











chamaLION

Es gibt verschieden Spiele und Einheiten,
die fur das Schulkonzept chamaLION
entworfen wurden. Die Ich-Box, welche
im Folgenden kurz dargestellt wird,

zeigt beispiel-haft und zugleich anschau-
lich den selbstreflexiven Ansatz des
gesamten Programms.
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X-Games .

D> Kurzbeschreibung

X-Games” steht als Kurzform fur ,Extremismus-

Games”, welches als Spiel zur Extremismus- und
Radikalisierungspravention konzipiert wurde. Grundidee des
Spiels ist, dass Jugendliche Argumente, Denkweisen und
Strategien erfahren und erleben, die von extremistischen
Gruppen genutzt und verwendet werden und zu
Radikalisierungsprozessen fiihren kénnen.

Im Spiel werden junge Menschen mit diesen Inhalten
konfrontiert und zu moralisch bedenklichem

Handeln bewegt. Ziel ist, dass im Anschluss, in einer
Nachbereitungsphase, den Jugendlichen bewusst wird,
was wahrend des Spiels geschehen ist, auf was sie sich
eingelassen haben, welche Handlungen vollzogen wurden
und vor allem, welchen Einfluss radikale Gruppen auf
ihre Gedanken und Handlungen haben kénnen. Dies soll
Jugendliche sensibilisieren Beeinflussungen wahrzunehmen
sowie sich ihren eigenen Wertvorstellungen bewusst zu
werden und entsprechend dagegen zu halten.

Das Spiel besteht aus mehreren Stationen, die von
Kleingruppen bewaltigt werden miissen. Innerhalb dieser
Stationen missen Aufgaben durch die Gruppe gelost
werden, die ihnen Spielfiihrer*innen mitteilen. Spielerisch
werden Jugendliche durch die Umsetzung der Aufgaben
und Stationen dabei immer weiter in extremistische
Systeme hineingefiihrt, aus denen es vorerst keinen
Ausweg gibt. In der anschlieBenden Nachbereitungsphase
werden das eigene Erleben und Empfinden aufgearbeitet
und die Mechanismen, Strategien und Handlungsweisen,
die zu einer Radikalisierung gefiihrt haben, mit den
Jugendlichen dekonstruiert. Damit wird den Jugendlichen
durch personliches Erleben Wissen vermittelt und greifbar
gemacht.

Primarpraventiv setzen X-Games daran an, dass
Jugendliche Erkennungskompetenzen in Bezug auf
extremistische Gruppierungen entwickeln und somit
gegenliber extremistischen Denken und Methoden
immunisiert sind.

Das Spiel ist flr Jugendliche und junge Erwachsene im
Alter zwischen 15 und 22 Jahren konzipiert und fiir jede
Schulform geeignet. Insgesamt dauert eine Durchfiihrung
inklusive Vor- und Nachbereitungsphase vier Schulstunden
bzw. 3,5 Zeitstunden. Es ist flexibel einsetzbar, da die
einzelnen Stationen idealerweise an unterschiedlichen
Orten auf einem Gelande durchgefiihrt werden.
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p> Ziele und Zielgruppen

a

Das Spiel X-Games beinhaltet verschiedene Ziele: Ziele,
welchen den Jugendlichen und jungen Menschen durch das
Spiel offensichtlich nahegebracht werden und Ziele, welche
erst durch die Nachbereitungs- und Aufarbeitungsphase
vermittelt werden. Offensichtlich fir junge Erwachsene

ist, dass moglichst viele Punkte innerhalb der Stationen
gesammelt werden missen, um das Spiel zu gewinnen

und mit der eigenen Gruppe den Sieg davon zu tragen.
Verdecktes Ziel stellt allerdings eine Extremismus- und
Radikalisierungspravention dar.

Durch das eigene Erfahren und Erleben, wie extremistische
Strategien personliches Denken und Handeln beeinflussen
kénnen, werden Erfahrungskompetenzen geschaffen, die
gegen eine Ubernahme von extremistischen Denken und
Handeln immunisieren sollen.

Hierdurch soll ein Bewusstsein geschaffen werden

fir unterschwellige und auf den ersten Blick oft nicht
wahrgenommene Methoden, die Gedanken- und
Handlungsbeeinflussungen vornehmen kénnen und durch
radikale Gruppen (strategisch) angewandt werden.

Durch den erlebnisorientierten und erfahrungsbasierten
Ansatz von X-Games wird Jugendlichen und

jungen Erwachsenen einen nachhaltigen
Wissenszuwachs ermoglicht, welcher Erkennungs- und
Widerstandskompetenzen fordert, die Radikalisierung
praventiv entgegenwirken soll.

Hinzu kommt, dass junge Menschen ein ,moralisches
Empowerment” erfahren, in dem sie gestarkt werden sich
gegen Handlungen, Anweisungen und Aussagen zu stellen,
die an sie herangetragen werden. Somit konnen Jugendliche
nach dem Extremismus-Spiel Propagandamethoden und
Machtstrukturen und —prozesse wahrnehmen und erkennen
sowie sich klar gegen sie positionieren.
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X-Games

a

Zielgruppe der X-Games stellen Schuler*innen, Jugendliche
und junge Erwachsene zwischen 1S5 und 22 Jahren dar.
X-Games beschrankt sich dabei nicht auf bestimmte
Schularten, sondern kann fir alle jungen Menschen
zuganglich gemacht werden.

Da die einzelnen Stationen an die Teilnehmenden und
deren Voraussetzungen angepasst werden kénnen,
wird ermoglicht, dass moglichst alle Menschen am Spiel
teilhaben kénnen.

X-Games wurde im Laufe der Projektzeit an zahlreichen
Schulen erprobt und durchgefiihrt. Gleichzeitigt hat
sich gezeigt, dass sich das Spiel auch mit erwachsenen
Personen durchlaufen lasst.

Vor der Durchflihrung des Spiels sollten einige
Informationen Uber die teilnehmende Gruppe eingeholt
werden, um auf mogliche besondere Anforderungen

oder Thematiken Ricksicht nehmen zu kdénnen und junge
Menschen nicht zu re-traumatisieren. Das Spiel kann
allerdings auch mit jungen, gefliichteten Menschen

gespielt werden kann. Die Nachbereitungsphase ist

dann entsprechend anzupassen und durch Biographiearbeit
Zu erganzen.



X-Games

> Hintergrund des Angebots:

Padagogisch und wissenschaftlich

X-Games stellt ein Spiel zur Extremismus- und
Radikalisierungspravention dar, welches sich Elementen
der Gamification und der Serious Games bedient und
diese vereint. Im Spieldesign ist deutlich zu erkennen, dass
spieltypische Elemente, wie Belohnungen, Highscores,
Ranglisten und virtuelle Giiter eingesetzt werden, um eine
Motivationssteigerung bei den Teilnehmenden zu erzeugen.
Damit kann eine eher eintonige Wissensvermittlung deutlich
an Attraktivitat gewinnen sowie Teilnehmende ermutigen
auch komplexere Themen zu behandeln und sich mit

ihnen auseinander zu setzen. Die Motivationssteigerung,
welche Gamification mit sich bringt, ermdoglicht zugleich
eine Anderung des Verhaltens der spielenden Personen.
Diese Verhaltensanderung flihrt dazu, dass Spieler*innen
Handlungen durchfiihren und Entscheidungen treffen,
welche sie sonst nicht treffen wiirden.

Hierbei setzt der Ansatz des Serious Games an, welcher
eigentlich in Zusammenhang mit digitalen Spielen steht, im
Kontext von X-Games allerdings ahnlich eingesetzt wird:
Durch einen moéglichst hohen Unterhaltungsaspekt sollen
Informationen und Wissen an Spielende (ibertragen und
damit Bildung ermoglicht werden.

Zudem liegt X-Games ein erlebnisorientierter und
erfahrungsbasierter Ansatz zugrunde. Zum einen
ermoglicht dies, dass Jugendliche durch das Spiel dort
abgeholt werden kénnen, wo sie im Moment stehen.

Zum anderen werden keine besonderen Kenntnisse

oder Fertigkeiten vorausgesetzt, denn alles was gelernt
werden soll, geschieht wahrend des Spiels und in der
anschlieBenden Nachbereitungsphase. Hierbei werden alle
wichtigen kognitiven, emotionalen und sozialen Fahigkeiten
vermittelt, um Ubergeordnete Ziele, wie beispielsweise
das der Radikalisierungspravention, zu erreichen. Im

Sinne der Erlebnispadagogik wird deutlich, dass sich
Ergebnisse am besten durch Erlebnisse schaffen lassen.
Neue Informationen kénnen deutlich besser aufgenommen
und verarbeitet werden, ohne dass eine frontale

Wissensvermittlung stattfinden muss, die kognitive und
auch sprachliche Zugangsbarrieren aufweisen kann.
X-Games bedient sich zudem verschiedener Methoden
und Mechanismen, die auch in extremistischen Gruppen
eingesetzt werden:

So tragen die Spielleitungen beispielsweise weile Kittel,
die nicht nur den experimentellen Charakter des Spiels
verdeutlichen sollen, sondern vor allem Macht und
Autoritat ausstrahlen. Zugleich werden innerhalb der
Gruppen, und ohne Wissen der anderen Teilnehmenden,
jeweils Storer beziehungsweise sog. Spitzel eingesetzt,
deren Aufgabe es ist immer genau in die Gegenrichtung
zu argumentieren zu welcher die Kleingruppe tendiert.
Zusatzlich werden die Jugendlichen uniformiert und tragen
schwarze Schutzwesten auf denen Nummern kleben.
Ihre personlichen Namen werden durch diese Nummern
ersetzt. Sie bekommen Aufgaben, welche sie unter Druck
erfullen miissen, werden durch Lob und Tadel beeinflusst
und erhalten groRzligig Bonuspunkte, wenn sie den
Anforderungen der Spielleitungen gerecht werden.

Diese und weitere Methoden und Mechanismen finden

in den X-Games Einklang. Zugleich sind dies dieselben
Methoden und Mechanismen, von welchen auch
Aussteiger*innen aus extremistischen Gruppierungen
berichten und sich auch in einigen Niederschriften Uber die
NS-Zeit wiederfinden lassen (vgl. Haffner 2000).

Durch die Verdeutlichung des Geschehens in der
Nachbereitungsphase, werden die Strategien aufgezeigt
und sichtbar gemacht. Zugleich werden verschiedene
Formen von Extremismus dargestellt, damit Jugendliche
sensibilisiert werden. Das Ziel des kritischen Denkens wird
durch das Erlebnis und die damit verbundenen Erfahrungen
gefordert.

49



X-Games

> Aufbau und Umsetzung

Das Spiel besteht aus fiinf Stationen, die von mehreren
Kleingruppen, bis zu 8 Personen, bewaltigt werden missen.
Hierbei gibt es Stationen, die innerhalb der eigenen
Kleingruppe gespielt werden sowie Stationen im Wettkampf
mit anderen Gruppen.

Das Spiel ist flr den Einsatz an Schulen und
Bildungseinrichtungen konzipiert, kann allerdings an jedem
Ort gespielt werden. Dies ist liberdies auch Inhalt des
Spiels: X-Games weicht ab vom gangigen Bildungsangebot
in Klassenzimmer-Settings und macht sich das gesamte
Gelande zu eigen. Ohne erhobenen Zeigefinger werden
hierbei Inhalte vermittelt und durch das partizipative Live-
Game nahergebracht.

Innerhalb der Stationen miissen die Teilnehmer*innen
verschiedene Entscheidungen treffen: Wirden sie einem
gewaltbereiten Ehemann ein gesundheitsgefahrdendes
Narkotikum verabreichen, um ihn davon abzuhalten, seiner
Frau Gewalt anzutun und sie moglicherweise zu toten?
Wirden sie dem Kind eines Terroristen Gewalt antun,
damit dieser das Anschlagsziel gesteht und dadurch
Menschenleben zu retten? Wiirden sie eine Gruppe Geiseln
dazu bringen, jemanden aus der eigenen Gruppe zu téten,
damit die ganze Gruppe Uberlebt?

Die hier aufgefiihrten Fragen stellen beispielhalt die
Aufgaben innerhalb des Spiels dar.

X-Games wurde in Kooperation zwischen InsideOut und
dem Praventionsreferat der Stuttgarter Polizei entwickelt
und an einer Vielzahl von Schulen durchgefiihrt. Das
Spielfeld stellt hierbei das gesamte Schulgebaude dar.
Der Trick des Spiels ist: Jugendliche wissen nicht, dass
sie an einem Spiel teilnehmen, sondern nur, dass es sich
um ein Experiment handelt, bei welchem es am Ende um
S00€ geht. Die durchfiihrenden Personen tragen unter

S0

anderem deshalb wahrend des Spiels weie Kittel. Diese
verleihen ihnen zugleich eine besondere Autoritat, die

es fir die erfolgreiche Umsetzung des Spiels bendtigt.
Der Geldkoffer mit den Zahlenschléssern, welcher
wahrend des Spiels fortwahrend durch die Spielleitungen
mitgetragen wird und damit stetig prasent ist, wird durch
die erreichten hohen Punktezahlen der Schiiler*innen und
jungen Menschen zum Ende des Spiels gedffnet. Was folgt
ist nicht eine Gewinnausschittung an die teilnehmenden
Gruppen, sondern Enttauschung und Frust, denn das
Preisgeld stecken sich die Spielleitungen ein — diejenigen,
welche die jungen Menschen durch das Spiel geleitet, sie
zu menschenverachtenden Entscheidungen gebracht und
damit das Spiel gewonnen haben.

Den Schiiler*innen wird hierdurch gezeigt, was passiert,
wenn man sich auf die Strategien von extremistischen
Gruppierungen einlasst: Am Ende steht immer eine
Enttauschen und meist sterben auch Menschen

daran. Damit kann den Teilnehmenden anschaulich
verdeutlicht werden, was geschieht, wenn Menschen
Radikalisierung nicht wahrnehmen und extremistische und
menschenverachtende Handlungen vollziehen. Innerhalb
der Stationen werden daher stetig Lésungen angeboten,
die Moral, Anstand und Ethik widersprechen und zugleich
Grenzen uberschreiten. Unbemerkt werden Schiiler*innen
zu immer bedenklicheren Handlungen geleitet.




X-Games

Der Hintergrund

Extremismus in all seinen Facetten ist auf unterschiedlichen gesell-
schaftlichen Ebenen ein virulentes Thema. Besonders Jugendliche
werden von extremistischen Gruppen angesprochen.

Extremismuspravention setzt ihren Fokus daher auf Angebote
fur Jugendliche. Attraktiven, vermeintlich sinngebenden An-
geboten von Extremisten missen Jugendliche widerste-
hen kénnen.

Selbstreflexion, Selbstbewusstsein und die Fahigkeit
,Nein!” zu sagen sind Schutzfaktoren vor Radikalisie-
rung.

Das Spiel

X-Games, die Kurzform fur ,Xtreme Games" be-
steht aus funf Stationen, die von funf Gruppen

(zu 4 - 6 Personen) bewaltigt werden mussen. Ein(e)
Spielfihrer*in von INSIDE OUT leitet jede Gruppe an.

Jede Station befindet an einem anderen Ort in der Schu-
le. Beispielsweise sollen die Teilnehmenden an einer Station
ein Leben aus der Gruppe symbolisch zum Wohl der Gruppe
opfern. Es gibt Stationen, die nur von einer Gruppe gespielt
werden kénnen, bei anderen Stationen treten zwei Gruppen ge-
geneinander an.

Im Spiel werden Jugendliche unmerklich mit Methoden, Argu-
menten und Denkweisen von extremistischen Gruppen kon-
frontiert und sollen so zu moralisch bedenklichen Handlungen
verleitet werden. Gekodert mit materiellen Anreizen sollen die
Teilnehmenden zu inhumanen, nicht alltagstypischen Entschei-
dungen verfuhrt und getrieben werden.

Die Reflexion

Die Nachbereitungsphase im Anschluss an
das Spiel stellt das Erleben und Empfinden des

Spiels in den Vordergrund. INSIDE OUT und ein*e
Polizeibeamter/in leiten diese Reflexion. Die Jugend-

lichen schildern ausfuhrlich, wie sie das Spiel erlebt
haben. hnen wird bewusst gemacht, wie einfach Radi-
kalisierung durch Gedanken- und Handlungsbeeinflus-
sungen stattfinden kann.

Da sich das Spiel provokativer und demagogischer
Methoden bedient, ist eine gemeinsame Nach-
bereitung und Diskussion entscheidend, um die
erlebten Erfahrungen und Enttauschungen
der Jugendlichen im Spiel auch theoretisch
begreifbar zu machen. Das macht Praven-
tion besonders erfolgreich.

Die Ziele

Das Spiel verfolgt zwei Ziele.

Das offensichtliche Ziel fur die Schaler*innen ist
es, das Spiel zu gewinnen und einen hohen Preis zu
erhalten.

Das praventive Ziel ist es, die Schiler*innen fur grup-
pendynamische Prozesse, AuBenseiter- und Fihrungs-
erfahrungen, Propagandamethoden, Machtstrukturen
und -prozesse, extremistischer Stromungen zu sensibili-
sieren. Anhand verschiedener Situationen wird den Teil-
nehmenden deutlich gemacht, wie leicht es ist, manipu-
liert zu werden.

Durch die Spielerfahrung kénnen die Jugendliche
Wertevorstellungen besser reflektiern.
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