- Demokratie
spielerisch
gestalten:

Forschungsinstitut
Gesellschaftlicher
Zusammenhalt

Abenteuer in der
- Filterblase



Das Forschungsinstitut
Gesellschaftlicher Zusammenhalt (FGZ)

e Bundesweites Verbundinstitut

e Gefordert vom Bundesministerium fur
Bildung und Forschung

e 11 Standorte | 80 Projekte | 200
Forschende

e Interdisziplinare Forschung zu Fragen
rund um den gesellschaftlichen
Zusammenhalt

e Thema am Standort Frankfurt: Streit und
demokratische Konfliktkultur




Projektidee:
Die “Escape Bubbles”
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Projektumsetzung:
Partizipative Konzeption

)

Escape Room Agentur Studierende der Forschende
“Die Spielarchitekten” Goethe-Universitat Frankfurt des FGZ

Bildquellen: Adobe Stock



Interdisziplindares Arbeiten &
Konzeptionsphase

Aspekte

Partizipation (und Streit),
Erarbeiten von Fachwissen,
Gamification + X

Link zum Concept Board: https://app.conceptboard.com/board/n5aqg-9huc-espt-hdux-4ipc



Partizipation (und Streit)

e Form und Inhalt: Demokratie — Partizipation
e Zielsetzung

e Struktur: Kommunikationskanale, Projektmanagement,
Zeitplan bzw. -plane
e Wochentliche Treffen mit ,Sprecher*innen®

e Anfang: Themenfindung
e Ende: Roter Faden

e Rahmung: transparent kommunizieren ,,wieviel Inhalt“ im
Game sichtbar wird
e Wo sind die Grenzen der Partizipation?



Erarbeitung von Fachwissen

e Eingeladene Expert*innen
o Filterbubbles (pro/contra), oty  Maginsisierry
Gesellschaftlicher e Shel T
Zusammenhalt, Demokratie, e i St worT
Radikalisierung...

e Informationsmenge?

Nicole Deitelhoff,
Olaf Groh-Samberg,
Matthias Middell

(Hg.)
Gesellschaftlicher
Zusammenhalt

Ein
interdisziplinarer

Dialog




LEGENDE

Gamification &

2
=

e Zusammenarbeit mit Expert*innen
(Die Spielarchitekten)
— Ratsel
— Roombuilding
— Roter Faden
— Bau

e Rahmen und Informationsmenge

abstecken:
o Was und wieviel passt in das
Spiel?

e Ausweichplane?



Zine" abgeleitet von Magazin® oder .Fanzine” ist eine eigenstindig her
us ne Publikation die meist durch eine Do-It-Yourself-Asthetik” be-
sticht, Unser Zine vertieft Forschungsperspektiven die im Rahmen des Sem
nars, Escape Bubbles. Erforschen, Verstehen, Vermitteln® entstanden. Es fand
im Wintersemester 22/23 an der Goethe-Universitat statt. Ziel des Seminars

- Ein Denkanstof3 -

Vorwort

Ein Zine zu ,,Demokratie”?

- von Nicole Kreckel

0 Produktives Streien (Anna Padesch)
14 Gutes Streit? (abeta Gagesch)

20 Partiipation tria Losing)
22 Fnanziele Unglekchhet (Sophie Fcher)
4 (ntersektionuler) Feminismus (Sopts Fischen
26 Dystopien tAnja L2

Panapticon

Arjs Losing!
30 Inkdusion (Anja Lising)

wear es partizipativ, demokratisch und gemeinsam mit Studierenden einen

2u konzipleren. Das

Netzwerk Paulskirche ~ Demokra
im Rahmen der Frankfurter Feier
Nationalversammiung in der Pauls
Deutschland zusammen.

Wahrend des gemeinsamen Forsd
sich zuvor gesetzte Themenschwe
sen und Antl-Rassismus-Debatten
Demokratie gestark werden und w
und Diskriminierung wirken kann.
Die Autorinnen dieses Zines haber
schaftlicher Zusammenhalt und Spa
(Politischer) Kunst, Kultur und Medi
das Seminar hinaus an Themen zu
der Idee heraus Demokratie-intere
‘oder Studierenden eine Inspiration
standig wie weiterfuhrend mit fiir
schiftigen.

Das Zine beginnt mit einem Text 21

vy Jarmes Mars

) u X
82 Von der Geselchaft zur Gemeinschaft - Das Potenzialder Kunst und Kultur

(Then Fx
d Kulturszerse (Thades Fis)

Der Fdm ber Hass (Soptve Fischer)

90 Echo Chamber und Fiter Bubbie (Arja Losing)

93 Lteratur Mona Bube.
95 Lteratur Sophie Fischer
97 Literatur Thaes Fix

99 Lteratur Isabella Gogesch
101 Literatur Anja Losing
Uneratur Anna Pallesch

Gesellschaftlicher Zusammenhalt und geselischaftiiche Spaltung

10

34 Produiktive Widerstandstormen sis Demokratiienungsak! (Anna Pallesch)
36 Begrtserkliungen  (Mona Bube und Anna Patisch)

38 Begritserklanungen I sabedla Gogesch)

2 infografik Rassismus (Mona Bube

44 Wenn Sprache s

48 Rassstische Alagssp

csstiiche Narrative und e Wirkmechanismen, - 3m Besspie dor AD
Mona Bu

Welche Drskriminierungsdmensionen bt es? (Anna Paliesch
64 Antimusimischer Rassimus {Anna Paliesch)

(Anea Patesch)

. das Kophuch”
(Ann Palesch)
it e e e
(Anns Patesch)
72 Antirassstsch e und hardein (Anns Patisch)
74 Was wie Gegen Rassismus tun missen {Mons Bube)
76 Rassamus und iskreninierung (Sophve Fexcher)

Produktives Streiten

Streiten ist normal. Wir kennen Streit
in allen mglichen Beziehungsfor
men.

Wir konnen Streit als eine Kommuni-
kationsform oder -praxis verstehen,
mit wekher gegensitziiche Interes-
sen ausgehandelt werden. Bei der
Aushandlung, konnen grundsatzlich
2wei Optionen unterschieden wes

den: Physische Gewalt und gewalt

Gewalt und seine Konsequenzen zu
minimieren, st es wohl einfach an
dieser Stelle zu sagen, dass sich pro-
duktives Streiten abseits von physi-
scher Gewalt definieren lasst.

Beschaftigen wir uns zunachst mit
dem Begriff Streit und der Art und
Weise, wie gestritten werden soll
Danach widmen wir uns dem Begriff
der Produktivitit.

Es existieren bereits ungeschriebene
Normen und solche, die kodifiziert
sind, um Streit zu regulieren und
seine eventuell destruktiven Konse-
quenzen besonders im Bereich der
physischen Gewalt zu minimieren.
Dennoch wird Streit beisplelsweise
auch auf sprachiicher, inhaltiicher
und personenbezogener Ebene re-
guliert. Was im Streit erlaubt ist, also
was gesagt, ber was und mit wem
gestritten werden darf, sind meist
ungeschriebene Gesetze, die sich
ebenfalls durch Streit manifestiert
haben oder sich noch in der Aus

Eine kodifizierte Norm aber, die sich
auf Unsagbares richtet, ist zum Bei-
spiel das Recht der persdnlichen
Ehve. Das finden wir ua. im alige-
meinen Personlichkeitsrecht (A2
des Grundgesetzes). Was genau das
Recht der personlichen Ehretanglert,
wird im Einzelfall von gerichtiichen
Instanzen  Gberprift. Rechtsspre-
chung kann sich ander, ergo auch
bestimmte Normen. Letztendiich
wird auch das durch Streit geregelt.
Hier bestatigt sich demnach die vo-
rangegangene Definition, dass Streit
eine  Kommunikationsform oder
praxis ist, bei der gegensatziche
Interessen ausgehandelt - werden
Weiter ist zu verstehen, dass die Art
und Weise wie gestritten wird, unab-
dingbar mit Streit zusammenhingt
und damit keinem starren Konzept
folgt. sondem einem gesellschaft-
fichen Wandel unterlegen ist. Wenn
Streit und gesellschaftiicher Wandel
miteinander verknGpft sind, bedeu
tet das, dass Streit unabidingbar fur
Demokratie it
Wie gehen wir aber mit Streit um
und warum it hier die Rede von pro-
duktivern Streit?

sich zwel Kinder  streiten,
gibt es oft den Ansatz, den Streit 2u
schiichten, wobei sich mindestens
ein Kind entschuldigen muss.
Aber braucht es das auch im Makro-
kosmos der Gesellschaft? Brauchen
wir immer Losungen und missen
uns auf etwas einigen oder ist Streit
nicht viel mehr eine Daverkonstan-

glaube es ist absehbar, wie ich

n




Das Ergebnis

;' Escape Room Gruppe 4

A

Inwislern kinnen Faktoren, wie Meinungsfrehed und
Grundrochio gefitvdet sein, wonn oine Demokzato fragl wird?

STORY e Ak
e 2029: In einem zunehmend autoritaren Deutschland
versuchen Aktivist*innen eine Demonstration
durchzufuhren, um die Demokratie zu retten.
Schaffen sie es, die richtige Route zu planen, ohne
festgenommen zu werden?

e 2035: Deutschland hat sich zu einer Diktatur
entwickelt. Wissenschaftler:innen versuchen im
Untergrund herauszufinden, wie es so weit kommen

konnte. Konnen sie ihre Erkenntnisse mit Hilfe einer | St e
Zeitmaschine in die Vergangenheit senden, um die e e

Losung Autgabe 2

Demokratie doch noch zu retten? o e

Adgabe 4
M v Gagee 1

Adgae 5




Das Ergebnis

UMSETZUNG

Mobiles Escape Game mit
zwei RGumen

5 Ratsel pro Raum

8-10 Spieler*innen pro Spiel
Spielzeit: 45-60 Minuten
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Das Ergebnis
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Learnings

UMSETZUNG
e Zwischenevaluation(en) - Einarbeiten
e Moderation
e Nacheinander der Bereiche Fachwissen und Gamification
e Probespiele nach 2/3 der Projektlaufzeit?
e Offene Kommunikation im Projektteam
e langere Projektlaufzeit

KONZEPTION UND ERGEBNIS
e Lust zum Ausprobieren, Experimentieren und bestandigem Anpassen
e Mobilitat und Flexibilitat
e Serious Gaming als zielgruppenubergreifende Ansprache- und
Vermittlungsmoglichkeit
— Gemeinsames und kompetitives Spielerlebnis mit Ergebnis (Erfolgserlebnis)
e Serious Gaming als Teaser/Turoffner/Impulsgeber



Referent*innen

MANUEL STEINERT
Referent fiir Wissenstransfer
Forschungsinstitut Gesellschaftlicher Zusammenhalt, Goethe-Universitat
Frankfurt am Main

E-Mail: steinert@em.uni-frankfurt.de

NICOLE KRECKEL
Leitung Bildung und Vermittlung
MGKSiegen

E-Mail: kreckel@mgksiegen.de



