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1. SPIELUBERSICHT - WAS IST DAS HIER?2

Das Spiel “Make Superheroes great again” ist ein Drama Game, also ein kurzes
Rollenspiel Szenario mit einem Bildungsziel - in diesem Fall die Auseinandersetzung mit
Vorurteilen. Die Idee ist, dass man mit dieser Anleitung und mit Hilfe von 1-2 zusatzlichen
Personen die Spieleinheit selbst gestalten kann - fOr eine Gruppe von Jugendlichen

oder junge (bzw. auch nicht mehr ganz so junge) Erwachsene.

Neben der Beschreibung des eigentlichen Spiels enthdlt diese Anleitung, abgesehen
von einigen kleineren Requisiten, alles, was man fUr die Umsetzung des Spiels braucht,
also Texte, Beschreibungen, Rollenkarten, etc. aber auch alles, was man fir eine
komplette Einheit zum Thema bendtigt, also Vorbereitungsspiele, Auswertungsfragen

und so weiter.

Um die Spieleinheit und die Funktionsweise des Games zu verstehen, ist es am
einfachsten, sich die Anleitung vorab einmal komplett durchzulesen und sich alles
Material anzuschauen. Wir haben versucht, méglichst gut zu beschreiben, was die
Zielsetzung der Spieleinheit ist, um Anleitenden eine gute Idee davon zu vermitteln,
was sie fun kdnnen und sollen. Die Anleitung versteht sich dabei eher als umfangreiche
Anregung und nicht als unumstodBliches Regelwerk - wenn euch einzelne Element zu
kompliziert oder unhandlich erscheinen oder bessere Ideen fUr Spielaspekte entstehen

kébnnen und sollen diese gerne eingebracht werden.

Das Drama Game “Make Superheroes great again™ ist im Rahmen des Waldritter-
Projekts “Larp fur Demokratie” entstanden, welches als Modellprojekt im Rahmen des
Bundesprogramms ,,Demokratie leben!" vom Bundesministerium fUr Familie, Senioren,
Frauen und Jugend gefdrdert wird. FUr inhaltliche Aussagen tragt Sabine Scheler die

Autorin die Verantwortung.

Falls Fragen bestehen oder mit mir in Kontakt treten wollt (oder ihr das Drama Game
umgesetzt habt und ihr Lust habt, eure Erfahrungen mitzuteilen) - schreibt mir gerne

eine Mail: sabine.scheler@waldritter.de. Wir verdffentlichen das Drama Game frei

unter der CC-Lizenz cc-by-nc-sa 4.0 (Sie dUrfen das vorliegende Spiel
weitergeben und fUr lhre nichtkommerziellen Zwecke verwenden und anpassen,
solange Sie die Autorin als Urheber nennen, einen Link zur Lizenz beifGgen und

Anderungen kenntlich machen. Wenn Sie das Material remixen, verdndern oder


mailto:sabine.scheler@waldritter.de

anderweitig direkt darauf aufbauen, dirfen Sie Ihre Beitrédge nur unter derselben Lizenz

wie das Original verbreiten).

Worum geht es im Spiel?
Ausgangspunkt des Spiels ist eine Welt, in der “Superheld*innen” und “Superkrafte”,

wie man sie aus Comics kennt, wirklich existieren. Leider gab es (durch den Einsatz von
Superkraften) einen globalen Zwischenfall, bei dem viele Menschen zu Schaden
kamen, deshalb werden Menschen mit Superkraften jetzt duBerst kritisch bedugt und
teilweise sogar von sozialen Events ausgeschlossen. Diese Ablehnung zieht sich durch
die Gesellschaft - bis hinein in die Schule, in der das Szenario spielt. In fiktiven Szenen
verkérpern die Teiinehmenden Schiler*innen, von denen ein Teil Uber Superkrafte
verfUgt, andere wiederum nicht. Ein Schulwand wurde mit Sprichen gegen
Superheld*innen beschmiert, es gibt getrennte Schiler*innen-Clubs und viel Gerede.
Wie fUhlt sich das an, in solch einer Situation zu seine Welche Position vertritt man¢ Setzt
du im Spiel deine Superkrafte ein, wenn du welche hast, obwohl es offiziell nicht erlaubt

iste

Letztlich thematisieren die verschiedenen, konfliktorientierten Szenen des Spiels eine
zentrale Frage: Wie ist deine Vorstellung von einem “gerechten”, gesellschaftlichen
Zusammenleben? Und wie kann es gelingen, sich eigene Vorurteile und “schrge

Bilder im Kopf” bewusst zu machen?

Wer ist die Zielgruppe des Drama Games?

“Make Superheros great again” ist fUr Kinder und Jugendliche ab 12 Jahren konzipiert.
Es ist fUr groBere (Jugend-)Gruppen von etwa 8-20 Personen geschrieben worden
(weitere Figuren kénnen bei Bedarf ergdnzt werden), die sich mit dem Thema
“Vorurteile” oder mit alltdglichen Erscheinungsformen von  Diskriminierung
auseinandersetzen wollen. Zentrales Element ist das Spiel selbst - die ebenfalls
enthaltenen Elemente zur Vor- und Nachbereitung des Spiels helfen den
Teilnehmenden, sich langsam an das Thema heranzutasten, sie fuhlen sich nicht
Uberrumpelt und kénnen sich besser auf die Thematik einlassen. Bei Gruppen, die
keine Erfahrung mit Darstellendem Spiel haben, kénnen zudem Zugangshirden und
Angste, vor Anderen zu spielen, gemindert werden. Die gemeinsame Auswertung des
Drama Games kann je nach Alter und Kenntnisstand der Gruppe intensiver oder etwas

allgemeiner gestaltet werden. Wichtig ist, die Teilnehmenden nicht zu Uberfordern.



2. ZIELSETZUNG - WAS SOLLEN TEILNEHMENDE WAHREND DES SPIELS ERFAHREN?S

,Ein alter Mann saB mit seinem Enkelkind am Lagerfeuer. Es war schon dunkel
geworden und das Feuer knackte, wdhrend die Flammen in den Himmel zingelten.
Der Alte sagte nach einer Weile des Schweigens: ,,WeiBt du, wie ich mich manchmal
fUhle? Es ist, als ob da zwei Wdlfe in meinem Herzen miteinander kGmpfen. Einer der
beiden ist rachsUchtig, aggressiv und grausam. Der andere hingegen ist liebevoll,
sanft und mitfGhlend." ,Welcher der beiden wird den Kampf um dein Herz
gewinnen”, fragte das Kind. Nach einer Weile der erneuten Schweigens erwiderte
der Alte: “Der Wolf, den ich fUttere.”

Wir leben gegenwartig in einer Welt, die von vielfdltigen Ansichten, Lebensweisen und
individuellen Uberzeugungen geprégt ist. Menschen sind verschieden, sehen
unterschiedlich aus und haben unterschiedliche Erfahrungen, Fertigkeiten,
Fahigkeiten und religidse Uberzeugungen. Obwohl all diese Menschen in ihrer Vielfalt
gleichwertig nebeneinanderstehen sollten, sind einige in ihrem Alltag stdrker von

Ausgrenzung und Diskriminierung betroffen als andere.

Diskriminierung: Benachteiligung von Menschen oder Gruppen, weil sie zum Beispiel
eine andere Herkunft, eine andere Hautfarbe oder eine andere Religion als die
Mehrheit haben. Das Wort stammt aus dem Lateinischen und bedeutet
,Unterscheidung.” Ungleichbehandlung aufgrund des Geschlechts, der Hautfarbe,
der Zugehdrigkeit zu einem bestimmten Volk, der Religion oder Weltanschauung,

einer Behinderung, des Alters oder der sexuellen Ausrichtung.

Quelle: Gerd Schneider / Christiane Toyka-Seid: Das junge Politik-Lexikon von

www.hanisauland.de, Bonn: Bundeszentrale fur politische Bildung 2013.

Da Diskriminierung ein gewaltiges Thema ist, welches sich durch viele Bereiche des

gemeinsamen Lebens zieht, wurde mit diesem Spiel einen Ansatz verfolgt, um mit
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jungen Menschen lebensweltnah Uber Ungleichbehandlung ins Gesprédch zu
kommen, modglichst ohne gleichzeitig bestehende Stereotype zu reproduzieren.
Deshalb wird vor allem ein Schwerpunkt auf “Vorurteile”, als eine “Erscheinungsform”
diskriminierender Grundannahmen, gelegt, welche innerhalb des Spiels klarer zu
benennen und meist leichter auf die Lebenswelt der Teinehmenden anzuwenden

sind.

Stereotyp: Zugeschriebene Eigenschaften und oder Verhaltensweisen aufgrund
AuBerer (klischeehafter) Merkmale. Eine als gUltig geduBerte Beschreibung einer

Gruppe.

Quelle: Gerd Schneider / Christiane Toyka-Seid: Das junge Politik-Lexikon von

www.hanisauland.de, Bonn: Bundeszentrale fUr politische Bildung 2013.

Zur Verdeutlichung ist das Drama Game so konstruiert, dass viele
Grundvoraussetzungen fur das Entstehen von Ausgrenzungsprozessen und Vorurteilen
innerhalb des Spiels gegeben sind. Die Teiinehmenden werden dafUr zufdllig einer
Gruppe zugeordnet, die wdhrend des Spiels unterschiedlich gewertet und als
homogene Gruppe (Schiler*innen mit Superkraften) benannt werden - gleichzeitig
wird das “Superheld*innen”- Thema durch die beschmierte Wand innerhalb des Spiels
als zentraler Handlungs- und Gespréchsanreiz gesetzt. Gleichzeitig wird Gber die Rollen
eine Verknupfung zwischen den Figuren hergestellt und eine Spielraum geschaffen,
der einen Austausch zwischen den Rollen nahelegt. Es ist also zu erwarten, dass es
Gesprache Uber “Superheld*innen-Krafte” an der Schule geben wird und
Spieler*innen sind indirekt aufgefordert, sich zu den zwei (innerhalb des Spiels bewusst
konstruierten) Gruppen zu positionieren. Auf diese Weise wird fUr die Teilnehmenden
emotional erfahrbar, was es heit, zur vermeintlich Uberlegenen oder unterlegenen
Gruppe zu gehéren und es wird sichtbar, welche Handlungsstrategien daraus
resultieren. Auf diese Weise ist ein Perspektivwechsel méglich, ErklGrungsansdtze und
Rechtfertigungsstrategien werden deutlich und k&nnen im Anschluss auf die eigene

Realitat Ubertragen werden.




Ziel des Spiels ist es, die Teiinehmenden zu einer Auseinandersetzung mit inren eigenen
Vorurteilen zu motivieren, indem sie verstehen, dass die Entstehung von Vorurteilen ein
soziologisch erkl@rbarer Vorgang ist, um das Leben zu vereinfachen - dass dieser
Vorgang aber sowohl entschiedene Dinge ausblendet als auch im Alltag zur
Ausgrenzung von Menschen fuhrt. Diese unbewussten Prozesse zu erkennen und zu
akzeptieren kann in einem ndchsten Schritt dazu fGhren, die eigenen Handlungen
bewusst zu hinterfragen und sich im Folgenden dafur zu entscheiden, entsprechende
Vorurteil nicht das eigene Handeln bestimmen zu lassen. Durch die simulierte Situation
innerhalb der Spielumgebung sollen die Teilnehmenden Uben, soziale Schieflagen
oder Vorurteile zu erkennen und gleichzeitig empowered werden, Vorurteile offen

anzusprechen und entsprechenden WortfUGhrer*innen zu widersprechen.

Lernziele auf einen Blick:

a. Auseinandersetzung mit dem Thema Vorurteilen und Klischees und der
Bedeutung dieser Begriffe. Die Teilnehmenden sollen verstehen und akzeptieren, dass
jeder Mensch Vorurteile hat, und welche entwicklungspsychologischen Mechaniken
diesen zugrunde liegen.

b. Die Teilnehmenden sollen verstehen, dass ein Zusammenhang zwischen
Vorurteilen und Diskriminierung besteht. Die spielinterne Auseinandersetzung mit dem
Thema “Vorurteile gegen Superheld*innen” soll in der Reflexion auf reale
Gegebenheiten und Erfahrungen transferiert werden.

C. Selbstreflexion: Hinterfragen der eigenen (angenommenen) Zugehdrigkeit zu
Personenkreisen oder Gruppen. Anfangen, eigene Vorurteile zu erkennen und zu
benennen, um in einem weiteren Schritt eigene Handlungen und Wahrnehmungen zu

hinterfragen und anzupassen.

3 . WIE ENTSTEHEN VORURTEILES

Von klein auf werden Menschen mit Vorurteilen konfrontiert. Es gibt keinen Menschen,
der vorurteilsfrei ist. Denn Vorurteile haben nicht nur negative Auswirkungen auf unser
Umfeld. Ihnen liegen wichtige und nutzliche Prozesse zugrunde, die helfen, unsere Welt
zu strukturieren, sie zu vereinfachen und unser soziales Miteinander zu organisieren. Um
Vorurteile und daraus resultierende Diskriminierung zu reduzieren oder sogar zu
verhindern ist es wichtig, die zugrunde liegenden Prozesse zu kennen und aktiv ins

BewuBtsein zu heben.



Prinzipiell unterscheidet man in der Soziologie mehrere Ursachen, anhand derer das
Aufkommen sowie die Verstetigung von Vorurteilen in einer Gesellschaft und/ oder bei
einem Individuum erklart werden. In diesem Zusammenhang unterscheidet man
kognitive, soziale und emotionale Ursachen. Im Folgenden werden die Bekanntesten

dieser Ursachen ndher erldutert.

Klischee: Festgefugte, oberflachliche, verbreitete Vorstellung einer Sache oder

Person.

Quelle: Gerd Schneider / Christiane Toyka-Seid: Das junge Politik-Lexikon von

www.hanisauland.de, Bonn: Bundeszentrale fur politische Bildung 2013.

Kognitive Ursachen

Der kognitive ErklGrungsansatz bezieht sich auf Prozesse im Gehirn, die uns helfen
sollen, unsere Wahrnehmung zu strukturieren und zu ordnen. Diese Struktur dieser
Prozesse zielt grundsatzlich darauf ab, uns eine Orientierung in der Welt zu erleichtern,
sie kann aber gleichzeitig auch zu einer Voreingenommenheit innerhalb unserer

Wahrnehmung beitragen, die wiederum das Entstehen von Vorurteilen begunstigt.

Die Kategorisierung bezeichnet den unbewussten, intuitiven oder tradierten Vorgang

der Klassenbildung fur beliebige Objekte oder Ereignisse der alltdglichen
Wahrnehmung. Die Kategorien basieren dabei auf bestimmten Ahnlichkeiten oder auf

einem Abgleich mit dem theoretischen Vorwissen.

Auf diese Weise ordnen und strukturieren wir unsere Welt, um sie in inrer Komplexitat

auf eine fassbares Menge zu reduzieren. (siehe auch Komplexitatsreduktion)

Die Fokussierung beschreibt ebenfalls eine reduzierte Wahrnehmung. Wir nehmen
nicht alle Aspekte einer Person wahr, sondern konzentrieren uns bei unserem

Gegenuber nur auf die auffalligsten Merkmale. (siehe auch Halo Effekt)

Das Gerechte-Welt-Phdnomen basiert auf einem unbehaglichen Geflhl, welches

entstehen kann, wenn eine Person vor unseren Augen zum Opfer wird. Um diese

aversive Emotion loszulassen sind zwei Handlungsoptionen gdangig. Dem Opfer zu
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helfen, oder es herabzusetzen. (Es hat sich selbst in diese Lage gebracht) Meist

tendieren Menschen zur Herabsetzung wenn eine Hilfsmdglichkeit ausgeschlossen ist.

Soziale Ursachen

Soziale Erkldrungsansatze beziehen sich auf Wechselwirkungen zwischen Personen

oder Gruppen.

Hierbei kdnnen soziale Ungleichheiten als Ausldser von Vorurteilen wirken. Statt diese

sozialen Ungleichheiten als verdnderlich wahrzunehmen, neigen Menschen dazu,

diese auf unverdnderliche Attribuierungen zurickzufGhren.

Sozialer Gruppendruck kann ebenso zu persdnlichen Vorurteilen fUhren. H&ufig

werden die Annahmen Uber andere Menschen von Personen des persénlichen,
sozialen Umfelds Ubernommen oder weniger hinterfragt, um soziale Konflikte zu

vermeiden.

Bei einer selbsterfUllenden Prophezeiung handelt es sich um eine Vorhersage, die

selbst die Voraussetzung dafUr schafft, dass sie in ErfGllung geht. In der Soziologie wird
damit der Mechanismus erkl@rt, nach der sich eine Person an die an sie gestellten

Erwartungen anpasst und sich dementsprechend verhdailt.

Emotionale Ursachen

Der Erkldrungsansatz fir emotionale Ursachen fUr die Entstehung von Vorurteilen
bezieht sich auf die Wechselwirkung zwischen der eigenen emotionaler Befindlichkeit

und anderen Personen oder Gruppen.

Beim_Ingroup Bias wird davon ausgegangen, dass man sich stets Gruppen sucht,

welchen man sich zugehdrig fUhlt. Menschen, welche nicht der Gruppe zugehodren,
werden dann mit Vorurteilen abgewertet, um die Identitat der Gruppe zu wahren, das
Gesamtgefige zu stérken und sich so von anderen Gruppen abzugrenzen. Auf diese

Weise wird auch der eigene Selbstwert gestark.

Die sogenannte SUndenbocktheorie besagt, dass wir uns fur persdnliche Frustrationen
SUndenbdécke suchen, wenn der eigentliche Grund der Frustration unbekannt oder
unbequem ist. An diesen “SUndenbdcken” kdnnen wir persénliche Frustrationen

abbauen.



Quellen: https://de.wikipedia.org/wiki/Vorurteil;, Worterbuch Politische Bildung von
Georg WeiBeno, Klaus-Peter Hufer, Hans-Werner Kuhn, Peter Massing, Dagmar Richter

(Hrsg.) Wochenschau Verlag 200;

Verwendung der soziologischen Ursachen im Spiel

In die Tiefe der unterschiedlichen soziologischen Erkldrungsansdtze einzutauchen und
jeden einzelnen detailliert zu beschreiben, wirde an dieser Stelle zu weit gehen. Es ist
jedoch wichtig, zu verstehen, dass es eine Fulle an (zT. unbewuBten) Ursachen und
(psychologisch motivierten) Grinden fur Vorurteile gibt, die teilweise auch gemeinsam
oder miteinander verknUpft auftreten. Bemerkenswert daran ist, dass einige der
Mechanismen aus soziologischer Sicht helfen, das Leben leichter zu meistern, indem
sie die Wahrnehmung beschrdnken, innere Widerspriche reduzieren und den eigenen
Selbstwert fordern. Viele dieser Mechanismen wurden Uber einen langen Zeitraum
erlernt  und verstetigt. Man kann also sagen, dass wir Menschen beste
Voraussetzungen dafir haben, dass Vorurteile entstehen. Gleichzeitig grenzt die
reduzierte Wahrnehmung, das Umgehen von Widersprichen und die Stédrkung des
eigenen Selbstwerts auch hdufig andere Wahrnehmungen oder RealitGten aus,
welche durch die eigene Reduzierung der Wahrnehmung unsichtbar gemacht oder

abgewertet werden.

Die Struktur des Drama Games ist so gewdhlt, dass die Teilnehmenden zufdéllig in
Gruppen von Superhelden oder Nicht-Superhelden eingeteilt werden und dass dieses
Merkmal einen besonderen Fokus durch das Spiel bekommt. Es besteht dadurch eine
hohe Wahrscheinlichkeit, dass einige der soziologischen Ursachen ihre Wirkmd&chtigkeit

auch im Spiel zeigen.

In der Reflexion nach dem Spiel kénnten die benannten Ursachen (oder auch nur die
Tatsache, dass es kognitive, soziale und emotionale Ursachen gibt) zur Sprache
kommen und als Frage an die Teilnehmenden weiter gegeben werden, ob sie eine
dieser Ursachen auch innerhalb ihrer Rollen wahrgenommen haben.

Diese Form der Auseinandersetzung bietet einen fachlich-inhaltlichen Rahmen, um
sich den oft sehr emotional besetzten Themen “Vorurteile” und “Schubladendenken”

zZU ndhern.
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4.  TAGESSTRUKTUR UND SEMINAR (INSGESAMT 5 ZEITSTUNDEN)

Das Drama Game “Make superheroes great again” ist in einen Seminarkontext
eingebunden. Der Ablauf basiert darauf, die Teilnehmenden ein bisschen
kennenzulernen, zu schauen, ob sie Lust haben, das Spiel zu spielen und ihnen die
Angst vorm Rollenspiel zu nehmen. So gibt es erst einmal einen kurzen Einstieg. Eine
Kennenlernrunde kann je nach Vorliebe der Spielleitung gestaltet werden. Hier sollte
auch der Tagesablauf skizziert werden und sichtbar irgendwo aufgehdngt werden,
damit die Teilnehmenden eine Struktur erhalten, an der sie sich orientieren
kdnnen. Das Spiel “Klassenbingo” hat dabei zwei Funktionen. Zum einen sollen die
Teilnehmenden sich bewegen, selbst aktiv werden und dabei UGben, auf andere
Teilnehmende der Klasse zuzugehen. Zum anderen soll das Spiel bereits eine

HeranfGhrung an das Thema Vorurteile sein.

e Kennenlernen, Vorstellungsrunde Tagesablauf (15 Minuten)
e Erwartungen und BefUrchtungen (15 Minuten)

o Spiel: Klassenbingo (30 Minuten)

Nach einer Pause geht es dann mit dem eigentlichen Drama Game los. Das Spiel
gliedert sich in die Vorbereitungsphase- hier werden alle wichtigen Regeln
besprochen-, die Durchfuhrungsphase - hier findet das eigentliche Drama Game statt-

und die Reflexion.

e EinfUhrung ins Drama Game (ca. 90 Minuten)

An dieser Stelle soll das Setting der Spielwelt erklart werden. Die allgemeinen Regeln
die es braucht um ein Drama Game zu Spielen und die Spezifischen Regeln des Drama
Games, wie die Superheldenfdhigkeiten. Diese sollten an dieser Stelle auch in einem
kurzen Workshop ausprobiert werden. Danach wird eine Schulwand mit Vorurteilen
bemalt und die Rollenkarten verteilt.

e Drama Game (60 Minuten)

Das Drama Game wird in einzelnen Szenen gespielt. Die Spielleitung regelt im Spiel,
wann die Szenen gewechselt werden und beendet das Spiel auch. Danach findet

eine Pause statt.

e Auswertung (45 Minuten)
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In der Auswertung soll das Erlebte nochmals aufgegriffen werden um im néchsten
Schritt einen Transfer in die Lebenswelt der Jugendlichen zu ermdglichen. Also was hat

das Spiel mit Vorurteilen zu tun, und was hat das ganze mit den Teilnehmenden zutun.

e Gemeinsamer Abschluss und Auswertung (15 Minuten)

AnschlieBend soll es noch einen kurzen gemeinsamen Abschluss geben.

5. KENNENLERNEN UND HERANFUHREN ANS THEMA (SPIEL)

KLASSENBINGO

THEMA | Reproduktion und Zuschreibung von Attributen

DAUER | Ca. 10 Minuten Spiel 15 Minuten Auswertung

MATERIAL | Bingo-Karten fUr alle TN

ANzZAHL | 10 - 30 Teinehmende

ORT In einem groBen leeren Raum, oder draulBen.

7 Die TN Erfahren etwas neues Uber Leute in der Klasse, sie bemerken, dass
IEL
ihnr Handeln von inneren ,,Bildern' bestimmt wird.

Couragiert Leben in Schule, Arbeit und Alltag // 03 Projekttag A
QUELLE | ,Schublade offenl Am Anfang war das Vorurteil* vom Deutschen
Gewerkschaftsbund DGB

Ablauf

Alle TN gehen mit ihren Bingo-Karten im Raum umher. Sie haben fUnf Minuten Zeit, auf
inrem Blatt so viele Unterschriften wie moglich zu sammeln. Dafir mussen sie auf
andere Personen zugehen und sie nach einem konkreten Feld fragen. Es ist nicht
erlaubt den Befragten, das Blatt zu zeigen. Wenn die Aussage auf die Person zutrifft,
gibt diese eine Unterschrift in das Feld. Es dUrfen keine Unterschriften doppelt
vorkommen. Wer zuerst das eigene Blatt ausfillen konnte, ruft laut ,,Bingo" und das
Spiel ist beendet. Bei kleineren Gruppen muss die Anzahl an Kdstchen reduziert
werden.
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Danach erfolgt eine kurze Auswertung mit Hilfe folgender Fragen
e Hat es euch SpalB gemachte Warume Warum nichte
o War es leicht, Unterschreibende zu finden? Warum2 Warum nichte
e Wonach habt ihr entschieden, wen habt ihr befragte

o Gab es Fragen, die euch haufig gestellt wurdene Welche waren das?

Im Fazit soll herausgestellt werden, dass unser Handeln und Denken schon vorgepragt
ist durch Dinge, die wir wissen oder zu wissen glauben, und durch Vorannahmen, die
wir Uber Personen treffen, ohne zu wissen, ob diese zutreffen. Ebenso gibt es auch uns

gegenuber Vorannahmen, die wir nicht beeinflussen kdnnen.

6. DRAMA GAME: MAKE SUPERHEROES GREAT AGAIN

a.  SETTING

Lies diese Passage fir alle Teilnehmenden vor, wenn du das Setting erkidren willst:

Es ist still geworden im Superhelden Business. Vor ein paar Jahren gab es einen
schlimmen Vorfall, bei dem ein sehr bekannter Superheld Namens “Superhuman”
beim Versuch, zwei kleine Kinder zu retten, fast die Welt vernichtet hatte. Der Vorfall
geriet an die Offentlichkeit und es wurde eine Diskussion angestoBen, ob man wirklich

Superhelden fUr den Schutz der Bevdlkerung braucht.

In dieser Welt, besuchen die Teilnehmenden nun eine Schule. Einige der Schiler*innen
besitzen Superheld*innenf&higkeiten, andere wiederum nicht. Den Schiler*innen mit
Kréften ist es nicht gestattet diese in der Schule einzusetzen. Bekommt eine Lehrperson

dies mit, drohen Strafen, im schlimmsten Fall eine Suspendierung oder ein Verweis.

L.  ALLGEMEINGULTIGE SPIELREGELN

Das Spiel wird in mehreren Szenen gespielt. Zu Beginn wird gemeinsam besprochen,
was in dem Drama Game passiert, wie das Setting ist und worum es geht. Die
einzelnen Spielszenen werden vorgestellt und Sichtbar dargestellt. Die Spielleitung
erklart, allgemeingultige Regeln die wichtig sind um das Spiel zu Spielen.

13



Man kann nichts falsch machen: Es ist wichtig den Teilnehmenden zu Beginn zu
erklaren, dass sie nichts falsches Sagen oder tun kédnnen. Da die Welt ist ausgedacht
wird und nur gemeinsam an tiefe bekommt ist dies ein wichtiger Aspekt. Es ist also nicht
moglich etwas falsch zu spielen. So wie Sich die Teinehmenden ihren Charakter
ausdenken ist dieser auch. Alles was eine Person im Spiel sagt, ist erst einmal wahr. Also
wenn Charakter A zu Charakter B sagt: “*Wir waren doch gestern abend im Kino, und
erst um 23.00 Uhr zu hause.” Dann war dies auch so, und ist ein Spielangebot an
Charakter B, der*die damit weiter spielen kann. Gesagte Dinge werden als gegeben

hingenommen, und die Teilnehmenden kdnnen damit weiterspielen.

Freiwilligkeit: Alle Teinehmenden nehmen freiwilig am Drama Game teil. Haben
Teilnehmenden Grinde nicht am Spiel teilzunehmen, verlassen diese den Raum und
kommen wieder wenn das Spiel vorbei ist. Hier kann mit einer Spielleitung wenn
gewunscht geklart werden wieso nicht mitgespielt wird. (Keine Lust, andere Dinge im

Kopf, Trigger etc)

Stopp: Jede*r Teiinehmende kann Stopp sagen und somit eine Szene unterbrechen.
Die Spielleitung schaut dann wieso Stopp gesagt wurde und klért die Situation. Dies ist
ein Sicherheitsmechanismus der von jedem Teilnehmenden eingesetzt werden kann.

Die Person die Stopp gesagt hat I&sst das Spiel mit einem weiter auch weiter laufen.

Rollen: Jeder Teiinehmende bekommt eine Rolle, und handelt als diese. Es ist nicht
Teilnehmender XY der im Spiel so gehandelt hat, sondern die Rolle des Teilnehmenden
XY. Dies ist wichtig um sich von Handlungen die im Spiel passiert sind nicht mit der

Eigenwahrnehmung decken, oder Gesellschaftlich akzeptiert sind, abzugrenzen.

Hoflichkeit: Bei Jugendlichen ist es wichtig dies nochmals zu erwdhnen. Auch im
Drama Game wird hoéflich miteinander umgegangen. Niemand wird beleidigt oder
beschimpft. Es gibt KEIN korperliches Spiel. Das bedeutet niemand wird auch nicht aus
der Rolle heraus beschimpft beleidigt oder in irgendeiner Form korperlich

angegangen.

C. SPEZIFISCHE SPIELREGELN FUR DAS DRAMA GAME

Im Spiel gelten folgende Allgemeine Regeln:

Die Superheld*innen durfen inre Fahigkeiten an der Schule nicht einsetzten, es kann
aber durchaus Spielforderlich sein, wenn sie es tun. Deswegen ist es wichtig den

Teilnehmenden genau zu erkldren was hier auf sie zukommt. Es ist durchaus erlaubt die
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Krafte einzusetzen, dies wird auch im Vorfeld in einem Workshop geUbt. (siehe
Workshop) allerdings ist es in der Spiellogik, verboten. Das heit wenn es eine Lehrkraft,
der Hausmeister oder ein Erwachsener mitbekommt, dann wird es eine Strafe geben.
Diese kann dazu fUhren, dass ein*e Teilnemende*r fUr einen kurzen Zeitraum von einer
Szene ausgeschlossen wird. Das bedeutet, dass die Rolle fUr eine kurze Zeit nur
zuschauen darf aber nicht eingreifen. HierfUr sollte eine Location gewdhlt werden, wo
der*die Teilnehmende alles mitbekommt jedoch nicht in den Spielverlauf eingreifen
kann. Dies kann dannim Spiel mit der Lehrer*in besprochen werden. Bitte macht klar,
dass der Charakter auf gar keinen Fall riskieren mochte. Es sind GerUGchte unter den
Schulerfinnen im Umlauf, dass Schiler*innen deswegen von der Schule gehen

mussten.
Die Superheldenfahigkeiten:

Unsichtbar sein: Die Person mit dieser Superkraft kreuzt die Arme vor der Brust, und ist,
solange diese gekreuzt sind unsichtbar. Sie kann immer noch Gerdusche machen und
reden und auch gehdrt werden. Alle andere Teilnehmenden sollten die*den

Usichtbare*n ignorieren.

Lahmung: Kann Menschen bei BerUhrung kurzfristig erstarren lassen. DafUr wird die
Person berGhrt und darauf Aufmerksam gemacht, dass diese Fahigkeit eingesetzt wird.
Die geldhmte Person friert wie sie gerade steht ein und zahlt langsam bis 15 dann darf

sie sich wieder bewegen.

mentaler Befehl: Man geht zu der Person, der man diesen Befehl geben méchte
berthrt sie und sagt dass diese Fahigkeit eingesetzt wird. Daraufhin wird die letzte
Aussage verdndert und umgekehrt. Beispiel jemand sagt, ,,Bahn fahren ist toll*, nach

dem Befehl wird gesagt: ,,Bahn fahren ist doof."

Gutes Gedachtnis: Die Person mit dieser Fahigkeit darf in jeder Situation noch einmal
nachfragen, was wer wann wie gesagt hat und muss eine Auskunft bekommen. Kann

zum Beispiel bei Test und Arbeiten und im Unterricht gut eingesetzt werden.

Telepathie: Kann mit anderen ohne Worte reden. Dazu wird ein Zettel geschrieben und
der entsprechenden Person gegeben oder ihr ins Ohr geflUstert. Es kann auch laut
genutzt werden, in dem in die Hadnde geklatscht wird, das Wort Telepathie und der

Adressat gesagt wird und dann das was man sagen mochfte.

Der Workshop:
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Hierzu sollte ein kurzer Workshop mit allen Teilnehmenden stattfinden um den Einsatz
dieser zu Uben. Der Workshop sollte nach der Erklarung der Fahigkeiten stattfinden,
aber vor dem Spiel. Also bevor die Teilnehmenden schon wissen welche Rolle sie
Spielen. In Kleingruppen sollen die Teilnehmenden die verschiedenen Fahigkeiten
einsetzen und Uben. Dabei hilft es ein Beispiel zu geben wie der Einsatz aussehen
kdnnte. Jede Kleingruppe bekommt eine Fahigkeit und soll 1-2 Szenen Spielen in der

diese eingesetzt wird. Danach wird die Fahigkeit getauscht.

Fahigkeiten 2 Minuten 4 Minuten usw.
Unsichtbarsein Gruppe 1 Gruppe 2
L&hmung Gruppe 2 Gruppe 3
mentaler Befehl Gruppe 3 Gruppe 4
gutes Geddchtnis Gruppe 4 Gruppe 5
Telepathie Gruppe 5 Gruppe 1

d. SCHMIEREREIEN AN DER SCHULMAUER

Der Einstieg in die Thematik Vorurteile wird eine Schulwand sein, die voll mit
Schmierereien gegen Superhelden ist. Diese wird von den Teilnehmenden selber
gestaltet. Dazu wird eine Wand im Klassenraum mit Flipchartpapier ausgestattet. Nun
sollen alle zusammen die Wand mit Vorurteilen gegen Superhelden beschreiben.
Dabei sind folgende Regeln zu beachten. Es sollen keine Beleidigungen an der Wand
stehen, da viele dieser Beleidigungen alleine schon Vorurteile reproduzieren. DarUber
kann in der Reflexion gesprochen werden. Also Dinge wie “Alle Superhelden sind
behindert, ist nicht erlaubt” Es darf auch nur auf Deutsch (je nach Gruppe auch in
Engisch) auf die Wand geschrieben werden. Nicht in anderen Sprachen, denn jeder
Teilnehmende soll verstehen was dort steht. Die Schulwand wird gleichzeitig
Gegenstand im Spiel sein und den Spieleinstieg im Klassenraum bieten. Wenn alle

fertig sind die Wand gestaltet ist, ist die Gruppe bereit die Rollenkarten zu bekommen.
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€. VERTEILUNG DER ROLLENKARTEN

Bei der Rollenverteilung muss darauf geachtet werden. Dass mdglichst keine
Teinehmenden Superheldencharaktere bekommen, die im echten Leben einer
Gruppe angehdren, Uber die es viele Vorurteile gibt oder die diskriminiert werden. Hier
kann man ggf. die*den Lehrer*in darauf ansprechen. Es ist auch mdglich, dass die
Teiinehmenden sich die Rollen selber aussuchen. Dazu kdnnte man die Rollennamen
vorlesen. Im Spiel gibt es Rollen die wichtig sind, diese mUssen zum einen im Spiel sein
und verteilt werden, zum anderen sollfen diese Rollen von Teilnehmenden verkorpert
werden, die Lust am Spiel haben und gerne sprechen. Diese Rollen werden in der

RollenUbersicht mit einem ** gekennzeichnet.

Die Rollen sind alle so konstruiert, dass sie von mdnnlichen und weiblichen
Teiinehmenden gespielt werden kdnnen. Die Namen sind geschlechtsneutral. So gibt
es Beispielsweise den Charakter “Pat” dieser kann fur den Namen Patrik oder auch
Patricia stehen. Der Charakter kann ebenfalls weiterhin geschlechtsneutral als Pat

gespielt werden. Damit jeder weiB wie man im Spiel heiBt sollen sich die
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Teilnehmenden ein Namensschild aus Klebeband auf das Oberteil kleben. Charaktere
mit F&higkeiten sollen auf ihrem Namensschild Kennzeichen, dass sie Superhelden sind.
Mit einem (S) oder einem Sternchen auf dem Klebeband. Es gibt einen Superheld, von

dem niemand weiB, dass er*sie eine Held*in ist. Diese*r muss sich nicht Kennzeichnen.

Die Teilnehmenden sollen sich ihre Rollenkarten durchlesen. Sie kdnnen in einer
anschlieBenden Fragerunde, Fragen stellen die gemeinsam beantwortet werden.
Einige Charaktere haben Verbindungen zueinander. Diese “Freunde” sollten kurz Zeit
bekommen sich zu besprechen. Manche Rollen haben auch Geheimnisse
miteinander, diese kdnnen ebenfalls besprochen werden. Hierzu sollen die

Teilnehmenden ein bisschen Zeit bekommen.

Es gibt im Spiel den Widerstand und den Untergrund beides sind Clubs in der Schule.
Im Widerstand befinden sich Uberwiegend Superheld*innen im Untergrund
hauptsdchlich Schilerinnen ohne Krafte. Die jeweiligen AnfUhrer*innen mit ihrer
Gruppe duUrfen andere in ihre Clubrédume einladen. Charaktere, die weder zum
Widerstand noch zum Untergrund gehdren, befinden sich in den Pausen auf dem
fiktiven “Schulhof” oder im fiktiven “Klassenraum” und kdnnen auf die jeweiligen Clubs
angesprochen und eingeladen werden.

Im Verlauf des Spieles wird es Ortswechsel geben. Diese mUssen gemeinsam mit den
Teilnehmenden festgelegt werden. So kann der fiktive Schulhof die Hdlfte des
Klassenraumes einnehmen, und die Clubrdume jeweils die andere Hdlfte. Dies muss

gemeinsam beim Szenenwechsel umgebaut werden.
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Ubersicht der Charaktere

Superheld*innen:

**Alex: AnfUhrer*in Widerstand Kim: Widerstand
Jamie: Widerstand Luan: nichts
**Toni: Unerkannte*r Superheld*in  Chris: nichts
Kaya: Widerstand Jona: nichts

*Wanja: Widerstand Florin: Im Widerstand, Im Untergrund

Keine Superheld*innen
**Cleo: Widerstand Mika: Untergrund
**Vick: nichts Tomke: nichts

**Charlie: AnfUhrer*in Untergrund  Yannie: nichfts

lke: Im Untergrund Curly: nichfts
**Michele: Untergrund Sascha: Untergrund
Maxi: nichts Erin: Im Untergrund
Pat: nichts Sidney: nichts
Cato: nichts Uli: nichts

Jacky: nichts Riley: nichts
Hayden: nichts Sky: nichts

** (wichtige Rollen fUrs Spiel)

f. SZENEN

Szene 1: Schultag im Klassenraum

Die Spielleitung Ubernimmt die Rolle der Lehrkraft. Es wird eine kurze Alltagsszene aus
dem Unterricht gespielt, in dem der*die Spielleitende mit den Schiler*innen Gber die
Schmierereien an der Mauer redet. Es ist klar es waren Schuler*innen aus dieser Schule.
Die Teilnehmenden sollen Vorschldge sammeln was man machen kann damit so
etwas nicht wieder vorkommt, aber auch wie man die Schmiererei wieder los wird.
Dabei gibt die Spielleitung das MaB vor wie Superhelden im Alltag diskriminiert werden.
Dies muss mit FeingefUhl geschehen, die Spielleitung wird keine offene Diskriminierung
dulden und sofort unterbinden. Diese Szene dient als Einstieg ins Rollenspiel. Die
Jugendlichen kdnnen sich in die Rolle Schiler*in gut reinversetzten, hier kdnnen sie also

die Grenzen des Rollenspiels ausprobieren und sich gemeinsam “einspielen”
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Die Spielleitung in ihrer Rolle als Lehrkraft, hat an dieser Stelle die Aufgabe, die
FreizeitaktivitGten einzuteilen. Diese finden als AGs in der Schule statt und sollten zu
Beginn gewdhlt werden. Es gibt vier Aktivitdten die gewdahlt werden kbnnen. Es sollen
ungefahr gleich viele Schilerfinnen bei den Aktivitdten sein, falls weniger als 5
Schuler*innen in einer Aktivitat sind fallt diese aus und muss einer anderen zugeteilt

werden.
Szene 2: Auf dem Schulhof

Die Spielleitung beendet die Stunde und schickt alle Teilnehmende auf den
~imagindren* Schulhof, da nun Pause ist. An dieser Stelle muss gemeinsam der Raum
umgestaltet werden. Mit Tischen und StUhlen kann Schulhof von den beiden
Clubrdumen abgetrennt werden. Es wird eine Szene auf dem Schulhof gespielt. Die
Teilnehmenden k&dnnen wechseln zwischen Schulhof und den einzelnen Clubrdumen
zu denen sie Zugang haben. Dabei soll klar sein, dass es nicht darum geht gewalttatig
zu werden. Der Widerstand mochte die erneute Anerkennung von Superhelden, und
zwar auf eine friedliche Weise. Der Untergrund mdchte, dass Superhelden sich endlich
anpassen und keinen Sonderstatus mehr haben. Dafir setzen sie sich ein. Aber
ebenfalls ohne radikale Ansatze und Gewalt. Die Gruppe der Anderen haben weder
die eine noch die andere Meinung und k&nnen von verschiedenen Seiten Uberzeugt

werden.

An dieser Stelle kam es auch schon mal vor das Teile der Klasse den*die Hausmeister*in
aufgesucht haben, da sie die Wand mit Farbe Uberstreichen wollten. Ideen kdnnen
hier von der Spielleitung aufgegriffen und eingefigt werden. Es hat sich weiterhin
herausgestellt, dass gerade jungere Schiler*innen in dieser Szene ein wenig mehr
Orientierung brauchen. Deswegen kann hier auch ein klarer ,Arbeitsauftrag*
mitgegeben werden. Sowas wie: das Gesprachsthema auf dem Schulhof und in den

Clubrdumen ist die bemalte Schulwand. Wie ist Eure Haltung zum Thema2“
Szene 3: Freizeitaktivitat:

Auf dem Charakterbogen hat jeder ein Hobby ausgewdhlt. Basketball, Heimwerken,
Tanzen und Musik machen. In diesen Gruppen findet man sich nun zusammen. Die
AG’s fallen jedoch auf Grund der Vorfdlle aus. Jede Gruppe soll einen Vorschlag
erarbeiten wie mit der bemalten Wand umgegangen wird. Im Anschluss an diese
Runde ftrifft man sich noch einmal im Klassenverband fir einen gemeinsamen
Abschluss. Der*die Lehrer*in verabschiedet die Schuler*innen. Bei vergangenen

DurchfUhrungen wurde die Wand auch schon mal neu gestrichen oder Ubermailt.
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Wichtig ist hierbei nicht was gemacht wird oder dass es ein Ergebnis gibt sondern nur,

der gemeinsame Abschluss.
Szene 4: Dystopie und Utopie

Ein Blick in die Zukunft, wie stellen sich die Teiinehmenden die Zukunft ihres Charakters
vor. Hier wird in ein bis zwei Kleingruppen (je nach GréBe der Gruppe und
verbleibender Zeit) eine Runde gemacht in der jede*r entweder eine duUstere Zukunft
oder ein perfekte Zukunft fir den Charakter erdenkt und in einem Abschlusssatz den
anderen Erzahlt. Also was wird aus den Schiler*innen werden. Damit endet auch das
Spiel. Die Teilnehmenden sollen ihr Namensschild und ihre Rollenkarte nachdem sie
gesprochen haben und ihre Zukunftsvision vorgestellt haben, ablegen. Dieser
Rollenaustieg ist wichtig, um die TN aus der Dynamik des Spiels herauszuholen und eine
sachliche Reflektion der Geschehnisse zu ermdglichen. Es kann ebenfalls sinnvoll sein
(wenn genug Platz ist) den Raum fur die Reflexion zu wechseln. Ist jeder fertig haben

die Teilnehmenden zusammen eine Pause.

0. REFLEXIONSFRAGEN KONNTEN SEIN:

Vor einer Inhaltlichen Reflexion ist es wichtig noch einmal Uber das Erlebte Spiel zu
reden, hier kann man eine offene Gespréchsrunde anbieten. Wer etwas sagen
mdchte kann dies gerne tun. Mogliche Fragen kénnten sein, wie war es in die Rolle zu
schlUpfene Was waren Schwierigkeiten? Wie habt ihr euch wdhrend des Spiels
gefihlte Wo gab es Probleme?2 Wie hat es sich angefUhlt ein*e Super*heldin zu

spielen2 Habt ihr Euch in der Gruppe akzeptiert gefUhlte

Die Inhaltliche Reflexion sollte vor dem Hintergrund der Zielsetzung durchgefUhrt
werden. Das heiBt es sollte eine Ubertragung stattfinden was das Spiel mit Vorurteilen
zu tun hat. Hierzu k&nnen Kleingruppen gebildet werden. In diesen Kleingruppen sollen
sich die Teilnehmenden zun&chst Gberlegen fur welche Gruppen Superheld*innen im

Spiel exemplarisch stehen kénnten.

In einem n&chsten Schritt soll die Kleingruppen sich Uberlegen, ob sie Vorurteile zu den
Aufgeschriebenen Gruppen kennt und ob sich diese Vorurteile auf der Schulwand
(Flipchartpapier Wand) die sie zu Beginn des Drama Games gestaltet haben wieder
finden lassen. Im Anhang befinden sich drei kurze Spiele (Mayer, Meier, Baier, MolekUle
und stumme BegriBung) die dazu geeignet sind Kleingruppen per Zufall einzuteilen.

Diese Kleingruppen sollten aus 4 bis 5 Personen bestehen.
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Jede Kleingruppe soll ihre Ergebnisse in der gesamten Gruppe vorstellen. Im Anschluss
soll darUber gesprochen werden. Hierbei kann man auf Gruppen eingehen in denen
sich die Schuler*innen selber bewegen. Wieso gibt es diese Vorurteile? Wie kommen
diese zustande? Und wieso ist es wichtig dies zu hinterfragen? Dies sollten Zentrale

Punkte der Reflexion sein.

In einem Abschlussfazit sollte die Seminarleitung nochmals herausstellen, dass
Aufgrund von Vorurteilen, Personengruppen taglich Diskriminierung erfahren. Dass es
nur besser werden kann wenn wir alle gemeinsam daran was dndern und bei uns

selber anfangen. Uber unsere eigenen Vorurteile nachzudenken.

/  BENOTIGTES MATERIAL

Charakterbdgen
Bingo Karten
Moderationskoffer
Flipchartpapier

Klebeband fUr Namensschilder
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