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Rezension zu: Gesicht Zeigen! (2017) (Hrsg.): ,,Weille
konnen nicht rappen®. Das Positionierungsspiel gegen
Vorurteile und Klischees und zu: Wedl, Juliette (2018):
Identitdtenlotto. Ein Spiel quer durchs Leben

Ein gut sichtbares Oberflachenphidnomen der Professionalisierung eines pada-
gogischen Feldes ist die Verfiigbarkeit von Arbeitshilfen und didaktischen Ma-
terialien, in denen fachspezifisches Wissen in anwendbare Methoden iibersetzt
werden soll. Im Bereich der padagogischen Arbeit zu Themen von (insbeson-
dere geschlechtlicher und kultureller) Vielfalt einerseits und sozialer Ungleich-
heit andererseits werden gegenwartig Spiele fiir Gruppen als paddagogische
Methode entdeckt und entsprechende Materialien entwickelt.

Die beiden Spiele, die in dieser Rezension vorgestellt werden und dafiir mit
verschiedenen Gruppen (u.a. im Rahmen universitirer Lehrveranstaltungen
und in einer Gruppe Lehrender) getestet wurden, thematisieren kulturelle und
geschlechtliche Vielfalt in der Verbindung mit rassistischer und (hetero-)se-
xistischer Diskriminierung. Sie setzen dabei unterschiedliche Schwerpunkte.
Das Spiel ,,Weille konnen nicht rappen®, herausgegeben von ,,Gesicht Zei-
gen!“ e.V. im Beltz Verlag, greift Homophobie und Sexismus auf, v.a. aber
Rassismus und Diskriminierung Migrationsanderer. ,,Identitidtenlotto*, entwi-
ckelt von Veronika Mayer, Janina Becker und Juliette Wedl am Braunschwei-
ger Zentrum fiir Gender Studies, fokussiert v.a. auf geschlechtliche Vielfalt,
betont aber unter einer Intersektionalitétsperspektive die Verschrinkung mit
natio-ethno-kulturellen Zugehorigkeiten. Die beiden Spiele richten sich an ten-
denziell unterschiedliche, aber sich iiberschneidende Zielgruppen. ,,Weille
konnen nicht rappen® wurde fiir den Einsatz in schulischen (ab Sekundarstufe
I) und sozialpddagogischen Kontexten entwickelt, kann aber laut Verlagsan-
gaben auch in der Erwachsenenbildung eingesetzt werden. ,,Identitdtenlotto*
eignet sich fiir dltere Jugendliche, v.a. aber fiir Studierende und in Kontexten,
in denen es um die Professionalisierung von Pddagog*innen zu Themen ge-
schlechtlicher Vielfalt geht. Was beide Spiele verbindet ist, dass sie auf Refle-
xivitdt und erklartermaBen auf ,Sensibilisierung™ zielen — ,,Weille kdnnen
nicht rappen auf dem Wege einer Aufkldrung iiber sexistische, rassistische
und homophobe Diskriminierung, ,,Identitdtenlotto* durch die Aufmerksam-
keit fiir die Vielgestaltigkeit von Identititen und die Moglichkeiten und Be-
grenzungen, die damit jeweils verbunden sind. Die Wege, die die beiden Ma-
terialien dabei gehen, sind jedoch sehr unterschiedlich.
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»Weille konnen nicht rappen® tragt den Untertitel ,,Ein Positionierungsspiel
gegen Vorurteile und Klischees®. An Vorurteilen und Klischees setzt das Spiel
auch direkt an, indem es Thesen formuliert, die ggf. als erstere entlarvt werden
sollen. Dazu werden Thesenkarten mit Aussagen wie der im Titel zitierten zur
Verfiigung gestellt. Die meisten Statements — wie ,,Ausldnder leben alle auf
unsere Kosten* oder ,, Tiirken essen am liebsten Doner Kebab“ — beziehen sich
auf Migrationsandere. Einige thematisieren das vermeintlich ,eigene‘ der
Mehrheitsgesellschaft — wie etwa ,,Die Deutschen fahren am liebsten nach Ita-
lien und Spanien in den Urlaub“. Dabei ist allerdings nur das Statement ,,Weile
konnen nicht rappen® zumindest vordergriindig aus einer nicht eindeutig mehr-
heitsgesellschaftlichen Perspektive heraus formuliert. Geschlechter-, hetero-
normative und generationale Ordnungen werden mit Thesen wie ,,Frauen ver-
dienen gleich viel wie Ménner*, ,,Schwule spielen keinen FuBiball* und ,,Ju-
gendliche haben keine Werte mehr* thematisiert.

Mit den Thesenkarten wird gearbeitet, in dem die Spielteilnehmer*innen
das vorgelesene Statement anhand von Positionskarten auf einer Skala von
LStimmt* iiber ,,Blédes Klischee® und ,,Sattes Vorurteil* bis hin zu ,,Ubelst
sexistisch/rassistisch/homophob* einordnen. Die Einordnung wird dann in ver-
schiedenen von der Spielleitung alternativ wéahlbaren Konstellationen begriin-
det und diskutiert. AnschlieBend erfolgt eine Aufldsung in Form einer ,,Ein-
ordnung und Klarstellung der Thesen* (Spielanleitung S. 3). Zu jeder These
enthélt das Spiel eine dazugehdrige Karte mit ausfiihrlichen Informationen und
einer Einordnung der These, die die Kategorisierungen der Positionskarten
(von ,,Stimmt* bis ,,Ubelst sexistisch...*) aufgreift. Auf den Infokarten erfah-
ren die Teilnehmer*innen — bezogen auf die als Beispiele zitierten Statements
— etwas liber den Anteil von Auslédnder*innen an der Erwirtschaftung des bun-
desdeutschen Bruttosozialprodukts und ihre Beitrdge zur Renten- und Sozial-
versicherung, sowie dariiber, welche Leistungen Asylbewerber*innen erhalten
konnen. Die Bestétigung, dass Italien und Spanien tatséchlich die beliebtesten
Ziele deutscher Urlauber*innen sind, wird mit den Fragen verbunden, warum
dies so ist und wer sich solche Reisen leisten kann. In dhnlicher Weise werden
empirische Daten iiber Einkommensunterschiede zwischen Maénnern und
Frauen, liber Wertorientierungen Jugendlicher und iiber schwule und lesbische
FuBballvereine mit Ausfiihrungen verbunden, die die Problematiken entspre-
chender Ausgrenzungsmechanismen und der dahinterstehenden Machtverhélt-
nisse verdeutlichen. In Bezug auf die These ,,Weille konnen nicht rappen® wird
ein Festmachen musikalischer Talente an ,,AuBerlichkeiten (Hautfarbe)* als
rassistisch verworfen, wobei hier der Unterschied zwischen rassistischen Ste-
reotypen iber privilegierte Gruppen und Stereotypen iiber benachteiligte
Gruppen nicht diskutiert wird. Vielmehr wird diese These kaum anders kom-
mentiert als die auf einer anderen Karte abgedruckte These ,,Alle Schwarzen
haben Rhythmus im Blut*.
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Das Ziel einer kritischen Reflexion von Klischees und Vorurteilen verfolgt
das Spiel also, indem es diese zuerst reproduziert und sie dann, sofern ein
Statement als Klischee oder Vorurteil einzuordnen ist, bearbeitet und wider-
legt. Zunéchst einmal ermdglicht dieses Vorgehen, entsprechende Aussagen
abgeldst von alltidglichen Gesprichs- und Interaktionssituationen und ihrer Dy-
namik unter die Lupe zu nehmen und sie auch nicht als Statements bestimmter
Personen zu bewerten, sondern in ihrem Inhalt. Dennoch wird eine personliche
Positionierung der am Spiel beteiligten eingefordert; sie sollen entsprechend
der Positionierungskarten Stellung beziehen. Dies soll jedoch argumentativ er-
folgen und gibt den Spieler*innen die Mdglichkeit, Dinge zu iiberpriifen, die
sie ansonsten vielleicht auch schon unbedacht geduBert haben.

Das Reproduzieren und anschlieBende Uberpriifen oder Demontieren von
Klischees und Vorurteilen ist eine hdufige Strategie padagogischer Konzepte,
die auf Reflexion und Kritik abzielen. Diese Strategie hat beispielsweise auch
in Gender Trainings Anwendung gefunden und ebenso viel Kritik erfahren
(vgl. z.B. Debus 2017). Problematisiert wird beispielsweise die Fokussierung
auf Diskriminierungs- und Viktimisierungserfahrungen von LGBTIQ+-Le-
bensweisen bei deren Thematisierung in der Pddagogik. Diese Kritik zielt da-
rauf, dass damit fiir die an LGBTIQ+-Lebensweisen interessierten Jugendli-
chen kaum ein Empowerment verbunden ist, da Einblicke in alltédgliche Reali-
titen wie Lebensfreude, Leichtigkeit, Freundschaft und Solidaritét fehlen (vgl.
Hartmann 2016: 113ff). Zudem ist es an sich durchaus fragwiirdig, Stereotype
iiberhaupt zu wiederholen, denn damit stehen ihr Wahrheitsanspruch und ihre
vordergriindige Plausibilitdt — oder ihr hdufig behaupteter Charakter des so-
wieso nicht ganz Ernstgemeinten oder Ernstzunehmenden — erst einmal im
Raum und zur Diskussion, auch wenn sie anschlieBend demontiert werden sol-
len. Vor allem aber besteht die Macht eines Vorurteils ohnehin eher darin, dass
es sich auch halten und diskriminierende Wirkung entfalten kann, wenn es
ganz offensichtlich nicht zutreffend ist.

Wenn das Spiel darauf setzt, dass diskriminierende Klischees und Vorur-
teile aus der Welt zu schaffen sind, indem sie mit objektiveren Wahrheiten
widerlegt werden, impliziert das, dass die Griinde fiir Rassismus, Sexismus
und Homophobie in der Unwissenheit derer liegen, die entsprechende Diskri-
minierungen ausiiben. Das ist jedoch zu kurz gegriffen und ignoriert, dass es
hier um Macht- und Herrschaftsverhiltnisse und nicht nur um Fragen von zu-
treffenden oder nicht zutreffenden , Wahrheiten® tiber privilegierte und benach-
teiligte Gruppen geht. Allerdings wird diese Komplexitit des Problems in dem
Material nicht génzlich ignoriert. So werden in der Spielanleitung die Begriffe
wie Homophobie, Rassismus und Sexismus sehr pointiert und treffend als ge-
sellschaftliche Herrschaftsverhéltnisse erldutert. Auch einige der Erlduterun-
gen in den Informationen zu den Thesenkarten widerlegen nicht einfach ver-
meintliche ,Wahrheiten‘, sondern zeigen auch die machtférmigen Wirkungen
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dieser ,Wahrheiten® auf. Insofern héngt beim Einsatz des Spiels sehr viel da-
von ab, wie die Diskussionen iiber die Thesenkarten gefithrt werden und ob
dabei sichtbar wird, dass es nicht nur darum geht, ob die getroffenen Aussagen
zutreffend sind oder nicht. Problematisch ist zudem, dass die hier gewihlte
Strategie einen Raum fiir kaum absehbare Gruppendynamiken erdffnet. Eine
reflektierte Auseinandersetzung mit Vorurteilen und Stereotypen ist genauso
denkbar, wie eine Reifizierung von Diskriminierungen oder die Entwicklung
neuer Ausgrenzungen von Schiiler*innen, die aufgrund ihrer Positionierungen
z.B. als ,,Rassist*in* gelabelt werden.

Ziel des Lehr-Lernspiels ,,Identititenlotto” ist es, fiir Stereotype und Dis-
kriminierungen zu sensibilisieren und Geschlecht in seiner Vielfalt sichtbar
werden zu lassen. Anhand von fiktiven Lebenssituationen soll im Laufe des
Spiels deutlich werden, wie Normierungen aufgrund von Geschlecht und an-
deren Identitétskategorien entstehen und inwiefern diese mit gesellschaftlichen
Benachteiligungen bzw. Privilegierungen einhergehen. Dadurch soll die Ent-
wicklung einer gender- und diskriminierungskritischen Position unterstiitzt
und ein Beitrag zur Férderung einer offenen Gesellschaft geleistet werden.

Die grundlegende Idee des Spiels ist, fremde Perspektiven einzunehmen.
Die Spieler*innen ,schliipfen‘ zu Beginn des Spiels in eine andere Identitit
und bilden diese im Spielverlauf weiter aus. Die Spielidentitdten beruhen auf
den Kategorien Geschlecht und sexuelle Orientierung oder national-kulturelle
Herkunft. Die jeweiligen Auspragungen dieser Identititskategorien spiegeln
hierbei keine Realverteilung wider, sondern sind gleich hdufig vorhanden. Im
Spielverlauf begegnen den Spieler*innen unterschiedliche Lebenssituationen,
in denen sie mit Ungleichheitsstrukturen konfrontiert werden. So sollen andere
Perspektiven, Erlebnis- und Handlungsweisen entdeckt und erprobt werden.

Zu Beginn des Spiels zieht jede*r Spieler*in eine Spielidentitét und diffe-
renziert sie selbst weiter aus. Fiir das dann folgende Brettspiel stehen Spiel-
brettmodule zu den Lebensthemen ,,Selbstbild, ,,Familie®, ,,Alltag* und ,,Le-
bensplanung® zur Verfiigung. Die Spieler*innen wiirfeln und ziehen mit ihren
Spielfiguren auf den Spielbrettmodulen vorwérts. Die Ereignisse bzw. Fragen
auf dem erreichten Spielfeld fithren durch Zufall (z.B. ,,Deine Gesundheit ver-
schlechtert sich®) oder durch Einschédtzungen von Situationen, die im Aus-
tausch in der Runde getroffen werden miissen, (z.B. ,,Kannst Du uneinge-
schriankt reisen?* oder ,,Konntest du deine*n Partner*in auf der Strafle unbe-
fangen kiissen?*) zum Gewinn oder Verlust von Ressourcensteinen. Die Ant-
worten auf die Fragen miissen zur jeweiligen Spielidentitét passen. Ein weite-
res Element des Spiels sind Wissens- oder Ereignisfragen. Auch die Ereignis-
karten fiihren in der Regel zum Gewinn oder Verlust von Ressourcensteinen
(z.B. ,,Gibt es einen Kinofilm, dessen Hauptfiguren die sexuelle Orientierung
deiner Spielidentitit darstellen und sie starken?* oder ,,Du bewirbst dich auf
den gleichen Job wie die Spielidentitét links von dir. Stimmt in der Runde ab:
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Wer hat die besseren Chancen auf den Job?*). Da auf den verschiedenen Kar-
ten (Spielidentitéten, Spielbrettmodule, Wissenskarten, etc.) Begriffe verwen-
det werden, die ggf. nicht allen Spieler*innen bekannt sind, steht ein Heft mit
,Hintergrundwissen zur Verfligung, das ein Glossar wichtiger Begriffen ent-
halt.

Die letzte Phase des Spiels ist die Auswertung. Hierfiir wird zunéchst
die*der Gewinner*in ermittelt: Gewonnen hat, wer am Ende des Spiels die
meisten Ressourcensteine besitzt. Anschlieend sollen sich die Spieler*innen
auf einem ,,Gliickbarometer* positionieren und die generelle Zufriedenheit der
Spielidentitit beim Durchlaufen der Lebensthemen bewerten. Diese muss nicht
unbedingt der Menge der gesammelten Ressourcensteine entsprechen. Es folgt
eine Reflexion des Spiels: Ein ,,Gedankenspiegel wirft Fragen fiir Diskussio-
nen auf, die mit Hilfe eines beiliegenden Diskussionsleitfadens durch die
Spielleitung weiter vertieft werden kdnnen. Zundchst wird angeregt, sich iiber
die generelle Stimmung wihrend des Spielverlaufs auszutauschen. Themen
konnen hierbei z.B. die Moglichkeiten sich in die Spielidentitit hineinzuver-
setzen sowie Unsicherheiten, Unbehagen, Fragen oder Uberraschungen in Be-
zug auf die Ausgestaltung der Spielidentitét sein. AnschlieBend sollen die im
Spiel verwendeten Klischees noch einmal aufgegriffen werden: Welche Stere-
otype und Vorurteile waren relevant? Uber welche Spielidentititen wurde viel
bzw. wenig gewusst? Woher kommen die Informationen iiber die Lebenssitu-
ation der Spielidentititen? SchlieBlich soll diskutiert werden, inwiefern die Er-
fahrungen aus dem Spiel auf die eigene Situation und die gesellschaftliche Re-
alitét libertragen werden konnen.

Auch in diesem Spiel ist also das Aktivieren von Klischees und Stereotypen
ein wichtiger Ausgangspunkt. Allerdings werden Vorurteile hier nicht von au-
Ben in das Spiel hineingegeben. Vielmehr verfiigen die Spielenden bei der
Ausgestaltung des Spielcharakters und beim Treffen von Entscheidungen héau-
fig nur sehr eingeschrénkt tiber Wissen tiber die fiir ihre Spielidentititen rele-
vanten Lebensrealititen und greifen dann auf stereotype Vorstellungen zuriick.
Dass es sich dabei um problematische Stereotype handelt, wird jedoch hiufig
schon im Spielverlauf deutlich, spatestens aber bei der durch die o.g. Fragen
angeleiteten Reflexionsrunde zum Thema. Auch hier stellt sich moglicher-
weise wie bei ,,Weille kdnnen nicht rappen die Frage, ob Klischees zuerst
reproduziert werden miissen, um dann abgebaut zu werden. Allerdings lasst
,ldentitdtenlotto hier mehr Raum und fordert auf, den eigenen Umgang mit
Stereotypen zu reflektieren, anstatt nur vermeintliche ,Wahrheiten® als unzu-
treffend zu entlarven. Aufschlussreich ist in den Reflexionsrunden auch die
Beobachtung, dass Spieler*innen bei bestimmten Identitdten mehr auf Kli-
schees zuriickgreifen als bei anderen. Ebenso wie die sehr deutlichen Un-
gleichverteilungen von Ressourcensteinen am Ende der Spieldurchgénge ver-
weist dies mit Nachdruck auf gesellschaftliche Machtverhéltnisse als Kontext
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der scheinbar so durch die verschiedenen ,,Identitdten” bedingten unterschied-
lichen Lebenssituationen.

An dieser Stelle liegt ein besonderes Erkenntnispotential des Spiels. Mit
Identitdtskonzepten ist hidufig die Annahme verbunden, dass Identititen aus
sich heraus Lebenssituationen bedingen. Welche Chancen und Ressourcen je-
mand bekommt, welche Entscheidungen getroffen werden kdnnen, scheint zu-
nichst von den Merkmalen der Person abzuhéngen. Mit seinem Titel ,,Identi-
tatenlotto legt das Spiel zunachst ein dhnliches Verstdndnis nahe. Spatestens
fiir die Reflexionsrunde sieht das Spiel jedoch eine explizite Thematisierung
von Identitét als Produkt von Identifizierungsprozessen vor: ,,Wie wirken (ei-
gene oder fremde) Zuschreibungen von Eigenschaften oder Merkmalen auf das
Selbstbild?*“ Auch das Konzept einer stabilen, an bestimmten Differenzkate-
gorien festzumachenden Identitdt an sich wird in den Reflexionsfragen vor
dem Hintergrund der Spielerfahrungen zur Diskussion gestellt. Ebenso wird
die Frage gestellt: ,,Welche Grenzen hat das Hineinversetzen in eine andere
Identitét?*

Dies verweist jedoch auf eine grundlegende Problematik, die mit dem Spiel
eher markiert als bearbeitet werden kann. Es bleibt die Frage, inwiefern {iber-
haupt die Erfahrung von Diskriminierung innerhalb einer spezifischen gesell-
schaftlichen Ungleichheitsordnung fiir diejenigen nachvollziehbar ist, die von
dieser Ordnung eher profitieren. Sicherlich ist die Fahigkeit zur Perspek-
tiviibernahme als eine Voraussetzung fiir menschliches Miteinander im Allge-
meinen und als ein Element pddagogischer Professionalitit im Besonderen von
groBBer Bedeutung. Doch das Sich-Hineinversetzen bleibt auch immer eine
Suggestion. Hier gilt, was Paul Mecheril in seiner Warnung vor einem entspre-
chenden ,,(koloniale[n]) Phantasma‘ formuliert. Die Anforderung besteht da-
rin, ein ,,Wissen zu erarbeiten, das sich in der Anndherung an die Perspektive
des Gegeniibers konstituiert, ohne im Konstitutionsprozess den Rest, das
Nicht-Wissen zu iiberspringen (Mecheril 2010: 30).

Die Herausforderung beim Einsatz des Spiels besteht also darin, die
Schwierigkeit des Nachvollziehens fremder Erfahrungen — insbesondere frem-
der Erfahrungen von Benachteiligung, Verletzung, oder Erniedrigung — nicht
zu bagatellisieren. Wird damit ,,Identitdten®, die u.a. durch solche Erfahrungen
hervorgebracht werden, geniigend Respekt entgegengebracht? Und wird aus-
reichend deutlich, wie auch Lebensweisen, die eine*r nicht zu verstehen oder
nachzuempfinden in der Lage ist, respektiert werden konnen?

Damit wird deutlich, dass auch beim ,,Identititenlotto viel davon abhéngt,
wie das Spiel angeleitet wird; im Vergleich der beiden Spiele ldsst sich also
festhalten, dass beide ein hohes Maf} an Professionalitét auf Seiten der Spiel-
leitungen voraussetzen, um die angestrebten Sensibilisierungsprozesse ermog-
lichen zu koénnen. Allerdings ist ,,Identitdtenlotto” in weit hoherem Mafle so
angelegt, dass die Dilemmata des (Nicht-)Wissens {iber das Andere fast un-
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weigerlich sichtbar und zumindest potentiell reflektierbar werden. Der Diskus-
sionsleitfaden gibt eine klare Richtung vor: Er regt die Spielteilnehmer*innen
zur Diskussion dariiber an, inwiefern sie im Spielverlauf auf stereotypisieren-
des ,Wissen® zuriickgegriffen haben, bei welchen Spielidentititen dies mehr
oder weniger der Fall war und wie schwierig es ist, sich in andere hineinzuver-
setzen. Damit ergibt sich in dem Spiel die Mdglichkeit, die Schwierigkeit des
Sich-Hineinversetzens, seine Grenzen und seine potentielle Ubergriffigkeit zu
reflektieren. Das ist gegeniiber naiven — gerade auch paddagogischen — Illusio-
nen von Perspektiviibernahme und Empathie zweifellos ein Gewinn.
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