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"Gluxxit - wer nicht zockt, gewinnt!™
Priventionsprojekt zum Thema Gliicksspiele und Gliicksspielsucht

Am Dienstag, 21.06.2016 fand im Rudolf-Rempel-Berufskolleg die Auftaktveranstaltung zur
landesweiten Praventionskampagne gegen Glucksspielsucht "Gluxxit - wer nicht zockt, ge-
winnt!" statt.

In einem interaktiven Vortrag zum Thema
Glucksspiele und Glucksspielsucht mit Dr.
Tobias Hayer, Psychologe an der Universitat
Bremen, informierte der ausgewiesene Ex-
perte auf dem Gebiet der Gllcksspielsucht
90 Schalerinnen und Schaler am Rudolf-
Rempel-Berufskolleg  Ober Motive, an
Glucksspielen teilzunehmen sowie Uber Wir-
kungen, Risiken und Gefahren des Glicks-
spiels.

Far viele - insbesondere mannliche - Jugend-
liche sind Glucksspiele inzwischen selbstver-
standlicher Teil ihrer Lebenswelt. Dabei un-
terschatzen sie haufig die mit den Glucksspielen verbundenen Risiken und Uberschatzen
den Einfluss auf den Ausgang der Spiele. Sie meinen, mit ihren Kenntnissen und Fahigkeiten
hatten sie gute Gewinnchancen. ,Aber am Ende gewinnt immer die Bank!* so Horst
Bronstrup von der Fachstelle Sucht Diakonie Herford e V..

Das Praventionsprojekt ,Gluxxit* entstand im
Auftrag des NRW Gesundheitsministeriums.
Es wurde von der Landeskoordinierungsstelle
Glucksspielsucht in Bielefeld sowie den drei
Schwerpunktberatungsstellen Glucksspiel-
sucht aus Herford, Neuss und Unna speziell
fur Berufskollegs entwickelt, dessen Vertreter
und Vertreterinnen an der Auftaktveranstal- §
tung im Rudolf-Rempel-Berufskolleg aktiv
beteiligt waren. Vertreten war auch das Fried-
rich-List Berufskolleg (Herford), das gemein-
sam mit dem Rudolf-Rempel-Berufskolleg bei -
der Recherche zu dem Projekt fachlich bera- |5

ten hat.

Herzstlick des Projektes ist die Gluxxbox, die nicht nur Unterrichtsmaterialien zur Information
enthalt, sondern auch selbst entwickelte Glucksspiele, die demnéchst im Unterricht auspro-
biert werden kénnen und die die Thematik fur die Schilerinnen und Schiler veranschauli-
chen und erfahrbar machen.



