorm sind!




Ubung

Sie werden gleich verschiedene Ergebnisse eines Glicksspiels am Automaten sehen. Sie
haben gewonnen, wenn der Automat funf gleiche Symbole in einer Reihe anzeigt.

AnschlielSend werden Sie gefragt, inwieweit Sie das Ergebnis als einen Verlust
empfinden und wie hoch Sie die Wahrscheinlichkeit einschatzen, in der nachsten Runde
zu gewinnen. Bitte antworten Sie mit Handzeichen.
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Wie hoch schatzen Sie die Wahrscheinlichkeit ein, in
der nachsten Runde zu gewinnen?
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Fast-Gewinne

Das Eintreffen von z.B. nur vier anstatt notigen funf
gleichen Gewinnsymbolen wird nicht als Verlust erlebt
sondern als Gewinn oder Gewinnankundigung.

z.B. ,Gleich ist der Automat fallig”

=) Trotz des eigentliches Verlustes wird
weitergespielt!

Wie sehr trifft diese gliickspielspezifische
Denkverzerrung lhrer Meinung nach auf Sie zu?



Fast-Gewinne

Das Phanomen der Fast-Gewinne lasst sich in der Regel auf alle Glicksspielarten
Ubertragen.

Was ist lhre bevorzugte Gllcksspielart? Wie konnte ein Fast-Gewinn bei dieser
Glicksspielart aussehen?




Fast-Gewinne

Das Phanomen der Fast-Gewinne lasst sich in der Regel auf alle Glicksspielarten
Ubertragen.

Zum Beispiel:

* Lotto: den Jackpot aufgrund einer falschen Ziffer knapp verfehlen

* Roulette: die Roulette-Kugel landet neben der Zahl, auf die man gewettet hat
* Poker: es fehlt eine Karte zum Royal Flush

* Sportwetten: bei einer Kombiwette mit 5 Wetten ist ein Ergebnis falsch getippt



Fast-Gewinne

Das Phanomen der Fast-Gewinne lasst sich in der Regel auf alle Glicksspielarten
Ubertragen.

Zum Beispiel:

* Lotto: den Jackpot aufgrund einer falschen Ziffer knapp verfehlen

* Roulette: die Roulette-Kugel landet neben der Zahl, auf die man gewettet hat
* Poker: es fehlt eine Karte zum Royal Flush

* Sportwetten: bei einer Kombiwette mit 5 Wetten ist ein Ergebnis falsch getippt

Wie wirden Sie sich fuhlen, wenn der von Ihnen genannte Fast-Gewinn eintritt?



Frustration bei Fast-Gewinnen

Studien zeigen, dass Fast-Gewinne negativer und
frustrierender wahrgenommen werden als Verluste.

Gleichzeitig erhdhen Fast-Gewinne die Motivation
weiterzuspielen.

Wie passt das zusammen?
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Frustration bei Fast-Gewinnen

Studien zeigen, dass Fast-Gewinne negativer und
frustrierender wahrgenommen werden als Verluste.

Gleichzeitig erhdhen Fast-Gewinne die Motivation
weiterzuspielen.

Frustrationshypothese: Verfehlen eines Ziels erzeugt
Frustration, die das laufende Verhalten verstarkt

Gleichzeitig suggeriert das sehr knappe Verfehlen,
dass es theoretisch maoglich ist, das Ziel zu erreichen.

z.B. ,Ich war so nah dran!“



Ubung

Beim Roulette sind die Halfte der Zahlen ,rot (R)“
und die andere Halfte der Zahlen ,,schwarz (S)“. Bitte
geben Sie bei den folgenden Reihen an, welche am
wahrscheinlichsten mit rot (R) enden wird?

1.RSRRRSSR__
2.5SSSSS__
3.55SS5SSSSSS__
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,Wenn 10 mal hintereinander Schwarz kam, ist es wahrscheinlich, dass jetzt Rot
kommt!“
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Spielerfehlschluss

,Wenn 10 mal hintereinander Schwarz kam, ist es wahrscheinlich, dass jetzt Rot
kommt!“

Annahme, dass der Eintritt eines zufalligen, unabhangigen Ereignisses (z.B. Rot, Gewinn,
5 gleiche Symbole) wahrscheinlicher wird, wenn es lange nicht aufgetreten ist.

Andersrum wird es unwahrscheinlicher, wenn es kurz zuvor eingetreten ist.

mm) \Neiterspielen trotz wiederholtem Verlieren

Wie sehr trifft diese glickspielspezifische Denkverzerrung lhrer Meinung nach
auf Sie zu?
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Eine Nacht im Monte Carlo Casino

Der Spielerfehlschluss wird auch als ,,Monte Carlo
Fehlschluss” bezeichnet.

Diese Bezeichnung geht auf eine Nacht im Monte
Carlo Casino, Monaco, im Jahre 1913 zurick.

In dieser Nacht fiel der Roulette-Ball ganze 26 Mal
hintereinander in ein schwarzes Feld.

Ab dem 15. Mal ,,schwarz”, fingen die meisten
Glicksspieler an, immer wieder auf Rot zu setzen,
da sie dem Spielerfehlschluss unterlagen.

Diese Nacht war eine der profitabelsten, die das
Casino je hatte.
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Stellen Sie sich vor, eine Minze wird 10 mal
geworfen und zeigt bei jedem Wurf ,Zahl“ an.
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Spielerfehlschluss: Annahme, dass nachdem 10-
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Egal, ob beim 11. Wurf auf , Kopf” oder ,,Zahl”
gesetzt wird, die Gewinnchance liegt weiterhin
bei 50%.



Beispiel: MUnzwurt

Stellen Sie sich vor, eine Minze wird 10 mal
geworfen und zeigt bei jedem Wurf ,Zahl“ an.

Spielerfehlschluss: Annahme, dass nachdem 10-
mal ,,Zahl“ kam, die Wahrscheinlichkeit abnimmt.

Die Wahrscheinlichkeit eines fairen Minzwurfs
liegt fir ,Kopf“ und ,Zahl” bei jeweils 50%. Jeder
Munzwurf ist unabhangig, vorherige Wirfe haben
keinen Einfluss auf zukinftige Wirfe.

Egal, ob beim 11. Wurf auf ,,Kopf“ oder ,Zahl” Eine Miinze hat kein Gedachtnis!
gesetzt wird, die Gewinnchance liegt weiterhin

bei 50%.
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Spielerfehlschluss bei Sportwetten

Der Spielerfehlschluss kann grundsatzliche bei
allen Glicksspielformen auftreten.

Neben Glicksspiel im Casino (v.a. Roulette) tritt
er besonders haufig bei Sportwetten auf.

* Annahme, wenn man lange keinen Erfolg mit
seinen Wetten gehabt hat, misse bald wieder
ein Erfolg auftreten

* Annahme, wenn ein Sportler oder eine
Mannschaft immer wieder gewonnen hat,
erhoht sich die Wahrscheinlichkeit einer
Niederlage



Beispiel Sportwetten

Stellen Sie sich vor, FC Bayern Munchen, die
dominierende Mannschaft in der DFL, die die
meisten Spiele gewinnt, verliert ein Spiel.

Was fur ein Ergebnis wirden Sie im nachsten
Spiel von FC Bayern Munchen erwarten?
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zwei Spiele hintereinander verlieren!
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Beispiel Sportwetten

Spielerfehlschluss: FC Bayern Minchen wird nicht
zwei Spiele hintereinander verlieren!

Auch hier gilt: ein Fullballspiel hat kein
Gedachtnis! Das neue Spiel weil’ nicht, wie das
Spiel davor ausgegangen ist.

Naturlich kann es gute Griinde geben, nicht
erneut von einer Niederlage auszugehen (z.B.
Verletzungen, schlechterer Gegner).

Seine Entscheidung aber alleine auf der Annahme
beruhen zu lassen, dass eine erneute Niederlage
unwahrscheinlich ist, weil grade erst eine
Niederlage stattgefunden hat, ist eine
Denkverzerrung.
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Ist es wahrscheinlicher eine 6 zu wirfeln
oder eine 3 zu wurfeln?

1) 6 ist wahrscheinlicher
2) 3 ist wahrscheinlicher

3) gleich wahrscheinlich




Beispiel: Wurfel

Ist es wahrscheinlicher eine 6 zu wirfeln
oder eine 3 zu wurfeln?

1) 6 ist wahrscheinlicher & @

2) 3 ist wahrscheinlicher

3) gleich wahrscheinlich

Welche Zahl gewturfelt wird, unterliegt dem Zufall. Damit wird jede der 6 Zahlen mit

der gleichen Wahrscheinlichkeit von 1/6 gewdirfelt.
Das Gegenereignis (Zahl wird nicht gewirfelt) hat eine Wahrscheinlichkeit von 5/6!
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Beispiel: Lotto ,6 aus 49°

Schatzfrage: Wie lange muss ein Lottospieler
durchschnittlich spielen, bis er den Jackpot knackt?

Die Chance auf den Jackpot ist bei jeder Ziehung gleich
und liegt bei 1:140 Millionen.

Wenn der Lottospieler jede Woche einen Tipp abgibt,
knackt er rechnerisch in 2,7 Millionen Jahren einmal den

Jackpot.



Wahrscheinlichkeiten

Was wissen Sie Uber Wahrscheinlichkeiten?

Was haben Sie dazu in dieser Sitzung bereits
gelernt?
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Wahrscheinlichkeiten

Glicksspiele unterliegen dem Zufall:

 Jedes Symbol hat dieselbe Wahrscheinlichkeit.
* Diese Wahrscheinlichkeit ist immer gleich.
* Der Glucksspieler hat keinen Einfluss auf den Ausgang des Gllicksspiels.

* Welches Symbol auftritt ist unabhangig davon, welches Symbol in der vorherigen
Runde eingetreten ist.

Das gilt auch fir Glicksspiele mit erwartetem hohem Kompetenzanteil (z.B.
Sportwetten)!
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Gewinnsymbole (z.B. 5 gleiche Friichte), aber
viele Verlustsymbole (Symbol kommt 1, 2, 3 oder

4 mal vor).
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Wahrscheinlichkeiten beim Gluckssp|e\

Beim Glicksspiel gibt es in der Regel nur wenige
Gewinnsymbole (z.B. 5 gleiche Friichte), aber
viele Verlustsymbole (Symbol kommt 1, 2, 3 oder
4 mal vor).

Die Wahrscheinlichkeit fur einen Gewinn ist viel
geringer, als die Wahrscheinlichkeit fir einen
Verlust.

Am Ende gewinnt dabei immer die Bank!
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Beispiel Roulette

Wozu dient die griine Null?

Setzt man auf Schwarz oder Rot, hat man eine
Gewinnchance von 48% (18 Gewinnfelder).

Die Verlustchance ist durch die grine Null aber
immer hoher (52%, 18 + 1 Verlustfelder).

Die griine Null verhindert Chancengleichheit
zwischen Bank und Spieler. Nach wiederholtem Spiel
gewinnt am Ende immer die Bank!
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Lernziele

Alle Menschen unterliegen hin und wieder Denkverzerrungen.

Denkverzerrungen, die spezifisch fir problematisches Glicksspiel sind,
sind z.B. ,Fast-Gewinne” und der ,,Spielerfehlschluss®.

Diese gliicksspielspezifischen Denkverzerrungen fuhren zur
Aufrechterhaltung des Glucksspiels.

Jede Form von Glicksspiel unterliegt dem Zufall: Jedes Ereignis tritt mit
der selben Wahrscheinlichkeit ein.

Meist gibt es mehr Verlustereignisse als Gewinnereignisse, weshalb am
Ende immer die Bank gewinnt.




Abschlussrunde

Was nehme ich heute mit? .
Worauf mochte ich in der nachsten Woche achten? .
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