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sLocal Players” — Das Projekt

Die Zunahme interkultureller Begegnungen in allen Lebens-
und Arbeitsbereichen unserer Gesellschaft birgt Herausfor-
derungen und Chancen.

Neben solidarischem Miteinander und aktivem Austausch,
finden sich auch beunruhigende Tendenzen zu Nationalis-
mus, Fremdenfeindlichkeit, Rassismus und Ausgrenzung.
Junge Menschen mit Migrationshintergrund sind davon
besonders betroffen.

Hinzu kommt, dass die besonderen Kenntnisse und Féhig-
keiten dieser jungen Menschen hdufig nicht erkannt und
nicht entsprechend gestdrkt werden. Dabei zdhlen sie
zu den unverzichtbaren SchlUsselqualifikationen in einer
modernen, globalisierten Arbeitswelt.

Der Ansatz von Local Players:

Vorbeugen

Auszubildende wurden zu Botschaftern und Botschafter-
innen in eigener Sache. Sie haben gelernt, Ausgrenzungen
und Ubergriffe mit rassistischem, fremdenfeindlichem oder
rechtsextremem Hintergrund zu erkennen und addquat
dagegen vorzugehen.

Handeln

Sie haben Kompetenzen erworben, mit deren Hilfe sie in
der Schule, am Ausbildungs- oder Arbeitsplatz aktiv wer-
den konnen: fur Toleranz, Demokratie und gegenseitige
Wertschdtzung.

Qualifizieren

Gleichzeitig haben sie ihr eigenes Berufsprofil um wertvolle
Bausteine ergdinzt, wie zum Beispiel gezielter Einsatz von
Mehrsprachigkeit, Dialogtechniken im interkulturellen Kon-
text, Konfliktmanagement u.v.m.

Local Players ...

... war von April 2009 bis Mdrz 2012 ein Teilprojekt des

Ausbildungsrings Ausldndischer Unternehmer (AAU e.V.)
in Zusammenarbeit mit PlanPlus — freies Institut fir ange-
wandte Sozialforschung und Urbanistik.

... wurde gefordert durch das Bundesministerium fir Arbeit

und Soziales und den Europdischen Sozialfonds, im Rah-
men des Bundesprogrammes XENOS - Integration und
Vielfalt und unterstitzt durch die Zukunftsstiftung der Spar-
kasse NUrnberg

... arbeitete interdisziplindr und praxisorientiert und hat mit

zahlreichen Akteuren aus Bildung, Wirtschaft, Politik und
Zivilgesellschaft kooperiert.

... hat Konzepte und Strategien fir ein solidarisches Mitei-

nander im Ausbildungs- und Arbeitsprozess entwickelt.

al Players - Das Projekt

... hat Jugendliche mit und ohne Migrationshintergrund
zur Bekdmpfung von Rassismus und Fremdenfeindlichkeit
aktiviert

... hat sich for mehr Demokratie, Toleranz und Chancen-
gleichheit in unserer Gesellschaft eingesetzt.

... hat das Selbstbewusstsein junger Menschen im Ausbil-
dungs- und Arbeitsprozess gestdrkt und ihre Berufsaus-
sichten verbessert.

... hat den interkulturellen Austausch und die interkulturelle
Zusammenarbeit in der Ausbildung, in der Berufsschule

und am Arbeitsplatz gefordert.

... hat Potentiale, Know How und Erfahrung zur Stérkung
kleiner und mittelstéindischer Unternehmen gebUndelt

... hat Beratung, Begleitung, Unterstitzung, individuelle
Schulungen und Trainings angeboten.
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Vorab erklart

Dieses Handbuch will eine Handlungshilfe sein. Es stellt
Ubungen und Aktivitéten vor, die im Projekt Local Players
entwickelt und erprobt wurden, und die sich im Sinne des
Projekiziels bewdhrt haben. Wir wollen damit anregen,
diese Ubungen auch in anderen Projekten und Zusam-
menhdngen einzusetzen und praktische Hilfestellungen
dafir geben.

Die Ubungen stammen feilweise aus bewdhrten Konzep-
ten interkultureller Trainings oder aus Programmen wie
dem Demokratietraining Betzavta/Miteinander. Sie wurden
aber fur die spezifischen Zwecke und Anforderungen des
Projekts Local Players modifiziert und an den konkreten
Kontext ,Jugendliche in Ausbildung” angepasst.

Methodischer Grundgedanke des Projekts war der Peer-to-
Peer-Ansatz in einem doppelten Sinne. Zundchst wurden
Auszubildende und Studierende in gemeinsamen Semi-
naren, Ubungen und Aktivitdten zu Local Players ausge-
bildet und profitierten dabei gegenseitig von den unter-
schiedlichen Erfahrungen und Kompetenzen. AnschlieBend
vermittelten Sie das Gelernte an andere Auszubildende
und Berufsfachschilerinnen, also an Jugendliche in einer
dhnlichen Lebenssituation.

Das Handbuch spiegelt diese Projektpraxis wider. Die
vorgestellten Ubungen sind fir unterschiedliche Zwecke
und Einsatzmoglichkeiten konzipiert. Im ersten Abschnitt
Jmpulse” stellen wir zwei Varianten vor, um neue Teil-

nehmende fir das Projekt zu gewinnen. Sie sind nieder-
schwellig angelegt und kénnen in verschiedenem Umfeld
(Schulen, Berufsschulen, Jugendgruppen efc.) eingesetzt
werden. Den zweiten Block bilden Ubungen und Akfivi-
tdten, die auf eine vertiefte Auseinandersetzung mit dem
Thema Diskriminierung, Rassismus, Demokratie und Tole-
ranz zielen und fir die Ausbildung von Multiplikatorinnen
geeignet sind. Zum Abschluss wird noch eine, gemeinsam
mit den Local Players entwickelte, Aktivitat vorgestellt, mit
denen die Projektinhalte an andere Jugendliche vermittelt
werden kénnen.

Die Ubungen und Aktivitéten sind modular aufgebaut.
Nicht alle Teilnehmenden muissen notwendigerweise alle
Module durchlaufen. Diese kénnen je nach Bedarf und
Kontext kombiniert oder auch einzeln verwendet werden.
Dabei sollte beachtet werden, dass die Ubungen méglichst
an die Lebenswelt und den jeweiligen Hintergrund der
Zielgruppe angepasst und noétigenfalls auch modifiziert
werden. In unserem Fall waren dies die Erfahrungen und
der Alltag der Berufsausbildung.

Um das zu veranschaulichen wird die Beschreibung der
Ubungen ergdnzt durch Beispiele aus ihrer Durchfiihrung
im Projekt Local Players sowie durch O-Téne der Local Pla-
yers. FUr eine bessere Lesbarkeit des Handbuchs haben wir
diese lllustrationen ebenso wie Hinweise zu den Ubungen
durch graphische Mittel und Symbole hervorgehoben, die
hier am Rand erldutert sind.

Wir wiinschen ein gutes Gelingen! Das Local-Players-Team

Erlauterung der Symbole

Was ist was?

 Uberlegungen und Beobachtungen zur
“ Wirkung der Ubungen, zu Gruppen- und
~  Teamverhalten, sozialen  Interaktionen,

gruppendynamischen  Prozessen, affek-
tiven Reaktionen und Konfliktpotentialen

Achtung! Besondere Hinweise zur

\\ Durchfiihrung
Didaktischer Hinweis
|
@ O-Téne
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1.1 Rollenspiel

Kategorie: Interaktives Rollenspiel mit Diskussion
Stichworte: Diskriminierung

Rahmen: Ein groBer Raum fur die Teilnehmenden
Personal: Drei DurchfGhrende

Zeit: Ca. 30 Min.
Material: Flipchart, Stifte
Vorbereitung: Rollenspiel einUben

Kurz und knapp

Diskriminierende Verhaltensweisen werden in einem ziel-
gruppennahen Kontext (hier: Bewerbungssituation) thema-
tisiert und in Abgrenzung zu sachlichen Wirkungsfaktoren
herausgearbeitet. Das Interesse fir die Teilnahme an
einem Projekt zum Thema ,Diskriminierung und Rassismus
in der Arbeitswelt” wird geweckt

Ziele

€ Vorstellen des Projektes ,Local-Players”

€ Gewinnen neuer Teilnehmender

€ Heranfihrung an das Thema

€ Diskriminierung in der Arbeitswelt”

€ Erkennen von diskriminierendem Verhalten

Ablauf

Die Auszubildenden (in der schulischen oder dualen Aus-
bildung) werden im Rahmen des Berufsschulunterrichts
spielerisch an das Thema ,Diskriminierung in der Arbeits-
welt” herangefihrt. Zwei methodische Ansdtze (Rollenspiel
und Peer-to-Peer) die in der Qualifikation zum ,Local Player”
zum Einsatz kommen, werden erfahrbar und unterschei-
den sich deutlich von der gewohnten Unterrichtssituation.

Im Anschluss an Rollenspiel und Diskussion werden Inhalte,
Ziele und Rahmenbedingungen des Projektes erlGutert
sowie Termine und ndchste Einstiegsmaglichkeiten ins Pro-
jekt bekannt gegeben.

Einfihrung durch die Moderation

Frau Suzan Adamowicz / Herr Jan Adamowicz ist 1990 in X
(eine Stadt in der unmittelbaren Umgebung) geboren und
ist dort auch zur Schule gegangen. Sie/er hat die Ausbil-
dung zur Restaurantfachfrau/-mann sehr erfolgreich abge-
schlossen. Sie/er hat sich in zahlreichen Restaurant- und
Hotelfachbetrieben beworben.

Nach zwei Wochen fragt sie/er bei einigen Betrieben telefo-
nisch nach, was aus ihrer/seiner Bewerbung geworden ist.
Bei einem der Telefonate mit einem Restaurantbetrieb, bei
dem der/die Chef/in ans Telefon geht, passiert folgendes:




1. Szene

(Diebeiden DarstellendensitzenmitdemRUckenzueinander)
Restaurantchef/in: ,Restaurant zum Goldenen Bdren, Mul-
ler am Apparat.”

Frau/Herr A.: ,Ja, guten Tag. Adamowicz ist mein Name,
Suzan/Jan Adamowicz. Ich hatte mich vor zwei Wochen
bei Ihnen um die ausgeschriebene Stelle fir eine Restau-
rantfachfrau/mann beworben und wollte wissen, was aus
meiner Bewerbung geworden ist.”

Restaurantchef/in: ,Wie ist Ihr Name noch mal? Ada/
Aadamo/ Aaadamoowicz?”

Frau/Herr A.: ,Ja, Adamowicz, Suzan/Jan Adamowicz.”

Restaurantchef/in: ,Adamowicz, Moment mal bitte, ich
schaue mal nach. [Papierrascheln im Hintergrund.] ... Ah,
ja, hier hab ich Ihre Unterlagen. Tut mir leid Frau/Herr Ada-
mowicz, wir konnten |hre Bewerbung leider nicht berick-
sichtigen. Wir schicken Ihnen lhre Unterlagen in den ndch-
sten Tagen wieder zurick.”

~ w23  Erster ,Cut” - Unterbrechung
durch die Moderation
€ Was konnten Sie bisher beobachten?
€ Wie wirden Sie an Stelle von Frau/Herrn
Adamowicz nun reagieren?

Die Vorschlége werden diskutiert. Dann wird das Rollen-
spiel fortgesetzt:

2. Szene

Frau A.: ,Da mochte ich aber schon gerne nachfragen.
Meine Noten und mein Zeugnis sind doch in Ordnung.
Woran hat es denn gelegen, dass Sie meine Bewerbung
nicht berUcksichtigen kénnen?”

w223 Zweiter , Cut” - Unterbrechung durch die
Moderation
€ Welche Grinde konnte es fur die Absage geben?

Die Moderation sammelt alle Vorschldge (Flipchart, Tafel).
Mégliche Grinde sind z.B. fehlerhafte Unterlagen, Alter,
fehlende Berufserfahrungen, bessere Qualifikationen der
Mitbewerberlnnen, Hautfarbe, Geschlecht oder Ausse-
hen. Die Teilnehmenden sollen nun entscheiden welche
der Grunde sachlich und welche diskriminierend sind. Die
Moderation markiert diese mit unterschiedlichen Farben.

3. Szene

Restaurantchef/in: ,Ja, Ihre Zeugnisse sind schon in Ord-
nung, aber unsere Kunden mochten nicht von einem Aus-
I&nder/einer Ausldnderin bedient werden. Tut mir leid!”

Rollenspiel
€ Was konnte Frau/Herr A. zu dem/der

ﬁ Dritter ,,Cut” — die Moderation beendet das

Restaurantbesitzer/in sagen?
€ Was meint der/die Restaurant-
besitzer/in mit Ausldndern?
€ Warum spricht er/sie wohl von

seinen/ihren Kunden?
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Mégliche Handlungsoptionen sollen erarbeitet und hin-
sichtlich ihrer Wirksamkeit diskutiert werden. Auch die
Annahme der/des Restaurantbesitzers/in, bei Frau/Herrn
A. handle es sich um eine/n Ausldnder/in, wird themati-
siert. Dabei soll die Tatsache, dass A. in der Nachbarstadt
geboren wurde, aufgegriffen werden.

Hinweise fur die Praxis

Erster ,,Cut”: Aktiviert Erinnerungen und Kommunikations-
bereitschaft der Teilnehmenden. Einige werden von &hn-
lichen Erfahrungen berichten und darUber, wie sie selbst
auf diskriminierende Erlebnisse reagiert haben.

(,Klar, genau so habe ich es erlebt!”; ,Ich war wie vor den
Kopf gestoBen”; ,Nein, ich hab nicht nachgefragt, war ja
klar, dass die eine Deutsche wollen”; ... )

Die gezeigte Szene wird in der Regel sehr
unterschiedliche Reaktionen hervorrufen:
Die Teilnehmenden ergreifen eindeutig Par-
tei fir eine der Seiten (durchaus auch fir die/den
Restaurantbesitzerin). Sie interpretieren das jewei-
lige Verhalten auf vielfdltige Weise, haufig wird dis-
kriminierendes Verhalten aufgrund ethnischer und
kultureller Herkunft ganz verleugnet.

se / Rollenspiel

Die direkte Frage: ,Wie wirden Sie reagieren?” bietet die
Gelegenheit, emotional aufgeladenen Reaktionen (wie z.B.
,Sie Rassist!”) oder sofortigen Gespréchsabbruch (,einfach
auflegen”) zu diskutieren. Weitere (angemessene) Anknip-
fungsmaglichkeiten (,Kénnten Sie mir bitte lhre Grinde
nennen.”; ,Was hat lhnen gefehlt?”; ,Was brauchen Sie
genau fur eine Servicekraft im Goldenen Bdren?”) konnen
gefunden werden.

Zweiter ,,Cut”: Ermdglicht die Suche nach Grinden fur die
Absage und deren Bewertung als sachlich, diskriminierend
oder nicht unbedingt eindeutig.

Die gemeinsame Sammlung und Visualisierung des ganzen
Spektrums an Diskriminierungserfahrungen ist fir manche
Berufsschilerinnen Uberraschend: Es gibt nicht nur die
Benachteiligung, weil jemand ,Ausldnder” ist. Geschlecht,
Alter, Religionszugehorigkeit, Behinderung, Aussehen,
sexuelle Orientierung etc. kdnnen auch entscheidend sein.

Der im Gleichstellungsgesetz (AGG) verankerte Schutz
vor Diskriminierung (und dessen Grenzen) kann diskutiert
werden. ,Ausnahmen” die nicht eindeutig zuzuordnen
sind (Ist es Diskriminierung, wenn ein Geschdft fir Des-
sous nur Frauen einstellt? Ist es diskriminierend, wenn
eine Discothek mit vorwiegend zwischen 16 und 25 dh-
rigen Gdsten nur ,junges” Personal einstellt? Ist es Dis-
kriminierung, wenn fir einen Film Uber Nelson Mandela
ein madnnlicher Hauptdarsteller mit schwarzer Hautfarbe
gesucht wird?) werden thematisiert.

. Das Rollenspiel an zentralen Punkten durch
8| fragen an die Zuschauerlnnen zu unterbre-
chen wirkt sehr aktivierend. Nahezu alle
Berufsschilerinnen haben bereits Erfahrung mit
Bewerbungen, die Fragen setzen direkt an ihrer ei-
genen Lebenswelt an. Von Vorteil ist auch, dass
sich der Beruf im Rollenspiel von dem der Berufs-
schulklasse unterscheidet. So ist eine sachliche
Distanz gegeben, gleichzeitig sind alle schon in
einerm Restaurant bedient worden und es kann an
perscénliche  Wiinsche und Erwartungen der
Berufsschdlerinnen angekndpft werden.




- Impulse / Rollenspiel

Dritter ,,Cut”: Wieder kdnnen verschiedene Reaktionsmdog-
lichkeiten/Handlungsoptionen gesammelt werden: Was
kann ich auf die abschlieBende Bemerkung ,Unsere Kun-
den mdchten nicht von Ausldndern bedient werden” erwi-
dern? Besteht auch hier noch eine Méglichkeit fir sachliche
Antworten? (,Wieso kann ich nicht einfach einmal zur Probe
bei Ihnen arbeiten, Sie werden sehen, dass ich lhre Kun-
den in lhrem Sinne bedienen kann...”) Welche emotionalen
Reaktionen (,Bei Ihnen mochte ich jetzt sowieso nicht mehr
arbeiten!”) liegen nahe? Hilft mir das Gleichstellungsgesetz
vielleicht, in diesem Fall?

,Die Szene mit dem Bewerbungste- }

lefonat hat mich total angespro-

chen: Wie die Bewerberin wegen
ihrer Herkunft beim Chef keine Chance hatte.
Bei Local Players kann ich (ber Ausgren-

zung und Diskriminierung reden; mit meinen
Freunden geht das nicht.”

N Jlch bin dberzeugt, dass solche Rollen-
\ spiele einem die Augen d&ffnen far die
~,echte Welt®, in der nicht nur alles kunter-
bunt, schén und happy ist, sondern, dass
das Rollenspiel eine harte Realitat zeigt,

und die ist halt bei manchen so. "

,Spéter habe ich selbst bei einem Rollen-
spiel vor einer Klasse mitgemacht. Es hat
mir sehr viel Spal3 gemacht, andere ftr

die aktive Mitarbeit bei uns zu motivieren.“ r—

Das Rollenspiel bietet auch die Méglichkeit,
Kommunikationsverhalten an sich zu thema-
tisieren, wenn die Klasse dafiir ein Interes-

se zeigt. Wortwahl, Tonfall, Lautstérke etc. kénnen
in ihrer unterschiedlichen Wirkung gezeigt (erprobt)
werden. Erste Ankndpfungspunkte fir eine spétere,
vertiefte  Auseinandersetzung mit Menschen-
rechten, Diskriminierung und Chancengerechtigkeit
sind gegeben.

Wer ein Projekt zu diesem Themenkom-

plex in einer Berufsschulklasse présentiert,

wird auch mit Abwehr konfrontiert. AulBe-
rungen wie ,Wieder so ein Projekt fur Ausldnder —
und was kriegen wir?“ mégen ein Hinweis darauf
sein, dass dieses Thema u.U. bereits in der Ver-
gangenheit zu Spannungen unter den Schilerinnen
gefiihrt hat. Oder, dass es ein schwieriges, aber
bisher unausgesprochenes Thema in der Klasse ist.
Als sinnvolle Reaktion auf explizit ausgesprochene
Kritik erwies sich die erneute Erlduterung von Dis-
kriminierungsarten. Auch die sachliche Nachfrage
nach Grinden fir Unmut bzw. negative Einstel-
lungen fahrt in Klassen manches Mal zu ergiebigen
Diskussionen.
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1.2 Barnga
Kategorie: Kartenspiel zur kulturellen Sensibilisierung
Stichworte: Umgang mit fremden Regeln,
Grenzerfahrung, Lernen im
Prozess, Ambiguitdtstoleranz
Rahmen: Ein groBer Raum mit mehreren Tischen fir
je vier bis sechs Teilnehmerinnen (TN).
Personal: Zwei Durchfihrende

Zeit: Ca. 45 Min. Spieldauer +
Ca. 30 Min. Auswertung

Material: Karten mit Tischnummern, pro Tisch ein
Kartendeck mit der jeweiligen Spielanlei-
tung und dem Turnierablauf, Stifte, Papier

Vorbereitung: Spielregeln und Turnierablauf

for alle TN kopieren

Teilnehmerzahl: Mindestens 12 Teilnehmerinnen

Kurz und knapp

Kulturelle Unterschiede werden mit Hilfe eines Kartenspiels
simuliert. Die Teilnehmenden erleben die Bedeutung unter-
schiedlicher Normen und Vorstellungen in einer Gruppe
und missen trotz Sprachverbot handlungsféhig bleiben.

Ziele

€ Heranfihrung an das Thema ,Fremd-
heit” anhand unbekannter Spielregeln

€ Erfahrungen mit der Zugehérigkeit zu
einer Minderheit bzw. Mehrheit

€ Sensibilisierung fur den Umgang mit kultureller Differenz
€ Sensibilisierung fur die Subijektivitat von Wahrnehmung

Ablauf

Vorbereitung

In einem groBen Raum werden mehrere (je nach TN-Zahl)
fortlaufend nummerierte Tische fUr je vier bis sechs Per-
sonen so aufgestellt, dass sie in gréBtmaoglicher Entfernung
zueinander stehen. Auf jedem Tisch liegt ein Kartenspiel
(28 Karten: von Ass bis Sieben), Papier und Stifte.

Die Teilnehmenden bilden Kleingruppen (vier bis sechs
TN) und verteilen sich an die entsprechenden Tische. Die
weiteren Erkldrungen erfolgen fir ein Spiel an vier Tischen.

Einstieg

Die Anleitenden erkldren den Teilnehmerinnen lediglich,
dass nun ein Karten-Turnier in mehreren Runden stattfin-
den wird, die Spielregeln leicht zu lernen sind und das Spiel
vor Beginn des Turniers noch geUbt werden kann.

Die Spielregeln (an jedem Tisch gelten andere!) und der
Plan fir den Turnierablauf werden verteilt. Die Teilneh-
menden werden gebeten sich jeweils ein Blatt und einen
Stift zu nehmen, um spdter die eigenen Spiel-Ergebnisse zu
notieren. Die Teilnehmenden wissen nicht, dass an jedem
Tisch andere Spielregeln gelten.
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Ubungsphase

Die Teilnehmenden haben nun mindestens zehn Minuten
Zeit, die Spielregeln zu lesen und das Kartenspiel auszu-
probieren. Dabei ist es noch erlaubt zu sprechen. Die Spiel-
regeln werden eingesammelt, wenn alle Teilnehmerinnen
die Regeln verstanden haben. Jegliche verbale Kommuni-
kation (auch schriftlich) ist ab sofort verboten. Die Teilneh-
menden haben Zeit fir ein weiteres ,stilles” Probespiel.

Turnier

An jedem Tisch wird eine Runde (= zehn Minuten) gespielt.
Dann wechseln jeweils die Spielerinnen mit den meisten
Stichen an den ndchsthéheren Tisch (z.B. ,Gewinnerin”
von Tisch eins geht zu Tisch zwei, usw., Tisch vier geht zu
Tisch eins). Die ,Verlierlnnen” (mit den wenigsten Stichen)
wechseln in umgekehrter Richtung (vier zu drei, drei zu
zwei, usw.) Haben zwei Teilnehmerinnen gleich viele Stiche,
entscheidet der Anfangsbuchstabe des Vornamen Uber
Sieg oder Niederlage. Es werden weitere zwei Runden mit
demselben Prinzip gespielt.

Abschluss

1. Reflexion in der Gruppe
Wie ist es euch ergangen?
€ Wie ist es euch in den unterschied-
lichen Turnier-Phasen ergangen?
€ Wie war es, als Verliererln oder Gewinnerin
an einen neuen Tisch zu kommen?
€ Was war das schonste Erlebnis? Welches das schlimmste?

Welche Bedeutung hatte das Sprech-
verbot fr eure Verstdndigung?
Welchen Einfluss hat die eigene Haltung
(z.B. ich bin gut, ich will gewinnen)?

. Transformation

Habt ihr das schon erlebt: Es gibt Spiel-

regeln und ihr versteht sie nicht?

Wart ihr schon einmal neu in einer Gruppe? Wie ist es euch
dabei ergangen? Habt ihr euch angepasst (z.B. Praktikum

in einem Betrieb, neue Schulklasse, neuer Freundeskreis)?
Habt ihr das schon erlebt: Es gibt Neulinge in eurer

Gruppe und sie verstehen die Spielregeln nicht?

Wie ist es dem Neuling ergangen? Wie fohlt es sich an, in der
Mehrheit zu sein (z.B. jemand kommt neu in die Klasse)?
Wer verlangt von euch Anpassung? Anpassung woran (in der
Offentlichkeit, in der Berufsschule, im Betrieb, in der Familie)?
Verlangt ihr von Anderen Anpassung?

(Wann? Von wem? Woran?)

In welchen Situationen kdnnt ihr tolerant sein, d.h.
akzeptieren, dass sich jemand anders verhdilt, als

ihr es erwartet habt? In welchen nicht?

Braucht man unbedingt eine gemeinsame

Sprache, um sich zu versténdigen? Gibt es Situa-

tionen, in denen Sprache nicht so wichtig ist?




- Impulse / Barnga

Hinweise fur die Praxis

Die Spielregeln bei Barnga stellen die Schwierigkeiten, in
einer multikulturellen Gruppe zu agieren, nach. Die Anwei-
sungen provozieren Kommunikationsprobleme und stellen
Ubereinstimmungen bzw. Unterschiede her. Aspekte eines
Kulturschocks, werden simuliert.

C Barnga bringt den Teilnehmenden, in
‘ einem Prozess der Selbsterfahrung, die
Auswirkung kultureller Unterschiede auf
menschliches Verhalten naher. Sie erleben, was es
bedeutet, wenn sicher geglaubte Selbstverstand-
lichkeiten (Regeln) nicht mehr gelten. Sie spiren
Befremdung und Veerunsicherung und reagieren oft-
mals affektiv. Um erfolgreich zu sein bzw. hand-
lungsféhig zu bleiben, missen die Spielerinnen (kul-
turelle) Unterschiede erkennen und tberbriicken.
Es wird der Effekt erzeugt, dass einzelne Teilneh-
mende sich in der Minderheits- bzw. Mehrheitspo-
sition fuhlen.

Zur Vorbereitung

FUr den Fall, dass einige der Jugendlichen keine oder wenig
Erfahrung mit Kartenspielen haben, sollte genigend Zeit
(bis zu einer halben Stunde) fur die Erkldrung der Regeln
und mehrere Probespiele eingeplant werden.

Die Bereitschaft, tatsdchlich schweigend zu spielen, ist bei
Jugendlichen oftmals nicht sehr ausgeprdgt. Daher ist es
sinnvoll, den stillen Durchlauf des Kartenspiels einzuiben,
bevor das Turnier beginnt.

Zum Turnierverlauf

Kartenspielen macht den Jugendlichen erfahrungsgeman
viel SpaB. Bei Beginn der zweiten Turnierrunde erleben die
Spielenden in der Regel den groBten Schock. Es ist wich-
tig, dass die Spielleitung weiterhin fir die Einhaltung der
Spielregeln sorgt und beispielsweise das Schweigegebot
einfordert.

Zum Abschluss

Die verschiedenen Formen des Widerstands der Teilneh-
menden gegen das Setting sind der maBgebliche Motor
um eine Auseinandersetzung der Spielenden mit dem
Thema interkulturelle Verstdndigung anzustoBen. Wider-
stand zeigt sich vor allem auf der emotionalen Ebene, des-
halb sollte die Frage nach der subjektiven Befindlichkeit am
Anfang jeder Abschlussrunde stehen. Erst dann findet ein
Transfer in die Lebenswirklichkeit der Teilnehmenden statt.

r Barnga eignet sich besonders als Impuls
und Vorbereitung fir einen tieferen Einstieg

in den Themenbereich des interkulturellen
Lernens. Neben den beschriebenen Effekten, wer-
den die sozialen Beziehungen und Dynamiken inner-
halb einer Gruppe sichtbar. Es zeigt sich, wie die
Teilnehmenden mit einer neuen, fremden Situation
umgehen, auf die sie nicht vorbereitet sind.

C Immer wieder gibt es Teilnehmende, die
‘ ) nicht bereit sind, sich durchgéangig auf das
— Kartenturnier einzulassen. Sie wéhlen die
unterschiedlichsten Strategien, sich dem Spiel zu
entziehen: z.B. ,stiller Riickzug”, Gang zur Toilette,
offener Widerstand und Verlassen des Tisches,
Verwenden der eigenen Spielkarten nach dem Zu-
fallsprinzip. Auch gibt es den Versuch, fir die Grup-
pe aller Turnierbeteiligten Verantwortung zu dber-
nehmen (steht auf und ruft ganz laut ,Jetzt missen
wir mal alle dber die Spielregeln reden!”). Diese
Strategien sind intendiert und sollten in der Ab-
schlussrunde thematisiert und ggf. in spateren Mo-
dulen weiter bearbeitet werden.




Anhang

Spielregeln
Die kursiv gedruckten Teile variieren von Tisch zu Tisch.

Karten
Das Kartendeck besteht aus 28 Karten (Ass, 2, 3, 4, 5, 6, 7
in jeder Farbe). Ass ist die niedrigste Karte.

Karten geben

Der/die Kartengeberin mischt die Karten und verteilt sie
einzeln. Jeder/e Spieler/in bekommt vier bis sieben Karten.
Der/die dlteste Spieler/in beginnt mit dem Kartengeben,
danach gibt der/die néchste Spieler/in im Uhrzeigersinn.

Start

Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Der/die Spieler/in links
neben dem/der Geber/in beginnt eine Karte auszuspie-
len. Die anderen Spieler/innen missen nun nacheinander
ebenfalls eine Karte ausspielen. Hat jeder/r Spieler/in eine
Karte ausgespielt ist ein Stich (Spielrunde) abgeschlossen.

Stich-Gewinn

Einen Stich gewinnt der/die Spieler/in mit der hochsten
Karte. Er/sie bekommt alle Karten dieses Stiches, legt sie
umgekehrt vor sich hin und markiert sich einen Punkt auf
seinem/ihrem Blatt.

Fortsetzung
Jeweils der/die Gewinner/in des letzten Stiches beginnt die
ndichste Spielrunde und darf ausspielen.

Farbe bedienen

Der/die Spieler/in spielt eine Karte mit einer bestimmten
Farbe (Pik, Kreuz, Herz oder Karo) aus, die anderen Spieler/
innen mUssen zundchst bedienen: d.h. wenn sie eine Karte
der gleichen Farbe besitzen, mtissen sie diese ausspielen
oder kénnen auch eine Trumpfkarte spielen. Besitzen
sie keine Karte der gleichen Farbe, missen sie eine andere
Karte ihrer Wahl spielen. Der Stich wird von der héchsten
Karte, der zuerst ausgespielten Farbe gewonnen. (Wenn
kein Trumpf im Spiel ist).

Trumpf

Pik ist Trumpf. Wenn ein Spieler keine Karte in der
Farbe der zuerst ausgespielten Karte besitzt, (oder
jederzeit bei Variante 4, 5 ,6) kann er mit einer Pik-Karte
stechen, d.h. versuchen, den Stich fiir sich zu gewin-
nen. Jede Trumpfkarte ist héher als alle anderen
Karten. Haben mehrere Spieler Trumpf ausgespielt,
gewinnt die héchste der Trumpfkarten den Stich.

Spielende

Das Spiel endet, wenn alle Karten ausgespielt sind. Der/die
Spieler/in, der/die die meisten Stiche gemacht hat, hat das
Spiel gewonnen.

5.: ,Wenn ich in einen Betrieb komme, |

passe ich mich an, ich schaue, wie es Iguft.
Ich kann doch nicht die Regeln vorgeben,
nach denen alles zu laufen hat.“

O-Téne der Teilnehmenden

P: ,Wenn ich zwei-, dreimal etwas
anders mache, als es sich der
Chef vorstellt, ich mich also nicht

an die Vlorgaben halte, schmeil3t mich der
Chef raus.”

N.: ,lch war mal in einem Betrieb in Ober-
bayern. Einer dort war aus Ostdeutschland,
der andere hat Oberbayerisch gesprochen.
Fir mich war es total schwierig die alle
zu verstehen. Ich habe immer einen ge-
braucht, der fir mich Ubersetzt. *

>

J

R.:,Ich lerne Maurer. Auf dem Bau arbei-
te ich oft mit &lteren deutschen Mé&nnern
zusammen. Sie sprechen frankischen Dia-
lekt. Das verstehe ich einfach Gberhaupt
nicht. Aber wenn ich sehe, was der nach-
ste Arbeitsschritt ist und einer spricht
mich im Dialekt an, verstehe ich schon,
dass ich z.B. einen Eimer voll \Wasser brin-
gen soll.”

L.:,Es kommt auf die Person an, ob einem
die Regeln erklért werden. Mein Vater ist
auch Schreiner. Ich arbeite in seinem Be-
trieb. Der gibt mir eine Aufgabe und sagt,
das ist doch klar, mach einfach. Da ist
nichts mit Erkldren!”

RP:,Wenn jemand aus einem anderen Land
kommt und eine andere Kultur hat, ist
man in einer neuen Situation. Ich bin es ge-
wohnt, der Neue zu sein. Erst ist man allei-
ne, dann muss man das Reden anfangen. “




Turnierablauf Die Variation der Spielregeln

€

Sie haben ungefdhr 10 Min. Zeit, um die Spielregeln zu
lesen und das neue Kartenspiel auszuprobieren.

Nach dieser Einstimmungszeit werden die

Spielregeln wieder eingesammelt.

Ab jetzt darf nicht mehr gesprochen werden. Sie

durfen malen und gestikulieren — aber keine

Worte oder Buchstaben benutzen.

Das eigentliche ,Barnga“-Turnier beginnt: Sie spielen jetzt
unter Wettkampfbedingungen — schweigend - eine erste

Turnier-Runde an ihrem Spieltisch. Ab jetzt wird gepunktet.

Nach jedem einzelnen Spiel gibt es fir jeden gewonnen
Stich (gewonnene Spielrunde) einen Punkt — bitte notie-
ren. Wer die meisten Stiche hat, gewinnt diese Runde.
Jede Runde dauert ca. 10 Minuten

Nach jeder Turnier-Runde wechseln einige Spielerinnen
ihren Spieltisch: Der/die Gewinnerln der jeweiligen Runde
in seiner/ihrer Spielgruppe wechselt an den Spieltisch mit
der ndchsten héheren Nummer — fur die Gewinnerlnnen
am Spieltisch mit der héchsten Nummer ist dies Tisch 1.
Der/die Spielerin mit den wenigsten Stichen in der
jeweiligen Runde wechselt an den Spieltisch mit der
ndchsten niedrigeren Nummer — fr die Verliererlnnen

an Tisch 1ist dies der Tisch mit der hochsten Nummer.

Die anderen Spielerinnen bleiben in ihren Spieltischen sitzen.

Haben mehrere Spieler die gleiche Punkizahl entscheidet

der Anfangsbuchstabe des Vornamens der Spielerinnen —in

alphabetischer Rangfolge — Gber Sieg oder Niederlage.

Version
1

Ass

tief

tief
hoch

hoch
tief
tief

Trumpffarbe
Pik

keine

Pik

Pik

Pik

Karo

Trumpfregel

Nur, wenn nicht
bedient werden kann

Nur, wenn nicht
bedient werden kann

Immer maéglich
Immer maéglich

Immer mdaglich
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2.1 Die Seminarwochenenden

Kategorie: Wochenendseminar

Rahmen: Jugendbildungsstatte

Stichworte: Gruppenprozess, Vertiefung,
Selbstwirksamkeitserfahrung

Personal: Zwei bis drei Betreuerinnen; Trainerinnen

Zeit: Freitag bis Sonntagnachmittag

Teilnehmerzahl: 12-30 Teilnehmerlnnen

Kurz und knapp

Die zentralen Qualifizierungsbausteine des Projekts — inter-
kulturelle Kompetenz, interreligibse Kompetenz, soziale
Kompetenz, Ressourcen erkennen und stdrken — werden
in kompakter, methodisch vielfdltiger Weise angeboten.
Der Gruppenprozess zwischen den Local Players wird
angeregt, die Kooperation von Studierenden und Auszubil-
denden wird initiiert und etabliert.

Ziele

€ Themen in methodischer Vielfalt bearbeiten

€ Kognitive und erfahrungsorientierte Auseinander-
setzung mit den Projektinhalten

Ressourcen erkennen und erweitern
Gruppenprozess anregen

Identifikation mit dem Projekt

Motivation und Vorbereitung auf die

e o oo

Rolle als Multiplikatorinnen

-

tiefung / Die

Hinweise fur die Praxis

Bei der Vermittlung zentraler Projektinhalte sind geeignete
— an der Lebenswelt und den Ressourcen der Zielgruppen
orientierte — Formate ein elementarer Faktor fir den erfolg-
reichen Projekiverlauf. Das Attraktive an einem ganzen
Wochenende in der Gleichaltrigen-Gruppe: Interessante
neue Inhalte, kombiniert mit (kostenlosen!), teils unbe-
kannten Freizeitaktivitdten, andere (mitbestimmte) Regeln,
andere Freirdume, neue, intensivere Kontakte, raus aus

dem Alltag u.s.w.
Innen verfligen (iber ein eingeschrénktes
Freizeitkontingent, das es zu bertcksichti-
gen gilt. Wochenendseminare in Abst&dnden von
drei bis sechs Monaten werden in der Regel nicht
als zusétzliche Belastung, sondern als willkommene
Abwechslung und Bereicherung empfunden.

Vor allem Auszubildende und Berufsschtiler-

Kognitive, emaotionale, erfahrungsorientierte und
gruppendynamische Prozesse werden initiiert, ver-
tieft, reflektiert und gemeinsam bearbeitet und
kénnen auf diese Weise eine dauerhafte, auch im
Alltag wirksame Fortsetzung entfalten.

Im Projekt ,Local Players” kamen bewdhrte Methoden
aus dem interkulturellen Kontext zum Einsatz, angepasst
an die Zielgruppe und den durch die Prozessevaluation
ermittelten Bedarf. Auf dem Weg zur Multiplikatorin/zum

Seminarwochenenden




Multiplikator nahmen die Local Players in der Regel an drei
Seminaren teil:

1. Interkulturelles Training (hitp://www.anti-bias-werkstatt.de)
2. Inferreligiéses Training (hitp://www.fit-fuer-vielfalt.de)
3. Soziale Kompetenz und Demokratieerziehung

mit erlebnispddagogischen Elementen und

Betzavta Einheiten (http://www.beizavia.de)

Die Umsetzung der einzelnen Bausteine erfolgte teilweise
durch die Mitarbeiterinnen des Local Players Teams, teil-
weise in enger Zusammenarbeit mit externen Expertinnen.

Im Folgenden werden verschiedene Ubungen aus den
Wochenendseminaren vorgestellt, die sich als besonders
wirksam erwiesen haben, bzw. die im Laufe des Projekts
entwickelt wurden.

O-Tone der Local Players

N.: ,Das erste Wochenendsemi- |

nar hat den Ausschlag gegeben.

Es war schén, so viele andere
Auszubildende zu treffen. Einige kannte ich
bereits vorher aus der Ausbildung. Am An-
fang war ich noch unentschlossen, ob ich
mitmachen sollte. Aber da man jederzeit
aus dem Projekt aussteigen kann, habe ich
mich entschieden, es einfach zu versu-
chen. Und dann war da dieses \Wochenen-
de im April. Es waren so viele Auszubilden-
de und Studenten da. Es hat wirklich Spal3
gemacht. Zum Beispiel war die Hausrallye
sehr schén. Auch das Lagerfeuer war su-
per, obwohl es eisig kalt war. Und diese
Spiele, die wir am Lagerfeuer gespielt ha-
ben, waren sehr spannend. Nach dem
Wochenende habe ich gedacht, jetzt ma-

che ich weiter. * J

U.: ,Am schénsten war das \Wochenend-
seminar, bei dem so viele Azubis und Stu-
~_ denten mitgemacht haben. Es war so in-
teressant, weil es so viele verschiedene

Meinungen gab.
L

.Das erste Mal wollte ich mit einer Freun-
din aus meiner Berufsschulklasse mitfah-

ren - einfach wegen dem kostenlosen Se-
minarwochenende. Auch die Vorstellung,
dass ich mal weg von meinen Eltern bin,
fand ich gut.”



http://www.anti-bias-werkstatt.de
http://www.fit-fuer-vielfalt.de
http://www.betzavta.de

Vertiefung / Workshop ,Rollenspiel”

2.2 Workshop ,,Rollenspiel”

Kategorie: Eintdgiger Peer-to-Peer Workshop
zur Erarbeitung eines Rollenspiels
Rahmen: Zwei Raume mit viel Bewegungsfreiheit
Stichworte: Rassismus, Diskriminierung,
Ausgrenzung, Werte, soziale Normen,
Handlungsoptionen, Handlungsweisen
Personal: Vier Anleiterinnen (aus der Peer Group)
Zeit: Ein Seminartag
Material: Flipchart mit Flipchartpapier, Stellwénde,
Kamera zur Dokumentation
Vorbereitung: Vorgaben fUr Rollenspielsituationen,
evil. Vorlage fur das Drehbuch
Teilnehmerzahl: 8-12 Teilnehmerinnen; wenn es mehr
sind, wird eine zweite Gruppe gebildet

Kurz und knapp

Studierende der Wirtschaftspddagogik erarbeiten mit Aus-
zubildenden und Berufsschilerinnen Rollenspielsequenzen
zum Thema Ausgrenzung und Rassismus in der Arbeitswelt.
Die erarbeiteten Szenen sollen bei einem spdteren Einsatz
der Auszubildenden als Multiplikatorinnen integriert werden.

Ziele

€ Kooperation von Studierenden und Auszubildenden

€ Entwicklung von Empathie, zum Beispiel:
Wie fohlen ,Taterinnen”, wie die ,Opfer” einer
diskriminierenden/rassistischen Situation?

€ Kennenlernen der eigenen Grenzen, zum Beispiel:
Wie lange halte ich Beschimpfungen aus?

€ Eindben von kommunikativen Fahigkeiten
(non-verbaler und verbaler Umgang mit
diskriminierenden/rassistischen Situationen)

€ Kennenlernen und Eindben von Handlungs-
optionen in Alltagssituationen, zum Beispiel:
EinUben einer Deeskalations-Rhetorik

€ Erwerb von Handlungssicherheit

und Uberwindung von Angsten

Erwerb von Kenntnissen/Wissen

€ Veranschaulichung von komplexen
interkulturellen Situationen

e

Ablauf

Einstiegsphase

Als Einstieg in das Rollenspiel erhalten die Teilnehmenden
mehrere vorbereitete Ausgangssituationen zum Thema
Diskriminierung in der Berufsschul- und Arbeitswelt”.
Nachdem sie sich mit den typischen Merkmalen der jewei-
ligen Situation vertraut gemacht haben, entscheiden sich
die Teilnehmenden fir eine der Ausgangssituationen. Im
anschlieBenden Brainstorming werden fur die weitere
Ausgestaltung der Situation und mdgliche positive und
maogliche negative Ausgdnge gesammelt. Die Anleitenden

Der gesamte Workshop wird mit Videoauf-
zeichnungen dokumentiert. Die Aufnahmen
dienen der Auswertung und ermdglichen
eine erneute Reflexion zu einem spéateren
Zeitpunkt.




halten die Ergebnisse auf Moderationskarten an einer
Pinnwand o0.4. fest (Zurufabfrage).

Die spontanen Assoziationen und Ideen der Teilnehmenden
werden gebUndelt. Mit Unterstitzung der Anleitenden fin-
den sie Begriffe und Oberthemen fir ihre Ideen. So werden
die ,guten” und ,schlechten” Ausgdnge konkretisiert. Im
Anschluss kénnen sich die Teilnehmenden z.B. per Punktab-
fragen fUr jeweils einen ,guten” und einen ,schlechten” Aus-
gang der von ihnen gewdhlten Alltagssituation entscheiden.

Aktionsphase

Es werden zwei Kleingruppen gebildet die, je nach Inte-
resse, den ,guten” oder den ,schlechten” Ausgang weiter
entwickeln.

Jede der Gruppen arbeitet ihre gewdhlte Konfliktsituation
nunin mehreren Schritten zu einer Spielszene aus. Zundchst
gilt es, die Situation so konkret wie mdglich zu beschreiben.
Dann wird eine Art Drehbuch verfasst. Einzelne Sequenzen
werden geprobt, die Rollen werden ausprobiert und verge-
ben. Beide Spielsequenzen (die ,gute” und die ,schlechte”)
werden vor der jeweils anderen Gruppe aufgefihrt und
gefilmt. Gespielt wird auf einer imagindren Buhne (u.U. mit
einigen wenigen Requisiten).

Abschlussphase

Das bewusste Verlassen der Rollen markiert fir die
Spielenden den Ubergang von der Aktionsphase in die
Reflexionsphase.

Alle Spielenden erhalten im Anschluss an die AuffUhrung
die Gelegenheit zu sagen, wie es ihnen in ihrer Rolle ging.
Erst dann wird das Publikum (in diesem Fall die andere
Kleingruppe von Spielenden) um ein Feedback gebeten.

Die Ergebnisse des Rollenspieltages werden auf verschie-
dene Weise gesichert.

1. Video-Mitschnitte des Tages
2. Die entstandenen Wandzeitungen werden fotografiert und
spdter als Fotokopien an alle Teilnehmenden ausgehdndigt
3. Die ,Drehbicher” werden abgetippt, kopiert
und an alle Teiinehmenden ausgehdndigt
4. Der Tag wird ausgewertet

Hinweise fur die Praxis

Einstiegsphase

Die Art und Weise wie die EinfUhrung gestaltet wird, ist
bedeutend um sich in der kreativen und kommunikativen
Methode des ,Rollenspiels” einzufinden. Eine spielerische
HinfGhrung mit Lockerungs- und EntspannungsUbungen
ist sinnvoll. Alles kann ausprobiert werden, es gibt kein
Jrichtig” und kein falsch”. Dies stellt besonders fir die
negativ agierenden Personen eine wichtige Entlastung
dar. Die Teilnehmenden werden ermuntert, eigene Erleb-
nisse in den Prozess einzubringen. Alle sind mit der Dra-
maturgie von Alltagssituationen vertraut: Jedes Erzdhlen
darUber, was ich gestern mal wieder mit meinem Chef
erlebt habe, funktioniert nach denselben Prinzipien wie
ein ,gutes” Rollenspiel.

19/06/2010
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Vorbereitet sind (mindestens) drei Situatio-

B nen mit offenem Ausgang zur Auswahl:

1. Konflikt mit einem Kunden,/einer Kundin

am Arbeitsplatz, 2. Konflikt mit einem Lehrer/ei-

ner Lehrerin in der Berufsschule, 3. Ein/eine

neue(r) (migrantische(r) Schiiler,/Schtlerin kommt

in die Berufsschulklasse. Die Gruppe entscheidet

sich fur die Ausarbeitung einer der vorgeschla-
genen Situationen. (Hier: Situation 3].

Mit Hilfe der Zurufabfrage konnen erste Ideen der Teilneh-
menden zur Ausgestaltung der gewdhlten Situation am
Flipchart gesammelt werden. Dies erfordert von den Anlei-
tenden aktives Zuhoren. Die mdglichst wortliche Widergabe
der eingebrachten Ideen wirkt motivierend auf die Teilneh-
menden und fordert ihre Integration in den Arbeitsprozess.
Es soll ein freies Sammeln sein, ohne Wertung und ohne
Hierarchie. In einem zweiten Schritt werden die bereits
genannten Ideen den Kategorien ,guter” und ,schlechter”
Ausgang zugeordnet, die dann jeweils getrennt in den
Kleingruppen weiter bearbeitet werden.

Aktionsphase

Die Ausgangsszene ist gewdhlt, die Ideensammlung
abgeschlossen und die Kleingruppen haben sich gebildet.
Die Ausarbeitung der Drehbicher kann beginnen. Hilfreich
ist hier ein konkreter Einstieg in die Situation, wie z.B.: Es ist
8:00 Uhr morgens, der Lehrer bringt einen neuen auslén-
dischen Schiler mit in die Klasse. Wie geht es weiter? Die
Teilnehmenden entscheiden: Es soll eine Vorstellungsrunde
stattfinden etc.

Zuerst in Stichpunkten, dann immer detaillierter. Welche
Schule? Woher kommt der Neue? Was sagt er bei der Vor-
stellung? Was sind seine Hobbies? Wie reagiert die Klasse?
Weitere Regieanweisungen werden festgelegt: Wer sitzt
wo? Wer sagt was? In welcher Reihenfolge?

Grundsdtzlich sollte von den Anleitenden maglichst wenig
vorgegeben werden. Die Teilnehmenden sollen verschie-
dene Situationen ausprobieren, indem sie sie selbst spielen
und je nach Wirkung modifizieren oder beibehalten.

Stockt der Prozess, motivieren die Anleitenden durch geeig-
nete Fragestellungen: Was wirdest du denn tun, in dieser
Situation? Wie konnte er denn sein Hobby selbstbewusst
verteidigen?

Die verschiedenen Ideen werden immer wieder gespielt,
bis sich fur die Teilnehmenden eine stimmige Szene ergibt.




Spielsequenz, entwickelt von einer der
Kleingruppen der Local Players

Diskriminierung in der Berufsschule - Rollenspiel in drei
Szenen (der ,schlechte” Ausgang)

1. Szene: Es ist 8:00 Uhr morgens, der Lehrer bringt einen
neuen ausldndischen Schiler mit in die Klasse. Der Leh-
rer wendet sich an seine Schilerinnen mit dem Satz ,Ich
mochte Euch einen neuen Mitschiler vorstellen!” An den
neuen Schiler gewandt ,Wir wollen eine Vorstellungsrunde
machen. Fang doch gleich mal an und erzéhl etwas von Dir
... woher Du kommst, was Du gerne machst u.s.w.”

Der neue Schuler erzdhlt darauf hin, dass er urspringlich
aus Russland kommt. Als Hobby nennt er Tanzen. Auf
Nachfrage des Lehrers gibt er Ballett an. Die Reaktion der
Klasse ist ablehnend: Geldchter, Vorurteile (Schwuchtel,
Homo, Schwuler) werden laut geduBert. Der neue Schiler
schaut darauthin beschédmt zu Boden.

2. Szene: Auf dem Pausenhof in der Schule wird FuBball
gespielt. Der neue Mitschiler schaut zu. Mit der Absicht ihn
zu blamieren, spielt jemand ihm plétzlich den Ball zu und
ruft ,Komm, schieB mal riber!” Uberraschenderweise spielt
der russisch stdmmige Schiler sehr gut FuBball. Er spielt in
diesem Moment sogar besser als der ,Klassenstar”.

3. Szene: Schulschluss, alle Schiler gehen nach Hause. Vor
dem Schultor wartet bereits der Klassenstar” mit ein paar
Freunden auf den Neuen. Kaum verldsst der die Schule

L
L

gehen sie in provozierender Absicht auf ihn zu. Sie rempeln
ihn an und schlagen ihn schlieBlich zu Boden. Der ,Klassen-
star” beschimpft den Neuen, dann gehen sie einfach weg.

Abschlussphase

Um den Tag gemeinsam auszuwerten und das Erlebte zu
reflektieren, ist es wichtig, einen deutlichen Schnitt zum
Rollenspiel zu machen. Die Spielenden mussen aus ihren
Rollen herausgefUhrt werden, um dann (am besten nach
einer ldngeren Pause) eine Meta-ebene einnehmen zu
kénnen. Nur mit Distanz kann das Erlebte reflektiert wer-
den. Die Trennung von Rolle und Person ist wichtig, damit
die im Rollenspiel aufgetretenen Konflikte zurickgelassen
werden und mogliche Kritik an den Rollen nicht als Kritik an
der Person wahrgenommen wird.

Die Form der Auswertung wird durch die Anleitenden vor-
gegeben und entsprechend vorbereitet. Die Methode ist,
ie nach Praferenzen der Anleitenden oder Rahmenbedin-
gungen frei wahlbar. (z.B. Blitzlicht mit Feedback-Regeln,
A-Z Methode, Ampel-Runde etc.)

Am Ende des Tages werden verbindliche Absprachen
Uber das weitere Vorgehen getroffen: z.B. Wer bearbeitet
die Filmschnitte und bis wann? Wann treffen wir uns, um
die Filmmitschnitte anzuschauen? Wann proben wir for
unseren Einsatz in der Schule? Wann fihren wir die Szene
in welcher Schule auf? efc.

Vertiefung / Workshop ,Rollenspiel”

Bende Auffihrung der erarbeiteten Szene,
ergibt sich oft schon im Verlauf der ver-
schiedenen Spielproben. Nur wenn eine Rolle un-
besetzt zu bleiben droht, intervenieren die Anlei-
tenden. Bei mehreren Interessentlnnen fir eine
Rolle, kénnen durchaus mehrere Varianten pro-
biert und aufgefiihrt werden, so entsteht fir die
Teilnehmenden die Mdéglichkeit, sich in verschie-
dene Positionen einzufihlen.

Die Verteilung der Rollen fir die abschlie-
|




O-Téne
O-Téne der Studierenden der Wirtschaftspadagogik

Wie verlief aus Deiner Sicht die

Zusammenarbeit in der Gruppe?

,Die Zusammenarbeit in der Gesamtgruppe habe ich
als kreativ, kooperativ und ausgewogen erlebt. Auch
in der Kleingruppe zur Erarbeitung des Rollenspiels
war das Miteinander gut. Allerdings forderten einzel-
ne dominante Teilnehmende und allgemein das An-
wachsen der Teilnehmerzahl von uns als Anleiter eine
hohe Steuerungsféhigkeit. Es gab sehr viele Impulse,
die die Teilnehmenden zur Ablenkung verleiteten. ”

Was hat Dir der Workshop insgesamt gebracht?
,Mir ist klar geworden, dass meine Entscheidung,
Berufsschullehrerin zu werden, richtig war. Ich
brauche Struktur und eine klare Steuerung im Um-
gang mit Auszubildenden. Ich mdéchte auch sehen,
dass jemand was gelernt hat.”

Was hast Du durch den Workshop gelernt?

,Die Planung und Organisation des Workshops waren
ja ziemlich aufwendig fur uns. Der Praxistag selber
hat mir viel Spal3 gemacht. So habe ich einen guten
Eindruck davon bekommen, wie meine spétere T&tig-
keit als Lehrer in einer Berufsschule aussehen wird.*

Kénntest Du Dir vorstellen, die

Methode des Rollenspiels auch im
Berufsschulunterricht einzusetzen?

,Ja. Es ist eine sehr lebendige Methode, um Konfliktsi-
tuationen nachzustellen. Wichtig ist mir die Reflexion
im Anschluss an das Rollenspiel: Welche Geftihle und
Gedanken hatte ich als Spieler und welches Verhalten
habe ich gezeigt. Dies war nur eine Rolle in diesem
Rollenspiel. Jetzt bin ich wieder Schiler meiner Klas-
se. Alles andere wéare gefahrlich.”

Wie hast Du die Zusammenarbeit

mit den Auszubildenden erlebt?

,Vor dem Wochenendseminar hatte ich dberhaupt kei-
nen Kontakt zu Migrantenjugendlichen. Das hat mich
im ersten Kontakt mit den Auszubildenden schon ver-
unsichert. Ich wusste gar nicht, wie ich sie behandeln
sollte und ob ich auf irgendetwas Riicksicht nehmen
sollte. ”

O-Tone der Auszubildenden

Wie ging es Dir mit Deiner Rolle?

slch war einer derjenigen, die den Neuen nach der
Schule verprugelt haben. Wie ich mich gefihlt habe?
Natdrlich schlecht. Das war eine Erniedrigung, was
ich gemacht habe.”

Llch habe mich nicht gut geftihlt in meiner Rolle als
Neuer. Unhéflich und ignorant war die Klasse zu dem
Neuen. Wenn ich das selbst so erleben wiirde, wiirde
ich ausrasten. “

Wie hat Dir der Workshop insgesamt gefallen?

Llch hatte so ein Gefdhl von Geborgenheit. Ich habe un-
ter den Local Players Freunde gefunden. Wir kennen
uns jetzt schon eine Zeit.
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2.3 Drei Freiwillige

Kategorie: Adaptierte Betzavta-Ubung
mit variablem Verlauf
Stichworte: Mehrheit/Minderheit, Diskriminierung,
Fremdheit, (Spiel-)Regeln
Rahmen: Ein Raum mit Bewegungsfreiheit;
offener Stuhlkreis
Personal: Zwei Betzavta Trainerinnen oder
Interkulturelle Trainerinnen
Zeit: Ca. 90 Min. Spieldauer
Material: Flipchart oder Tafel
Vorbereitung: Stuhlkreis
Teilnehmerzahl: 10-20 Teilnehmerlnnen

Kurz und knapp

Die Ubung erméglicht den Teilnehmenden Erfahrungen
mit der Zugehorigkeit zu einer Mehrheit oder einer Min-
derheit. Ausgrenzungsmechanismen, die Wirkung von
Gruppendruck und impliziten Annahmen werden deutlich.
In der anschlieBenden Diskussionsrunde werden Eindr0-
cke, Emotionen, Verhalten und Beobachtungen reflektiert,
ein Transfer des Erfahrenen in bekannte Alltagssituationen
wird erarbeitet.

Ziele

€ Formen von Diskriminierung erkennen

€ Bewusstsein entwickeln fir den Umgang mit Macht
€ Empathie wecken fur die Probleme von Minderheiten

€ Die Erfahrung machen, sich innerhalb einer Mehr-
heit in einer Minderheitenposition zu befinden

€ Erleben, welche Konsequenz der Druck einer
Gruppe auf das eigene Verhalten haben kann

Ablauf

Einfuhrungsphase

Das Leitungsteam erklart den Teilnehmenden, dass es
sich bei der folgenden Ubung um ein Spiel handelt und es
viele Méglichkeiten gibt, es zu spielen, aber kein richtiges”,
Jalsches” oder vom Leitungsteam ,erwinschtes” Verhalten.

Vor der Auswahl der bendtigten drei Freiwilligen wird
darauf hingewiesen, dass diese den Raum verlassen und
erst spdter wieder hereingebeten werden. Die drei Freiwil-
ligen, die sich melden, werden daraufhin hinausbegleitet.

Nachdem die drei Freiwilligen den Raum verlassen haben,
bittet die zweite Person des Leitungsteams die Gruppe:

1. Sich auf ein Diskussionsthema zu einigen

2. Sich gemeinsame Gesten und Codes zu Uberle-
gen (z.B. alle mUssen sich kurz bicken bevor sie
sprechen wollen; wenn es vergessen wird, machen
alle anderen ein bestimmtes Ger&usch, etc.)

3. SchlUsselbegriffe des Diskussionsthemas durch
andere Begriffe zu ersetzen (z.B. bei einer Dis-
kussion Uber das ,Rauchen” wird ,Zigarette”
zu ,Buch” und ,rauchen” zu ,lesen” 0.d.)

Freiwillige




Durchfiihrungsphase

Bevor die Diskussion beginnt, wiederholt das Leitungs-
team das gewdhlte Diskussionsthema, die ,neuen” Wor-
ter und die Codes (evil. auf Flipchart nofieren) und bittet
die Teilnehmenden, sich in einen Stuhlkreis zu setzen. Es
wird darauf hingewiesen, dass nur die ausgewdhlten
Worter durch andere ersetzt werden und ansonsten die
gewohnte Sprache gesprochen wird. Dadurch soll ver-
hindert werden, dass sich die Teilnehmenden von dem
eigentlichen Thema entfernen.

Nun wird die Diskussion mit ihren ungewohnten Regeln
for ca. fonf Minuten eingelbt, bevor nach und nach
die drei Freiwilligen hereingebeten werden (Achtung:
Flipchart abdecken!)

Die Freiwilligen werden nacheinander ohne bestimmte Anwei-
sung (mogliche Variante: mit der Anweisung, sich irgendwie
in die Gruppe zu integrieren) in den Raum gebeten.

Auswertungsphase

Die Auswertung beginnt mit einem Blitzlicht zu der Frage:
.Wie ist es dir ergangen, wie hast du dich gefuhlt?” Zuerst
sind die Freiwilligen an der Reihe. Detaillierende Fragen an
die Freiwilligen konnten sein: Habt |hr einen Anpassungs-
druck verspurt? Wie hat sich die Mehrheit Euch gegentber
verhalten? Was winscht man sich von der Mehrheit?

IL_
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Die Fragen an die Mehrheit kénnten lauten: Wie habt Ihr Euch
verhalten? Warum? Wie hat sich die Minderheit Euch gegen-
Uber verhalten? Was wirdet Ihr der Minderheit winschen?

Die Runde endet mit einer Frage, die die Ndhe des Erlebten
zu eigenen (alltdglichen) Erfahrungen verdeutlicht: Wo habe
ich Ahnliches schon erlebt? Wann war ich schon einmal in
einer Mehrheit/einer Minderheit? Wie kann ich mich als ,der/
die Neue” verhalten? Wie integriere ich mich an einem neuen
Arbeitsplatz? Welches Verhalten zeige ich in einer Gruppe?

iéfung / Drei Freiwillige



Hinweise fur die Praxis

Diese Ubung kann zu &ulBBerst belastenden

. Gefahlen bei den Teilnehmenden fahren
. und, vor allem bei Teilnehmenden mit Mi-
grationshintergrund, unangenehme Erinnerungen
wecken. Sie sollte deshalb nur von einem erfahre-
nen und entsprechend ausgebildeten Team ange-
leitet werden (Interkulturelle Trainerinnen,

Betzavta-Trainerinnen).

Zur Einfihrung

Bei den drei Freiwilligen soll es sich tatsdchlich um Freiwil-
lige handeln. Das Leitungsteam wdahlt keine Teilnehmenden
aus, sollte aber darauf achten, dass es sich dabei nicht um
Personen handelt, die ohnehin eine AuBenseiterrolle in der
Gruppe haben. Fir diese kénnte die Ubung emotional zu
belastend sein.

FOr die Vorbereitung der Mehrheitsgruppe sollte aus-
reichend Zeit eingeplant werden. Um zu einer flUssigen
und lebendigen Diskussion zu kommen, muss ein Thema
gefunden werden, das die Gruppe auch tatsdchlich inte-
ressiert. Um den Diskussionsfluss zu sichern, empfiehlt es
sich, die Auswahl der zu ersetzenden Begriffe auf hoch-
stens drei einzuschrdnken und die Diskussion (zuhdren
und aussprechen lassen) mit den neuen Regeln und Codes
einige Minuten lang einzuUben. Andernfalls werden die
Regeln und Codes nicht umfassend angewendet, was den
Freiwilligen den Zugang zur Gruppe zusdtzlich erschwert.

Wichtig ist die Einstimmung der Diskussionsgruppe auf
ein ,angemessenes” Diskussionsverhalten, d.h. etwas
angepasst an die Wahrnehmungsmaoglichkeiten der drei
Freiwilligen. Wenn die Diskussionsteilnehmenden laut, wild
durcheinander und in abgebrochenen Sdtzen sprechen,
haben die Freiwilligen keine Chance, etwas zu verstehen.

Zur Durchfithrung

Die Leitung kann die drei Freiwilligen auch gleichzeitig in
den Raum bitten. Dies kann u.U. die Erfahrung, Minderheit
zu sein, abschwdchen. Zudem kénnen sie den Auftrag
erhalten, sich in die Gruppe zu integrieren. Dadurch ver-
scharft sich die Situation fUr die Freiwilligen.

Das Leitungsteam beendet die prozessori-
| entierte, am inhaltlichen Verlauf ausge-
richtete Ubung dann, wenn die Gruppendy-
namik destruktive Tendenzen aufzeigt, wenn der
Prozess stockt und die Gruppe nicht weiter
kommt. Zum Wahrnehmen dieser Schlussim-
pulse kammt es auf das Erfahrungswissen des
Leitungsteams an.

Die Gruppenreife, das Reflexionsvermo-
8| gen der Teilnehmenden sowie ihre Ambi-
guitétstoleranz bestimmen das Regiever-
halten der Leitung. Sie sollte in ihren Anwel-
sungen eine ausgewogene Balance finden zwi-
schen Selbsterfahrung und Persénlichkeitsschutz
sowie situativ auf die zielgruppenspezifischen Im-
pulse reagieren. Es liegt in der Sensibilitdt des
Trainers,/der Trainerin, exaltierte Geftihle der Ak-
teurlnnen in ausgewogene Zustdnde zu fuhren.




Zur Auswertungsphase

Die Ubung macht den meisten Teilnehmenden in der
Mehrheitsposition viel SpaB, wdhrend es die Freiwilligen
als weniger lustig oder sogar drgerlich und belastend
wahrnehmen.

Je nach Stimmung bei den Freiwilligen

|| sollten die Codes zu Beginn der Auswer-

tung aufgelést werden, ggf. durch das
Leitungsteam.

Der Einstieg in die Auswertungsphase geschieht, indem
bewusst die ,alten” Rollen abgestreift werden. Das ist
besonders fur die Minderheit der drei Freiwilligen wichtig.
Nun folgt der Hinweis des Leitungsteams, dass das Ver-
halten aller Teilnehmenden durch die Spielanweisung und
die damit verbundenen stillschweigenden Annahmen (z.B.
wir dirfen die Regeln nicht verraten) bestimmt war, dass
die erlebten GefUhle wie Macht/Ohnmacht, Frustration,
Ablehnung, Uberlegenheit dennoch echte Gefihle waren,
die wichtig sind fur das Versténdnis/Ziel der Ubung.

Gerade fur die Reflexion der Erfahrungen der drei Freiwil-
ligen bedarf es groBer Sensibilitdt. Sie sollen ausfihrlich
Gelegenheit erhalten, die Versuche der Kontaktaufnahme
und der Integration in die Gruppe zu schildern. Auch ihre
Gefuhle sollen zur Sprache kommen. AbschlieBend kénnen
sie gefragt werden, was sie sich fUr ein Verhalten von den
anderen Diskussionsteilnehmenden gewUnscht hatten.

 Im Verlauf der Reflexionsrunde nimmt dann
< ‘/‘ erfahrungsgemal3  die Nachdenklichkeit
- mehr Raum ein. Falls noch nicht direkt zu
Anfang geschehen, wird nun der Wunsch themati-
siert, das Geheimnis zu liften, wie er auch im Ver-
lauf der Diskussion bei manchen entstand. \lon
schlechtem Gewissen ist die Rede, den Betroffenen
nicht gehaolfen zu haben. Oftmals zeigt sich dies da-
ran, dass die Teilnehmenden der Diskussionsgrup-
pe sich untereinander direkt ansprechen (,Da hét-
test Du ja auch was machen kénnen!”]). Dies kann
ein Ansatz zu offenem \lerhandeln sein (,Warum
haben wir eigentlich die gednderten Gespréchsre-
geln nicht erklart?” ,Wer hat eigentlich gesagt,
dass wir die Codes nicht erkldren diirfen?” etc.) Die
Teilnehmenden nennen hier in der Regel Grinde wie
den (vermeintlichen]) Gruppendruck, die Vorgabe
durch das Leitungsteam (implizite Annahme) oder
auch einfach den Spal3 am Spiel.

Beim Transfer in die eigene Lebenswelt zeigt sich, dass die
Erfahrungen der Ubung sehr anschlussfdhig an Alltags-
erfahrungen sind (beispielsweise wenn sich eine Gruppe
in ihrer Muttersprache unterhdlt und andere, Andersspra-
chige, stehen dabei und verstehen nichts).

C\ Die Ubung ladt dazu ein, Spielfreudigkeit
‘/,‘3‘ und auch einmal provozierendes Verhalten
- auszuprobieren. Sie versetzt die Jugend-
lichen in die Lage, in eine authentische Rolle zu
schltipfen: Sie spielen sich selbst, wie sie tiber ein
fur sie wichtiges Thema diskutieren. Oftmals wer-
den wé&hrend der Auswertung erneut die ange-
wandten Codes rekapituliert und die Versuche, die
es gab um die drei Freiwilligen in die Irre zu ftihren.
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O-Tone der Local Playe

Jlch gehérte zu denen, die infor- | -

@ miert waren. Am Anfang fanden

wir es alle noch witzig. Aber mit
der Zeit haben mir die Drei leidgetan. Ich
habe angefangen, sie zu beobachten, wie

sie schauen, was sie tun. Ich wollte sie
dann eigentlich aufkldren. Aber irgendwie
war es so, als ob wir ausgemacht héatten, L
es denen nicht zu sagen. Ich dachte, es
war eine Regel. Spéter, nachdem wir uber t
die Ubung diskutiert haben, stellte sich |
raus, dass wir das nur angenommen |
hatten. Es war gar nicht sao! Ich war also
in diesem Moment ein Mitldufer. Da
sieht man, wie schnell es geht, dass
man etwas (bernimmt, ohne es hinter-
fragt zu haben.”

N
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Llch fand die Ubung auch genial, weil sie zeigt, |

wie mit denen umgegangen wird, die neu

dazu kommen. Wir haben nichts getan, da-

mit sich die drei Neuen zugehdrig ftihlen. Wir
sallen auf Stiihlen im Kreis und die standen |
so dabel. Keiner hat sie reingeholt. JL

Llch kenne solche Situationen, wenn zum }-

" Beispiel alle eine Sprache sprechen und ich

.

2 komme dazu und spreche diese Sprache &
( ' nicht — da fihlt man sich wie der letzte Depp” £

)

rTTTn

,Ich habe erfahren, dass man beim Ausgren-
zen Miitleid, aber auch Macht empfindet. Ich
war bei der Ubung in der Diskussionsgruppe
und habe gemerkt, dass die Drei hilflos wa-

Llch kam mit einer anderen zusammen in
die Diskussionsrunde dazu. Vor uns war

ren und nicht wussten, was wir reden. Die
dachten, es zu wissen, aber die wussten es
nicht wirklich. Man fihit sich einfach besser,
halt dberlegener, weil man wusste, von was
die Rede war; also Insider-information. Man
fuhlt sich manchmal schlecht, weil die ande-
ren tun einem auch leid. Man fihit sich auch
stark dadurch, wenn sie nicht wissen, was
man redet.

schon eine reingegangen. Sie hat uns
auch nichts gesagt. Ich hab einfach allein
probiert zu verstehen, was hier los ist. Die
S. hat’s auch allein versucht. Das war echt
schwer. Ich h&atte mir gewiinscht, dass die
uns aufnehmen, wir waren doch neu dazu-
gekommen. Ich stand so vor ihnen herum
und sie sal3en. Sie missen mir einen Stuhl
anbieten.

N
\ —



2.4 Reise nach Baffonien

Kategorie: Interaktive Gruppenibung (Rol-
lenspiel) mit variablem Verlauf

Stichworte: Mehrheit/Minderheit, Fremdheit,
Kommunikation

Rahmen: Ein Raum mit Bewegungsfreiheit, zwei
zusatzliche Rdume fur Kleingruppen

Personal: Ein bis zwei Anleiterlnnen

Zeit: 75-90 Min. Spieldauer

Material: Rollenanleitungen fur die
zwei bzw. drei Gruppen

Vorbereitung: Kopieren der Rollenanleitungen

Teilnehmerzahl: Mindestens 12 Teilnehmerinnen, wenn
es mehr als 20 sind, kann es zusdatzlich

eine beobachtende Gruppe geben.

Kurz und knapp

Die Teilnehmenden erfahren, wie unterschiedliche kulturelle
Regeln, Verhaltensweisen und Erwartungen eine Begegnung
und Verstdndigung beeinflussen kénnen - zumal, wenn
beide Seiten nicht richtig” aufeinander vorbereitet sind.

Ziele
€ Fremdheit erfahren/Fremdheit Gberwinden
€ Erfahrungen mit der Anpassung an unbekannte
kulturelle Regeln machen
€ Sich in eine Minderheits- bzw. Mehrheits-Position einfuhlen
€ Erfahrung mit Ausgrenzung

Ablauf

Vorbereitung (20 Minuten)

Die Teilnehmenden werden in zwei (bei mehr als 20 Teil-
nehmenden drei) Gruppen mit unterschiedlichen Rollen
und Aufgaben geteilt:

Instruktionen fur die Baffonierlnnen
Ca. zwei Drittel der Teilnehmenden, ,Mehrheitsgesellschaft”.

Situation

Sie leben in einem wunderschonen Land namens Baffonien.
Sie sind freundliche und offene Menschen und sind mit
Ihrem Leben im GroBen und Ganzen zufrieden. Was lhnen
noch fehlt ist ein geeignetes Mobilfunknetz. Der Aufbau
eines Festnetzes ist in Baffonien recht schwierig, weshalb Sie
sehr an Handys interessiert sind. In Kirze wird eine Gruppe
von Mobilfunkexpertinnen aus dem Ausland eintreffen.

Sozialverhalten

BegriBung: Der fraditionelle GruB ist ein Kuss auf die
Schulter, wobei daraus eine richtige Zeremonie wird: Wer
damit beginnt, kisst das Gegenuber auf die rechte Schulter
und wird von diesem wiederum auf die linke gekUsst. Dies
geschieht jedoch nicht zeitgleich, sondern hintereinander.
Jede andere Form wadre eine Beleidigung. Auf eine der-
artige Beleidigung reagieren die Baffonier mit einer Flut
von Beschimpfungen. Eine/n Baffonierln mit Handschlag
begriBen zu wollen, gilt ebenfalls als Beleidigung.
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Sprache: Die Baffonierlnnen sprechen perfekt
Deutsch, allerdings gibt es einige Warter, die sie nie
aussprechen wirden, sie sind tabu: Das sind alle
Worter, in denen das Grundwort Kauf- vorkommt, das
Wort Telefon und Mobiltelefon und das Wort Nein.
Wenn Nein gemeint ist, sagen Baffonierlnnen Ja. Dazu
schitteln sie allerdings nachdricklich den Kopf.

Gestik: Es ist Ublich, dass die Baffonierinnen
ihre Gesprdchspartnerinnen z.B. am Arm
berUhren. Es gilt als sehr unhéflich, dies nicht
zu tun. Man wirde dadurch zeigen, dass man
eigentlich kein Interesse am anderen hat.

Verdrgerung: Halt jemand die ungeschriebenen Gesetze
des Zusammenlebens, die richtige Reihenfolge in der
BegruBung, die Tabuworter, die Regeln der nonverbalen
Kommunikation nicht ein, so reagieren Baffonierlnnen
ungehalten. Sie sagen dann laut und aufgebracht ,Baffa
baffa”. Von jemandem, der lhre Sitten und Traditionen
nicht einhdlt, kaufen Sie ganz bestimmt nichts.

Kontakt zu Fremden: Die Baffonierinnen sind sehr
freundlich zu Fremden. Sie sind stolz auf sich und ihre
Kultur, wissen aber, dass auch aus dem Ausland manche
nutzliche Dinge kommen, z.B. Mobiltelefone. Trotzdem
betrachten sie die andere Kultur nicht als Gberlegen. Sie
erwarten von Fremden, dass diese sich den Landessitten
entsprechend verhalten. Da ihnen ihr eigenes Verhalten
so selbstverstdndlich ist, kénnen und mochten sie

es den Fremden naturlich nicht erkldren. Diese (sehr

ungewohnten, ,fremden”) Verhaltensmuster werden
einzeln vorgestellt und dann mit der Gruppe eingelbt.

Instruktionen fiur die Mobilfunkexpertinnen
Vier bis sechs Personen, ,Minderheit".

Sie sind Mitglieder eines Verkaufsteams, das ein neues
Mobiltelefon und die dazu gehdrigen Sendestationen
vertreibt. Sie fahren nach Baffonien, in ein Land, dessen
Bewohnerlnnen noch ohne Mobiltelefone leben. Eine
wirklich gute Sache fir Baffonien also. Sie méchten den
Markt ,Baffonien” unbedingt fur lhre Firma erobern, zudem
bekommen Sie eine Erfolgsprovision.

Sie werden sich denken kénnen, dass in Baffonien nicht
alles so ist wie zu Hause, was aber genau die Unter-
schiede sind, wissen Sie nicht. Zur Vorbereitung werden ein
oder zwei Angehorige lhres Teams fir eine kurze Zeit nach
Baffonien reisen (jetzt, wdhrend die Baffonierlnnen noch
lhre Rollen einiben) und erste Beobachtungen anstellen.
Vielleicht beeinflusst das Wissen das sie mit zuriickbringen
lhre Verkaufsstrategie.

Nun Uberlegen Sie, wie Sie |hr Produkt am besten verkau-
fen kénnen. Vielleicht méchten Sie den Baffonierinnen ein
kleines BegriBungsgeschenk mitbringen, damit die Ver-
handlungen gut beginnen kénnen.

lichkeitsregel. Nach lang vergangenen Zei-

ten der Diskriminierung von Blonden, gilt
Jetzt folgendes: Hat eine Dunkelhaarige gesprochen,
spricht danach immer erst eine Hellhaarige. Diese
Regel sorgt normalerweise fiir zusétzlichen Spal3
bei den ,Baffonierinnen, wird aber seltenst beach-
tet und hat somit keine Auswirkungen auf den Ver-
lauf der Ubung.

AulBerdem gibt es noch eine zuséatzliche Hof-
]
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Instruktionen fiir die Beobachtenden (optional)
Mindestens zwei Personen, nur bei einer Gruppenstdrke
von mehr als 20.

Sie werden gleich das Zusammentreffen der beiden ande-
ren Gruppen, ndmlich von Baffonienerinnen und Mobilfunk-
expertinnen beobachten, die miteinander verhandeln wer-
den. Orientieren Sie sich dabei bitte an folgenden Fragen:

1. Beobachten Sie das Verhalten des Expertinnenteams.
Kommt Ihnen etwas fremd vor? Wenn ja, was?

2. Beobachten Sie das Verhalten der Baffonierinnen.
Kommt Ihnen etwas fremd vor? Wenn ja, was?

3. Wie verlduft die Begegnung zwischen den beiden Gruppen?
4. Spielen Gefuhle bei der Begegnung eine Rolle? Zeigt jemand
deutlich seine Gefuhle? Wenn ja, in welchen Situationen?

5. Gibt es Verdnderungen im Laufe der Zeit? Achten
Sie dabei auch auf die Kérpersprache!

6. Gelingen die Verhandlungen? Wenn ja,
woran machen Sie den Erfolg fest?

Begegnung (ca. 20-30 Minuten)
Die Mobilfunkexpertinnen (und ggf. die Beobachterinnen)
kommen nach Baffonien, das Rollenspiel beginnt. ..

Abschluss (ca. 20-30 Minuten)

Vorschlag zum Einstieg:

Auswertungsschema mit vier Pfeilen in vier Richtungen mit
jeweils einer geschlossenen Frage ausgestattet — je weiter
auBen auf dem Pfeil die Verortung, desto mehr Zustim-
mung mit der Frage. Beispielsweise:

Hat mir die Ubung SpaB gemacht?

Habe ich etwas Neues erfahren?

Hat mich die Ubung zum Nachdenken angeregt?
Waren die Rollen in der Ubung spannend?

e e oo

AnschlieBend moderiert die Seminarleitung ein offenes
Gruppengesprdch. Wenn mdglich sollte immer zundchst
nach Beobachtung, dann nach Interpretation und schlieB-
lich Beurteilung unterschieden werden.

Leitfragen sind zum Beispiel:

Wie fhlten Sie sich in Ihrer Rolle?

Gab es Verdnderung im Laufe der Zeit?

Wie nahmen Sie die Anderen wahr?

Konnten Sie sich in die Anderen einfUhlen?

FUhlten Sie sich anerkannt als Verkduferin /als Baffonierln
Uber- oder Unterlegenheitsgefihle?

Was war |hr groBter Erfolg? Ihr gréBter Misserfolg?

L B I I D

An die Mobilfunkexpertinnen

€ Wie bereiteten Sie sich auf Ihren Auftrag vor?
Wie war Ihr Einstieg in die Verhandlungen?

€ Haben Sie einen Erfolgsdruck verspurt?
Wenn ja, wie sind Sie damit umgegangen?

€ Welche Vorstellungen hatten Sie vor dem Abflug?
Was hat sich bestdtigt, was nicht?

€ Wie viel von der Kultur der Baffonier
haben Sie entschlUsselt?

€ Angstgefihle, wenn ja, wo vor?

€ Neugierde, wenn ja, worauf?




An die Baffonierlnnen
€ Wie ging es Ihnen, die neue Kultur im Crash-Kurs

zu erlernen? Was konnten Sie leichter lernen,
was fiel Ihnen schwer? Warum?
€ Sie waren zahlenmaBig in der Mehrheit.
Sie waren Gastgeber. Hat das etwas ausgemacht?

Abschlussfrage an alle:
€ Was soll das alles?
€ Warum haben wir diese Ubung gemacht?

Hinweise fur die Praxis

Vorbereitung

Die Gruppe hat in der Regel viel SpaB bei der Vorbereitung
der Rollen. Vor allem in Baffonien werden die neuen kul-
turellen Spielregeln unter viel Geldchter (aber auch recht
muhevoll) erlernt und erprobt. Die Seminarleitung achtet
darauf, dass die Instruktionen auch tatsdchlich befolgt
werden und korrigiert” bei Ubertreibungen, zu sehr anstei-
gendem Ldrmpegel etc.

Die Seminarleitung unterstUtzt die Expertinnen gegebenen-
falls bei der Suche nach geeigneten Verkaufsstrategien. Z.B
weist Sie darauf hin, mdéglichst eine Vielzahl von Argumenten
zu sammeln, sich Gedanken zur Ankunft in Baffonien (geeig-
nete BegriBung, Gastgeschenke) und zur Gestaltung des
weiteren Verlaufs der Begegnung (als einzelne Handy-Ver-
kauferln oder eher als Tandem) zu machen.

éfung / Beise nach Baffonien

Begegnung

Die Seminarleitung begleitet das Rollenspiel nur sehr
behutsam, d.h. sie greift nur dann ein, wenn es unbedingt
erforderlich sein sollte. Die Seminarleitung beobachtet die
Begegnungen im Hinblick auf die Reflexionsphase und
macht sich evil. Nofizen.

~ Trotz sehr intensiver und kreativer \er-
“ kaufsverhandlungen (,Sag doch Baffa-
Fon!"), bedeutet die Begegnung mit den
Baffonierinnen fur die Mobilfunkexpertinnen oftmals
einen grol3en ,Kulturschock®. Nicht nur die Begeg-
nung mit dem fremdartigen Sozialverhalten erzeugt
Verunsicherung, sondern auch das Scheitern zahl-
reicher geplanter Verkaufsstrategien.

sich in der Regel sehr fir Mobiltelefone und

verfiigen tber ein breites Wissen zum The-
ma. Der Verkaufsauftrag kann aber jederzeit ziel-
gruppenspezifisch maodifiziert werden.

. Jugendliche Teilnehmerinnen interessieren
'

~ Die Jugendlichen, die die Rolle der Baffoni-
p erinnen tbernehmen, haben meist einige
Miihe in der Umsetzung der neuen Verhal-
tensregeln (das BegrilBungsritual, die Tabu-Warter,
die Nein-Geste, ,Baffa-Baffa™- Ausruf, der bestdn-
dige kérperliche Kontakt) und tbertreiben dadurch

ihr Auftreten. Sie reagieren zum Teil unfreundlich

und ruppig (,Zum Baffa nochmal!”).
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O-Téne der Local P
Abschluss cal Plaie

Am Anfang sollte der Dank an alle Spielenden fUr die Bereit-
schaft zur Teilnahme stehen sowie der nochmalige Hinweis,
dass alles nur ein Spiel war. Dies dient als Ubergang in die
Reflexion und hilft dabei, die Rolle abzustreifen.

Die Mobilfunkexpertinnen, als Minderheit, beginnen damit,
ihre Eindricke zu schildern. Die Aufforderung, die eigene
.Niederlage” zu verbalisieren, kann u.U. eine groBe Heraus-
forderung darstellen. Hier gilt es zu bedenken, dass alles
zu stark auf die eigene Person bezogen werden kénnte.
Die Sorge um den eigenen Status innerhalb der Gruppe
spielt dabei eine groBe Rolle.

Zum Abfangen des ,Schocks” bei den Mobil
. funkexpertinnen kann mentale Unterstiit-

zung durch die Moderation notwendig sein: |
Wie war eure Vorbereitungszeit? \Was hattet ihr vor-
her gedacht, wie die Baffonier sind? \Welche Strate-
gien hattet |hr Euch dafir tberlegt? Ziel ist es aufzu- |
zeigen, wie schwierig es ist, sich in fremdes Verhal-
ten einzuftihlen, da einem eigenes \erhalten als
richtig und selbstversténdlich erscheint.




in der Natunr

2.5 Blind in der Natur

Kategorie: Korperibung

Stichworte: Grenzerfahrungen, Teamfdhigkeit,
Ressourcenorientierung

Rahmen: Natur, Wald und Wiese

Personal: Ein bis zwei Anleiterlnnen

Zeit: Ca. 1,5 Stunden
Material: Schlafbrillen/Augenbinden
Vorbereitung: Keine

Teilnehmerinnen:  Mittlere GruppengréBe 12-18 Teilnehmende

Kurz und Knapp

Diese Ubung in der Natur férdert die Kérperwahrnehmung
und sensibilisiert die Sinne. Sie aktiviert innere, unbekannte
Ressourcen, starkt Teamfdhigkeit und (Selbst-)vertrauen
und ermdoglicht personliche Grenzerfahrungen.

Ziele
€ Aktivierung unbewusster Fahigkeiten
Individuelle Grenzen erkennen und erweitern

Sensibilisierung der Sinne

€

€ (Selbst)vertrauen fordern

€

€ Schulung der Kérperwahrnehmung

Ablauf

Die Ubung findet in der Natur, méglichst bei trockenem
Wetter statt. Das Geldnde ist abwechslungsreich (leichte
Erhebungen und Senken, unterschiedlicher Bodenbe-
wuchs) und ohne Hilfsmittel begehbar.

Vorbereitung

Der/die Anleiterin bittet die Gruppe, sich fir die folgende
Ubung paarweise zusammenzufinden und verteilt je eine
Schlafbrille pro Paar.

Er/sie erkldrt, dass nun alle abwechselnd einmal die Rolle
des/der ,Blinden” und des/der Begleiterin einnehmen wer-
den. Die Paare wdhlen selbst, wer mit welcher Rolle begin-
nen mochte. Die ,Blinden” legen ihre Augenbinden so an,
dass keinerlei Licht einfdllt. - Die Ubung kann beginnen.

Aufgabe der Begleitung

Die Begleitung unterstitzt den/die ,Blinde/n” auf seinem/
ihrem Weg durch das Geldnde und vermittelt Sicherheit.
Sie geht dabei leicht versetzt hinter der/dem ,Blinden” und
halt (vorerst) leichten Kérperkontakt (linke Hand auf rechter
Schulter oder umgekehrt).

Zu Anfang wird die Begleitung mdgliche Hindernisse auf
dem Weg grundsdtzlich benennen, im Verlauf der Ubung
dann die verbale Unterstitzung nach und nach zurickneh-
men. Nach einiger Zeit kann der Kérperkontakt verringert
und sogar ganz eingestellt werden. Es genigt dann die
Gewissheit der Néhe.

Es ist nicht ausgeschlossen, dass ein TN

sich weigert blind zu gehen. Solchen Ein-

wénden ernsthaft nachgehen, denn unter
einern psychodynamischen Focus wird hier ein Kon-
trollverlust befirchtet, der massive Widersténde
nach sich ziehen kann.

B A -
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in der Natunr

Aufgabe der ,Blinden”

Die ,Blinden” kénnen sich ganz auf ihre Begleitung verlas-
sen. Es wird ihnen nichts passieren. Nach und nach sollen
sie sich mdglichst unabhdngig von ihrer Begleitung bewe-
gen und sich ohne ihre visuelle Wahrnehmung orientieren.
Sie werden gebeten, ihre Aufmerksamkeit auf die Gbrigen
Sinne zu konzentrieren und sich mehr und mehr auf diese
neue Form der Wahrnehmung und die eigenen instinktiven
und intuitiven Fahigkeiten zu verlassen.

Durchfiihrung

Auf einer freien Wiese, mit einsehbarem Geldnde beginnt
die Ubung. Nach ca. 20 Minuten tauschen die Partnerinnen
die Rollen und Uben das ,Blindgehen” erneut. Danach
tauschen alle ihre Erfahrungen zundchst mit den Partner-
Innen, dann mit der Gruppe aus. Zur Intensivierung erfolgt
ein zweiter Durchlauf mit anderen Partnerinnen auf etwas
schwierigerem Geldinde und wenn mdglich barful3.

Abschluss

Erneut tauschen sich die Teilnehmerlnnen Gber ihre Erfah-
rungen mit beiden Rollen aus, der Fokus liegt auf der Inten-
sivierung des Erlebten beim zweiten Durchgang und den
JAha’-Erlebnissen. Mégliche Fragestellungen: “Wie ging es
dir damit, deiner Begleitung zu vertrauen?” ,,...damit, dass
jemand dir ,blind vertraut*?” , ... du die Verantwortung
tragst?” ,Welche Schwierigkeiten hattest Du selbst?” ,Was
waren Deine gréBten Erfolge?”

Ein weiterer Fokus liegt auf den individuellen Wahrneh-
mungserlebnissen mit allen Sinnen: Gab es eine Verdnde-

rung im Horen? Gibt es Empfindungen Uber Luftfeuchtigkeit,
Wind, Temperatur, Geriche? Sind innere Bilder aufge-
taucht? Nehme ich Kérperspannungen oder Stress wahr?

Hinweise fur die Praxis

Zur Vorbereitung

Bei der Vorstellung dieser Ubung ist es besonders wichtig,
folgende Grundgedanken zu betonen: Es gibt kein Richtig
oder Falsch. Es gibt keinen Leistungsdruck. Nur wenn wir
uns auf die Ubung einlassen, wird sie unseren Erfahrungs-
schatz bereichern und uns etwas Neues erschlieBen. Alles
geschieht ohne Stress und ohne Zwang. Wir haben geni-
gend Zeit etc.

Die Paare sollten nicht von dem/der Anlei-
terin bestimmt werden, sondern sich frei-
willig zusammenfinden.

. Das ,Blindgehen” ist eine Vertrauensibung.

Variable Rahmenbedingungen sind von Vorteil: Eine ebene,
gut einsehbare Wiese zum Einstieg, erleichtert den Teil-
nehmerlnnen den Zugang zur Ubung. Es ist einfacher, die
visuelle Kontrolle abzugeben und die Einschrénkung des
Gleichgewichtssinns auszugleichen. Die Lage des eigenen
Korpers im Raum muss neu ausbalanciert werden. Mit
einem lefzten Blick zum Horizont fallt der erste Schritt zum
.Blindgehen” leichter.

- Diese Paar-Ubung berihrt die Themen

) Vertrauen — Misstrauen und Fihren - Ge-
fihrt werden. Die Wirksamkeit der eige-

nen Sinne [(héren, fuhlen, nicht-sehen, riechen)
wird unmittelbar erfahrbar und damit ein Selbster-
leben in der Natur.

‘ Die Perscénlichkeit des Trainers/der Trai-
“‘ nerin spielt fir den Erfolg der Ubung eine
grol3e Rolle. Fur die Local Players war die
Authentizitdt und Empathieféhigkeit unseres Trai-
ners entscheidend fir das vertrauensvolle Zusam-
menspiel. Vor allem in Situationen starker \erunsi-
cherung konnte er ermutigend und stabilisierend
intervenieren.
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Die Reize fiUr den Tastsinn sind vorldufig v.a. auf den Boden
bzw. die Gesten der Begleitung beschrdnkt (es drohen
keine Hindernisse, wie Zweige, Felsen, Wasserldufe, Spinn-
weben etc.). Langsam (und nicht Uberraschend!) wird das
Geldnde schwieriger. Nach und nach kénnen die Teilneh-
merinnen auf diese Weise Vertrauen gewinnen, innerer
Stress wird abgebaut, eine neue, ungewohnte Art der
Wahrnehmung erschlieBt sich den Ubenden.

»Blindgehen® 1

Die Anleitung ermutigt die Begleitung, ihre/seine Unterstit-
zung an die Fortschritte der GefUhrten anzupassen und die
Hinweise (zuerst die verbalen, dann auch die taktilen) nach
und nach zurickzunehmen. Die GefUhrten gewinnen so
an Selbstvertrauen und Gbernehmen mehr und mehr die
Verantwortung fir ihren Weg.

Gleichzeitig sind sie sich der Anwesenheit ihrer Begleitung
bewusst und kdénnen sich auf deren Eingreifen im ,Ernstfall
verlassen.

"

»Blindgehen” 2

Eine zweite Einheit unter erschwerten, aber zu bewdlti-
genden Bedingungen (keine steil abfallenden Felswdnde
0.4.) vertieft die Wirkung des bisher Erlebten und ermoglicht
einen Fortschritt” for die Teilnehmerinnen. Fihrende und
Geflhrte sind in der Regel mutiger bei der Ausgestaltung

irtiefung / Blind

ihrer Rollen. Den FGhrenden fdllt es (nun, da sie auch selbst
schon ,Blinde” waren) leichter, nur die wirklich notwendigen
Hinweise zu geben und |hre Partnerlnnen nicht zu sehr zu
behiten. Die Gefihrten trauen sich von Anfang an mehr zu
und bauen die neu erkannten Fdhigkeiten weiter aus.

Wenn es die Umgebung erlaubt (wie bei unserer Ubung
mit den Local Players) kann jetzt die Anregung gegeben
werden, barfuB ,blind zu gehen”.

Abschluss

Im Gesprdch mit der Gruppe (in diesem Fall am Abend,
beim Lagerfeuer) schildern alle nochmals ihre Eindri-
cke und Erfahrungen, die sie im weiteren Tagesverlauf
gemacht haben und als eine ,Nachwirkung” der Ubung
wahrnehmen. Durch die erneute Reflexion wird das Erlebte
verankert und kann mit in den Alltag genommen werden.

O-Tone der Local Players
O: ,Das Sehen ist eigentlich unser ]
schwéachster Sinn, ich hab viel

mehr als sonst gehért heute”

S: ,Wir kénnten eigentlich viel mehr auf un-
ser Geftihl vertrauen”

T: ,lch bin den ganzen Tag kein einziges
Mal gestolpert”

U: ,Pletzlich fehlt mir mein MP3 Player gar
nicht mehr*

in der Natur
. Um die Verunsicherung durch das Neue
O und Ungewohnte zu bewéltigen, nutzen die
= meisten Teilnehmerinnen die Sprache und
stellten so den Kontakt zum Vertrauten her. Hier
sollte thematisiert werden, dass dies zwar in der
Regel aus Sorge um die ,Blinden” geschieht, diese
aber gleichzeitig ein stickweit bevormundet und
um eigene Erfahrungen bringt.
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2.6 Klettersteig

Kategorie: Erlebnispddagogik

Stichworte: Grenzerfahrungen, Teamfdhigkeit,
Selbstwirksamkeitserfahrung

Rahmen: Klettersteig

Personal: Ubungsleiterin Klettern/Bergfihrerin

Zeit: Ca. drei Stunden

Material: AusrUstung fur Klettersteig

Vorbereitung: Sicherheitstraining

Teilnehmerzahl: 8-16 Teilnehmerinnen

Kurz und knapp

Diese ganzheitliche Ubung in der freien Natur schult die
Achtsamkeit und férdert den Gemeinschaftssinn und die
Zusammenarbeit in der Gruppe. Eigene Grenzen und
Ressourcen werden spUrbar, ebenso die Grenzen und Res-
sourcen der Ubrigen Gruppenmitglieder. Das Zutrauen in
die eigenen Fdhigkeiten wird aktiviert, Selbstwirksamkeits-
erfahrungen werden ermdglicht.

Ziele
€ Zusammenarbeit im Team férdern
€ Gemeinschaftssinn mobilisieren und stabilisieren
€ Eigene Grenzen und Ressourcen wahr-
nehmen und annehmen
€ Sensibilisierung fur Abldufe und Gegebenheiten in der Natur

€ Von der defizitorientierten - hin zur
stdrkenorientierten Wahrnehmung

€ Selbstwirksamkeitserfahrung

€ Schulung der Achtsamkeit fur sich selbst und andere

Ablauf

Vorbereitung

Das Leitungsteam versammelt die Gruppe in einem Raum
zur Materialausgabe und stellt den BergfUhrer (Experten)
vor (in unserem Fall ein Mann, weshalb im weiteren Text
auf die zusdtzliche weibliche Form verzichtet wird) der die
Gruppe bei dieser Ubung anleiten wird. Es weist darauf
hin, dass die Einhaltung sdmtlicher Sicherheitsvorschriften
bei dieser Ubung zwingend erforderlich ist und die Teil-
nehmenden nun bitte ihre ganze Aufmerksamkeit auf die
Anleitungen des Experten richten sollen.

Der BergfUhrer Gbernimmt jetzt die Funktion des Gruppen-
leiters (unterstUtzt von Mitgliedern des Leitungsteams die
eigene Klettererfahrung mitbringen), die Ubrigen Teammit-
glieder integrieren sich in die Gruppe.

Der Bergfuhrer verteilt das erforderliche Material an alle
Teilnehmenden und erkldrt dessen Handhabung. Er bittet
die Gruppe um duBerste Sorgfalt und darum, sich gegen-
seitig beim Anlegen des Materials zu helfen.




Er erklart dessen Funktion fur die Sicherheit am Felsen und
betont dessen Verldsslichkeit bei korrekter Handhabung.
Er erldutert den Ablauf der kommenden zwei bis drei
Stunden.

Einstimmung

Als Einfohrung in die Ubung ist es sinnvoll, vor dem Klet-
tersteig eine langere Strecke durch die Natur zu gehen. So
kann der Ubungsleiter bereits auf dem Weg darauf ach-
ten, dass das Material (Helme, Gurte, Karabiner) sorgsam
behandelt wird und die Teilnehmenden ricksichtsvoll mit-
einander umgehen (auf langsamere Teilnehmerinnen war-
ten, Gepdick abwechselnd tragen, im Interesse der Gruppe
zUgig gehen etc.) Er macht die Gruppe auf Besonderheiten
der Landschaft, einzelne Pflanzen und Tiere aufmerksam.

Der Klettersteig Teil 1

Die Gruppe versammelt sich in der Ndhe des Einstiegs.
Der BergfUhrer Uberprift erneut bei allen Teilnehmerinnen
einzeln den korrekten Sitz aller Ausristungsteile und
demonstriert deren Funktionsweise und Handhabung an
einem Ubungsparcours. Alle Teilnehmenden Uben einzeln
und solange, bis sie ihre AusrUstung kennen und sicher
anwenden kdnnen.

Der Klettersteig Teil 2

Der Bergfuhrer zeigt der Gruppe den Anfang der eigent-
lichen Route am Felsen und die Richtung des weiteren
(gegebenenfalls vom Standort nicht einsehbaren) Verlaufs.
Die Tour kann in einer Gruppe, die gréBtenteils keine Vor-
erfahrung mitbringt, ca. eine Stunde in Anspruch nehmen.

IL_
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Nach der Frage, ob alle Teilnehmerlnnen mitgehen wollen
und dem Hinweis, dass auch ein Abstieg wdhrend der
Tour unter Umstanden maglich ist, wird die Gruppe in zwei
Seilschaften (mehrere Personen sind Uber ein Kletterseil im
Abstand von ca. 1,5 m miteinander verbunden) geteilt.

Disziplin, Achtsamkeit, Selbstvertrauen, Zusammenarbeit
und das Hineinhoren in den eigenen Korper werden erneut
als unabdingbare Faktoren fir ein gutes Gelingen benannt.
Auch die Gefahr, die von einer moglichen Regelverletzung
oder mangelnder Ernsthaftigkeit bei der Bewegung in gro-
Ber Hohe ausgehen kann, wird abermals betont.

Abschluss

Die Gruppe verldsst gemeinsam den Klettersteig, 10st die
Seilschaft, legt die Ausristung ab und versammelt sich vor
Ort zum Ausruhen und einem ersten Austausch Uber das
Erlebte. AnschlieBend begibt sich die Gruppe gemeinsam
auf den Heimweg.

Ein intensiverer Austausch und die Reflexion der Ubung fin-
den zu einem spdteren Zeitpunkt, in einer gemeinsamen
Runde statt.

iéfung / Klettersteig




~ Vertiefung / Klettersteig

Hinweise fur die Praxis

/\  Diese Ubung kann nur mit entsprechend
\E ausgebildetermn Personal durchgefihrt wer-
den, je nach GruppengrélBe kénnen auch
mehrere Bergfihrerinnen erforderlich sein.

Zur Vorbereitung

Die Materialausgabe und Einweisung entscheidet bereits
darUber, ob der bisher unbekannte Bergfihrer als Experte
anerkannt wird und die Gruppe bereit ist, sich dessen
fachlicher Autoritét unterzuordnen. In dieser Phase muss
deutlich werden, dass sich eine gefihrte Klettertour maB-
geblich von einem Spaziergang unterscheidet und Disziplin
und Eigenverantwortung gefordert sind.

Zur Einstimmung

Der FuBweg durch die Natur bietet die Gelegenheit die
gemeinsamen Regeln erstmals zu erproben und deren
Einhaltung einzufordern:

€ Die Teilnehmerlnnen achten aufeinander, ,Starkere”
achten auf ,Schwdchere”, indem sie z.B. warten
(,.Sind noch alle da?”, ,lasst uns mit dem Gepdick
abwechseln”, ,wer hat Durst?” etc.).

€ Der Bergfuhrer und das Leitungsteam achten
darauf, dass die Gruppe sich nicht unnétig aufhdlt
(durch Trodeln, Umwege, nicht abgesprochene
Pausen oder abschweifendes Interesse) und motivie-
ren die Jugendlichen dazu zigig weiterzugehen.

€ Die Autoritdt des Bergfuhrers wird gefestigt (er kennt
den Weg, benennt Tiere und Pflanzen, achtet auf die
Einhaltung der Regeln, er ist korperlich ,top fit”,...)

€ Durch die Bewegung in der freien Natur (im Gegen-
satz zur gewohnten urbanen Umgebung der
Local Players) wird die Aufmerksamkeit gescharft
und die Kérperwahrnehmung intensiviert.

Zum Klettersteig

Wichtig ist hier, dass Bergfihrer und Teamerlnnen ein-
dringlich auf die Chancen aber auch auf die Gefahren der
folgenden gemeinsamen Unternehmung hinweisen. Die
Teilnehmenden sollen sich ohne Angst, allerdings mit der
erforderlichen Ernsthaftigkeit und Verantwortung an den
Felsen begeben.

Mégliche Folgen von Unachtsamkeiten oder Regelversto-
Ben werden thematisiert, gleichzeitig wird die Sicherheit
betont, wenn die folgenden Faktoren bericksichtigt wer-
den: Der sorgfdltige Umgang mit dem Material, die Eigen-
verantwortung bei dessen sachgemdBer Nutzung, die
Achtsamkeit im Umgang mit sich selbst und den anderen,
die Wahrnehmung und Wahrung eigener Grenzen und der
Grenzen anderer, die eigenen (vielleicht noch unbekannten)
Fahigkeiten und, nicht zuletzt die Begleitung durch erfah-
renes Personal.

Bergfihrer und Team tragen dafir Sorge, dass tatséch-
lich alle freiwillig an der Ubung teilnehmen und sich die

bereits sehr konzentriert. Anféangliche

C\ Die Gruppe ist in der Vorbereitungsphase
Albereien (Gurte und Helme waren beson-

ders far die méannlichen Gruppenmitglieder Anlass
zu teils Uberheblichen, teils sexistischen Ausbrui-
chen)] werden rasch durch eingehende Untersu-
chung der unbekannten Ausristungs-gegensténde,
zahlreiche Fragen an den Bergfiilhrer und eine ge-
spannte Vorfreude ersetzt. Die Botschaft, dass
eine besondere Herausforderung bevorsteht, ist
angekommen.

Der Weg zur Einstimmung hat eine wich-

tige Funktion fur die Gruppe. Mdgliche Sto-

rungen des Gruppenprozesses wie z.B.
Autoritétskonflikte, Rollenkonflikte, etc. treten be-
reits in dieser Phase auf und kénnen vor der eigent-
lichen Ubung am Felsen thematisiert und bearbei-
tet werden.




Vertiefung / Klettersteig

Herausforderung auch zutrauen. Es muss deutlich gemacht
werden, dass es durchaus auch mutig ist, sich dagegen zu
entscheiden.

C Der Kilettersteig fordert die Seilschaften:
‘ ' Nach einem eher ,harmlosen” Einstieg (,ist
doch ganz leicht, gibt ja gar keinen Kick")
fallt die Wand an einigen Stellen mehrere Meter ab,
Uberhénge sind zu tiberwinden. Die Jugendlichen
sind die ganze Zeit hoch konzentriert, alle achten
aufeinander, die Gespréache sind reduziert auf kon-
textbezogene AuBerungen und Fragen: (,Bist du
soweit?”, ,Warte, ich helfe dir®, ,0h, meine Knie
zittern, wartet auf mich®, ,Wie mach ich das denn
jetzt® u.v.m.) Die Ruhe und Présenz des Bergfiih-
rers und des dbrigen Teams ist in dieser Phase von
besonderer Bedeutung. Es gilt, die gesamte Grup-
pe im Auge zu behalten und bei Bedarf umgehend
Hilfestellung zu leisten.

tiberhdngende Biegung zuerst nicht alleine |
bewéltigen und gerat in Panik. Die Gruppe
reagiert sehr sensibel und hilfsbereit und hélt inne,
bis zum Eintreffen des Bergfihrers. Binnen weniger
Minuten kann er die Teilnehmerin beruhigen und ihr
Vertrauen in die eigenen F&higkeiten aktivieren. Sie
kann dann den Klettersteig bis zum Ende mitgehen.
Dieses Erlebnis ist nicht nur fir die Teilnehmerin
selbst eine Grenzerfahrung und ein enormer Erfolg,
auch die ubrige Gruppe profitiert davon.

l Eine Teilnehmerin (M.) kann eine leicht

O-Téne der Local Players

M: ,Das war echt krass, ohne
euch hétte ich das nie geschafft. ”

O: ,War doch klar; dass wir da zu-
sammenhalten muissen, der ging's ja echt
~schlecht der M. *

Zum Abschluss

Wichtig ist hier, die Gelegenheit zu einer gemeinsamen
Pause vor dem Ruckweg einzuplanen. Die Teilnehmerinnen
sind in der Regel erschopft von der ungewohnten kérper-
lichen Anstrengung und der Anspannung. Noch vor Ort
kann sich die Spannung losen, erste Eindricke kdnnen
ausgetauscht und mit den evil. jetzt erst wieder hinzuge-
kommenen Gruppenmitgliedern geteilt werden.

T: ,lch hatte ja auch Schiss, aber ich konn-
te ja noch gar nicht sehn, wieso die M.
plétzlich gar nicht mehr weiter konnte. Da
war ich dann besonders vorsichtig und
hab’s dann ja auch geschafft.”

L: ,Das glaubt mir meine Mutter niemals.”
O: ,Anstrengend, aber sehr gut.”

M: ,Danke fir die Unterstttzung am Klet-
tersteig. “

T: ,Wir haben jetzt ein stérkeres Zusam-
mengehdrigkeitsgefuhl.

Bei den Local Players hat sich tats&chlich
(‘/ ein Teilnehmer entschieden, nicht mit zu
~ gehen und erst am Ausstieg wieder zur
ubrigen Gruppe zu stolBen. Das Leitungsteam lobt
ausdrtcklich die Entscheidung dieses Teilnehmers
und macht deutlich, dass mit seinem Verhalten ein
wichtiger Lernerfolg der Ubung ,Klettersteig” sicht-
bar wird (Die Wahrnehmung und Wahrung eigener
Grenzen, die Achtsamkeit im Umgang mit sich
selbst). Durch die Haltung des Leitungsteams wer-
den die dbrigen Gruppenmitglieder dazu aufgefor-
dert, diesem Entschluss (und damit diesem Teilneh-
mer] mit Toleranz und Achtung zu begegnen und
gegebenenfalls ermutigt, die eigene Entscheidung
erneut zu prfen.

r Eine vertiefte Reflexion des Erlebten sollte
mit gentigend zeitlichem Abstand stattfin-
den. Aufgewthlte Emotionen kénnen sich

bis dahin beruhigen, der Blick kann auf die Ziele der

Ubung (Zusammenarbeit im Team, Gemeinschafts-

sinn, das Wahrnehmen und Annehmen eigener

Grenzen und Ressourcen, Ich-Starke, Achtsamkeit,

Selbstwirksamkeitserfahrung) und den gesamten

Gruppenprozess fokussiert werden.




3.1 Schulrallye - Schulung
der Multiplikatorlnnen

Kategorie: Wochenendseminar; Workshop

Stichworte: Wissen erwerben und weitergeben,
soziale Kompetenz, Personlichkeits-
entwicklung, Zivilcourage

Rahmen: Ein Raum mit Tischen und Stuhlkreis
Personal: Ein bis zwei Anleiterinnen
Zeit: 12-15 Unterrichtseinheiten
Material: Flipchart/Tafel, Stifte, Klemmbretter,

Notizbldtter, Buchstaben fur den
Lésungssatz plus diverses Material
fUr die einzelnen Stationen
Vorbereitung: Vgl. Kapitel ,Impulse”
Teilnehmerzahl: 6-12 Local Players (Teilnehmerinnen
mit entsprechenden Vorkenntnissen)

Kurz und knapp

Die Local Players werden auf ihre Rolle als Multiplikator-
Innen, als ,Botschafterinnen und Botschafter” fir Demo-
kratie, Vielfalt und Toleranz vorbereitet. Vier Stationen
einer Schulrallye zum Thema Diskriminierung und Rassis-
mus werden gemeinsam erarbeitet und erprobt. Bei der
spdteren Durchfihrung geben sie Gelerntes an Gleich-
altrige weiter.

Ziele

€ Erworbenes Wissen reflektieren und anwenden
Gemachte Erfahrungen aufarbeiten und weitergeben
Eigene Ressourcen erkennen und ausbauen
Methoden hinterfragen und anwenden

Zivilcourage zeigen, Handlungsspiel-

o oo 0

rdume erkennen und nutzen
Konflikt- und Kooperationsféhigkeit entwickeln
Teamfdhigkeit trainieren

o ®

€ Moderieren und anleiten
Ablauf und Hinweise fur die Praxis

f Der Umfang der Vorbereitungsworkshops
variiert mit der Vlorerfahrung der TN. Hier
wird die Ausbildung von Multiplikatorinnen

beschrieben, die alle bereits an mehreren Modulen

aus den Phasen ,Impulse” und ,Vertiefung” teilge-
nommen haben, d.h. bereits ber einige Vorkennt-
nisse und Erfahrungen verftigen.

Vorbemerkung

Die Idee zur Ausarbeitung einer Schulrallye zum Thema
Diskriminierung und Rassismus wurde gemeinsam mit
den Local Players, bei einem der regelmdBigen Treffen
entwickelt. Bei der Suche nach einem geeigneten Format
fUr den Einsatz als Multiplikatorinnen waren nachfolgende
Kriterien ausschlaggebend:




,Das darf nicht zu lange dauern,
héchstens zwei Schulstunden. *

~Aber ich halte keinen Vortrag,
das miuissen auch irgendwie Ubungen
sein, so wie wir die auch gemacht haben,
ganz am Anfang.”
,Wir machen das auf jeden Fall im Team. "

,Die sollen schon auch was zum Nachden-
ken haben. "

,9pall muss das machen, auf jeden Fall
und ganz anders sein als im Unterricht. ”

,Einen von den Filmen missen wir zeigen
und sowas wie das Rollenspiel muss auch
dabei sein. ”

. J

Es wurde beschlossen, eine Schulrallye in vier Stationen
auszuarbeiten, die in wechselnder Besetzung an verschie-
denen Schulen (oder auch mit Jugendgruppen) durchge-
fohrt werden kann. Sie sollte ungefdhr 90 Minuten (zwei
Schulstunden) dauern, bei den Teilnehmenden die Aus-
einandersetzung mit dem Thema Diskriminierung und
Rassismus in der Arbeitswelt anregen und sie zu einer
Mitarbeit bei den Local Players motivieren. Eine Station
sollte ein Rollenspiel mit mehreren Unterbrechungen sein
(vgl. Impulse/Rollenspiel), eine weitere ein Film zum Thema
mit anschlieBender Diskussion, des weiteren eine Ubung
zur Teambildung (Hier: Stabspiel) und eine Ubung zu den
Themen Herkunft und Kultur (hier: Lickentext).

Die Ausarbeitung der Stationen

Fir die Rallye-Stationen benétiges Material
Station 1 ,Stabspiel”

€ lange dunne (Zelt-)Stange

Station 2 ,,Kurzfilm*
€ DVD mit Kurzfilm(en)
€ Laptop

€ Beamer

€ Lautsprecher;

Station 3 ,Liickentext”

€ 8 x Luckentext

€ Pinnwand

€ Packpapier mit aufgeklebten Lickensdtzen,
€ Ldsungsworter

€ Stecknadeln

Station 4 ,Rollenspiel”
€ Vorschlag fur eine Ausgangssituation

Alle Local Players kennen die Ubungen und die Kurzfilme,
die zum Einsatz kommen koénnten, (Stationen 1-3) nur das
Rollenspiel (Station 4) muss zuerst ausgewdhlt und dann
eingelbt werden.

Grundsdtzlich steht zu Beginn der Arbeit an den Stationen
die Frage: Was wollen wir mit dieser Station, was sollen die
Teilnehmenden mitnehmen? Die Ziele, die im Folgenden
bei den jeweiligen Stationen aufgelistet sind, wurden von
den Local Players selbst herausgearbeitet und formuliert.




Aktlv werden / Schulrallye (Multiplikatorinnen)

iy ‘11-' !

Im ndchsten Schritt wird eine (von den Anleitenden vorbe-
reitete) Check-Liste bearbeitet, die wdhrend des gesamten
Prozesses ergdnzt, bzw. modifiziert werden kann. Dann
erst wird die Moderation der einzelnen Station eingelbt.

Station 1 - Das ,Stabspiel®
Eine Gruppe (10-20 TN) erhdlt die Aufgabe gemeinsam
einen Stab auf den Boden zu legen.

Die TN stellen sich im ReiBverschlusssystem in einer Reihe
einander gegenuber und bilden mit ihren auf Brusthohe
ausgestreckten Zeigefingern (ebenfalls im ReiBverschluss-
system) eine Linie, auf der der Stab abgelegt werden kann.

Der Stab muss nun, unter Beachtung folgender Regeln, auf
den Boden gelegt werden: 1.) Den Stab nicht festhalten 2.)
Die Finger mussen immer Kontakt zum Stab haben 3.) Der
Stab darf nicht herunter fallen.

Die Anleitenden bitten die zukinftigen Multiplikatorinnen,
sich an diese Ubung zu erinnern und Antworten auf die
Frage: Was wollen wir mit dieser Station, was sollen die Teilneh-
menden mitnehmen? zu sammeln. Die Gruppe wird auf diese
Weise dazu angeregt, erneut die eigenen Erfahrungen mit
der Ubung zu reflektieren und Methoden zu hinterfragen.
Sollten mégliche Wirkungen einer Ubung nicht genannt
werden, werden diese mit Unterstitzung der Anleitenden
erganzt.

@ Das Ergebnis der Local Players

© Auflockerung, Ankommen,
Warm werden, Warm up
€ Erfahrungen mit Teamarbeit machen
© Merken, wie man mit anderen zusam-
menarbeiten muss, damit es klappt
¢ Wir-Gefuhl
© Wer macht Ansagen, mit
welchem Erfolg?
€ Zusammen sind wir stark
€ Man muss sich zuhéren und aufei-
nander achten, dass es klappt

~ A

AnschlieBend wird die nachfolgende Vorlage (schwarz) von
der Gruppe bearbeitet. Die Anleitenden weisen darauf hin,
dass noch nicht alles festgelegt werden muss, sondern im
Laufe der weiteren Vorbereitungen ergdnzt oder auch ver-
dndert werden kann.
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leicht,
rund oder zu bestellen unter:

z.B. Zeltstange, ausreichend lang,

dinn,
http: //www.metalog.de

Hier eventuell nicht aufgefiihrte Ziele wer-
den im Kapitel ,Schulrallye — Durchfuhrung
genannt.



http://www.metalog.de

Vorgabe (schwarz) und Ergénzungen
der Local Players (blau):

Name der Station: Stabspiel

Dauer: 15 Minuten (die Gruppe soll
zwei Versuche haben)

Raumbedart: Freier Platz im Klassenzimmer,
geht aber auch auf dem Flur
oder in einem Vorraum

Material: Ein Stab

Besonders zu beachten:

Moderation: Team

Noch muss nicht entschieden werden, wer die Moderation
bei der Durchfihrung Gbernehmen wird, die Gruppe hat
sich aber bereits darauf geeinigt, dass es auf jeden Fall
immer zwei Personen sein sollen.

Alle Local Players die sich vorstellen kénnen, diese Station
zu moderieren, kdnnen dies nun, mit der restlichen Gruppe
als Teilnehmenden ausprobieren.

Station 2 - ,Liickentext”

Die Teilnehmenden lesen nachstehende kleine
Geschichte (vorlesen lassen, evtl. die Moderation) um
anschlielBend die richtigen Begriffe in einen vorberei-
teten Lickentext einzufiigen.

~ Aktiv werden / schulrallye (Multiplikatorinnen)

Die Geschichte: ,Ein iiberstiirzter Aufbruch®

Karin Maller ist Hutmacherin. Es ist Montag und sie liegt
in ihrem Bett. Noch bevor der Wecker klingelt, ist sie wach.
Heute ist ihr groBer Tag. Sie wird ihre neue Kollektion vor-
stellen. Nach einem Blick auf die Uhr streckt sie sich noch
einmal in ihrem Bett und wirft ihre Decke mit dem Baum-
wollbezug zur Seite. Im Bad schlUpft sie aus ihrem Pyjama.
Etwas Seife und viel heiBes Wasser genieBend bereitet sie
sich auf ihren Arbeitstag vor. Sie schlUpft in ihre Seiden-
bluse und entscheidet, dass der kurze Rock aus Leinen
und ihre neuen Ledersandalen gut dazu passen. Auf ein Ei
und frisch gepressten Orangensaft wird sie heute morgen
verzichten, zu groB ist die Aufregung fUr ein ausgiebiges
FrOhstUck. Eine halbe Weizenmehlsemmel vom Vortag auf
dem Porzellanteller mit Marmelade bestrichen, ein paar
Loffel Joghurt und statt einer Tasse Kaffee mit Zucker trinkt
sie ein Glas Milch. Das schmutzige Geschirr stellt sie auf
die Edelstahlspule. Es bleibt gerade noch Zeit fir eine Ziga-
rette und einen Blick in die Zeitung. Am Nachmittag soll es
zuziehen, also besser den Schirm mitnehmen. Doch auch
wenn es regnen sollte, der Tag wirde erfolgreich werden.
Die Herbstkollektion der von ihr entworfenen Filzhite war
einfach gelungen.

Die in der Geschichte fett gedruckten Begriffe werden auf
separate Kdrtchen gedruckt, die spdter an den entspre-
chenden Stellen im Lickentext eingefugt werden.
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Der Liickentext

1

2
3
4
5
6

o N

10

1l

12

13

14

15

16

17

18
19

Filzhiite haben ihren Ursprung in der asiatischen Steppe.

Zucker kommt urspringlich aus Indien.

Die Uhr wurde in ltalien erfunden.

Der Pyjama hat seinen Ursprung in Indien.

Seife haben die alten Gallier in Frankreich erfunden.
Das Bett kommt aus dem Nahen Osten und

wurde in Nordeuropa abgewandelt.

Leinen stammt aus dem Nahen Osten.

Die Bearbeitungsmethoden von Leder wurden
vermutlich im alten Agypten erfunden.

Orangen stammen aus dem &stlichen Mittelmeerraum.

Kaffee wurde aus einer Pflanze im Hochland

von Abessinien (Athiopien) gewonnen.

Zeitung: Die Schriftzeichen stammen aus

Babylon (Irak), das Papier aus China.

Loffel und Gabeln wurden von den

alten Rémern eingefihrt.
Aus Porzellan wurde schon vor vielen Jahr-
hunderten in China Geschirr hergestellt.

Baumwolle wurde in Indien veredelt, der Webstuhl
wurde im Nahen Osten erfunden.

Weizen wurde erstmals in | Kleinasien (Turkei) angebaut.

Seide kommt aus China.

Das Ei stammt von einer Vogelart, die

in Indochina gezdhmt wurde.

Der Schirm wurde in SUdost-Asien erfunden.

Mileh kommt von Kihen, die im Nahen Osten gezdhmt wurden.

20 Glas wurde in Agypten erfunden.

21

Zigaretten eroberten von Mexiko aus die Welt.

22 Stahl wurde erstmals in Indien hergestellt.

Die Teilnehmenden werden gebeten, mdogliche Losungen
in der Gruppe zu diskutieren und die Kdrtchen mit den
Begriffen an den richtigen Stellen einzufigen. Anschlie-
Bend wird das Ergebnis von der Moderation geprift und
ggf. korrigiert.

Was waollen wir mit dieser Station, was
sollen die Teilnehmenden mitnehmen?

@ Das Ergebnis der Local Players

€ FEtwas uber die Herkunft von ganz
alltaglichen Dingen lernen

€ Erkennen, dass Europa von ganz vielen /
anderen Kulturen beeinflusst ist

© Lernen, sich als Gruppe bei der
Auswahl der Lésung abzustimmen

© Wir sind alle viel multikultu-
reller als wir denken

A

AnschlieBend wird die nachfolgende Vorlage (schwarz) von
der Gruppe bearbeitet. Die Anleitenden weisen darauf hin,
dass noch nicht alles festgelegt werden muss, sondern im
Laufe der weiteren Vorbereitungen ergdnzt oder auch ver-
dndert werden kann.

(Multiplikatorinnen)




@

Vorgabe (schwarz) und Ergdnzungen
der Local Players (blau):

Name der Station: Liickentext

Dauer: 20 Minuten

Raumbedartf: Ruhiger Raum mit Stiihlen
Material: Pinwand, Lickentext auf

grolBem Papier, Kértchen mit
Begriffen, die Geschichte

Besonders zu beachten: Reihenfolge der Begriffe anders
als in der Geschichte, Vorlage
mit richtiger Lésung fdr die
Moderation (gleiche Reihen-

folge wie auf der Pinwand!)

Moderation: Team

Noch muss nicht entschieden werden, wer die Moderation
bei der Durchfihrung Ubernehmen wird, Die Gruppe hat
sich aber bereits darauf geeinigt, dass es auf jeden Fall
immer zwei Personen sein sollen.

Alle Local Players die sich vorstellen kdnnen diese Station
zu moderieren, kdnnen dies nun, mit der restlichen Gruppe
als Teilnehmenden ausprobieren.

Station 3 - Kurzfilm

Die Teilnehmenden sehen einen Kurzfilm zum Thema
.Meine Wahrnehmung - meine Vorurteile” mit anschlie-
Bender Diskussion.

Aus mehreren Filmen, die die Local Players bereits ken-
nen, kommen ,Schwarzfahrer” und ,Cookie Thief” in

die engere Auswahl. Die Local Players einigen sich auf
.Schwarzfahrer”. Vor der Ausarbeitung der Station schaut
die Gruppe den Film nochmals an.

Weas wollen wir mit dieser Station, was
sollen die Teilnehmenden mitnehmen?

@ Das Ergebnis der Local Players

€ Rassismus erkennen
© \Vorurteile (auch meine

eigenen) erkennen
€ Nachdenken iber meine
eigenen Vorurteile
Lernen was ich tun kann
Wann und wie macht Eingreifen Sinn?
Erkennen, wie schwer es ist, Zivil-
courage zu zeigen, (ich biete eine
Angriffsflache, ich bringe mich in
Gefahr, mir fallt nicht ein wie usw.]
€ Nichts tun und Wegsehen

ist wie Zustimmung -

- w e

Um die Teilnehmenden der Schulrallye zu einer leben-
digen Diskussion anzuregen, arbeiten die Local Players
einen Fragenkatalog aus, den sie zur Moderation einset-
zen mochten.

leine zu moderieren, fiihlten sich die Local

Players zu Anfang uberfordert. Mit der Ver-
sicherung, dass sie von den Anleitenden begleitet
und ggf. unterstiitzt wdrden, trauten sie sich die
Moderation auch ohne Hilfe zu.

Mit der Aufgabe eine Gruppendiskussion al-
]




Medgliche Fragen an die Teilnehmenden:
€ Was ist in dem Film passiert? Was konntet |hr beobachten?
€ Warum heiBt der Film ,Schwarzfahrer”?
€ Was denkt Ihr Gber die alte Dame? (Wie
lebt sie? Wie geht es ihr wohl?)
€ Was denkt ihr: Andert sich jetzt die Ein-
stellung der alten Dame?

€ In welcher Zeit spielt der Film?
€ Wart Ihr schon mal in einer dhnlichen Situation?
€ Wie hdttet ihr reagiert, wenn ihr an Stelle
des jungen Mannes gewesen wart?
€ Wie verhalten sich die anderen Fahrgdste?
€ Wie findet Ihr die Reaktion der anderen Fahrgdste?
€ Wie hattet ihr reagiert, wenn ihr einer
der Mitfahrer gewesen wart?
€ Wie war die Reaktion der Fahrgdste auf
den Mann mit dem Kopfhérer?
€ Wie findet Ihr die Reaktion des jungen Mannes?
Warum reagiert er nicht friher?
€ Wie hdtte er noch reagieren kénnen?

AnschlieBend wird die nachfolgende Vorlage (schwarz) von
der Gruppe bearbeitet. Die Anleitenden weisen darauf hin,
dass noch nicht alles festgelegt werden muss, sondern im
Laufe der weiteren Vorbereitungen ergdnzt oder auch ver-
dndert werden kann.

Schulrallye (Multiplikatorinnen)

Vorgabe (schwarz) und Ergdnzungen
der Local Players (blau):

Name der Station: Kurzfilm
Dauer: 30 Minuten (mit Diskussion)
Raumbedartf: Ruhiger Raum mit Stiihlen

Material: DVD, Laptop, Beamer, Lein-
wand oder weille Wand

Besonders zu beachten: Technik vorher ausprobieren!

Moderation: Team

Bei dieser Station wdre es zu zeitraubend, die Modera-
tion mit allen Local Players einzuUben. Die Entscheidung
dartber, wer diese Station moderieren wird, fdllt zu einem
spdteren Zeitpunkt.

Station 4 - Rollenspiel

Die TN sehen eine nachgestellte Konfliktsituation zum
Thema ,Diskriminierung in der Arbeitswelt”. Kurze Unter-
brechungen wdhrend des Rollenspiels regen die TN zu Dis-
kussionen Uber mdgliche Handlungsoptionen der Akteur-
Innen und zur Reflexion eigener Erfahrungen an.

Die Local Players erarbeiten ein Rollenspiel, das sie spdter
bei der Schulrallye vor den TN auffihren und moderieren
werden.

Die Anleitenden stellen fragmentarisch die Situation und
die verschiedenen Rollen vor. Es wird betont, dass Ablauf
und Figuren nicht feststehen, sondern gemeinsam ausge-
arbeitet werden sollen.

DVD: Respekt statt Rassismus - Hrsg.:
Filme far eine Welt, Arbeitsgemeinschaft
mediaLINK, Pool Design 2004. \ertrieb:
Bildung und Entwicklung,

http: //www.globaleducation.ch
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Vorgabe: Es ist Sonntagmorgen in einer Béckerei. Es ist viel
los ... / Es gibt den Bdckermeister Schober / Frau Huber,
eine langjdhrige Kundin / eine(n) Azubi(ne) / es kommt zu
einer Konfliktsituation.

Was wollen wir mit dieser Station, was
sollen die Teilnehmenden mitnehmen?

@ Das Ergebnis der Local Players

© Uber eigene Erfahrungen nachdenken
€ Lernen wie man sich in so einer
Situation verhalten kann
© Uber das Verhalten der
Personen nachdenken
© Erkennen, dass jeder
Konflikt zwei Seiten hat
© Diskriminierung erkennen

A

Die Local Players werden nun aufgefordert Uber die
Situation zu diskutieren und die einzelnen Rollen zu inter-
pretieren. Die Anleitenden stellen Fragen zum mdglichen
Verlauf der Spielszene: ,Was passiert an einem Sonntag-
morgen in einer Bdckerei?”, ,Wie stellt ihr euch den/die
Auszubildende/n vor?” etc. und halten die Ergebnisse auf
einer Flipchart fest. Die detaillierte Ausarbeitung erfolgt
auf dieselbe Weise wie beim Workshop Rollenspiel. Die
Local Players probieren sich in verschiedenen Rollen in
unterschiedlichen Verlaufsvarianten aus, so entsteht nach
und nach eine schlUssige Spielsequenz. Die entstandenen

Szenen werden nun mehrmals, eventuell in unterschied-
licher Besetzung ,aufgefGhrt”. Nach jeder ,AuffUhrung”
werten Darstellende, Zuschauerinnen und Anleitende die
einzelnen Passagen aus und prifen sie auf die beabsich-

tigte Wirkung hin.

Gelungene Passagen werden detailliert festgehalten (Dreh-
buch), unbefriedigende werden solange modifiziert, bis
das Rollenspiel in der Schulrallye prasentiert werden kann.

Dieser kreative Arbeitsprozess, sollte von den Anleitenden
maoglichst wenig beeinflusst werden. Kommt der Prozess
ins Stocken, motivieren die Anleitenden durch Fortset-
zungsvorschldge, eigenes Vorspielen efc.

Das entwickelte Rollenspiel:

Darstellende: Bdckermeister Schober, Auszubildender
Murat, Kunde 1 tUrkischer Herkunft, Stammkundin Frau
Huber, Kundlnnen 2-6

Erste Szene:

Die Schlange an der Theke ist lang und es geht langsam
voran. Frau Huber, eine dltere Dame, fangt an leise zu
schimpfen.

Als der Kunde vor Frau Huber an der Reihe ist, begriBt er
den Azubi Murat mit: ,Selam!” bzw. ,Merhaba!”

Die alte Dame hort dies und schimpft noch lauter, jetzt Gber
.die Turken”: ,Kein Wunder, dass die alle arbeitslos sind, so
langsam und faul wie die sind!”




Der Kunde vor ihr dreht sich zu ihr um und sagt: ,Jetzt
bin ich dran, kénnen Sie sich denn nicht ein bisschen
gedulden?!”

Frau Huber schimpft weiter ,in den Raum hinein”.

Der Kunde kauft weiter ein, kann sich dabei nicht so schnell
entscheiden. Frau Huber schimpft jetzt, weil sie so lange
warten muss. Der Kunde vor ihr wahlt weitere Backwaren
aus, Uberlegt es sich anders und ldsst eine Ware, die der
Azubi schon eingetitet hat, wieder herausnehmen und
gegen eine andere austauschen, bezahlt. Diese Situation
verdrgert die alte Dame noch mehr: ,Wir sind hier doch
nicht auf dem TUrkischen Basar!”

Erste Unterbrechung durch die Moderation:
€ Welchen Eindruck habt Ihr von der alten Dame?
€ Welchen Eindruck habt ihr von Murat?

Zweite Szene

Nun ist Frau Huber an der Reihe. Sie bestellt, immer noch
witend, ihre Waren. Murat ist nervds; das sieht man daran,
dass er bei jeder Bestellung nochmal nachfragt, wie viel sie
mochte. Als Frau Huber bezahlen will, muss Murat wegen
der Preise nachschauen, weil er sie nicht alle auswendig
weil3.

Dies erregt die alte Dame noch mehr und sie fahrt ihn an:
.Rechnen kannst du wohl auch nicht! Wie hast du bloB
diese Stelle bekommen? Unsere Jugendlichen finden keine
Lehrstelle und ihr bekommt alles hinterhergeschmissen!”

Zweite Unterbrechung durch die Moderation:
€ Wie konnte Murat reagieren?

€ Wie konnten die anderen Kundinnen
und Kunden reagieren?

Dritte Szene

Murat bleibt héflich und versucht ihr die Situation zu erkla-
ren: ,Sie brauchen mich nicht gleich zu beschimpfen. Ich
bin noch neu hier und kenne noch nicht alle Preise.”

Die Kundin lasst sich nicht beeindrucken und wird noch
lauter: ,Jetzt wird der auch noch frech! Friher war Hoflich-
keit noch eine Tugend!”

Der Bdckermeister Schober hért den Larm und kommt
in den Verkaufsraum. Er erkennt die Stammkundin und
spricht Sie an: ,Ah, guten Morgen Frau Huber!”

Dritte Unterbrechung durch die Moderation:
€ Wie konnte der Béckermeister reagieren?
€ Wie konnte er die Situation l6sen?

Vierte Szene

Bdckermeister Schober sagt: ,Sie sehen ja Frau Huber,
dass heute viel los ist und dass Murat heute ganz alleine
hinter der Theke steht. Es tut mir leid, dass Sie heute so
lange warten mussten. Aber das ist ja kein Grund, meinen
Azubi zu beleidigen. Murat, packen Sie der Frau Huber als
Entschddigung fur die lange Wartezeit noch einen Plunder
ein. Ne Frau Huber, die mégen’s doch so gern?”

O-Ton Local Players

S.. ,Beim ersten Local-Players-
Wochenende haben wir selbst an
einer Rallye teilgenommen. Einige
Monate spéter haben wir dann angefan-
gen, uns auf die Schulrallye vorzubereiten.
Da war ich voll geschockt. Ich hétte nicht
gedacht, dass dahinter so viel Arbeit
steckt. Das ist echt hart. Am Tag der
Schulrallye selber zum Beispiel lief es
beim ersten Durchlauf an der ersten Sta-
tion noch nicht ganz so gut. Puh, da ha-
ben wir geschwitzt. Aber da hat uns das
Local Players-Team geholfen. Ich hab auch
gemerkt, dass es mir viel Spal3 macht,
andere Schiiler zu betreuen, von meinen
eigenen Erfahrungen zu erzdhlen und
die Schiler auch direkt anzusprechen,
ob sie bei uns mitmachen wollen. Ja,
und am besten hat mir die Station
,Rollenspiel” gefallen. “

M.: ,lch war die alte Stammkundin, die
den tirkisch stdmmigen Bé&ckerlehrling
beschimpft hat, weil er sich beim Verkauf
ungeschickt anstellt und zu lange braucht.
Ich schimpfe da rum: ,Wir sind hier doch
nicht auf dem Bazar. Ein Wunder, dass
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der eine Lehrstelle gekriegt hat. Die Aus-
ldnder kriegen heutzutage ja auch alles.”
Das war fdr mich hart, jemanden zu spie-

len, der andere diskriminiert. Ich komme
ja selbst aus einem anderen Land. Das
auch glaubwirdig riberzubringen. Und als
Stammkundin nicht von Null auf Hundert
loszuschimpfen — das habe ich wéhrend
der Proben ftr das Rollenspiel gelernt.
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Frau Huber sagt nichts mehr und ldsst sich durch den Vorgabe (schwarz) und Ergénzungen

Bdckermeister zur TUr begleiten. der Local Players (blau):
Abschlussdiskussion mit den Teilnehmenden: Name der Station: In der Bickerei
€ Was ist hier passiert? Was konntet Ihr beobachten? Dauer: 30 Minuten mit Diskussion - }\\
€ st die Reaktion von Frau Huber gerechtfertigt? Raumbedarf: gg,'g; O/f/f,gz Rfi;”g/ em’g 5/’7’,77‘5;”7
€ Wie hat der Backermeister die Situation gelost? -
iy . . g Material: Requisiten: Schiirze, Schild \‘.

€ Wie hatte der Backermeister Béckerei Schober, Kleidung fir b

noch reagieren kénnen? die jgweiligen Rollen, Preisliste fiir \
€ Was wirdet Ihr Euch von Eurem eigenen Gebéck, Tisch als Verkaufstheks

Meister/Ausbilder wiinschen? Besonders zu beachten: Rollen doppelt besetzen,

falls jemand krank wird

€ Wie wirdet |hr reagieren, wenn |hr selbst Moderation: N. und B,

in der Situation des Lehrlings wart?
€ Was kénnten die anderen Kunden machen?
€ Was kénnte der Azubi noch machen? Der gesamte Workshop endet mit einer gemeinsamen
Abschlussrunde und mit Terminabsprachen fiir weitere
Nun werden die Aufgaben verteilt. Die Rollen werden fest-  Vorbereitungen, die vor der Durchfihrung der R
gelegt (evil. doppelt besetzt), ein oder zwei Local Players ersten Schule noch getroffen werden misse
Ubernehmen die Moderation. -

AbschlieBend wird die nachfolgende Vorlage (schwarz) von
der Gruppe bearbeitet. Die Anleitenden weisen darauf hin,
dass noch nicht alles festgelegt werden muss, sondern im
Laufe der weiteren Vorbereitungen ergdnzt oder auch ver-
dndert werden kann.



3.2 Schulrallye — Die Durchfiihrung

Kategorie: Interaktive Ubung
Stichworte: Peer-to-Peer, Auseinandersetzung mit Dis-
kriminierung, Ausgrenzung, Zivilcourage
Rahmen: Mindestens zwei (Klassen-)Raume, einer
davon groB genug fur zwei Schulklassen
Personal: Vier bis acht Multiplikatorinnen,
zwei Anleiterinnen
Zeit: Min. zwei Schulstunden pro Schulklasse
Material: Flipchart/Tafel, Stifte, Notizbldtter,
Buchstaben fir den Losungssatz
Vorbereitung: Vgl. Multiplikatorinnen-Schulung; verbind-
liche Absprachen; RGume ausstatten
Teilnehmerzahl: Pro Durchlauf eine Schulklasse,
ggf. aufgeteilt in zwei Gruppen

Kurz und knapp

Die Local Players wirken als Botschafterinnen und Bot-
schafter fur Demokratie, Vielfalt und Toleranz. Mit vier
Stationen einer Rallye regen sie Gleichaltrigen-Gruppen
(Berufsschulklassen) zur Auseinandersetzung mit den
Projektthemen an und motivieren sie zur Teilnahme
am Projekt.

Ziele

€ Sensibilisieren, zur Auseinandersetzung anregen
€ Gruppenprozess anregen

€ Sich im Team erfahren
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€ Vorurteile anschaulich machen und reflektieren
€ Diskriminierung im beruflichen Alltag
erkennen und vermeiden
€ Zivilcourage thematisieren
€ Handlungsoptionen aufzeigen

Ablauf und Hinweise fur die Praxis

Vorbemerkung

Die Schulrallye wurde im Projekt Local Players speziell for
den Einsatz an Beruflichen Schulen konzipiert. Die Durch-
fOhrung mit anderen Jugendgruppen ist selbstverstdndlich
jederzeit mdglich, wird aber hier nicht ndher erldutert.
Die Kooperation mit den Beruflichen Schulen ist Teil des
Gesamtkonzepts von Local Players und wurde bereits zu
Anfang des Projekts durch persénliche Gespréche mit den
Schulleitungen initiiert und im Projektverlauf ausgestaltet
und etabliert. MaBgeblich fir eine konstruktive Zusam-
menarbeit ist die Bereitschaft, die Angebote an die unter-
schiedlichen Rahmenbedingungen und Bedarfe der ver-
schiedenen Schultypen anzupassen und mehrere Monate
im Voraus zu planen.

Vorbereitung

In der Regel erfolgt die konkrete Planung zusammen mit
einer von der Schulleitung beauftragten Lehrkraft (meist
Fachbereichsleiterlnnen Sozialkunde, Ethik, Deutsch) oder
Schulsozialpddagogin.

Die Klassen, die an der Rallye teilnehmen sollen werden
ausgewdhlt (z.B. alle zehnten Klassen), ein geeigneter Ter-

Wichtig bei der Planung sind vor allem die

ganz verschiedenen Pr&senzzeiten der Be-

" rufsschulerinnen. In Bayern findet z.B. fur
einzelne Berufsgruppen Blockunterricht im Abstand
von mehreren Monaten statt, andere werden zwi-
schen ein- und anderthalb Tagen wdchentlich be-
schult. In den Berufsfachschulen sind die Schiler-
Innen, abgesehen von den Praktikumsphasen, aus- |
schlieBlich in der schulischen Ausbildung.

Die Bereitschaft der Schulen zur Integration
aullerschulischer Angebote variiert stark, je
~ nach Sattigungsgrad mit Angeboten und Ak-
tivitdten aus anderen Programmen (z.B. SCHLAU,
50S, Schule ohne Rassismus, BOP etc.] Die Schul-
rallye wurde als langfristig planbares, zeitlich abge-
grenztes, kostenloses und niedrigschwelliges Ange-
bot bereitwillig angenommen.




min wird — in Absprache mit den jeweiligen Klassenleite-
rinnen - festgelegt.

Wenn moglich, wird die Rallye in der Schule durchge-
fohrt, geeignete Rdume (ausreichende GroBe, kurze
Wege zwischen den Stationen, Aula oder Turnhalle zum
Abschluss, Larmbeldstigung beachten) werden ausge-
wadhlt und reserviert.

Ein Ablaufplan wird erstellt und mit den beteiligten Lehr-
kraften und der Schulleitung abgestimmt. Hierbei wer-
den die besonderen Voraussetzungen an der jeweiligen
Schule thematisiert und berucksichtigt (z.B. Ausbildungs-
beruf, Jahrgangsstufe, Klassenstdrke/-reife, inhaltliche
Einbindungsmaoglichkeiten (Lehrstoff aus Sozialkunde
etc.) mdgliche Uberschneidungen/Verknipfungen mit
anderen auBerschulischen Angeboten, rdumliche Gege-
benheiten etc.).

Die Local Players, die bei diesem Einsatz aktiv werden sol-
len werden zu einem Vorbereitungstreffen eingeladen, bei
dem der konkrete Ablauf besprochen und schriftlich festge-
halten wird. Der ,Preis” fur die erfolgreiche Teilnahme wird
festgelegt und vorbereitet.

Fur die Rallye-Stationen bendtigtes Material
Station 1 ,Stabspiel”

€

Zwei lange diUnne (Zelt-)Stangen

Station 2 ,,Kurzfilm*

€
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DVD mit Kurzfilm
Laptop

Beamer
Lautsprecher
Bestuhlung

Station 3 ,Liickentext”

€

- o o m

Luckentext fur die Teilnehmerlnnen
Pinnwand

Packpapier mit aufgeklebten Lickenséitzen
Lésungsworter

Stecknadeln

Station 4 ,Rollenspiel”

€

e o o &

Schirze

Tisch

Papiertiten

Gebdck (aus Papier)
Bestuhlung

Abschluss-Puzzle

€
€

Wascheleine und -klammern
Buchstaben fir den Losungssaiz (ein DIN A 4-Blatt
je Buchstabe)/alternativ: groBes Plakat

Hier eignet sich besonders die Vlergabe von

| Buchstaben an jeder Station, die erst ganz
zu Ende der Veranstaltung, wenn alle Grup-
pen die Rallye durchlaufen haben, zu einem gemein-
samen Lésungssatz zusammengeftigt werden. Die
Anzahl der Buchstaben, die an jeder Station ,gewon-
nen“ werden kénnen variieren, je nach Anzahl der
teilnehmenden Klassen und Lénge des Lésungs-
satzes. So wird zum Abschluss die Zusammenarbeit
aller Teilnehmenden angeregt, zudem besteht die
Maglichkeit, mit dem entstandenen Plakat /bzw. der
Waéscheleine, die Rallye fir die Schuléffentlichkeit
sichtbar zu machen.
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Die Rallye

Die Stationen werden, wie im Abschnitt ,Schulung der Multi-
plikatorlnnen” beschrieben, durchgefihrt. Die Organisation,
Moderation und Auswertung Ubernehmen die Local Pla-
yers weitgehend selbsténdig. Die Team-Mitarbeiterinnen
begleiten die Local Players und unterstitzen sie, wenn es
notwendig werden sollte.

Einstieg

Die Local Players und die Mitarbeiterlnnen des Teams
stellen sich vor und erkldren kurz den gesamten
Ablauf der Rallye, einschlieBlich des gemeinsamen
Abschlusses. Bei Bedarf (ab 20 Schilerlnnen) werden die
teilnehmenden Schulklassen in zwei Gruppen aufgeteilt.
Die Rallye kann beginnen.

Station 1 - Das ,Stabspiel”

Die Teilnehmenden haben funf bis zehn Minuten Zeit um
die Aufgabe zu lésen, anschlieBend befragen die Mode-
ratorinnen sie nach gewonnenen Erkenntnissen bei dieser
Ubung. Die Lésungsbuchstaben werden Ubergeben.

Station 2 - ,Lickentext”

Die Teilnehmenden haben ca. finfzehn Minuten Zeit um
die Aufgabe zu I6sen, (zehn von 22 Sdtzen sollen richtig
vervollstdndigt sein). Die Moderatorlnnen korrigieren die
vorgeschlagenen Lésungen gemeinsam mit den Teilneh-
menden und befragen sie anschlieBend nach gewonnen
Erkenntnissen/Aha-Erlebnissen. Die Losungsbuchstaben
werden Ubergeben.

=
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Station 3 - Kurzfilm

Die Teilnehmenden sehen den Kurzfilm, anschlieBend
moderieren die Local Players eine Gruppendiskussion
entlang der ausgearbeiteten Fragen (vgl. ,Schulung der
Multiplikatorlnnen”). Die Lésungsbuchstaben werden
Ubergeben.

Station 4 - Rollenspiel

Ein Local Player Ubernimmt die Moderation, und erklart
in wenigen Sdtzen die Ausgangssituation (,Es ist Sonn-
tagmorgen in der Bdckerei...”). Die Ubrigen Local Players
stellen sich in ihrer Rolle vor (,Ich bin Backermeister Schober
und fUhre seit zwanzig Jahren diesen Familienbetrieb...”),
das Spiel beginnt. Die Moderation unterbricht jeweils an
den ausgewdhlten Stellen und befragt die Teilnehmenden
wie in ,Schulung der Multiplikatorinnen” beschrieben. Die
Abschlussdiskussion moderieren alle Local Players zusam-
men. Sie weisen auf den gemeinsamen Abschluss (Raum,
Uhrzeit) hin und bitten nochmals darum, die ,gewonnenen”
Buchstaben mitzubringen. Die Lésungsbuchstaben wer-
den Ubergeben.

Abschluss

Alle Gruppen versammeln sich in einem groBen Raum zum
Abschluss-Puzzle. Wenn die Lésung gefunden ist, wird sie
for alle sichtbar an einem geeigneten Platz im Schulhaus
aufgehdngt. Die Local Players bedanken sich bei den Teil-
nehmerinnen, und verabschieden sich. Sie weisen darauf
hin, dass Listen ausliegen, in die sich alle eintragen kénnen,
die an einer Mitarbeit im Projekt interessiert sind.

Optional: Station 5 - Auswertung

Um die Eindricke und Erlebnisse bei der Rallye erneut
aufzugreifen, zu vertiefen und deren Transfer in den Alltag
zu verstdrken, kann eine Auswertungsrunde in mehre-
ren Themenstationen (z.B. Soziale Kompetenz; Identitdt;
Zivilcourage; Vielfalt) angeschlossen werden, die durchaus
auch erst nach ein bis zwei Wochen stattfinden kann. Die
Teilnehmenden kénnen in moderierten Runden (evtl. in
Form von Welt-Café) eigene Erfahrungen und Ansichten
austauschen und offene Fragen bearbeiten. In Absprache
mit den Lehrkrdften kann auch ein thematischer Bogen zu
Gruppenprozessen in der Klasse oder Lerninhalten (z.B.
Sozialkunde, Ethik) geschlagen werden.




LocalPlayer: ,Friher hétte ich ag-
@ gressiv reagiert oder jemanden

beleidigt, wenn ich so was gese-
hen hétte. Seitdem ich bei den Local Pla-
yers dabei bin, glaube ich, dass ich mich
nur verbal einmischen wiirde. Egal, wer
es ist, ich hatte mich auf jeden Fall einge-
mischt. In so einer Situation wie in ,Der
Schwarzfahrer® muss man reagieren. “

LocalPlayer: ,Durch die Schulrallye habe
ich far mich gelernt, vor so vielen Men-
schen zu sprechen und zu pré&sentieren.
Den anderen Schilern hat es auch sehr
gefallen. Die haben danach gesagt, dass
wir echt gut waren, gut geschauspielert
haben, uns bemiht haben. Das zeigt
schon, dass wir was geschafft haben,
dass es nicht schlecht war. Das fand ich
ganz gut, hat auch Spal3 gemacht. *

]
|

I

|

LocalPlayer: ,Insgesamt ist die Schulral-
lye super gelaufen. Das ist so ein Gefihl,
dass wir gesiegt haben und mit unserem

Ziel, etwas gegen Diskriminierung zu ma-

chen, einen Schritt weiter sind. Und das
fuhlt sich halt einfach gut an.”
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TN: ,lch denke aus den Stationen Film und
Rollenspiel kann man schon mitnehmen,
dass man in solchen Situationen eingrei-
fen soll und sagt: das ist einfach nicht
okay. Wenn wir das nicht machen, wer
macht es dann?”

TN: ,Ich finde es gut, dass es Jugendliche
ftir Jugendliche machen..."”

TN: ,Mit Jugendlichen kann ich mich
besser identifizieren, die sind ja auch in
meinem Alter.*

TN: ,Mir hat die Rallye die Augen gedff-
net. Gerade die Situation im Rollenspiel
hat mir gezeigt, dass man aufmerksamer
flir so etwas sein muss. Ich bin ja selbst
noch Azubi und wirde mir von meinem
Chef das gleiche Verhalten wiinschen.*

TN: ,Mir hat alles gefallen. Wir haben
sehr viel Neues gelernt und auch das mit
den Gegensténden, die nicht aus Deutsch-
land kommen fand ich total gut. Ich finde
solche Angebote musste es dfter geben”

-



Danke

Wir bedanken uns bei Ihnen, dass Sie sich die Zeit genom-
men haben, dieses Handbuch zu lesen und hoffen sehr,
dass wir Ihnen die eine oder andere Anregung fur die Pra-
xis geben konnten. Falls Sie noch mehr erfahren méchten
und vielleicht einige der Local Players kennenlernen maoch-
ten, empfehlen wir Ihnen ,Local Players — der Film"*.

Wenn Sie Fragen haben oder an einem Austausch mit uns
interessiert sind, sprechen Sie uns an, wir freuen uns.

Dank auch all unseren Kooperationspartnerinnen und
Kooperationspartnern fur die gute Zusammenarbeit, die
vielen Anregungen und die Unterstitzung bei der Umset-
zung unserer zahlreichen Ideen und Vorhaben. Danke dem
XENOS Netzwerk, das dieses Projekt erst ermdéglicht hat.

Und last but not least bedanken wir uns bei den Local Pla-
yers, fUr ihr Vertrauen, ihr Engagement, ihre Ausdauer und
dafir, dass wir voneinander lernen durften!

*Der Dokumentarfilm ,Local Players steht ihnen kostenlos in der Vielfalt-Mediathek zur Verfigung:
http: /. /www.vielfalt-mediathek. de /dx/public/ida/biblio. html?id=4577&new_search_pid=8&title=local-players-der-film

Local Players - der Film

Das Projekt-Team und eini-
ge Teilnehmerlnnen wur-
den tber ca. zwei Jahre mit
der Kamera begleitet. Die
entstandene Dokumenta-
tion gibt einen Einblick
in die Entwicklung des
Projektes und der teilneh-
menden Auszubildenden. *

Publikationen der wissenschaftlichen Begleitung durch PlanPlus - Freies Institut fir angewandte Sozialforschung und Urbanistik finden Sie auch unter http://www.local-players.de

Gestaltung: Markus Rojek, Minchen, http://www.takedreal.de
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