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SPIELEANLEITUNG

ZUKUNFT GESTALIEN
vnabhdngig, stark und frei

Okonomische Unabhéangigkeit von Madchen und jungen Frauen
fordern — Madchen- und Bubenarbeit im Integrationskontext

EINLEITUNG

Spiele

- Das vorliegende Toolkit enthdlt 3 verschiedene Spiele.

« Spiel 1 Themenkarten: Die Spieler*innen beschaftigen sich in ei-
nem Frage-Antwort-Modus mit unterschiedlichen Aspekten zum
Thema 6konomische Unabhangigkeit. (Dauer: 10 bis 60 Minuten)

o Spiel 2 Meine Geschichte: Anhand von realen Lebensgeschichten
erkennen die Spieler*innen, welche Faktoren (positive und negati-
ve) fur die jeweils individuelle Lebensentwicklung und -gestaltung
ausschlaggebend sein kdnnen und welche Ressourcen helfen
kénnen. (Dauer: 20 bis 90 Minuten)

o Spiel 3 ,ich bin ...” — Gestalte deine Figur!: Hier gestalten die
Spieler*innen ihre eigene Figur und beschaftigen sich mit eventu-
ellen Auswirkungen verschiedener Einflussfaktoren sowie Moglich-
keiten zur Intervention. (Dauer: 30 bis 90 Minuten)

- Die Spiele sind unabhdangig voneinander spielbar und kbnnen je nach
Gruppe und Ermessen der Spielleiterin*des Spielleiters eingesetzt und
adaptiert werden.

Bevor mit den Jugendlichen gespielt wird, ist es wichtig, dass der*die
Spielleiter*in das Spiel/die Spiele selbst aktiv erprobt und reflektiert.
FUr jedes Spiel wird zusatzlich zur Prasenzspielméglichkeit kurz eine
Online-Variante beschrieben. Diese kann je nach Anzahl der Spie-
ler*innen, technischen Voraussetzungen und Kenntnisse Uber unter-
schiedliche Kommunikationsplattformen mit verschiedenen Tools re-
alisiert werden. Wichtig fur den*die Spielleiter*inist es, die technische
Umsetzung im Vorfeld selbst auszuprobieren und mit den Spieler*in-
nen abzuklaren.

Zielgruppe

Die Spiele eignen sich fur 2 bis 25 Spieler*innen ab 13 Jahren und eine*n
(oder mehrere) Spielleiter*in(nen). Wichtig ist ein Basis-Leseverstandnis
aller Mitspieler*innen.

Inhalt des Toolkits

Spieleanleitung

12 Karten individuelle Faktoren

6 Karten Beziehungsfaktoren

6 Karten Community

6 Karten institutionelle Faktoren

S Karten ideologische Faktoren

8 Interventionskarten plus leere Vorlagen zum Beschreiben
Erklarhilfen fur Faktoren

S Lebensgeschichten

55 Themenkarten

Ziele

spielerischer Einstieg in das Thema ,Okonomische Unabhangigkeit im
Kontext von Gender und Herkunft”

notwendige Verhaltens- und Bewusstseinsdnderung hinsichtlich 6ko-
nomischer Unabhdangigkeit in (Teenager-)Beziehungen

Forderung von Empathie

Entwicklung von Strategien gegen Diskriminierungen und Stérkung
von Ressourcen, um ein 6konomisch unabhdngiges und gewaltfreies
Leben fuhren zu kbnnen

o6konomische Starkung dereigenenPersonund UnterstUtzung anderer
Personen

Wissensvermittlung in Bezug auf Rechte von Frauen und Mdadchen,
okonomische Benachteiligung und deren Auswirkungen, mdéannliche
Privilegien und Geschlechterstereotype

Reflexion und Abbau von Geschlechterstereotypen sowie Ausprobie-
ren neuver ldentitdtsmodelle fUr alle Geschlechter

Empowerment von Madchen und Sensibilisierung von Buben

Buben als VerbUndete fur und Mitunterstutzer von Mddchen und
Frauven

Anerkennen von (eigenen) Diskriminierungserfahrungen und Heraus-
arbeiten von HandlungsspielrGumen trotz duBerlicher Zwénge
Erarbeiten geschlechtertransformativer Bilder und Zukunftsszenarien



Hinweise fir Spielleiter*innen

Diesen kommt neben der einfUhrenden Erkladrung des Spielablaufs die
Aufgabe der Moderation zu. Dies beinhaltet zum einen das Schaffen
einer angenehmen, addquaten Atmosphdare, in der sich alle Teilneh-
mer*innen ohne Angst, ausgelacht und/oder diskriminiert zu werden,
auBern kénnen und ein respektvoller Umgang gesichert ist. DarUber
hinaus gilt es, die Diskussion in Gang zu bringen und zu leiten, Ansichten
zu verdeutlichen und zu hinterfragen, Fachwissen einzubringen sowie
dafur zu sorgen, dass die Verteilung der Sprechzeit den Bedurfnissen der
Teilnehmer*innen entspricht, also alle, die zu Wort kommmen wollen, diese
Moglichkeit erhalten sowie gruppendynamisch férderlich zu lenken und
einzugreifen.

Wichtig ist, dass Aussagen/Antworten nicht sofort als gut/schlecht oder
richtig/falsch bewertet werden, die Spieler*innen vorerst einmal Raum
bekommen sich zu duBern, indem aufmerksam und zugewandt zugehort
wird. Inhaltlich problematische Antworten sollen mit der ganzen Gruppe
besprochen und zusatzliche Aspekte eingebracht werden, sodass eine
vielschichtige, vertiefende Diskussion zustande kommen kann.

Toolkitentwicklung

Dieses Toolkit wurde vom Verein poika im Rahmen des OIF geférderten
Projektes ,Okonomische Unabhangigkeit von Madchen und jungen Frau-
enfoérdern — Gendersensible Maddchen-und Bubenarbeitim Integrations-
kontext gegen Gewalt an M&dchen und Frauen” entwickelt. Die Grund-
idee von Spiel 1basiert auf einer Spielvariante der Methodenbox ,Sex und
Liebe — Methodenbox zu sexueller Selbstbestimmung und Wahrung von
Grenzen” herausgegeben von der Aktion Jugendschutz Bayern e.V.,, die
Grundidee von Spiel 2 und 3 auf dem ,Tool Kit on youth work against vio-
lent radicalisation and extremism” von Salto.

SPIEL 1: THEMENKARTEN

ABLAUF
- Je nach Gruppe, Alter und thematischer Schwerpunktsetzung kdnnen
entweder Karten ausgewdhlt oder mit dem ganzen Set gearbeitet
werden.
- Die Gruppe setzt sich in einen Kreis. Der Kartenstapel liegt verdeckt in
der Mitte.

Der*die Spielleiter*in erklért das Spiel. Zur Demonstration kann er*sie

auch selbst eine Karte ziehen und die darauf stehende Frage beant-

worten.

- Nun zieht eine Person eine Karte und beantwortet diese bzw. vollen-
det den Satz.

- Wer eine Frage nicht beantworten mochte, darf eine andere Karte
ziehen oder die Gruppe beantwortet die Frage.

- Dann zieht die ndchste Person eine Karte. Dies geschieht entweder

reihum oder die Person, die gerade eine Karte gezogen hat, wirft ei-

nen Ball und bestimmt so, wer als ndchstes an der Reihe ist.

MATERIALIEN
- Themenkarten
- beiBedarf: ein Ball

VARIANTEN
Zusatzlichzum oben beschriebenen Ablauf kénnen, je nach Gruppenkon-
stellation, folgende Varianten gespielt werden.

Variante 1

Die Karten liegen verdeckt in der Mitte. Jede Person darf zwei Karten aus
dem Stapel ziehen, liest sich diese in Ruhe durch und entscheidet sich fur
eine von beiden.

Diese Spielvariante eignet sich fur Gruppen, die zurUckhaltender sind
und etwas mehr Zeit zum Uberlegen brauchen.

Variante 2

Jede Person kann die unbeantwortete zweite Karte entweder selbst be-
antworten oder in die Mitte legen und von der Gruppe beantworten las-
sen.

Variante 3
Jede Person kann die unbeantwortete zweite Karte der Person rechts da-
neben geben und beantworten lassen.

Online-Variante

Bei gréoBerer Teilnehmer*innenanzahl werden Kleingruppen von 3 bis 5
Personen gebildet. FUr jede Gruppe werden 1bis 3 Kartchen gezogen, die
diese dann in Breakout-Radumen diskutieren.




SPIEL 2: MEINE GESCHICHTE

ABLAUF

Jede Gruppe bekommt eine Lebensgeschichte. Die S hier vorliegen-
den Lebensgeschichten basieren auf (anonymisierten) Interviews, es
liegenihnen also reale Lebensgeschichten zugrunde.

Die Geschichte wird in der Gruppe gelesen (laut oder jede Person fur
sich). Dann wahlit die Gruppe 2 bis 4 Faktoren aus, die ihrer Meinung
nach den gréBten Einfluss auf die Personen aus der vorgelesenen Ge-
schichte haben/hatten. Dabei kdnnen auch die Karten mit den Fakto-
ren zu Hilfe genommen werden.

Diese Begriffe werden auf leere Karten geschrieben, wobei auf jede
Karte ein Begriff kommt.

Die Karten werden von der*dem Spielleiter*in eingesammelt und auf-
gelegt.

In der groBen Gruppe besprechen alle gemeinsam ihre Entscheidun-
genund die Einflussfaktoren der anderen.

Die Gruppen suchen dann mit Hilfe der*des Spielleiter*in nach poten-
ziellen Interventionsstrategien fUr die Personen aus der Geschichte
und schreiben diese auf. Dazu kbnnen auch die Interventionskarten
zu Hilfe genommen werden. AnschlieBend erfolgt die Diskussion in der
grofBen Gruppe.

Die Nachbesprechung mit der Gruppe kann mit folgenden Leitfragen
gestartet werden:

Welche Einflussfaktoren haben euch Uberrascht?
Welche Strategien kdnnen in bestimmten Situationen funktionieren
oder nicht? Warum? Warum nicht?

MATERIALIEN

Lebensgeschichten ausgedruckt
bei Bedarf: Karten mit den Faktoren
leere Karten zum Beschreiben
Stifte

bei Bedarf: Interventionskarten

ONLINE-VARIANTE

Die Teilnehmer*innen werden in Kleingruppen eingeteilt. Jede Gruppe
bekommt eine Lebensgeschichte. Dann erhalten die Gruppen Zeit, um
in Breakout-Raumen Uber die Geschichten zu diskutieren. Anschlie3end
prasentieren die Gruppen nacheinander, was sie besprochen haben.

SPIEL 3:
,ICH BIN ..."” — GESTALTE DEINE FIGUR!

ABLAUF

Als Vorbereitung fur Spiel 3 ist eine Einstiegsmethode zu empfehlen, um
eine Fokussierung auf das Thema wirtschaftliche/6konomische Unab-
hangigkeit und einen inhaltlichen Einstieg zu unterstutzen.

Einstiegsmethode: Was verstehst du unter wirtschaftlicher/6konomi-
scher Unabhangigkeit?

Es werden Flipchart- oder Plakatpapier sowie ein Stift benotigt.
Der*die Spielleiter*in schreibt auf ein Plakat/Flipchart den Begriff
~wirtschaftliche/6konomische Unabh&ngigkeit”.

Die Teilnehmer*innen sagen nun, was ihnen dazu einfallt.

Der*die Spielleiter*in schreibt dies auf.

Etwaige Fragen werden beantwortet sowie bei Bedarf unklare Begrif-
fe erklart.

Wird online gespielt, kdbnnen Plakat oder Flipchart durch ein White-
board (Zoom), Padlet oder eduPad ersetzt werden.

Spiel 3

Die Gruppe wird in mehrere Kleingruppen von 3 bis 5 Personen geteilt.
Der*die Spielleiter*in erklart den Ablauf und bei Bedarf die unter-
schiedlichen Gruppen der Faktoren (individuelle Faktoren, institutio-
nelle Faktoren etc.; siehe auch Tipp weiter unten).
Jede Gruppe zieht 3 bis 5 farblich unterschiedliche Karten.
Ausgehend von diesen gestalten sie nun eine Figur/Person und die je-
weilige Lebensgeschichte dazu. Zum Beispiel: Zieht eine Gruppe die
Karte ,Bildung/Ausbildung” entscheidet die Gruppe, ob und welche
Ausbildung ihre Figur macht bzw. gemacht hat. Dabei kann es hilfreich
sein, sich Notizen zu machen.
Sind Begriffe nicht klar, erklart der*die Spielleiter*in diese, je nach
9



Bedarf auch nicht nur der Kleingruppe, sondern fur alle.

- Dann stellen die Kleingruppen ihre Figuren kurz vor. Bei Bedarf fragt
der*die Spielleiter*in nach. Die Vorstellung erfolgt in der Figur, also in
der Ich-Form (,Ich bin ...”, ,Ich heiBe ..").

- Danach diskutieren die Kleingruppen, wie die Kombination dieser
Faktoren Perspektiven, Einstellungen, Verhaltensweisen und Lebens-
realitdten der gestalteten Figur in Bezug auf 6konomische (Un-)Ab-
hangigkeiten beeinflussen.

- Esist wichtig, dass alle Figuren auch Namen erhalten, um konkret Uber
diese sprechen zu kdbnnen.

- Die Figuren kdnnen auch in Form eines Rollenspiels ins Gesprach kom-
men und miteinander in Kontakt treten. Wie wirde ein solches Ge-
spréch ablaufen?

- AnschlieBend werdeninder groBBen Gruppe positive Strategien fur die
Figuren gesucht und diskutiert. Dazu werden die Interventionskarten
herangezogen. Die leeren Vorlagen dienen dazu, zusdtzliche eigene
Ideen aufzuschreiben und zu présentieren.

MATERIALIEN
- Karten Faktoren
- Interventionskarten plus leere Vorlagen zum Beschreiben
- Erklarhilfen fUr Faktoren
- Papier
. Stifte

TIPP

Um die verschiedenen, komplex miteinander verwobenen Ebenen klarer
unterscheiden zu kdnnen, kann es hilfreich sein, die einzelnen Faktoren
bereits im Vorfeld mit Hilfe der Erklarhilfen zu besprechen.

Mogliche Erkladrungen sind:

Individuelle Faktoren

Die individuelle Ebene ist vielfaltig und betrifft Dinge wie soziodkonomi-
sche Umstdnde, die individuelle Arbeitssituation, Bildungsgrad, Margi-
nalisierungs- und Ausschlusserfahrungen, die Erfahrung von (fehlenden)
Moéglichkeiten, Gewalterfahrungen, persdnliche Krisen, Glauben und
Werte, Alter, Geschlecht, Gesundheit usw.

Institutionelle Faktoren

Zu den Basisinstitutionen des gesellschaftlichen Lebens gehdéren etwa
der Bildungs- und Ausbildungssektor, das Gesundheitswesen sowie das
10

Rechts- und Justizsystem eines Staates, aber auch gesellschaftliche Ein-
richtungen (= Institutionen) wie beispielsweise die Ehe.

Diese Einrichtungen haben Auswirkungen auf das Leben des einzelnen
Menschen, insofern konkrete Gruppen unterschiedliche Zugédnge dazu
haben. So ist manchen Gruppen der Zugang zu gewissen Institutionen
erschwert bzw. versperrt. Dies betrifft zum Beispiel in Osterreich Perso-
nen mit mangelnden Deutschkenntnissen beim Zugang zum Arbeits-
markt oder alleinstehende Personen bei der Adoption eines Kindes.

Ideologische Faktoren

Diese beinhalten Ideologien, kulturelle Werte und bestimmte Vorstellun-
gen, die pragend sind. Dazu gehoren beispielsweise von MGnnern domi-
nierte patriarchale Gesellschaften, die Verhaltensweisen wie Aggressio-
nen und die Uberlegenheit des eigenen Geschlechts schatzen.

Community

Gruppen bzw. Gemeinschaften grenzen sich mitunter von gréoBeren Ge-
meinschaften ab und wollen unter sich bleiben. Hier vertretene Einstel-
lungen und Wertesysteme kdbnnen stark meinungsbildend und pragend
sein.

Beziehungsfaktoren

Menschen verfugen Uber vielfaltige Beziehungen: Familie, Freund*innen,
personliche Netzwerke, Nachbar*innen, Peers usw. Wie Beziehungsper-
sonen denken und handeln, beeinflusst ihre Umgebung, so auch bei-
spielsweise Vorstellungen die Geschlechter betreffend.

ONLINE-VARIANTE
Jede Gruppe bekommt 3 bis 5 Kdartchen und gestaltet in Breakout-
Raumen ihre Figur. Dann wird in der groBBen Gruppe weitergespielt.

n




GAME INSTRUCTIONS

SHAPE THE FUTURE
independent, strong and free

Promoting the Economic Independence of Girls and Young Women —
Working with Girls and Boys in the Context of Integration

INTRODUCTION

Games
- This tool kit contains 3 different games.

o Game 1Topic Cards: The players address various aspects of eco-
nomic independence in a question and answer session. (Length:
10 to 60 minutes)

e Game 2 My Story: Using real-life stories, the players figure out
which factors (positive and negative) can be decisive for an indi-
vidual’'s development and lifestyle and what resources are availa-
ble. (Length: 20 to 90 minutes)

« Game 3 “l am ...” — Create Your Character!: Here the players de-
sign their own characters and deal with the potential effects of
various determining factors and the possibilities for intervention.
(Length: 30 to 90 minutes)

- The games can be played independently of one another and can be
used and adapted depending on the group and as the game leader
deems appropriate.

- Before playing with the teenagers, it isimportant that the game lead-
er first tries out the game and reflects on it.

- For each game, in addition to the face-to-face playing option, an
online variant is also briefly described. Depending on the number of
players, the technical requirements and knowledge, this can be car-
ried out via various communication platforms with different tools. It is
important for the game leaders to try out the technical implementa-
tion beforehand and to clarify any issues with the players.

Target Group

The games are suitable for 2 to 25 players over the age of 13 and one (or
several) game leaders. It isimportant that all the participants have basic
reading comprehension.

Contents of the Tool Kit
. game instructions
. 12 individual factor cards
- 6 relationship factor cards
. 6 community cards
. 6institutional factor cards
- Sideological factor cards
. 8intervention cards (plus empty templates for descriptions)
. explanations for the factors
- Slife stories
55 topic cards

Aims

- To provide a playful introduction to the topic of “economic independ-
ence in the context of gender and origin”

- To generate necessary changes in behaviour and attitude regarding
economic independence in (teenager) relationships

. To promote empathy

- To develop strategies against discrimination and strengthen resourc-
estobe abletolead aneconomically independent life free of violence

. To economically empower oneself and support other people

. The transfer of knowledge regarding the rights of women and girls,
economic disadvantage and its effects, male privileges and gender
stereotypes

- To reflect on and break down gender stereotypes as well as to try out
new identity models for all genders

- To empower girls and promote awareness in boys

- To encourage boys to be allies and supporters of girls and women

. To acknowledge (one's own) experiences of discrimination and figure
out scope for action despite external constraints

- To develop gender-transformative images and future scenarios

Tips for Game Leaders

In additionto giving anintroductory explanation of the game, game lead-

ers are also tasked with moderating the game. For one, this involves cre-

ating a pleasant and appropriate atmosphere in which all participants
13



are able to express themselves without worrying about being laughed
at and/or discriminated against, and ensuring that the interaction is
respectful. Furthermore, it is important to initiate and lead the discus-
sion, to clarify and question views, to share one’s expert knowledge and
to ensure that the allocation of time for speaking corresponds to the
needs of the participants, i.e. that all those who want to speak are given
the opportunity to do so, as well as to guide and intervene in away that is
conducive to the group dynamic.

It is important that statements/answers are not immediately judged as
being good/bad or right/wrong, but that the players are first given room
to express themselves within a group that listens carefully and attentive-
ly. Answers that are problematic content-wise should be discussed with
the whole group and additional aspects included so that a multifaceted
and deep discussion can take place.

Developing the Tool Kit

This tool kit was developed by the poika association as part of the pro-
ject “Promoting the Economic Independence of Girls and Young Women
— Working to Make Girls and Boys Gender-Sensitive in the Context of Inte-
gration against Violence Towards Girls and Women”, which is sponsored
by the Austrian Integration Fund (OIF). The main idea of game 1is based
on avariant of a game from the method box “Sex and Love — Method Box
on Sexual Autonomy and Maintaining Boundaries”, published by Aktion
Jugendschutz Bayern e.V., while the main idea behind games 2 and 3 is
based on the “Tool Kit on youth work against violent radicalisation and
extremism” by Salto.

GAME 1: TOPIC CARDS

HOW TO PLAY

- Depending on the group, the age and the topics in focus, it is possible
to either select cards or work with the whole set.

- The group sits in a circle. The stack of cards lies face down in the mid-
dle.

. The game leader explains the game. To demonstrate, the game lead-
er can draw a card themselves and answer the question oniit.

- Now one person draws a card and either answers the question or ends
the sentence.

- Anyone who does not want to answer a gquestion may draw another
card, or the group can answer the question.

- Then the next person draws a card. This is done either by going round
the group, or the last person to draw a card throws a ball to decide
whose turn it is next.

MATERIALS
- Topic cards
- If needed: a ball

VARIANTS
In addition to the method described above, depending on the constella-
tion of the group, the following variants can also be played.

Variant 1

The stack of cards lies face down in the middle. Each person may draw
two cards from the stack. They have a moment to themselves to read
these carefully and then chose one of them.

This game variantis suitable for groups that are more reserved and need
a little extra time to reflect.

Variant 2
Each person can either answer the second unanswered card themselves
or place it in the middle and have the group answer it.

Variant 3
Each person can give the second unanswered card to the person on
their right to answer.

Online Variant

For a larger group of participants, small groups of 3 to S people are
formed. Each group draws 1to 3 cards and discusses these in break-out
rooms.



GAME 2: MY STORY

HOW TO PLAY

Each groupis given alife story. The Slife storiesincluded here are based
on (@anonymous) interviews, meaning that they are real-life stories.

The group reads the story (out loud or each individual for themselves).
Then the group selects 2 to 4 factors that, in their opinion, have/had
the biggest influence on the people in the story that they have read. It
is possible to use the cards with the factors to help with this.

These terms are written on empty cards, with one term assigned to
each card.

The cards are then collected by the game leader and displayed.

In the main group, everyone discusses their decisions and the influ-
encing factors provided by the others.

Then, with the help of the game leader, the groups come up with
potential intervention strategies for the people in the stories and
write these down. It is possible to use the intervention cards to
help with this. This is followed by a discussion in the main group.

The debriefing in the group can be kicked off with the following key ques-
tions:

Which influencing factors surprised you?
Which strategies may or may not work in certain situations? Why? Why
not?

MATERIALS

Printed hand-outs of the life stories

If necessary, the factor cards

Empty cards for writing down descriptions
Pens

If necessary, intervention cards

ONLINE VARIANT

The participants are split up into small groups. Each group is given a life
story. Then the groups are given time to discuss the stories in break-out
rooms. Following this, the groups present what they have discussed one
after another.

GAME 3:
“1 AM .." — CREATE YOUR CHARACTER!

HOW TO PLAY

An introductory method is recommended as preparation for Game 3, in
order to maintain the focus on the topic of economic independence and
to give anintroduction to the content.

Introductory method: What do you understand under the term
“economic independence”?

Flip charts/poster paper and pens are required.

The game leader writes the term “economic independence” on a
poster/flip chart.

The participants then say what comes to mind in relation to this topic.
The game leader writes these points down.

Any questions are answered and, if necessary, terms that are unclear
are explained.

If the game is played online, the posters or flip charts can be replaced
by a whiteboard (Zoom), Padlet or eduPad.

Game 3

The group is divided into several small groups of between 3 and S peo-

ple.

The game leader explains the instructions and, if necessary, the dif-

ferent groups of factors (individual factors, institutional factors etc.;

see the tip further below).

Each group draws 3 to S differently coloured cards.

Based on these, they now create a character/person and their ac-

companying life story. For example: if the group draws the card “learn-

ing/education”, the group decides whether their character has an

education and, if so, what sort of education their character has or is

working towards. It can be helpful to make notes for this.

If there are terms that are not clear, the game leader explains these.

If necessary, he/she also explains them not only to the smaller groups,

but to the entire group.

Then the small groups briefly present their characters. If necessary,

the game leader asks further questions. The characters are present-

ed from the first-person perspective (“l am...”, "My name is...").

Afterwards, the small groups discuss how the combination of these
17



factorsinfluence the perspectives, attitudes, behaviours and realities
inthe lives of the characters they have created inrelationto econom-
ic (in)dependence.

.- Itisimportant that all the characters are given namesin order to refer
to them specifically.

- The characters can also converse and come into contact with one an-
otherinthe form of role play. What would such a conversation look like?

- Following this, positive strategies for the characters are sought and
discussed in the main group. The intervention cards are used for
this. The empty templates are for the participants to write down and
present any additional ideas of their own.

MATERIALS
- Factor cards
- Intervention cards plus empty templates for descriptions
- Help for explaining the factors
- Paper
- Pens

TIP

To be able to differentiate more clearly between the various complex,
intertwined levels, it can be helpful to discuss the individual factors at
the beginning using the explanations as aids. Possible explanations are:

Individual Factors

The individual level is diverse and concerns things such as the socio-eco-
nomic circumstances, the individual’'s work situation, level of education,
experiences of marginalisation and exclusion, the experience of (a lack
of) opportunities, experiences of violence, personal crises, beliefs and
values, age, gender, health, and so on.

Institutional Factors

The basic institutions of social life include, amongst other things, the
learning and education sector, the health system and the legal and ju-
dicial system of a state, as well as social institutions such as marriage.
These institutions have an impact on the lives of individuals, insofar as
specific groups have different access to them. Some groups find it diffi-
cult or impossible to access certain institutions. In Austria, for example,
this affects people with a low level of German when they want to enter
the job market, or single parents when they want to adopt a child.

18

Ideological Factors

These entail ideologies, cultural values and certain ideas that shape a
person. This includes, for example, patriarchal societies dominated by
men in which behaviours such as aggression and the superiority of one’s
own gender are valued.

Community

Groups or communities sometimes cut themselves off from larger com-
munities and want to keep to themselves. The attitudes and value sys-
tems that are represented here can have a strong influence on opinions
and be very formative.

Relationship Factors

People have a variety of relationships: family, friends, personal networks,
neighbours, peers, etc. The way in which those we relate to think and
act have an influence on our environment, including, for example, ideas
about gender.

ONLINE VARIANT
Each group gets 3 to 5 cards and creates their character in break-out
rooms. Then the game is continued in the main group.



OYUN TALIMATLARI

BAGIMSIZ, GUCLU VE OZGUR BIR
sekilde gelecegi sekillendirmek

Kiz ¢ocuklari ve geng kadinlarin ekonomik bagimsiziiginin desteklen-
mesi — Entegrasyon baglaminda kiz ve erkek gocugu caligmasi

GiRi$

Oyunlar
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Bu oyun seti 3 farkl oyunicerir.

e Oyun 1 Tema kartlari: Soru-cevap modunda, oyuncular ekonomik
bagimsizlik konusunu farkh yonlerinden ele alirlar. (Sure: 10 ila 60
dakika)

e Oyun 2 Benim hikayem: Oyuncular, gercek hayat hikayelerine
dayanarak, bireysel hayat gelisimi ve sekillendirilmesi i¢in hangi
faktorlerin (olumlu ve olumsuz) belirleyici olabilecedini ve hangi
kaynaklarin yardimci olabilecedini anlarlar. (Sure: 20 ila 90 dakika)

e Oyun 3 “Ben bir ...” — Kendi karakterini yarat!: Bu b6lUmde, oyun-
cular kendi karakterlerini yaratirlar ve gesitli etkileyici faktérlerin
olasi etkileri ve mUudahale olasiliklarini ele alirlar. (Sure: 30 ila 90
dakika)

Oyunlar birbirinden bagimsiz bir sekilde oynanabilir ve gruba ve oyun
yoneticisininydnlendirmesine bagli olarak hayata gegirilebilir ve uyar-
lanabilir.

Gencglerle oynamadan 6énce, oyun yoneticisinin oyunlari aktif olarak
denemesi ve oyun(lar) Uzerinde dUsUnmesi dnemlidir.

Her oyun igin, yUz yUze oyun segenegine ek olarak oyunlarin online
olarak nasil oynanacagi da kisaca agiklanmistir. Oyun online olarak
oyuncu sayisina, teknik gereksinimlere ve bilgiye bagl olarak farkl
araglarla farkl iletisim platformlari kullanilarak uygulanabilir. Oyun
yoneticisinin teknik uygulaomayl énceden kendisinin denemesi ve
oyuncularla birlikte netlestirmesi dnemlidir.

Hedef grup

Oyunlar, 13 yas ve Uzeri 2 ila 25 oyuncu ve bir (veya daha fazla) oyun yone-
ticisi icin uygundur. TUm oyuncularin temel olarak okuma bilmesi dnem-
lidir.

°w

Oyun setinin igerigi

Oyun talimati

12 bireysel faktor karti

6 iligki faktoro karti

6 topluluk karti

6 kurumsal faktor karti

S ideolojik faktor karti

8 mudahale karti ve Uzerine yazi yazilabilir bos sablonlar
Faktorler icin agiklayici kartlar

S hayat hikayesi

55 tema karti

Hedefler

“Cinsiyet ve kdken baglaminda ekonomik bagimsizlik” konusuna eg-
lenceli bir giris
(Ergenler arasi) iliskilerde ekonomik bagimsiziga iligkin davranig ve
farkindalikta gerekli degisiklik
Empatinin desteklenmesi
Ekonomik olarak bagimsiz ve siddet icermeyen bir yasam sUrdurebil-
mek igin ayrimcilik kargiti stratejilerin gelistiriimesi ve kaynaklarin gug-
lendirilmesi
Ekonomik olarak kendini guclendirme ve etraftaki insanlarin destek-
lenmesi
Kadinlarin ve kiz gocuklarinin haklari, ekonomik dezavantajlar ve bun-
larin etkileri, erkeklerin sahip oldugu ayricaliklar ve toplumsal cinsiyet
kalip yargilari hakkinda bilgi aktarimi
Cinsiyet kaliplarini hakkinda dusunmek ve bu kaliplari yikmak ve tim
cinsiyetler i¢in yeni kimlik modelleri denemek
Kiz gocuklarini guglendirmek ve erkekler arasinda farkindalik yarat-
mak
Kiz gocuklarinin ve kadinlarin muttefikleri ve destekgileri olarak erkek-
ler
Dis kisitlamalara ragmen (kisinin kendi basindan gegen) ayrimcilik
olaylarinin kabult ve manevra alani bulmak
Cinsiyet donUstUrucu géruntulerin ve gelecek senaryolarinin gelistiril-
mesi
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Oyun yéneticileri i¢in notlar

Oyunyodneticileri, oyunun gidisatina iligskin girig niteligindeki agiklamasina
ek olarak, oyunun modere edilmesinden sorumludurlar. Oyun yoneticiligi
goérevi bir yandan, tum katilimcilarin alay edilmekten ve/veya ayrimciiga
ugramaktan korkmadan kendilerini ifade edebilecekleri ve saygili etkile-
simin saglandigi hos, yeterli bir atmosfer yaratmayi da kapsar. Buna ek
olarak, tartismayi basglatmak, gérusleri netlestirmek ve sorgulamak, uz-
manlik bilgisine katkida bulunmak ve konusma suresinin dagiliminin ka-
tillmcilarin intiyaglarina uygun olmasini saglamak, konusma hakkina ek
olarak grubu dinamik bir sekilde yonlendirmek ve gerektiginde mudaha-
lede bulunmak da 6nem tasimaktadir.

ifadelerin/cevaplarin hemen iyi/kéto veya dogru/yanls olarak degerlen-
dirilmemesi d6nemlidir, oyunculara, éncelikle dikkatli ve ézenli bir sekilde
diger kisileri dinlemeleri ve kendilerini ifade etmeleri i¢in alan verilir. So-
runlu icerige sahip cevaplar tum grupla tartisiimall ve cok katmanli, de-
rinlemesine bir tartisma gergeklestirilebilmesi icin ek yonler ortaya kon-
malidir.

Oyun seti geligimi

Bu oyun seti, OIF tarafindan finanse edilen “Kizlarin Ve Geng Kadinlarin
Ekonomik Bagimsizliginin Desteklenmesi — Kizlara Ve Kadinlara Yénelik
Siddete Karsi Entegrasyon Baglaminda Kiz Ve Erkek Cocuklarla Toplum-
sal Cinsiyete Duyarli Calisma” projesinin bir pargasi olarak poika dernegi
tarafindan gelistirilmistir. Oyun 1'in temelinde yer alan fikir, Aktion Jugen-
dschutz Bayern e.V. tarafindan yayinlanan “Seks Ve Ask — Kendi Cinsel
Kaderini Tayin Ve Sinirlarin Korunmasi igin Yontem Kutusu” isimli yontem
kutusu oyun ¢esidine dayanmakla birlikte oyun 2 ve oyun 3'Un temelinde
yatan fikir, Salto tarafindan yayinlanan “Tool Kit on youth work against
violent radicalisation and extremism” oyun setine dayanmaktadir.
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OYUN 1: TEMA KARTLARI

OYUNUN iLERLEME SEKLI

- Gruba, yasa ve tematik odaklanmaya bagl olarak kartlardan biri segi-
lebilir veya tum set kullanilabilir.

- Grup bir daire iginde oturur. Kart destesi ortaya kapali bir sekilde ko-
nulur.

- Oyunyoneticisi oyunu acgiklar. Oyun yéneticisi, oyunun nasil oynanaca-
gini gostermek icin bir kart ¢gekebilir ve Uzerindeki soruyu cevaplayabilir.

- Daha sonra birisi bir kart geker ve kart Uzerindeki soruyu yanitlar veya
cUmleyi tamamlar.

« S0z konusu kisi soruyu yanitlamak istemiyorsa baska bir kart gekebilir
veya soruyu grup yanitlayabilir.

- Ardindan siradaki kisi bir kart geker. Oyun siraylailerleyebilir ya da kar-
ticeken kisi soru cevaplamasiniistedigi kisiye top atarak siradaki Kigiyi
belirleyebilir.

MALZEMELER
. Tema kartlari
. Gerekirse bir top

TURLER
Yukarida agiklanan ilerleme sekline ek olarak, gruplara bagl olarak asa-
gidaki turler oynanabilir.

Tor1

Kartlar ortada kapali durur. Her kisinin desteden iki kart gekmesine izin
verilir.

Kisi, kartlari sakince okur ve kartlardan hangisi ile ilerleyecegdine karar
verir.

Tor 2
Sirasi gelen kisi, cevaplanmayan ikinci karti kendisi cevaplayabilir veya
grubun cevaplamasi igin karti ortaya koyabilir.

TOr3

Sirasi gelen kisi, cevaplanmayan ikinci karti sagindaki kisiye verebilir ve
karti cevaplamasini saglayabilir.
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Online tir

Daha fazla katilimcr ile 3ila S kisilik kgUk gruplar olusturulur.

Her grupicinlila 3 kart ¢cekilir ve kartlar daha sonra kigUk grup odalarin-
da tartisihr.

OYUN 2: BENIM HIKAYEM

OYUNUN iLERLEME SEKLI

Her gruba bir hayat hikayesi verilir. Oyun seti i¢inde sunulan 5 hayat
hikayesi (anonimlestiriimis) roportajlardan alinmistir, dolayisiyla ger-
¢ek hayat hikdyelerine dayanmaktadir.

Hikaye grup olarak (yUksek sesle veya her bir kisi ayri olacak sekilde)
okunur. Daha sonra grup, okuduklari hikayeden insanlar Uzerinde en
bUyUk etkiye sahip olduguna inandiklari 2 ila 4 faktort secer. Faktorlu
kartlar da yardimci olarak kullanilabilir.

Bu kavramlar, her kartta bir terim olacak sekilde bos kartlara yazilir.
Kartlar oyun yoneticisi tarafindan toplanir ve gosterilir.

BUyUk grupta herkes kendi kararlarini ve diger kisileri etkileyen faktor-
leri tartigir.

Gruplar daha sonra oyun ydneticisinin yardimiyla hikayedeki karak-
terler icin potansiyel mudahale stratejileri arar ve bulduklari strateji-
leri yazarlar. MUdahale kartlari stratejilerin yazilmasi igin kullanilabilir.
Daha sonra buyuk grup kendi aralarinda tartisir.

Grupla yapilacak olan bilgi aligverisi, asagidaki anahtar sorularla basla-
tilabilir:

Hangi etkileyici faktorler sizi sasirtti?
Belirlidurumlarda hangi stratejiler ise yarar, hangi stratejiler ise yara-
maz? ise yaramasinin nedeni nedir? ise yaramamasinin nedeni nedir?

MALZEMELER
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Hayat hikayelerinin ¢iktisi
Gerekirse faktorlu kartlar

Uzerine yazi yazmak igin bog kartlar
Kalemler

Gerekirse mudahale kartlari

ONLINE TUR

Katilimcilar kuguk gruplara ayrilir. Her gruba bir hayat hikayesi verilir.
Daha sonra gruplara, kigUk odalarda hikayeleri tartismalari icin zaman
verilir. Gruplar daha sonra tartistiklarini birbiri ardina sunarlar.

OYUN 3: “BEN BIR ..."” —
KENDI KARAKTERINI YARAT!

OYUNUN ILERLEME SEKLI
Oyun 3’e hazirlanirken, ekonomik bagimsizlik konusuna odaklanmayi ve
icerige giris yapmayi desteklemek igin bir giris yontemi dnerilir.

Girig yontemi: Finansal/ekonomik bagimsiziik denince aklina ne
geliyor?

Sunum tahtasi veya fon kagidi ve kalem gereklidir.

Oyun yoneticisi bir fon kagidina/sunum tahtasina “ekonomik bagim-
sizhik” yazar.

Katilimcilar akillarina ne geldiklerini séylerler.

Oyun lideri sdylenenleri yazar.

Sorular cevaplanir ve gerekirse anlagilmayan terimler agiklanir.

Oyun online olarak oynaniyorsa, fon kagdidi veya kagit tahtasi yerine
Whiteboard (Zoom), padlet veya eduPad ile kullanilabilir.

Oyun 3

Grup, 3ila S kisilik birkag kuguk gruplara ayrilir.

Oyun ydnetici sureci ve gerekirse farkl faktoér gruplarini (bireysel fak-

torler, kurumsal faktorler vb.; ek olarak asagidaki ipucuna bakin) agik-

lar.

Her grup 3ila 5 adet farkl renkli kart ceker.

Kartlardan yola ¢ikarak bir karakter/kisi ve bu kisiye ait hayat hikaye-

si olusturulur. Ornek: Bir grup “EQitim/Staj” kartini cekerek karakterin

egitim ge¢misine ya da almakta oldugu egitime karar verir. Not almak

faydali olabilir.

Aciklanan terimler net degilse, oyun yoneticisi anlasilmayan terimleri

sadece kUgUk gruba degil, gerektiginde herkese agiklar.

Daha sonra kUgUk gruplar karakterlerini kisaca tanitirlar. Gerekirse

oyun yoneticisi karakterler hakkinda soru sorar. Karakterlerin taniti-

mi, karakterin agdzindan, “ben” seklinde gerceklesir ("Ben bir...”, “Benim
25



adim...”).

- KbgUk gruplar daha sonra, bu faktorlerin kombinasyonunun, ekonomik
bagimliliklar ya da bagimli olma hali ile ilgili olarak tasarlanan karak-
terin perspektiflerini, tutumlarini, davraniglarini ve yasamla ilgili ger-
cekliklerini nasil etkiledigini tartisir.

- Olusturulan karakterler hakkinda 6zel olarak konusabilmek igin tUm
karakterlere ad verilmesi dnemlidir.

- Karakterler ayrica rol oyunu seklinde bir konusma baslatabilir ve bir-
birleriyle iletisime gec¢ebilir. Rol oyunu konusmasi nasil yapilir?

- Daha sonra karakterler igin olumlu stratejiler aranir ve bulunan stra-
tejiler bUyUk grup iginde tartigilir. Tartisma icin mudahale kartlari kul-
lanilir. Bos sablonlar, ek fikirleri yazmak ve sunmak igin kullanilir.

MALZEMELER
- Faktor kartlari
- MUdahale kartlari ve Uzerine yazi yazilabilir bos sablonlar
- Faktorlericin agiklayict kartlar
- Kagit
- Kalemler

iPUCU

Farkli, karmasik i¢ ice ge¢mis seviyeleri daha net bir sekilde ayirt edebil-
mek igin, acgiklayici kartlari kullanarak bireysel faktorleri 6nceden tartis-
mak faydal olabilir. A¢iklamalar su sekilde olabilir:

Bireysel faktoérler

Bireysel seviye cgesitlidir ve sosyo-ekonomik kosullar, bireysel ¢calisma
durumu, egditim duzeyi, marjinallesme ve dislanma deneyimleri, (eksik)
firsatlara dair deneyimler, siddet deneyimleri, kisisel krizler, inanglar ve
degerler, yas, cinsiyet, saglk gibi durumlar bireysel seviyeyi etkileyebilir.

Kurumsal faktorler

Sosyal hayatin temel kurumlari arasinda egitim ve staj sektoéru, saglik hiz-
metlerive bir devletin hukuk ve yargi sistemi ile evlilik gibi sosyal kurumlar
yer alir.

Bu kurumlar, belirli gruplara farkli yaklagimlari oldugu surece, bireyin ya-
sami Uzerinde bir etkiye sahiptir. Bazi gruplar igin belirli kurumlara erigim
zordur veya bu kisilerin bazi kurumlara erisimi engellenmistir. Bu duruma,
Avusturya’da is piyasasina girerken yeterli Aimanca bilgisi olmayan kisi-
lerin yasadigi engel veya evlat edinirken bekar kisilere uygulanan yasak-
lar érnek verilebilir.
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ideolojik faktorler

Bu faktorlere, kUltUrel degerler ve bigimlendirici belirli fikirler dahildir.
Saldirganlik ve kendi cinsiyetini Ustun gérme gibi davraniglar benimse-
yen erkek egemen ataerkil toplumliar ideolojik faktorlere drnektir.

Topluluk

Gruplar veya topluluklar bazen kendilerini daha bUyUk topluluklardan
ayirir ve kendi aralarinda kalmak ister. Burada temsil edilen tutumlar ve
deger sistemleri gok etkili ve bigimlendirici olabilir.

iligki faktorleri

Insanlarin ¢esitliiligkileri vardir: aile, arkadaslar, kisisel tanidiklari, komsu-
lar, akranlar, vb. insanlarin nasil dosundukleri ve hareket ettikleri, cinsiyet
hakkindaki fikirleri dahil olmak Uzere sahip olduklari gérusler gevrelerini
etkiler.

ONLINE TUR
Her grup 3 ila 5 kart alir ve kUgUk odalarda karakterlerini sekillendirir.
Daha sonra oyuna buyuk grupta devam edilir.
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UPUTSTVO ZA IGRU

OBLIKOVANJE BUDUCNOSTI
nezavisro, snazro i slobodro

Podsticanje ekonomske nezavisnosti devojaka i mladih Zzena — omla-
dinski rad v kontekstu integracije

uvoD

igre
- Ovaj paket alatki sadrzi 3 razlicite igre.

e 1. igra tematske karte: u€esnici igre u obliku pitanja i odgovora
razmatraju razlicite aspekte koji se ticu ekonomske nezavisnosti.
(trajanje: 10 do 60 minuta)

e 2. igra Moja prica: na osnovu stvarnih zivotnih pric¢a uc¢esniciigre
prepoznaju koji ¢inioci (povoljni i nepovoljni) mogu biti merodavni
za samostalni izbor i uobliCavanje zivotnog puta te koji resursi pri
tome mogu biti od pomodéi. (trajanje: 20 do 90 minuta)

e 3.igra ,Ja sam...” — voblici svoj lik!: U ovoj igri u€esnici sami uob-
licavajusvojlikibave se eventualnim posledicama razli¢itih uticaj-
nih ¢inilaca kao i moguc¢nostima intervencije. (trajanje: 30 do 90
minuta)

- Igre se mogu igrati nezavisno jedna od druge te se mogu primeniti i
prilagoditi prema grupi i nahodenju voditeljaigre.

- Preigranja s mladim ljudima vazno je da voditelj igre samostalno akti-
vno isproba igru uz liéni osvrt.

- Osim mogucnostiigranja u prisustvu za svaku igru opisana je i moguc-
nost igranja u onlajn varijanti. Ova se varijanta moze realizovati shod-
no broju igraca, tehni¢kim uslovima i poznavanju razli€itih platformi
za komunikaciju, pomocu razli¢itih alatki. Za voditelja igre je vazno da
unapred samostalno isproba i s u€esnicima igre usaglasi tehnicku re-
alizaciju.
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Ciljna grupa

Igre su prikladne za 2 do 25 igraca starijin od 13 godina i jednog (ili vide)
voditelja igre. Za sve u€esnike i uCesnice igre vazno je osnovno razume-
vanje procitanog.

Sadrzaj paketa alatki
- Uputstvo zaigru
- 12 karata s pojedinacnim ¢iniocima
. 6 karata s Ciniocima u vezi s odnosima
- 6 karata o zajednici
. 6 karata s institucionalnim ¢iniocima
. 5 karata s ideoloskim Ciniocima
- 8 karata o intervencijama uz prazne primerke za zapisivanje
. pomocnih objasnjenja za Cinioce
- 5zivotnih pri¢a
- 55 tematskih karata

Ciljevi

- prvi koraci natemu ,ekonomska nezavisnost u kontekstu roda i porek-
la” kroz igru

- neophodna promena ponasanja i svesti u pogledu ekonomske neza-
visnosti u (tinejdzerskim) odnosima

- podsticanje empatije

- razvojstrategija protiv diskriminacije i jaCanje resursa za vodenje eko-
nomski nezavisnog i nenasilnog zivota

. ekonomsko jacanje sopstvene licnosti i podrska drugim osobama

. prenosSenje znanja u vezi s pravima Zena i devojaka, s ekonomskom
neravnopravnoscu i njenim posledicama, privilegijaoma muskaraca i
polnim stereotipima

- osvrt na polne stereotipe i njinovo razvejavanje, kaoiisprobavanje no-
vih modela identiteta kod svih polova

- jacanje polozaja devojaka i senzibilizacija mladica

- mladic¢i kao saveznici i oslonac devojkama i zenama

. spoznavanje (sopstvenih) iskustava s diskriminacijom i razrada pros-
tora za delovanje uprkos spoljnim stegama

- razrada polno transformativnih slika i buducih scenarija

Uputstva za voditelje igre

Voditelji osim uvodnih objasnjenja toka igre takode imaju zadatak da us-

meravaju igru. Ovde spada stvaranje prijatne i adekvatne atmosfere u

kojoj svi uCesnici mogu iznositi misljenje bez straha da ¢e biti ismejani ili
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diskriminisani i u kojoj je osigurano medusobno ophodenje puno posto-
vanja. Osim toga treba zapodenuti i voditi diskusiju, razjasnjavati i pre-
ispitivati stavove, uneti stru¢no znanje i voditi raCuna o tome da vreme
izlaganja bude raspodeljeno u skladu s potrebama ucesnika, tj. da svi koji
zele da govore i dobiju tu mogucnost, te usmeravati razgovor i umesati
se uz postovanje dinamike u grupi.

Vazno je ne ocenjivati odmah iskaze/odgovore kao dobre/loSe odnosno
tacne/netacne, vec¢ najpre dati prostora uc¢esnicima da iznesu misljenje
pazljivim i posvecenim slusanjem. Odgovore problemati¢nog sadrzaja
treba razmatrati sa celom grupom i uneti dodatne aspekte tako da se
moze ostvariti viseslojna i produbljena diskusija.

Razvoj paketa alatki

Ovaj paket alatki razvilo je udruzenje poika u sklopu projekta ,Podstican-
je ekonomske nezavisnosti devojaka i mladih zena — rodno osetljiv om-
ladinski rad u kontekstu integracije protiv nasilja nad devojkama i zena-
ma”, koji finansira OIF. Osnovna zamisao 1. igre temelji se na varijantiigre
tzv. kutije sa alatkama ,Seks i ljubav — kutija sa alatkama za seksualno
samoopredeljenje i oCuvanje granica”, u izdanju udruzenja Aktion Jugen-
dschutz Bayern, dok osnovna zamisao 2.i 3. igre pociva na ,Paketu alatki
za omladinski rad protiv radikalizacije i ekstremizma”, u izdanju udruzen-
ja Salto.

1. IGRA: TEMATSKE KARTE

TOK

- U zavisnosti od grupe, starosne dobi i tematskog naglaska mogu se
izabrati karte ili se moze raditi s celim kompletom karata.

. Grupa seda ukrug. Spil karata licem nadole lezi na sredini.

- Voditelj igre objadnjava igru. Koo demonstraciju voditelj moze sam
vuci jednu kartu i odgovoriti na pitanje na njo;j.

. Zatim jedna osoba vuce jednu kartu i odgovara na pitanje, odnosno
dovrdava recenicu.

- Ako neko ne zeli da odgovori na pitanje, moze da vuce drugu kartu ili
grupa moze da odgovori na pitanje.

- Potom sledeca osoba vuce kartu. Karte se mogu vuci redom ili oso-
ba koja je upravo vukla kartu baca lopticu i odreduje ko je sledeci na
redu.
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MATERIJAL
- tematske karte
- lopta, po potrebi

VARIJANTE
Pored napredopisanog toka mogu se igrati i sledece varijante, vec pre-
ma sastavu grupe.

1. varijanta

Karte leze licem nadole na sredini. Svaka osoba sme da vuce dve karte iz
Spila, procita ih na mirv i odluci se za jednu od njih.

Ova varijantaigre prikladna je za grupe koje su povucenije i iziskuju nesto
vise vremena za razmisljanje.

2. varijanta
Bilo koja osoba moze samostalno da odgovori na drugu neodgovorenu
kartu ili je vrati u sredinu i prepusti je grupi na razgovor.

3. varijanta
Svaka osoba moze dati drugu neodgovorenu kartu osobi do sebe sdesne
strane i prepustiti joj odgovor.

Onlajn varijanta

U slucaju velikog broja u€esnika formiraju se manje grupe od po 3 do 5
osoba.

Za svaku grupu vuku se 1do 3 karte o kojima one zatim raspravljaju u izd-
vojenim sobama (,brejkaut”).

2. iIGRA: MOJA PRICA

TOK

- Svaka grupa dobija jednu zivotnu pricu. Pet ovde izlozenih Zivotnih
pric¢a zasnovane su na (anonimizovanim) intervjuima, §to znadi da su
stvarne zivotne pri¢e uzete kao polaziste.

. Pri¢a se ¢ita u grupi (naglas ili svako u sebi). Zatim grupa bira 2 do 4
¢inioca koji po njihovom misljenju imaju ili su imali najveci uticaj na
osobe iz procCitane pri¢e. Pri tome se kao pomoc¢ mogu koristiti karte s
¢iniocima.

- Pojmovi se zapisuju na praznim kartama, i to svaki pojam na posebnu
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kartu.

- Voditeljigre prikuplja i rasprostire karte.

- U velikoj grupi svi zajedno razgovaraju o svojim odlukama i uticajnim
¢iniocima drugih.

. Zatim grupe uz pomoc voditelja igre zajedno traze potencijalne stra-
tegije intervencije za osobe iz price i zapisuju ih. Pri tome se kao po-
moc¢ mogu koristiti karte o intervencijama. Na kraju se pristupa disku-
siji u velikoj grupi.

Razgovor s grupom moze se zapoceti sledecim pitanjima:
- Koji su vas uticajni Cinioci iznenadili?
- Koje bi strategije mogle ili ne bi mogle funkcionisati u odredenim situ-
acijama? Zasto? Zasto ne?

MATERIJAL
- odstampane zivotne price
- karte s Ciniocima, po potrebi
- prazne karte za zapisivanje
- olovke
- karte o intervencijama, po potrebi

ONLAJN VARIJANTA

UcCesnici se dele u manje grupe. Svaka grupa dobija jednu zivotnu pricu.
Nakon toga grupe imaju vreme da diskutuju o pricama u izdvojenim so-
bama. Na kraju grupe jedna za drugom izlazu ono o €¢emu su raspravljale.

3.iIGRA: ,,JA SAM...” — UOBLICi SVOJ LiK!

TOK
Kao pripremu za 3. igru savetujemo uvodni metod koji sluzi za fokusiran-
je na temu ekonomske nezavisnosti i uvod u igru u smislu sadrzaja same
igre.

Uvodni metod: §ta ti podrazumevas pod ekonomskom nezavisno§éu?
. Potrebnisu stalak s listovima papira (,flipcart”) ili plakati i flomaster.
- Voditeljigre na plakatu/listu papira zapisuje pojam ,ekonomska neza-
visnost”.
- UCesniciigre nakon toga kazu ono sto im padne na pamet u vezi s tim.
- To voditelj igre zapisuje na papir.
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. Odgovara se na eventualna pitanja i po potrebi se objasnjavaju poj-
MOovVi.

. Ako se igra onlajn, list papira moze se zameniti belom tablom (Zum),
padletom ili eduPadom

3.igra

- Grupa se deli na manje grupe od po 3 do S osoba.

- Voditelj objadnjava tok igre i po potrebi razli¢ite grupe ¢inilaca (poje-
dinaé&ni &inioci, institucionalni &inioci itd.; videti i savet nize).

- Svaka grupa vuce 3 do S karata u razli¢itim bojama.

- Na osnovu toga vobli€avaju lik/osobu i odgovarajucu zivotnu pricu. Na
primer: ako grupa izvuce kartu ,,Obrazovanje/Skolovanje”, odlucCuje da
li se lik Skoluje i za koje zanimanje, odnosno da li je stekao zvanje. Ovde
beleSke mogu biti od koristi.

- Ako pojmovi nisu jasni, objasSnjava ih voditeljigre i to po potrebi svima,
ne samo manjim grupama.

- Zatim male grupe ukratko predstavljaju svoj lik. Po potrebi voditeljigre
postavlja dodatna pitanja. Predstavljanje se vrsSi u liku, $to znaci u pr-
vom licu (,ja sam...”, ,zovem se...”).

- Potom manje grupe diskutuju o tome kako kombinacija ovih Cinilaca
utiCe na perspektive, stavove, nacine ponasanja i zivotne stvarnosti
uobli¢enog lika u pogledu ekonomske (ne)zavisnosti.

- Vazno je da svi likovi imaju ime, kako bi se moglo govoriti konkretno o
njima.

- Likovi mogu razgovarati i dolaziti u medusoban kontakt i u obliku igre
uloga. Kako bi protekao takav razgovor?

- Na kraju se u velikoj grupi traze pozitivne strategije za likove i diskutuje
o njima. Kao pomoc koriste se karte o intervencijama. Prazni primerci
sluze za zapisivanje i iznoSenje dodatnih sopstvenih ideja.

MATERIJAL
- karte s Ciniocima
- karte o intervencijama uz prazne primerke za zapisivanje
. pomoc¢na objasSnjenja za Cinioce
- papir
- olovke

SAVET
Radi lakseg razlu€ivanja razli€itin, kompleksno medusobno isprepleta-
nih nivoa moze biti korisno unapred obraditi pojedinacne Cinioce uz ko-
ris¢enje pomocnih objasnjenja. Moguca objasnjenja:
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Pojedinaéni ¢inioci

Nivo pojedinacnog je viSestruk i tiCe se stvari poput socioekonomskih
prilika, licnih uslova rada, stepena obrazovanja, iskustava s marginaliza-
cijom i izopétavanjem, iskustava s moguc¢nostima (ili s nedostatkom mo-
gucnosti), iskustava s nasiljem, liénih kriza, uverenja i vrednosti, starosne
dobi, pola, zdravstvenog stanja itd.

Institucionalni éinioci

U osnovne institucije drustvenog zivota spadaju recimo sektor obrazo-
vanja i Skolovanja, zdravstvo te pravni i pravosudni sistem jedne drzave,
alii drustvene institucije poput braka.

Ove institucije odrazavaju se na zivot svake ljudske jedinke, utoliko §to
konkretne grupe imaju razli¢ite mogucnosti pristupa navedenim institu-
cijama. Tako je nekim grupama otezan ili onemogucen pristup odrede-
nim institucijama. U Austriji se to npr. odnosi na osobe sa slabim znanjem
nemackog jezika pri pristupanju trzistu rada ili samcima/samicama pri
usvajanju deteta.

Ideoloski ¢inioci

Ovi Cinioci obuhvataju ideologije, drusStvene vrednosti i odredene preds-
tave, koje su osobene. Ovde se ubrajaju npr. patrijarhalna drustva u ko-
jima dominiraju muskarci i u kojima viadaju agresivni nacini ponasanja i
nadmoc¢ sopstvenog pola.

Zajednica

Grupe odnosno zajednice ponekad se izdvajaju od vecih zajednica u zel-
ji da se bude medu istomisljenicima. Ovde previadujuci stavovi i sistemi
vrednosti mogu snazno uticati na misljenje i biti formativni.

Cinioci u vezi s odnosima

Ljudi se nalaze u mnostvu odnosa: porodica, prijatelji, licni krugovi, suse-
di, sebiravne osobe itd. Nac¢in razmisljanja i delanja osoba iz ovih odnosa
utice na njihovu okolinu, pa tako npr. i na predstave koje se ticu polova.

ONLAJN VARIJANTA
Svaka grupa dobija 3 do S karata i u izdvojenoj sobi uobliCava svoj lik.
Potom se igra nastavlja u velikoj grupi.

34

Quellen/Sources/Kaynaklar/lzvori

Salto. Youth Work Against Violent Radicalisation: Tool Kit on youth work against violent rad-
icalisation and extremism, 2020. https:/www.saltoyouth.net/about/regionalcooperation/
current/againstviolentradicalisation/toolkit/ (Stand: 01.05.2021)

Garcia Lopez, Miguel Angel und Lana Pasic¢: Youth work against violent radicalisation: Theo-
ry, concepts and primary prevention in practice.
https://pjp-eu.coe.int/documents/42128013/47261953/YW-against-radicalisationweb.
pdf/90a7569d-182d-0b0c-ce5d-9a0felllec?1 (Stand: 01.05.2021)

aj-praxis: Sex und Liebe — Methodenbox zu sexueller Selbstbestimmung und Wahrung von
Grenzen. Hg. v. Aktion Jugendschutz Bayern e.V., MUnchen 2017

Impressum

Titel: Zukunft gestalten — unabhangig, stark und frei
Herausgeber*innen/Autor*innen: Verein poika
Projektleitung: Teresa Schweiger
Projektmitarbeiter*innen: Ali Kalfa, Anna Morawetz
Text: Anna Morawetz

Redaktion: Teresa Schweiger, Anna Morawetz
Graphik: Christina Esca

Druck: druck.at/MeinSpiel GmbH & Co. KG

Wien 2021

-_—
-
Y OSTERREICHISCHER
U I F INTEGRATIONS
FONDS

Geférdertes Projekt

35



