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Uber das Projekt

RadicalGAME ist eine transformative Initiative, die darauf strategisch
ausgerichtet ist, der Radikalisierung von Jugendlichen entgegenzuwirken,
indem sie Verbindungen zwischen Politik, Forschung und praktischen
Interventionen herstellt. Im Kern versucht das Projekt junge Menschen durch ein
innovatives spielerisches Lernpaket zu stdrken, das als Katalysator far
konstruktive Dialoge zu kritischen Themen wie Radikalisierung und
burgerschaftlichem Engagement dient.

Project Title: GAME-based pedagogies for Youth-Led Dialogue and Active
Citizenship to prevent Discrimination and RADICALisation

Start date: 01/11/2023

End date: 31/10/2025

Reference: 2023-1-ES02-KA220-YOU-000154952

EU Programme: Erasmus+ KA2 Cooperation Partnership YOUTH
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WAS SIND DIE ZIELE DES SPIELS?

radicalGAME zielt darauf ab, das burgerschaftliche Engagement zu stérken und
das Risiko der Radikalisierung unter Jugendlichen durch immersive Erfahrungen
aus spielbasiertem Lernen zu bekdmpfen. Fur unser Spiel wurden Karten,
pddagogische Ressourcen und Online-Social-Media-Herausforderungen
erstellt, die Szenarien zum Prozess der Radikalisierung enthalten, um kritisches
Denken zu férdern, aktive Burgerschaft aufzubauen und einen von Jugendlichen
geflUhrten Dialog anzustol3en. Die Karten werden die Spielende dazu bringen,
kritisch Gber die hdufigsten Rechtfertigungen nachzudenken, die radikale und
diskriminierende Ideologien legitimieren.

Fur die Entwicklung pddagogischer Ressourcen und Szenarien in Form von
Karten werden spielbasierte Lernmethoden eingesetzt. Diese sollen die jungen
Spielenden dazu anregen, die im Laufe der Menschheitsgeschichte am
haufigsten verwendeten Begriundungen fur radikale und diskriminierende Ideen
zu Uberdenken und kritisch zu bewerten.

Das radicalGAME ist ein zweckorientiertes Spiel mit sorgfaltig ausgearbeiteten
Fragen- und Joker-Leveln, die das vorhandene Verstdndnis junger Menschen
zum Thema Radikalisierung vertiefen und ihnen dabei helfen, neue, von
Jugendlichen geleitete politische Malinahmen zu entwickeln.




FUR WEN IST DIESES SPIEL?

Jugendliche im Alter von 18
bis 30 Jahren, die ein
Interesse daran haben, sich
aktiv fur die Prévention der
Radikalisierung unter Gleich-
altrigen einzusetzen und an
von Jugendlichen gefuhrten
Dialogen teilzunehmen, um
ein aktives Burgertum zu
férdern.

Fachkréfte, die im Bereich
der Pravention von
gewalttadtigem  Extremis-
mus |/ Radikalisierungspré-
vention arbeiten und/oder
Interesse daran haben, ihre
Methoden fur die Anwend-
barkeit bei Jugendlichen zu
erweitern.

Fachkrafte der Jugend-
arbeit, die keine oder nur
eine unzureichende Aus-
bildung in den Bereichen
burgerschaftliches Engage-
ment junger Menschen,
Radikalisierungsprévention
und/oder spielbasiertes Ler-
nen und Praktiken zur
Stadrkung junger Menschen
erhalten haben.

User- Review- Panel, das
sich aus Mitgliedern der
oben genannten Ziel-
gruppen zusammensetzt.
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SPIELMECHANIK

Die Spielenden mussen zusammenarbeiten, um
sich ihren Weg durch realitdtsnahe Szenarien zu
bahnen, die mit Radikalisierung und burgerlicher
Teilhabe zu tun haben.

3 Rollen, 6 fiktive La&nderbeschreibungen, 5
Szenarien in jedem Land (insgesamt 30
Szenarien/Karten mit 3 moglichen Ant-worten)
und 10 Wildcards zur Selbsteinschdtzung der
Spielenden.

>5 (bei mehr als 9 kénnen sie in zwei Teams
aufgeteilt werden)
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Die Spielenden werden wdhrend des Spiels aus der Position einer bestimmten
Rolle mit verschiedenen Szenarien und Féllen von Radikalismus und
Extremismus konfrontiert. Dies hilft ihnen, Uber verschiedene Weltan-
schauungen und Perspektiven sowie die Ursachen fur Radikalisierung
nachzudenken, wahrend die Diskussion den birgerschaftlichen Dialog férdert
und die Spielenden dazu anregt, dariber nachzudenken, wie sie aktiv am
burgerlichen Leben teilnehmen kénnen, ohne radikalisiert zu werden.




BARRIEREFREIHEIT UND INKLUSION

Die Karten sind im PDF-Format erhadaltlich,
kénnen einfach heruntergeladen und aus-
gedruckt werden und sind auch in einem
digitalen Format auf der radicalGAME-
Plattform verfligbar.

Weitere Informationen zum Zugriff und zur
Verwendung der digitalen Version werden in
Kirze bereitgestelit.

Das Spiel ist auch auf Englisch, Griechisch,
Deutsch und Italienisch verfugbar und der
Inhalt der Szenarien spiegelt unterschied-
liche Kulturen, Hintergriinde und Erfahrungen
wider.

SENSIBLE THEMEN ANSPRECHEN

durch den Aufbau einer offenen und inte-

? ? Das Spiel ermutigt die Spielenden, nicht
N davon auszugehen, dass Menschen von

Natur aus diskriminieren und ausschlieRen,

sondern diese Tendenz umkehren zu wollen:

Diskrimi-

entgegengewirkt werden kann, dass Ele-

grativen Gesellschaft,
"\ O ﬁ nierung entstehen kann, der jedoch dadurch
[ J [

mente der Vielfalt beriicksichtigt und in das

' ' Spiel integriert werden, ohne normativ zu
10 wirken.




EINBETTUNG VON ZIELEN
IN DAS SPIELERLEBNIS

Um die folgenden vorgeschlagenen Ziele zu
erreichen, kénnen wir bei der Entwicklung des
Spiels die folgenden Tipps umsetzen.

Kritisches Denken:

¢ Stell die Spielenden vor herausfordernde Szenarien, die
kritische Analysen und Entscheidungsfindung erfordern.

e FUge Multiple-Choice-Optionen ein, die unterschied-
liche Perspektiven und mégliche Ergebnisse darstellen.

¢ Biete den Spielenden die Méglichkeit, durch Erkundung
und Dialog verborgene Informationen oder alternative
Sichtweisen aufzudecken.

Empathie und Perspektiviibernahme:

e Erschaffe vielféltige Charaktere mit einzigartigen
Hintergrinden, Motivationen und Herausforder-
ungen
Ermutige die Spielenden, Rollenspiele mit Charak-
teren mit unterschiedlichen Identitdten und Hinter-

grdnden zu spielen.

Biete den Spielenden die Moéglichkeit, in die Lage
anderer zu schltupfen und die Welt aus alternativen
Perspektiven zu erleben.




Zusammenarbeit und Kommunikation:

e Implementiere ein Abstimmungssystem oder einen
Mechanismus zur Konsensbildung, der die
Spielenden zur Zusammenarbeit bei wichtigen
Entscheidungen zwingt.

Belohne effektive Kommunikation und Zusammen-
arbeit mit Boni oder Vorteilen im Spiel.

Lege gemeinsame Ziele oder Missionen fest, die
koordinierte Anstrengungen aller Spielenden erfor-
dern.

Schaffe Design-Herausforderungen, die nur durch
Team-arbeit und strategische Planung bewadltigt
werden kénnen.

Kulturelle Kompetenz & Diversitatsbewusstsein:

e Integriere verschiedene kulturelle Referenzen, Tradi-
tionen und Brduche in die gesamte Spielwelt.

Konfliktldsung und Mediation:

e Ermogliche Spielenden, verschiedene diploma-
tische Strategien zu erkunden, indem du mehrere
Méglichkeiten zur Konfliktlbsung anbietest, wie z. B.
Mediation, Allianzen und Uberredung.
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ROLLE DER TRAINER*INNEN

Deine Rolle als Trainer*in besteht darin, die
Spielenden durch das radicalGAME zu fuhren, den
Dialog zu fdérdern, eine sichere, integrative und
respektvolle Umgebung sicherzustellen und den
Spielenden dabei zu helfen, Uber die prdsentierten
Szenarien nachzudenken.

Vor dem Spiel

Bereite den Raum vor:

e Sorg fur bequeme Sitzgelegenheiten, um eine offene Diskussion zu
féordern. Am besten bittest du die Teilnehmenden, einen Kreis zu
bilden und sich gegenseitig zu sehen.

e Halte sémtliche Materialien bereit (Karten, digitale Gerdate).

e Teste digitale Plattformen fur den Teil der Social-Media-Heraus-
forderungen.

Vorstellung des Spiels:

FUhre eine kurze Einleitung in das radicalGAME-Projekt durch.

Erklédre das Ziel und das Format des Spiels.

Erstelle den radicalGAME-Gruppenvertrag, um Grundregeln fur eine
respektvolle Koommunikation festzulegen.

Die Trainer*innen kdénnen die Teilnehmenden um Beitréige bitten,
wenn diese der Meinung sind, dass mehr oder andere Grundregeln
erforderlich sind, z. B. ,Zeit zum Sprechen” oder eine allgemeine
Geste, die verwendet wird, wenn jemand zu viel Platz einnimmt und
nicht die gleichen Redemadglichkeiten gegeben werden.

Betone die Bedeutung kritischen Denkens, demokratischen Dialogs
und Aufgeschlossenheit.




BEiSpie I * Ein Gruppenvertrag
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“What happens in Vegas, stays in Vegas”

Was wir in diesem Workshop besprechen (persénliche
Ansichten & Erfahrungen, Geschichten, Ereignisse aus der
Schule usw.) bleibt in diesem Raum!

“Gemeinsame Raume schaffen”

Wir sollten inklusiv sein und Platz fdr andere
Teilnehmenden schaffen. Es liegt in der Verantwortung
aller, nicht zu unterbrechen und Wege zu finden, wie jeder
seine Ideen und Gedanken zum Meeting beitragen kann.

“Vermeide vorschnelle Urteile”
Wir mussen ein vorurteilsfreies Umfeld schaffen, in dem
Ideen offener gedulRert werden kénnen.

"Nimm es mit Problemen auf, nicht mit Menschen”
Wenn Menschen das Gefthl haben, dass ihre personlichen
Ansichten angegriffen werden, fuhlen sie sich oft verletzt,
schlagen um sich und schlagen zurtck. Dies wollen wir
vermeiden, indem wir eine Sprache verwenden, die sich
auf die objektiven Probleme konzentriert. Jede Meinung
zahlt und ist eine Reflexion wert.

M
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Wahrend des Spiels:

Beginne mit einem Icebreaker:

e Verwende ein Kennenlernspiel, damit sich die Teilneh-
menden miteinander wohlfihlen und die Teambildung
geférdert wird.

BEiSpiEI: Icebreaker

Alphabetischer Kreis:

1. Kontrolliert eure Namensschilder und die der anderen Teilnehmenden und
lasst uns unseren Kreis bilden!

2. Beginnen wir mit der Person, deren Name mit dem Buchstaben ... beginnt.

3. Fahren wir der Reihe nach fort! Als ndchstes im Kreis ist die Person dran,
deren Name mit B, ,C” usw. beginnt.

4. Behaltet die Reihenfolge bei und seid bereit, an der ,richtigen” Stelle zu
stehen! Wenn jemand nicht an der Reihe ist, helfen wir ihm - helfen wir uns
gegenseitig, den ,richtigen alphabetischen Kreis” zu bilden.

5. Jetzt haben wir zwei Minuten Zeit, um herauszufinden, wer die Person zu
unserer Linken ist und einige interessante Fakten Uber sie zu erfahren. Jeder

stellt die Person zu seiner Linken der gesamten Gruppe kurz vor.




Spielphasen:

e Betone, wie wichtig es ist, wéhrend der Diskussionen die
zugewiesenen Rollen beizubehalten. Manchmal werden den
Spielenden wdhrend der Diskussionen Rollen zugewiesen oder sie
stolRen auf Ansichten, die sie persdnlich nicht vertreten oder mit
denen sie nicht einverstanden sind. Das Einbeziechen von
Rollenspielen ist jedoch ein wichtiger Teil des Lernprozesses, da es
den Teilnehmenden hilft, Empathie, kritisches Denken und ein tieferes
Verstandnis fur unterschiedliche Perspektiven zu entwickeln.

ErklGre die verfugbaren Spielmodi und entscheide gemeinsam,
welchen Modus du spielen mdchtest (einfach, mittel oder schwer).

Verteile die Rollenkarten nach dem Zufallsprinzip an die Spielenden.

Ermutige die Spielenden, entsprechend ihrer zugewiesenen Rollen
zu denken und zu handeln. Die Trainer*innen sollten sich ein paar
Minuten Zeit nehmen, um die Teilnehmenden zu bitten, die Augen zu
schlieen und sich ihr Leben basierend auf der ihnen zugewiesenen
Rolle vorzustellen. Konkrete Fragen kénnten sein: ,Wer sind deine
Freunde?“, ,Wo gehst du zur Schule?”, ,Bist du gliucklich?” Dies
kédnnte dazu beitragen, dass die Teilnehmenden tiefer in den
Rollenspielaspekt eintauchen, insbesondere wdhrend der ersten
paar Runden.

Behalte die Zeit im Auge.

Mache dich mit den Kriterien fur jede Wildcard vertraut, um
Diskussionen richtig einschétzen und leiten zu kénnen.

Ermutige zur aktiven Teilnahme.
Die Spielenden ziehen abwechselnd Karten und lesen Szenarien vor.

Hebe hervor, wie die Teilnehmenden von den Perspektiven und
Erfahrungen der anderen lernen kénnen.




Den Dialog erleichtern:

e Ermutige die Spielenden, unterschiedliche Perspektiven zu teilen.

¢ Stelle gezielte Fragen, um die Diskussion zu vertiefen.

¢ Helfe den Teilnehmenden, Spielszenarien mit bereits bekannten realen
Problemen zu verknupfen.

Konfliktbewdltigung:

e Gehe umgehend auf stérendes Verhalten ein.
e Fordere das Zuhdéren und die Empathie der Spielenden.

Nach dem Spiel:

Nachbesprechung:

e Rege eine Gruppendiskussion daruber an, was die Spielenden gelernt
haben.
Frage die Teilnehmenden, wie sie sich in dieser Rolle gefuhlt haben, was
sie dartber dachten und wie sie sich mit dieser Rolle innerhalb einer
Gruppe gefuhlt haben, um Uber die sozialen Dynamiken nachzudenken.
Frage die Spielenden, wie die Szenarien ihre Ansichten zur Radi-
kalisierung verdndert haben.
Bespreche die vorgeschlagenen, von der Jugend geleiteten Mal3-
nahmen und ihre DurchfUhrbarkeit.

Rickmeldung:
e Sammel Feedback zum Spielerlebnis.
e Frage sie, was sie wertvoll fanden und ob sie Vorschldge zur
Verbesserung zukunftiger Sitzungen haben.




Weiteres:

e Ermutige die Teilnehmenden, ihre Spielerlebnisse mithilfe der
entspre-chenden Hashtags in den sozialen Medien zu teilen.

e Sorge fur die Bereitstellung von Ressourcen fur weiteres Wissen zum
Thema burgerschaftliches Engagement und Radikalisierung.

—_—

Zusdtzliche Tipps:

e Wdhrend des Spiels ist es wichtig, eine neutrale Sprache zu
verwenden und eine Sprache zu vermeiden, die bestimmte
Gruppen bevorzugen oder ausschlielen kénnte. Bitte versuche
geschlechtsneutrale und kulturell sensible Begriffe zu verwenden.

¢ Vermeide Stereotypen und achte darauf, Stereotypen in Rollen
oder Szenarien nicht zu verstdrken.

e Als Trainer*in musst du bei der Arbeit mit jungen Menschen
emotionale Reaktionen im Auge behalten, falls es auslésende
Probleme gibt. Achte auf die emotionalen Reaktionen der
Spielenden und biete ihnen bei Bedarf Unterstutzung.

e Du kannst einige Regeln gerne an die Dynamik und den
Hintergrund der Gruppe anpassen. Es liegt an Dir, die
notwendigen Anpassungen vorzunehmen.




SPIELREGELN

Level 1;: ,Die Lander”

Das erste Level des Spiels wird, abh&ngig vom gewdhlten Schwierigkeitsgrad, in
mindestens 3 bis hochstens 12 Runden gespielt.

Das Ziel der Spielenden besteht darin, zusammenzuarbeiten und fur jedes
Szenario die beste Losung zu finden.

Die Spielenden Ubernehmen in jeder Runde unterschiedliche Rollen. Das Ziel
besteht darin, die wirksamste Lésung zur Verhinderung von Radikalisierung
und Férderung der Inklusion zu diskutieren und auszuwdhlen.

Das Spiel bietet vier Schwierigkeitsstufen:

Einfach:
3 Lander, 1 Szenario pro Land

Medium:
2 Lander, 5 Szenarien pro Land

Hart:
6 Lander, 2 Szenarien pro Land

Legendar:
Alle Lander und Szenarien

Zu Beginn des Spiels erkldren die Trainer*innen ausfiihrlich die Regeln und den
Spielablauf. Jeder Spielende wdhlt eine Rolle aus den verfugbaren Rollenkarten
aus, die unterschiedliche Perspektiven auf die Gesellschaft und die burgerliche
Teilhabe darstellen, sowie einigen leeren Rollenkarten.

Die Rollen sind verborgen, werden zu Beginn jedes Szenarios zufdllig
zugewiesen und am Ende der Runde angezeigt.

Es werden mindestens 5 Spielende benétigt: 3 Rollenspielende und
mindestens 2 neutrale Rollenspielende (die als neutrale Wébhler/Richter
fungieren). Vergiss nicht, die zusdtzlichen leeren Rollenkarten je nach
Gesamtzahl der Spielenden aus dem Stapel zu entfernen.




Das Spiel unterstutzt bis zu 9 Spielende. Grofiere Gruppen kénnen in mehrere
Spielsitzungen aufgeteilt werden.

Die Spielenden haben ein paar Minuten Zeit, um ihre Rollen zu lesen, bevor sie
beginnen. Die Spielenden bilden eine Gruppe mit unterschiedlichen
Hintergrinden/ldeologien, die gemeinsam in jedes der 6 imagindren Lander
reisen, um die Welt kennenzulernen.

Jedes Land verfugt Uber seine eigenen Besonderheiten (Regime, Politik, Werte,
Lebensstandard) und konzentriert sich auf einen anderen Bereich, wie folgt:
Bildung, Beschdaftigung, Sport, Klimawandel, Teiinahme am demokratischen
Leben und 6ffentlicher Verkehr/Stédtebau.

Klimawandel Stadtgesellschaft

In jedem dieser Ladnder werden die Spielenden mit unterschiedlichen, vom
echten Leben inspirierten Szenarien konfrontiert, die mit unterschiedlichen
Ausprégungen radikaler, extremistischer und gewalttatiger Weltanschauungen
zu tun haben. Ihr Ziel ist es, jedes Szenario durchzugehen und zu versuchen, die
bestmdgliche Lésung zu diskutieren und zu debattieren, wahrend sie ihre
zugewiesene Rolle beibehalten.

Alle Entscheidungen, die die Community betreffen, werden Uber ein
Abstimmungssystem getroffen, bei dem jeder Spielende eine Stimme abgibt,
um eine gleichberechtigte Beteiligung und kollektive Verantwortung
sicherzustellen. Nach Erreichen einer Einigung sollten sie mit dem ndéchsten
Szenario fortfahren.




FUr jedes Szenario gibt es drei mégliche Lésungen, die auf einer Skala von der
am wenigsten positiven bis zur positivsten Ldsung hinsichtlich ihrer
Auswirkungen auf die Prdvention einer Radikalisierung und den Schutz
potenziell gefdhrdeter Personen entwickelt werden (d. h. welche Auswirkungen
hdtte diese Lésung im Hinblick auf die Menschenrechte und die soziale
Eingliederung?).

ARA

Erstens werden die Antworten vor den Spielenden verborgen, um eine echte
Diskussion unter den Teilnehmenden zu ermdéglichen. Nur die Trainer*innen
haben Zugriff auf die Antworten und kdénnen die Diskussion leiten. Nach 5
Minuten Nachdenken und Brainstorming zeigst du die Karten mit den Lésungen
und die Spielenden haben 15 Minuten Zeit, die Lésungen zu lesen und
abzustimmen.

Bezuglich der méglichen Lésungen enthdlt der Leitfaden fur Trainer*innen im
folgenden Abschnitt einige Tipps und Hinweise zur Unterstitzung der
Spielenden.

Die endgultige Antwort wird von der Gruppe nach dem Prinzip der fairen
Mehrheit entschieden. Die drei Rollen muUssen erkennen, welche L6sung am
besten zu ihrem Profil passt, und die Gruppe davon Uberzeugen, dafur zu
stimmen.

Spielende mit leeren Rollen stimmen am Ende jeder Runde Uber die
Uberzeugendste Losung ab. Jede Rolle erhdlt Punkte basierend auf den
Stimmen, die ihre Lésung erhalt: 1 Punkt fir jede erhaltene Stimme.




Die Rollen werden in jeder Runde neu gemischt, um sicherzustellen, dass
die Spielenden zwischen den drei Hauptrollen und Leerrollen abwechseln.
Als Anreiz fur das Engagement stehen in Level 1 auch Wildcards zur
Verfigung. Trainer*innen vergeben Wildcards als Belohnung fur aktive
Beitrage.

Jede Wildcard gewdhrt einen zusétzlichen Punkt und férdert so die
Teilnahme von Spielenden mit leeren Rollen.

Die 10 Wildcards entsprechen den 10 Kompetenzen, die im trans-
nationalen Bericht der Alignment-Workshops identifiziert wurden:

Medien-
Interkulturelle Soziale kompetenz und Birgerliche

Kommunikation Kompetenzen kritisches Beteiligung
Denken

Zwischen-

menschliche o
Kulturelles und Interessen- Konfliktlésung

Bewusstsein interkulturelle vertretung und Mediation
Kommunikation

Engagement Ganzheitlicher
der Ansatz und
Gemeinschaft Systemdenken




FUr jedes Szenario, das mit der positivsten Wirkung gelést wurde, kédnnen
Trainer*innen zusdtzliche Belohnungen vergeben, wie zum Beispiel:
dynamische Diskussionszeit mit dem Szenario, die Moglichkeit zu
Uberspringen oder eine kleine physische Belohnung in Form von etwas
Symbolischem, wie ein Abzeichen oder eine Medaille.

Um Voreingenommenheit zu vermeiden und die Teilnehmenden zu
ermutigen, ehrlich abzustimmen, erfolgt die Abstimmung anonym.

Die Spielenden sammeln in allen Runden Punkte und der Spielenden mit
der héchsten Punktzahl gewinnt.

Den Spielenden muss klar erkl@rt werden, wie Punkte erzielt werden und
wie sie Punkte erzielen kénnen (indem sie die anderen davon
Uberzeugen, die ihrer Rolle entsprechende Lésung zu wéhlen).




SPIELREGELN

Level 2: , Erstellung und Reflexion”

Im zweiten Level erstellen die Teilnehmenden in Zusammenarbeit mit den
Trainer*innen ein neues Szenario und mégliche Lésungen auf Blankokarten,
die burgerliche Beteiligung schutzen, férdern usw. Diese Szenarien kdénnen
einen eher ,persénlichen” Charakter haben und eine Diskussion Uber
Gruppenzwang, Zugehorigkeitsgefuhl, aktive Burgerschaft usw. anregen.

Je nach Zeit kénnen die Spielenden ein Land auswéhlen und ein oder mehrere
Szenarien (z. B. basierend auf den unterschiedlichen Themen der einzelnen
Lander) und 3 entsprechende Lésungsansdtze entwickeln.

Dieses Level ist als kreative Phase zu betrachten, die das Spiel im Rahmen des
EQF einen Schritt weiterbringt. In diesem Level verfUgen die Spielenden Uber
mehr Autonomie.

Optional kénnen sie erneut Rollen (versteckt
oder nicht) Ubernehmen, um ein Rollen-
spielelement fur die Entwicklung der Lésungen
hinzuzuftgen.

Die Punkte kénnen in jeder Runde festgehalten
werden, je nachdem, wie positiv oder negativ
jede Entscheidung im Hinblick auf ihre poten-
zielle Auswirkung war. Ebenso koénnen die
~Auszeichnungen” fur diese Stufe ein Motto sein,
das an etwas Wichtiges erinnert, das sie gelernt
haben, oder etwas, das sie als Botschaft aus
dem Szenario weitergeben moéchten (z. B.
Fangewalt erzeugt Gewalt; FulRball ist ein Spiel
zum Spald und Spiele sollten niemanden
verletzen usw.).

Am Ende kdénnte es eine Nachbesprechung mit den Trainer*innen geben, bei
der die Spielenden sagen kénnen, wie sie sich wéhrend des Spiels gefiihlt
haben, als sie unterschiedliche Rollen und Perspektiven eingenommen und
gespielt haben, in welchem Szenario/Land/welcher Rolle sie sich (un)wohler
gefuhlt haben, was ihre Erkenntnisse waren usw.. Der Zeitaufwand flr dieses
Level betradgt etwa 40 Minuten pro Szenario.




SPIELREGELN

Level 3:,,Social Media-

Herausforderungen”

AbschlieRend kdénnen die Gewinner*innen
und/oder die Trainer*innen Social-Media-
Challenge-Karten an den Rest der Gruppe
verteilen, um das dritte Level abzuschliel3en.

Diese Karten stellen Herausforderungen dar, die
online, einzeln oder in der Gruppe durchgefuhrt
werden kénnen.

Die Trainer*innen sollten die Social-Media-
Herausforderungen, ihre positiven Auswirkungen
und das Engagement der Teilnehmenden
entsprechend den Spielzielen steuern.

Far jede Social-Media-Herausforderung haben
die Spielenden etwa 20 Minuten Zeit.




ROLLENKARTEN

Vertreter*in
der sozialen
Verantwortung

Moderator*in

Hochstapler*in

Diese Rolle verkdrpert Gewissenhaftigkeit, Verantwortung,
Frieden und ein tiefes Engagement fur kollektives Handeln
und Verstandnis fur unterschiedliche Perspektiven. Sie
beteiligen sich aktiv an einem demokratischen Dialog,
héren aktiv zu, stellen durchdachte Fragen und reagieren
mit EinfGhlungsvermdégen. lhr Ziel ist es, gegenseitiges
Verstdndnis zu férdern und Konflikte durch Zusammen-
arbeit zu I6sen, wobei sie der Einheit Vorrang vor der
Spaltung einrdumt.

SchlUsselworter:

Aktives Zuhodren, Empathie, Konfliktiésung, emotionale
Intelligenz, Interessenvertretung und biirgerliches En-
gagement.

Diese Rolle druckt die Essenz von Ausgewogenheit und
aufmerksamer Beobachtung aus. Der Teilnehmende hdlt
sich zurick, um die Gruppendynamik sorgféaltig zu
beobachten, und greift nur ein, wenn es nétig ist, um
produktive und respektvolle Interaktionen zu gewdhr-
leisten. Ihr primdres Ziel ist es, die Neutralitdt zu wahren,
Diskussionen wieder in die richtigen Bahnen zu lenken,
wenn sie abschweifen, und ein Umfeld des offenen und
integrativen Dialogs aufrechtzuerhalten. Sie konzentrieren
sich auf die Férderung eines konstruktiven Austauschs,
ohne das Ergebnis aktiv zu steuern.

SchlUsselworter:

MaRigung, Unparteilichkeit, Situationsanalyse, Pro-
blemlésung und Geduld.

Die Rolle der Hochstapler*innen besteht darin, die
Bemuhungen der Gruppe auf subtile Weise zu unter-
graben, indem sie andere dazu bringen, sich fur
Entscheidungen zu entscheiden, die zwar logisch oder
ansprechend erscheinen, aber letztlich unwirksam oder
kontraproduktiv sind. lhre Strategie besteht darin, Zweifel
zu sd@en, Unentschlossenheit zu férdern oder unter dem
Vorwand, hilfreich zu sein, fehlerhafte Lésungen zu
unterstutzen. Die Hochstapler*innen leben davon, sich in
das Team einzufigen und ihre Ideen als konstruktiv
darzustellen, wdhrend sie die Gruppe insgeheim in
Richtung weniger winschenswerter Ergebnisse lenken.
SchlUsselworter:

Uberzeugender Kommunikationsprofi, Meister*in der
Verkleidung, Agent*in des Zweifels.
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% SZENARIO 1: MASSENPROTEST IN ALDA

Jugendaktivist*innen verurteilen Untatigkeit der Regier-
ung in der Klimakrise

Tipps fir Trainer*innen:

Férdere Empathie, indem du die Teilnehmenden bittest, unter-
schiedliche Perspektiven zu berulcksichtigen, beispielsweise die, von
Aktivist*innen, Regierungsvertreter*innen und der breiten Offent-
lichkeit.

Leite die Gruppe an, um herauszufinden, ob radikale Aktionen wie
Vandalismus der Sache auf lange Sicht schaden oder helfen.

Fass die wichtigsten Punkte der Diskussion zusammen und konzen-
triere dich dabei auf die verschiedenen Strategien zur Férderung des
Umweltschutzes.

SZENARIO 2: FEUERSTURM DER EMPORUNG

Journalist macht Regierung fiir Klimakrise und Brande ver-
antwortlich

Tipps flr Trainer*innen:

Bedenke, dass das Szenario starke Emotionen hervorrufen kann
(Wut, Frustration). Ermutige Teilnehmende, ihre Geflhle aus-
zudrUcken, aber erinner sie daran, dies konstruktiv zu tun.

Leite die Teilnehmenden an und lass sie die drei moglichen
Antworten analysieren und die kurz- und langfristigen Auswirkungen
jedes Ansatzes, die ethischen und rechtlichen Aspekte jeder
MaRnahme sowie die Reaktion der Offentlichkeit auf jede Wahl
diskutieren.

Betone, wie stark die Umweltzerstérung gef@hrdete Bevolkerungs-
gruppen betrifft und wie diese Probleme durch systemische
Verdnderungen gelost werden kénnen.




SZENARIO 3: TYE-MELANE:

Ein Kreislauf der Zerstérung - Brande, Uberschwemmungen
und die Klimadebatte

Tipps fur den Trainer*innen:

Hilf den Teilnehmenden, sich auf die Problemlésung und das
Verstdndnis zu konzentrieren, anstatt die Schuld bestimmten
Einzelpersonen oder Gruppen zuzuweisen.

Stell far jede Lésung Fragen wie: ,Welche Vorteile bietet dieser
Ansatz?” oder ,Welche langfristigen Auswirkungen kénnte er auf
die Gemeinschaft haben?” Wenn die Teilnehmenden
unterschiedliche Ansichten haben, versuche, einen gemein-
samen Nenner zu finden. Beispiel: ,Wie kébnnen Gemeinschafts-
malnahmen und Regierungsinitiativen zusammenwirken, um
dieses Problem zu |6sen?”

SZENARIO 4: URBANES GRUN IN DER KRISE

Der Kampf um Baume und Parks in Alda

Tipps fir den Trainer*innen:

Bedenke die unterschiedlichen Hintergrinde und Erfahrungen, die
Teilnehmende moglicherweise mitbringen, und, dass dieses

Szenario kontroverse Meinungen hervorrufen kann.

Sei in der Lage, bei Konflikten zu vermitteln, die wé&hrend Dis-
kussionen entstehen kdnnen, und stell sicher, dass der Fokus

weiterhin auf der gemeinsamen Problemlésung liegt.

Bitte die Teilnehmenden, ihre Erfahrungen mit Granfldchen in ihrer
Nachbarschaft zu teilen. Dies kann dazu beitragen, Empathie und

Gemeinschaftsgefuhl aufzubauen.




SZENARIO 5: OKONOMISCHE VORTEILE DES
TOURISMUS UND UMWELTKOSTEN
ABWAGEN

Tipps fur Trainer*innen:

Gib auch den leiseren Stimmen die Moéglichkeit, ihre Ansichten zu
dulzern.

Verschaff dir einen Uberblick zu den Umweltauswirkungen des
Tourismus und den Argumenten bezuglich der Idee der wirtschaft-
lichen Entwicklung gegentber den Umweltkosten.

Leite die Teilnehmenden dazu an, kreative Losungen zu finden, die
wirtschaftliche und 6kologische Bedurfnisse berucksichtigen.
Sprecht Uber die Okotourismusmodelle.

o\

Zusatzliche

O
Ressourcen v

e Global Forest Watch, globalforestwatch.org

e Climate Action Network (CAN), climatenetwork.org

e Tourismus und Klimawandel - Welttourismusorganisation der
Vereinten Nationen (UNWTOQ), unwto.org/sustainable-
development

e Zentrum fur Klima und Sicherheit, climateandsecurity.org

e UN-Umweltprogramm (UNEP), unep.org

e Greenpeace International, greenpeace.org/international

e WWEF - Nachhaltige Stadte, cities.wwf.org



https://www.globalforestwatch.org/
https://climatenetwork.org/
https://www.unwto.org/sustainable-development
https://www.unwto.org/sustainable-development
https://www.unwto.org/sustainable-development
https://www.unwto.org/sustainable-development
https://climateandsecurity.org/
https://www.unep.org/
https://www.greenpeace.org/international/
https://wwf.panda.org/projects/one_planet_cities/
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s/ SZENARIO 1: ECHOS DER

GLEICHGULTIGKEIT
:@ Der Kampf um die Zugehdrigkeit zum Institut

Tipps flur Trainer*innen: Trainer*innen sollten Uber die Vor- und
Nachteile jeder L6sung nachdenken, um die Diskussion zu lenken.

Losung 1, das Durchsetzen von Regeln kann zwar kurzfristig zu mehr
Sauberkeit und Verhalten beitragen, 16st aber nicht das tiefere Problem,
dass sich die Schuler*innen von der Schule abgekoppelt fuhlen. Sie
befolgen die Regeln vielleicht aus Angst, spuren aber trotzdem keine
echte Verbindung.

Losung 2, den Schuler*innen abwechselnd Aufgaben zuweisen, kann ihr
Engagement leicht steigern und sie dazu bringen, sich mehr um ihre
Umgebung zu kuimmern. Dieses Engagement hdlt jedoch
maoglicherweise nur fur kurze Zeit an und die langfristigen Auswirkungen
auf inr Verhalten sind moéglicherweise begrenzt.

Losung 3, hingegen hat das groéRte Potenzial fur dauerhafte
Verdnderungen. Wenn man den Schuler*innen Gleichberechtigung und
Verantwortung in der Schule gibt, kann das dazu beitragen, dass sie sich
stdrker verbunden und verantwortlich fuhlen. Dieser Ansatz kédnnte zu
einer besseren Pflege des Schulgeldndes, weniger Vandalismus und
einem stdrkeren Zugehorigkeitsgefuhl fuhren. Trainer*innen sollten die
Teilnehmenden auch bitten, Gber die langfristigen Auswirkungen und
Herausforderungen jeder Lésung nachzudenken.




SZENARIO 2: STILLE KAMPFE
Flips Sorge um Nirpal

Tipps fir Trainer*innen: Trainer*innen sollten sorgfdiltig lber die
Auswirkungen jedes Ansatzes nachdenken.

Lésung 1, Rache vorzuschlagen, wenn Nirpal Angst hat oder verletzt ist,
sind schdadlich, weil sie das Problem verschlimmern, schlechtes
Verhalten férdern und den Mobbing-Kreislauf in Gang halten. Anstatt
das Problem zu I6sen, verursacht es mehr Schmerz und verhindert
Méglichkeiten fur Verstadndnis und positive Lésungen.

In L6sung 2 respektiert Flip Nirpals Gefuhle und ubt keinen Druck auf ihn
aus, was dazu beitragt, ihre Freundschaft zu stdrken. Allerdings kénnte
das Problem dadurch bestehen bleiben und Nirpal muss allein damit
klarkommen, bis er bereit ist, um Hilfe zu bitten.

Losung 3 ist die positivste Lésung. Sie zeigt Nirpal, dass seine Gefuhle
berechtigt sind, ermutigt ihn, mit Schulberater*innen und seiner Familie
zu sprechen, und bietet ihm dabei Unterstitzung. Dies hilft Nirpal beim
Handeln und sorgt gleichzeitig daftr, dass er sich sicher und unterstutzt
fahlt, was zu einer besseren Lésung fuhrt.

SZENARIO 3: RIVALITAT FLAMMT AUF

Die Ankunft der neuen Schiiler*innen

Tipps fir Trainer*innen: Trainer*innen sollten Uber die Vor- und
Nachteile jeder Losung nachdenken, um die Diskussion zu lenken.

Losung 1, der Einsatz strenger DisziplinarmaRnahmen  zur
Verhaltenskontrolle fuhrt zu einer Kultur der Angst, ohne das Problem an
der Wurzel zu packen.

In L6sung 2, kann ein moderater Ansatz zwar dabei helfen, Beziehungen
zwischen neuen und bestehenden Schuler*innen aufzubauen, da es
jedoch nur einmal stattfindet, ist keine Nachhaltigkeit gegeben.

Losung 3 foérdert den ganzheitlichen Ansatz und ermutigt die Gruppe, zu
untersuchen, wie regelmdRige Workshops zur Konfliktlésung, Peer-
Mentoring und offene Foren Moglichkeiten fur einen fortlaufenden Dialog
und gegenseitiges Verstdndnis schaffen. Erinnere die Teilnehmenden
daran, wie wichtig es ist, dass die Schuler*innen an der Gestaltung dieser
Diskussionen und Lésungen beteiligt werden, was zu einer stdrkeren und
solidarischeren Schulgemeinschaft fuhren kann.




SZENARIO 4: DIE KOSTEN DER KONFORMITAT
Ein Konflikt mit der Autoritat

Tipps fir Trainer*innen: Trainer*innen soliten sorgfdltig Uber die
Auswirkungen jedes Ansatzes nachdenken.

Losung 1, das ermutigen zum Gegenschlag fuhrt nur zu einer Eskalation
des Konflikts und férdert negatives Verhalten.

In L6sung 2, mag der gemdRigte Ansatz als eine Moglichkeit scheinen,
weiteren Schaden zu vermeiden, behandelt aber nicht die Wurzel des
Problems, sodass sich die Schulerin hilflos und isoliert fUhlt. Wenn sie den
Vorfall jedoch ihren Eltern meldet, kann die Lésung von deren Reaktion
abhdngen, die unterschiedlich hilfreich sein kann.

Losung 3, als positivster Ansatz besteht darin, die Schuler*innen zu
befdhigen, verantwortungsbewusst zu handeln, Unterstitzung zu suchen
und schdadliches Verhalten angemessen anzusprechen. Trainer*innen
sollten Dialog und Empathie férdern und den Teilnehmenden helfen, zu
verstehen, wie wichtig es ist, auf konstruktive Weise fur sich selbst
einzustehen. Des Weiteren, sollten sie die Bedeutung der Zusammenarbeit
mit institutionellen Kandélen betonen, um Probleme wie Mobbing oder
Misshandlung anzusprechen.




SZENARIO 5: AUS EINER FERNEN GALAXIE

Gins Kampfe in den Sciencelands

Tipps flur Trainer*innen: Trainer*innen sollten Uber die Vor- und
Nachteile jeder L6sung nachdenken, um die Diskussion zu lenken.

Losung 1, scheint wie eine Mdglichkeit, die Schuler*innen auf ihr
Verhalten aufmerksaom zu machen, doch das Blofdstellen der
Schuler*innen, die sich vor der ganzen Klasse uber Gin lustig machen,
kédnnte zu weiterer Verlegenheit und Entfremndung fuhren. Die Situation
kédnnte eskalieren und dazu fuhren, dass sich die Klasse gespalten fuhlt.

Losung 2, die Entscheidung der lehrenden Person, Gin zu beobachten
und ihm bei Bedarf Unterstitzung anzubieten, zeigt Respekt flr seine
Autonomie, geht das Problem aber méglicherweise nicht direkt an. Das
ist ein passiver Ansatz, bei dem die Situation ohne Eingreifen beobachtet
wird und man hofft, dass Gin irgendwann den Mut aufbringt, sich Hilfe zu
suchen.

Losung 3 besteht darin, Gin zu stdrken, indem zund&chst ein privates
Gesprdch mit ihm gefuhrt wird, um das Problem zu verstehen.
Anschlie3end wird das Prinzip umgesetzt und Aktivitdten zur Férderung
der Inklusion durchgefuhrt. Dieser Ansatz férdert eine unterstitzende
Umgebung, in der sich Gin gehért und sicher fuhlt, wdhrend
diskriminierendes Verhalten auf eine durchdachte und langfristige Weise
angegangen wird. Die Trainer*innen sollten diesen Ansatz férdern, da er
nicht nur zur Lé6sung unmittelbarer Probleme beitrdgt, sondern auch die
Grundlage fur eine integrativere und respektvollere Lernumgebung
schafft.
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% SZENARIO 1: ENTLARVT

Die Korruption hinter dem Jugendfonds

Tipps fur Trainer*innen:

Bleib neutral wdhrend des Gesprdchs und greif ein, wenn die
Diskussion vom urspringlichen Thema abweicht.

Bitte die Teilnehmenden, Uber Erfahrungen aus dem wirklichen
Leben nachzudenken und, ob sie in ihrer Gemeinde dhnliche
Situationen erlebt oder in den Nachrichten davon gehért haben.
Lade die Teilnehmenden ein, Uber die unterschiedlichen Ansdtze
hinsichtlich Zielgruppe, Hilfsmitteln und Aktionsarten nachzudenken.
Ermutige Teilnehmenden, einander aufmerksam zuzuhéren und ihre
Antworten respektvoll zu begrunden.

Erinnere die Teilnehmenden daran, die Vor- und Nachteile jeder
Losung abzuwdgen.

SZENARIO 2: DER KAMPF UM GRUNE
OFFENTLICHE RAUME

Tipps fur Trainer*innen:

Frage die Gruppe zund@chst nach der Bedeutung von
Gemeinschaftsrdumen.

Wenn das Gesprdch ins Stocken gerdt, lade die Teilnehmenden ein,
Uber die potenziellen Vorteile neuer Technologien und die Erhaltung
von Grunflachen zu diskutieren und wer letztendlich von beidem
profitiert.

Rege eine Diskussion an, in der es um die Bedeutung einer aktiven
Teilnahme an der Gesellschaft geht und, wie friedliches, demo-
kratisches Engagement gesellschaftliche Entscheidungen beein-
flussen kann.

Lade diejenigen, die noch nicht gesprochen haben, ein, ihren
Standpunkt mitzuteilen, und fdérdere so eine gleichberechtigte
Beteiligung.




SZENARIO 3: DER PREIS DER KUNST

Tipps fir Trainer*innen:

Beginne damit, die Teilnehmenden zu fragen, ob und warum der
freie kUnstlerische Ausdruck wichtig ist.

Bitten die Gruppe, daruber nachzudenken, welche Option eine
langfristige Lésung bietet.

Wenn die Diskussion in irrelevante Bereiche abdriftet, nutze einen
Satz wie ,Konzentrieren wir uns wieder darauf, welche Malsnahmen
zu einer Lésung fuhren kénnten”.

Ermutige die Teilnehmenden, die moglichen Folgen und
Wirksamkeit sowohl offener (6ffentliche Demonstrationen, Work-
shops, organisierte Proteste) als auch verdeckter (geheime In-
stallationen, Untergrundkunst) Protestmethoden zu diskutieren.

SZENARIO 4: KONTROVERSE UM DIE ONLINE-
WAHL

Tipps flur Trainer*innen:

Beginne damit, die Teilnehmenden zu fragen, warum
demokratische, inklusive gleichberechtigende Wahlprozesse wich-
tig sind.

Bitte Teilnehmende, zu reflektieren, welche Ldésung tatsdchlich
langfristig ist.

Wenn die Diskussion in irrelevante Bereiche abdriftet, nutze einen
Satz wie ,Konzentrieren wir uns wieder darauf, welche Malsnahmen
zu einer Lé6sung fuhren kénnten”.

Ermutige die Teilnehmenden, die méglichen Folgen und die
Wirksamkeit sowohl offener (6ffentliche Demonstrationen, Work-
shops, organisierte Proteste) als auch verdeckter (geheime
Installationen, Untergrundkunst) Protestmethoden zu diskutieren.
Schreibe bei Bedarf Notizen, um diese zusammenzufassen und die
Teilnehmenden bei der endgultigen Entscheidungsfindung zu
unterstutzen.




SZENARIO 5: ECHOS DER MACHT

Entzweiende Narrative

Tipps flr Trainer*innen:

Frage die Teilnehmenden zundchst, warum es so wichtig ist, die
konsumierten Nachrichten und Medien kritisch zu bewerten.

Bitte die Teilnehmenden, ihre Gedanken respektvoll und klar zu
dulRern. Stelle Fragen wie: ,Kannst du uns mehr dartber erzdhlen?
Warum findest du das wichtig? Welches Ergebnis hoffst du zu
erreichen und wie?”

Bedenke, dass die Teilnehmenden madglicherweise starke
Emotionen zu dem Thema haben, fordere sie jedoch auf, ihre
Gedanken und Gefuhle respektvoll auszudrucken.

Wenn das Gesprdch es erlaubt, rege eine Diskussion dartber an,
wie der Journalismus Narrative gestaltet und Reprdsentation
garantiert.

Betone zum Abschluss Eigenverantwortung und rege zum
Nachdenken daruber an, wie individuelle Handlungen zu einer
inklusiveren Darstellung und Erzdhlweise in den Medien beitragen
konnen.
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https://rm.coe.int/free-to-create-council-of-europe-report-on-the-freedom-of-artistic-exp/1680aa2dc0
https://rm.coe.int/free-to-create-council-of-europe-report-on-the-freedom-of-artistic-exp/1680aa2dc0
https://www.youtube.com/watch?v=eEPa7bvPZAk
https://www.youtube.com/watch?v=eEPa7bvPZAk
https://www.researchinpractice.org.uk/all/news-views/2023/october/digital-exclusion-the-case-for-a-culture-change/
https://www.researchinpractice.org.uk/all/news-views/2023/october/digital-exclusion-the-case-for-a-culture-change/
https://www.researchinpractice.org.uk/all/news-views/2023/october/digital-exclusion-the-case-for-a-culture-change/
https://www.researchinpractice.org.uk/all/news-views/2023/october/digital-exclusion-the-case-for-a-culture-change/
https://ferdinand-steinbeis-institut.de/digitalisierung-gesellschaft/
https://ferdinand-steinbeis-institut.de/digitalisierung-gesellschaft/
https://ferdinand-steinbeis-institut.de/digitalisierung-gesellschaft/
https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/digital-news-report/2022/dnr-executive-summary?utm_campaign=Future%20of%20Journalism&utm_medium=email&utm_source=Revue%20newsletter
https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/digital-news-report/2022/dnr-executive-summary?utm_campaign=Future%20of%20Journalism&utm_medium=email&utm_source=Revue%20newsletter
https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/digital-news-report/2022/dnr-executive-summary?utm_campaign=Future%20of%20Journalism&utm_medium=email&utm_source=Revue%20newsletter
https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/digital-news-report/2022/dnr-executive-summary?utm_campaign=Future%20of%20Journalism&utm_medium=email&utm_source=Revue%20newsletter
https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/digital-news-report/2022/dnr-executive-summary?utm_campaign=Future%20of%20Journalism&utm_medium=email&utm_source=Revue%20newsletter
https://www.youtube.com/watch?v=X2aijIfNY5k
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S/ SZENARIO 1: METACHAMPION
@ WELTMEISTERSCHAFT

Lokale Spannungen mit auslandischen Fans nehmen zu

Tipps fir Trainer*innen:

Bitte die Gruppe zundchst, Uber die Rolle der sozialen Medien bei
der Eskalation oder Beruhigung von Konflikten nachzudenken.
Rege eine Diskussion Uber die Auswirkungen der Online-
Reaktionen der Menschen und die damit verbundene Verant-
wortung an.

Wenn die Spannungen zunehmen, erinnere alle daran, dass es
keine falschen Antworten gibt, und stelle offene Fragen wie ,Was
hatte man anders machen kénnen?”. Konzentriere dich auf
Empathie und bitte Teilnehmende, sich sowohl in die Lage der
Einheimischen als auch der ausldndischen Menschen
hineinzuversetzen, um das Gesprdch ausgewogen zu halten.

SZENARIO 2: CHAOS IN DER GERICHTS-
VERHANDLUNG

Ein Aufruf zur Ruhe

Tipps fur Trainer*innen:

Bitte die Gruppe zundchst, dariber nachzudenken, wie aus Wut
und starken Emotionen schnell heikle Themen wie sexuelle
Bel@stigung werden kénnen.

Ermutige die Teilnehmenden, darlber nachzudenken, wie sie
beide Seiten eines polarisierten Themas ansprechen und dabei
gleichzeitig die Sicherheit im Auge behalten wurden.

Wenn es zu Konflikten kommt, erinnere die Teilnehmenden daran,
dass starke Gefuhle in Ordnung sind, sie sich aber auf Lé6sungen
konzentrieren sollten, bei denen friedliches Handeln im Vorder-
grund steht.

Betone die Bedeutung der Kommmunikation und die Risiken einer
Konfrontation und frage, wie Empathie dazu beitragen kann,
angespannte Situationen zu beruhigen.




SZENARIO 3: CORELANDICS E-SPORT-SKANDAL

Korruption und Absage von Veranstaltungen

Tipps fur Trainer*innen:

Frage die Gruppe zundchst, wie sich o&ffentliche Skandale auf
einzelne Personen und ganze Gemeinschaften auswirken kénnen,
und welche Rolle junge Menschen ihrer Meinung nach bei der
Verdnderung der Ergebnisse spielen kénnen.

Ermutige sie, Uber die Risiken bei der Beteiligung an gewalttatigen
Auseinandersetzungen, im Gegensatz zu gewaltfreien Aktionen,
wie Online-Kampagnen, nachzudenken.

Wenn die Spannungen zunehmen, erinnere die Gruppe daran,
dass das Ziel darin besteht, unterschiedliche Herangehensweisen
zu erkunden und, dass aus jedem Szenario Lehren gezogen
werden konnen.

Konzentriere dich darauf, wie gemeinschaftliches Handeln, ob
online oder persénlich, wirkungsvoll sein kann, aber auch
Verantwortung und maégliche Konsequenzen mit sich bringt.

SZENARIO 4: ZERSPLITTERTE GEMEINSCHAFT
Jugendproteste gegen Tourismusentwicklung

Tipps fur Trainer*innen:

Bitte die Gruppe zundchst, dartber nachzudenken, wie Frustration
zu extremen Handlungen fuhren kann und ob es friedliche Wege
gibt, um Gemeinschaftsprobleme zu l&sen.

Férdere eine Diskussion daruber, wie die Einbeziehung lokaler
Behoérden und ein konstruktiver Dialog zu positiven Verdnder-
ungen fuhren kénnen.

Wenn die Emotionen hochkochen, erinnere die Teilnehmenden
daran, dass extreme Handlungen in der Regel schwerwiegende
Konsequenzen haben, und konzentriere dich darauf, was man
anders hdtte machen konnen.

Betone, wie wichtig Geduld, Verhandlungsgeschick und lang-
fristige Losungen im Umgang mit Problemen wie Vertreibung und
Ubertourismus sind.




SZENARIO 5: BRUCKEN BAUEN DURCH SPORT

Die Reaktion einer Gemeinschaft auf Hass

Tipps fur Trainer*innen:

Bitte die Gruppe zundchst, Uber die Auswirkungen von Hassreden im
Internet nachzudenken und daruber, wie diese den Bemuhungen zur
Schaffung integrativer Rdume im wirklichen Leben schaden kénnen.
Ermutige zu einer Diskussion Uber den Umgang mit Fehlin-
formationen und daruber, ob Gleichgultigkeit, Konfrontation oder
Verstdrkung gegenuber positiver Botschaften der beste Ansatz ist.
Wenn die Diskussion hitzig wird, erinnere die Gruppe daran, dass
Humor manchmal schdadliche Einstellungen verschleiern kann, und
lenke die Diskussion wieder auf den verantwortungsvollen Umgang
mit sozialen Medien.

Betone, wie wichtig es ist, der Negativitat im Internet mit Fakten und
positiven Narrativen entgegenzuwirken, insbesondere zur Unter-
stutzung gefdhrdeter Gruppen.
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Fallstudie: Orange Games

Samarucs ist ein LGBTQ+-Sportverein mit Sitz in Valenciq,
Spanien. Er bietet einen sicheren Ort ohne jegliche Diskri-
minierung fur alle, die Sport treiben mdchten, unabhdngig von
inrer sexuellen Orientierung, sexuellen Identitdt oder Geschlechts-
identitat. Der Verein organisiert seit 2004 auch Jocs Taronja, ein
Sportwettbewerb mit dem Ziel, die Sichtbarkeit von LGBTQ+ zu
férdern, LGBTQ-Phobie zu beké&mpfen, die Normalisierung der
Vielfalt sexueller und geschlechtlicher IdentitGten voranzutreiben
und alle Formen der Diskriminierung anzuprangern.

Verknupfung: samarucs.org/eng/jocs-taronja-3/

YCreate - Digitale Broschiire zu Fehlinformationen und Des-
informationen

Eine digitale Schritt-fGr-Schritt-Anleitung, die von einer Gruppe
junger, kreativer Menschen erstellt wurde, um das Bewusstsein fur
die Risiken von Fehl- und Desinformation zu scharfen und eine
Reihe von Ressourcen fur die Entlarvung von Fake News und die
Bek&mpfung von Hassreden im Internet bereitzustellen.
VerknUpfung: ycreate.info/digital-map

RISIV-Ressourcenpaket fir Jugendleiter*innen

Ein Ressourcenpaket, das das Potenzial junger Menschen férdert,
eine aktive Rolle in gemeindebasierten Projekten zu spielen. Mit
diesem Tool kénnen Trainer*innen und Jugendarbeiter*innen
bestimmte Ressourcen fur ihre Arbeit mit jungen Menschen
auswdhlen. Alternativ kann das Paket jungen Menschen zur
selbststéindigen Verwendung zur Verflgung gestellt werden.
Verknupfung:
view.genially.com/6388a31d221dc40011a06546/interactive-
content-eng-youth-leader-resource-packrisiv
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YARIM-Toolkit zum aktiven Zuhéren bei jungen Menschen fiir
neue Jugendpartnerschaften

Ein Hilfsmittelsammlung von jungen Menschen fdr junge
Menschen, um ihre Reden zu férdern und letztlich Propaganda-
botschaften entgegenzuwirken.

VerknUpfung: https:/[yarimproject.eu/io-results/io2-toolbox/

Kompass - Handbuch zur Menschenrechtsbildung mit
Jugendlichen

Bildungsprogramme und Aktivitdten far Jugendliche, mit
Schwerpunkt auf die Férderung der Gleichheit und Menschen-
wurde und vom Europarat herausgegeben werden. Abschnitt 3.4:
Allgemeine Tipps zur Durchfihrung von Aktivitéten (Seiten 51 -
55) enthdlt nltzliche Hinweise zu Themen wie der Moderation von
Workshops, der Schaffung einer sicheren Umgebung und dem
Umgang mit Konflikten.

Verknupfung: coe.int/en/web/compass

RAN - Mit Familien arbeiten und Kinder vor Radikalisierung
schutzen

Schritt-fGr-Schritt-Anleitung fur Akteur*innen und politische
Entscheidungstrager*innen, erstellt vom Radicalisation Aware-
ness Network, European Centre of Excellence.

Link: home-affairs.ec.europa.eu/system/files_en?file=2020-
09/ran_yf-c_h-
sc_working_with_families_safeguarding_children_en.pdf
Weitere nutzliche Tools und Ressourcen findest du in der RAN-
Sammlung inspirierender Praktiken.

HIT-Schulungen und -Ressourcen

Eine Reihe von Hilfsmitteln, die von den Hate Interrupters Teams
gemeinsam entwickelt wurden: Jugendliche entgegen Hassreden
durch partizipative und kreative Kampagnen.

Verknupfung: hitproject.eu//Main/LatestResources
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% SZENARIO 1: NOCH MEILEN

Henrys Kampf um einen Neuanfang

Tipp fur Trainer*innen:

Die Teilnehmenden werden ermutigt, ihre Fahigkeiten zum
kritischen Denken und zur Problemlésung zu nutzen, um
gemeinsame Initiativen zu entwickeln, die die Situation ver-
bessern kdénnen. Die erste Option sorgt moglicherweise fur
unmittelbarere Aufmerksamkeit, 16st das Problem jedoch in
keinem Fall. Der zweite Ansatz wird wahrscheinlich zu einer
Verbesserung der Situation fuhren, da er zu einem vorteilhafteren
Ergebnis fuhrt. Schliellich ist es das letzte Szenario, das die
meisten Verdnderungen bewirken wird, da langsam, aber sicher
eine konkretere gemeinsame Aktion fur eine langfristigere und
vorteilhaftere Vernderung entwickelt wird.

SZENARIO 2: AUSGESCHLOSSEN

Suzannes Kampf in einer sich verandernden Stadt

Tipp flr Trainer*innen:

In diesem Szenario werden Teilnehmende gebeten, eine fast
ausweglose Situation mithilfe von Elementen zu meistern, die eine
positive Wirkung haben und gleichzeitig aktives Zuhéren férdern.
Das erste Szenario kann als das am wenigsten wirkungsvolle
betrachtet werden, da keine dauerhafte Verdnderung fur die
Gemeinschaft bewirkt wird und im Gegenteil mehr Gewalt und
Konflikte entstehen. Das zweite Szenario ermoéglicht eine
Verbesserung der Situation, da die Figur nicht aufgibt und die
Sache selbst in die Hand nimmt. Schlieldlich wird das letzte
Szenario als das wirkungsvollste betrachtet, da die Figur sich aktiv
mit der Situation auseinandersetzt und darauf abzielt, die
Situation fur sich selbst und ihre Gemeinschaft zu verbessern.




SZENARIO 3: HENRYS KUSTENRATSEL

Ein Wettlauf gegen die Zeit um ein Zuhause zu finden

Tipp fir Trainer*innen:

Dieses Szenario bietet den Teilnehmenden die Mdglichkeit, ihre
Verhandlungs- und Kompromissfahigkeiten einzusetzen. Mit der
ersten Option kann der Charakter kein Ergebnis erzielen und
verschlimmert die Situation madglicherweise. Der zweite Ansatz
zeigt ein MalR an Kompromissbereitschaft, das zu einem besseren
Ergebnis fuhrt. Die letzte Option schlieldlich erméglicht es dem
Charakter, die Dinge selbst in die Hand zu nehmen, sodass ein
positiver Einfluss gewdhrleistet ist.

SZENARIO 4: ARIELS PROBLEME MIT DEM
RADFAHREN

Arbeit, Sicherheit und Warme in einer wachsenden Stadt im
Gleichgewicht

Tipp flr Trainer*innen:

In diesem Szenario sollen Teilnehmende ermutigt werden, ihre
kreativen Fdhigkeiten einzusetzen und mogliche Initiativen und
Lésungen zu entwickeln. Bei der ersten Option wird keine
tatsdchliche Verdnderung oder Wirkung erzielt, wdhrend die
zweite Option den Anfang von etwas Vielversprechendem
ermoéglicht, das sich schlielich zu etwas Wirkungsvollem
entwickeln wird. Die letzte Option ermdglicht eine engagiertere
Anstrengung innerhalb der Gemeinschaft, die ein Gefuhl der
Zugehorigkeit férdert.




SZENARIO 5: URBANE HERAUSFORDERUNGEN

Die Suche nach Nahrungsmittelsicherheit in Balwana

Tipp fir Trainer*innen:

In diesem Szenario werden die Teilnehmenden ermutigt, ihre
Problemldésungsfdhigkeiten zur Lésung de aufgetretenen Nah-
rungsmittelknappheit einzusetzen. Im ersten Szenario wird eine
sofortige L6ésung ohne wirkliche Verdnderung vorgeschlagen,
wdhrend die zweite Option einen Aufruf zum Handeln der
Charaktere ermoglicht, welcher zu vielversprechenden Verdnder-
ungen fuhren kann. Die letzte Option gilt als die wirkungsvollste und
langfristigste, da die Charaktere versuchen, nicht nur ihre eigene
Nahrungsmittelknappheit zu Iésen, sondern auch das anderer
Mitglieder ihrer Gemeinschaft.
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S/ SZENARIO 1: ARBEITSLOSIGKEIT UND
(5 EXTREMISMUS

Tipps fur Trainer*innen:

Ermutige Teilnehmende, dartber zu diskutieren, was Propaganda
bedeutet und wie sie diese erkennen kdénnen. In diesem Szenario ist
Option 2 die richtige Antwort; das Programm zur Kompetenz-
entwicklung bietet direkte Unterstitzung, schafft einen Weg zur
Beschdftigung und reduziert die Arbeitslosigkeit auf messbare Weise.
Wahrend die Mikrozuschussinitiative (Option 1) durch Einbindung des
privaten Sektors Wirtschaftswachstum und soziale Eingliederung férdert,
kann es langer dauern, bis die unmittelbare Arbeitslosigkeitskrise
bekampft ist, die die Radikalisierung férdert. Das
Gemeinschaftskunstprojekt (Option 3) ist zwar wertvoll fur die Férderung
des kulturellen Verstandnisses, befasst sich jedoch nicht direkt mit den
Grundursachen von Arbeitslosigkeit und wirtschaftlicher Not und ist
daher in diesem Zusammenhang die am wenigsten wirksame Lésung.

SZENARIO 2: INKLUSIVITAT AM ARBEITSPLATZ

Tipps flr Trainer*innen:

Die Teilnehmenden untersuchen, wie Menschen mit besonderen
Bedurfnissen effektiv am Arbeitsplatz integriert werden kénnen, und die
Arten von Schulungen besprechen, die notwendig sind, um ihre
Integration zu unterstutzen, ein erfulltes Leben zu erméglichen und die
Effizienz am Arbeitsplatz aufrechtzuerhalten. Die richtige Antwort ist
Option 1. Dies ist eine praktische Lésung, die direktes Engagement der
betroffenen Mitarbeitenden férdert und konkrete Richtliniennderungen
vorantreibt. Finanzielle Anreize (Option 2) hingegen kdénnen zwar
attraktiv sein, laufen aber Gefahr, zu Symbolpolitik oder oberfldchlicher
Zustimmung zu fuhren, ohne systemische Barrieren oder kulturelle
Verdnderungen anzugehen. Ebenso konnen
Sensibilisierungsveranstaltungen (Option 3) zwar die Sichtbarkeit und
die Moral steigern, tragen aber wenig dazu bei, die strukturellen
Anderungen herbeizufuhren, die fur echte Inklusion erforderlich sind,
sodass sie trotz Attraktivitdt die am wenigsten wirksame Option sind.




SZENARIO 3:
GEWERKSCHAFTSUNTERDRUCKUNG

Tipps flr Trainer*innen:

Die Teilnehmenden kbénnen effektive Strategien fuar Tarifver-
handlungen und Verhandlungen diskutieren, die Arbeitnehmer*innen
nutzen kdénnten, um trotz des Widerstands der Unternehmen bessere
Arbeitsbedingungen durchzusetzen. Die richtige Antwort ist Option 3.
Eine Dialoginitiative bringt alle Beteiligten zusammen, um
ausgewogene und nachhaltige Lésungen zu finden, die sowohl
unmittelbare als auch systemische Probleme angehen. Ein Whistle-
blower-Programm (Option 1) hingegen bietet zwar einen sicheren
Mechanismus, um Bedenken zu dufdern, Ubt jedoch moéglicherweise nur
Druck auf das Unternehmen aus, anstatt kooperative, langfristige
Lésungen zu férdern. Eine CSR-Kampagne (Option 2) hingegen
erscheint zwar positiv, hat jedoch weitgehend performativen Charakter
und vermeidet die Auseinandersetzung mit den tieferen Arbeitsrechts-
problemen, die den Kern des Konflikts bilden. Damit ist sie trotz ihres
oberfldchlichen Reizes die am wenigsten effektive Option.

SZENARIO 4: ARBEITSPLATZSICHERHEIT UND
RADIKALE BEWEGUNGEN

Tipps flr Trainer*innen:

Die Teilnehmenden kdnnen darUber nachdenken, wie Management
und FUhrung im Werk die Sorgen der Arbeitenden transparent und
effektiv. angehen kénnen, um Angstverbreitung und die Verlockung
radikaler L6sungen zu verhindern. Die richtige Antwort ist Option 2. Der
Job-Transition-Fonds geht direkt auf die Unsicherheiten der
Arbeitenden ein, indem er ihnen konkrete Werkzeuge fur den
Wiederaufbau ihrer Karriere bietet und so langfristige Lésungen schafft.
Wahrend der Personalrat (Option 3) einen kooperativen Ansatz zur
Bewdltigung von Entlassungen und zur Foérderung des Vertrauens
bietet, verschafft er den betroffenen Arbeitenden méglicherweise keine
unmittelbare Erleichterung. Motivationsworkshops (Option 1) sind zwar
emotional aufbauend, kdénnten jedoch unbeabsichtigt radikale
Stimmungen eskalieren lassen, ohne praktische Lésungen anzubieten,
was sie zur am wenigsten effektiven Option macht.




SZENARIO 5: GLEICHSTELLUNG DER GESCHLECHTER

Tipps fir Trainer*innen:

Die Teilnehmenden kdénnen gemeinsam Uber Lésungen wie interne
Kontrollen, Transparenzmaflinahmen und die Einrichtung unterneh-
mensubergreifender Arbeitsgruppen nachdenken, um Lohnunter-
schiede systematisch anzugehen und zu beseitigen. Die richtige
Antwort ist Option 1. Die unternehmensubergreifende Arbeitsgruppe
geht Lohnunterschiede direkt an, und zwar durch einen strukturierten,
mehrstufigen Ansatz, der Verantwortlichkeit und nachhaltige
Veréinderungen gewdhrleistet. Wahrend die Fair Pay Challenge (Option
2) messbare Ergebnisse innerhalb eines begrenzten Zeitfensters betont,
hangt ihr Erfolg von unterschiedlichem Engagement der Unternehmen
ab. Das Wellness-Programm (Option 3) hingegen, obwohl in anderer
Hinsicht nutzlich, befasst sich nicht direkt mit Lohnunterschieden und ist
daher die am wenigsten wirksame Losung im Kontext sofortiger
Lohngerechtigkeit.
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The Facilitator's Toolkit Tools, techniques, and tips for effective
facilitation Toolkits for Facilitators:
https://www.england.nhs.uk/improvement-hub/wp-
content/uploads/sites/44/2017/11/Facilitator-Toolkit.pdf

The Discussion Group Facilitator’s Handbook:
https://www.teagasc.ie/media/website/publications/2020/The-
Discussion-Group-Facilitators-Handbook.pdf

Simulation  Exercise, Exercise, Manual Youth combating
radicalization- Toolkit for the training Combating Radicalization
Among Youth: https://www.salto-
youth.net/downloads/toolbox_tool _download-file-

1958/ Toolkit%20Youth%20Combating%20Radicalization.pdf

How to help prevent radicalisation of young people by raising their
self-awareness of cognitive biases Toolkit for Social Workers, Youth
Workers and Mental Health Professionals:
https://www.precobias.eu/toolkit/social-worker/PRECOBIAS-Toolkit-
for-social-workers-EN.pdf

YOUTH WORK AGAINST VIOLENT RADICALISATION Theory, concepts
and primary  prevention in practice: https://pjp-
eu.coe.int/documents/42128013/47261953/YW-against-
radicalisation-web.pdf
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FREE MIND AND EUROPEAN VALUES: UPROOTING RADICALISATION AND
VIOLENT EXTREMISM THROUGH YOUTH WORKNicht-formaler Ansatz zur
Prdvention von Radikalisierung und gewalttdtigem Extremismus
unter Jugendlichen: https://www.salto-
youth.net/downloads/toolbox_tool _download-file-
2840/Uprooting%20radicalisation%20and%20violent%20extremism%
20through%20youth%20work%20-%20Brochure.pdf

Preventing Radicalisation Dieses EinfUhrungsvideo bietet einen
Uberblick  Uber  Radikalisierung  und  Moglichkeiten  zur
Sensibilisierung:
https:/[safeguarding.network/content/safeguarding-
resources/radicalisation/

PeaceMaker fordert dich heraus, dort erfolgreich zu sein, wo andere
versagt haben. Erlebe den Erfolg, dem Nahen Osten Frieden zu
bringen, oder die Qual, die Region in eine Katastrophe zu sturzen.
PeaceMaker wird deine Fahigkeiten, Annahmen und Vorkenntnisse
auf die Probe stellen: http://peacemakergame.com/

Eine preisgekronte Lernerfahrung, die projektbasiertes Lernen,
Spielmechanik, Graphic-Novel-Inhalte und Storytelling nutzt, um
junge Menschen zu motivieren und sie dazu zu inspirieren, globale
Herausforderungen zu l6sen und gleichzeitig Fahigkeiten des 2I.
Jahrhunderts zu entwickeln:
https://www.worldbank.org/en/topic/edutech/brief/evoke-an-
online-alternate-reality-game-supporting-social-innovation-
among-young-people-around-the-world

Ein Spiel far Aktivist*innen, bei dem Spielende in die Rolle eines
FlGchtlings in der Krisenregion Darfur im Sudan schlUpfen. Um den
Spielenden die Not der Bewohner*innen der Fluchtlingslager
ndherzubringen, nehmen sie an zwei Arten von Minispielen teil:
https://www.mobygames.com/game/34936/darfur-is-dying/
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Falls du dich entschieden hast, die
analoge Version von radicalGAME zu
spielen, haben wir folgende Richtlinien,
die Trainer*innen und den Spielenden
helfen werden.

Uberprife zunéchst die offizielle Website,
auf der die Spielmaterialien hochgeladen
sind. Alle Materialien stehen im PDF-
Format zum Download bereit.

-

Suche auf der Website nach dem Abschnitt
~Spielmaterialien” und beginne mit der Vorbereitung
des Spiels. Nachdem du die erforderlichen Dateien
heruntergeladen hast, drucke und schneide die
folgenden Elemente in Farbe (nicht in Schwarzweil)
aus:

e Rollenkarten: Jedes Team bendétigt eine.

e Lander- und Szenariokarten: Bereite die Karten fur
jedes Land und die zugehdrigen Szenarien wie
beschrieben vor.

Loésungskarten: Lege alle Karten mit den drei
moglichen Lésungen fur jedes Szenario bereit und
achte darauf, dass sie farblich gekennzeichnet
und leicht erkennbar sind.

Joker: Fur Level 2 benétigst du Karten, die die 10 im
internationalen Bericht identifizierten Kompeten-
zen darstellen.

Erstelle eine Punktetabelle, gegebenenfalls mit
Papier, um die Punkte und Belohnungen wd&hrend
des Spiels im Auge zu behalten.




DarUber hinaus ist es sehr wichtig, den Bereich fur
das Spiel einzurichten und sicherzustellen, dass
genugend Platz fur alle Spielenden vorhanden ist.
Schaffe einen zentralen Bereich, in dem die
Ladnder-, Szenario- und Lésungskarten far alle
Spielenden sichtbar angezeigt werden kénnen.

Wenn mehr als 9 Spielenden vorhanden sind,
teile sie in kleinere Gruppen auf.

ErklGre Spielenden, wie wichtig es ist, dass sie
wdhrend des gesamten Spiels mitmachen und
ihre zugewiesenen Rollen beibehalten.

Verwende eine Sanduhr oder einen Timer, um
sicherzustellen, dass die Diskussionen inner-
halb der festgelegten zeitlichen Begrenzungen
bleiben.
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