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QUARARO — Mit Spiel und SpalR Demokratie erlebbar machen
Tanja El Ghadouini

Als 2017 drei junge Musliminnen im Heilbronner Biro der RAA Berlin (Regionale Arbeitsstellen fir Bildung, In-
tegration und Demokratie e.V.) sallen und an ihrem Spiel tiiftelten, war noch nicht absehbar, welch groRe
Kreise ihr Projekt ziehen wirde. Der Wunsch nach einer Spielentwicklung entstand in einem Praventionspro-
jekt, bei dem muslimische Jugendleitungen in ihrer Jugendarbeit weiter qualifiziert und in der darauffolgenden
Phase vor die Aufgabe gestellt wurden, ein eigenes Projekt zur Starkung ihrer Jugendarbeit umzusetzen. Esra,
gerade fertig mit ihrem Lehramtsstudium, aulBerte Anfang 2017 den Wunsch, im Rahmen dieser Projektphase
ein Spiel zu entwickeln, mit dem sie auch in Schulklassen arbeiten kdnnte. GroR sollte es sein und nicht am
Tisch gespielt werden. Es sollte Menschen zusammenbringen und Spafs machen. Dass es am Ende ein Demokra-
tielernspiel werden wiirde, war ein Uberraschender Plot Twist. Kann Demokratie Spald machen? QUARARO
zeigt, dass es geht.

Abbildung 1: © RAA Berlin

QUARARO heildt entscheiden

Der Name QUARARO leitet sich ab vom turkisch-arabischen Wort flir »Entscheidung« und tragt so das muslimi-
sche Erbe der Entwicklerinnen in die demokratiepadagogische Welt. Allein diese Geschichte ist bereits eine Be-
sonderheit, denn Musliminnen und Muslime erleben oft die Zuschreibung, dass sie Demokratie erst noch ler-
nen mussten. Dass sie einen wertvollen Beitrag zu Demokratie leisten und Demokratiebildung mit innovativen
Ansdtzen unterstitzen kdnnen, zeigt unter anderem QUARARO.
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Das Spiel kommt in einer Gberdimensionalen, gelben Filztasche, enthalt eine ca. 2m x 3m grofRe Plane, 12 groRe
QUARARO-Karten und mehrere Moderations- und Informationskarten. Ziel ist es, dass eine Gruppe von 10-15
Personen sich durch die vier Spielebenen spielt und dabei vier Hilfsmittel demokratischer Entscheidungsformen
nutzt: Den Mehrheitsentscheid, die Parlamentarische Vertretung, den Konsens oder das Systemische Konsen-
sieren (1). Die Aufgaben, auf die die Entscheidungsformen angewendet werden mussen, sind Dilemma-Aufga-
ben aus einem gewahlten Themengebiet. Besonders gemeinschaftsstarkend dabei ist, dass die Gruppe nicht
gegeneinander spielt, sondern als Gesamtgruppe agiert und als solche eine Entscheidung fallen muss. Da es
Dilemma-Aufgaben sind, gibt es dabei weder richtig noch falsch, sondern die Losung, die die Gruppe fir sich
erarbeitet, ist die Losung, die flr sich richtig ist.

»Das sind Fragen, die aus der Lebenswelt der Jugendlichen stammen. Da geht es in der ersten Stufe viel-
leicht um das Thema Freundschaft, in der nachsten Stufe um ein Mobbing-Problem. Es wird immer
schwieriger und in der allerletzten Stufe kommt dann eine Notfallsituation. Zum Beispiel: Bei einer Berg-
wanderung ist ein Unfall passiert: Wen schickt die Gruppe, um Hilfe zu holen? Den schnellsten Laufer?
Den erfahrensten Wanderer? Den zuverlassigsten Freund? Die Gruppe muss gemeinsam eine Entschei-
dung treffen. Eine andere Aufgabe ist: [nr macht eine Reise und habt noch eine Fahrkarte Gbrig. Wem
wiurdet Ihr sie geben? Jemandem, der seine Oma lange nicht gesehen hat; jemandem, dessen Eltern ge-
schieden sind... und so weiter. Da muss die Gruppe abwagen.«

(Esra im Interview, Jugendarbeit-staerken.de — 2019)

Spannend wird im Spielverlauf die Reflexion einer jeden Entscheidung, die in Bezug auf Gruppendynamik, Ent-
scheidungsform und/oder Inhalt neue Erkenntnisse fur die Gruppe bereithalt. So wird jede Spielerunde ein
wertvolles und sehrindividuelles Spielerlebnis, in dem die Spielenden sich mit neuen Themen, ihrer sozialen
Kompetenz und ganz spielerisch auch mit demokratischen Prozessen auseinandersetzen. Flr die meisten
Spielenden ist besonders Letzteres ein Lichtblick.

»Aus dem Spiel nehme ich mit, dass ich meine Meinung nicht aufgeben muss, um zu einer gemeinsamen

Entscheidung zu kommen.«

(15-jdhrige Schtilerin aus Weinsberg nach einer QUARARO-Spielrunde)

Demokratie kann mehr als Mehrheit

Spricht man mit den Spielenden vor Spielbeginn, so kommen oft Satze wie »Demokratie ist, wenn die Mehrheit
entscheidet« oder »Zwei Stunden Demokratiespiel wird bestimmt langweilig«. Nach dem Spiel hingegen, des-
sen Ende fur viele stets zu frith kommt, blicken alle erstaunt in die Runde, was Demokratie alles kann und wie
viel Spaf’ es macht, die demokratische Haltung in alltaglichen Fragestellungen zu erproben.
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»Wir haben die Schulung gerockt... die Leute haben nicht genug bekommen. Wir mussten am Ende lan-
ger spielen, als der Workshop geplant war.«

(QUARARO-Trainerin von JUMA e. V. beim Evangelischen Kirchentag in Dortmund)

Vielleicht liegt gerade hier die Erfolgsgeschichte von QUARARO — Demokratiebildung zu entstauben, sie erleb-
bar zu machen und den Bezug zum Alltag spielerisch herzustellen.

Das Potential ihres Spiels war den jungen Entwicklerinnen Esra, Maide und Dilara anfangs nicht bewusst. Die
Leiterin der Stabsstelle Partizipation und Integration der Stadt Heilbronn und die Mitarbeiterinnen des Kreisju-
gendreferats Heilbronn sahen das anders. Durch den Zugang zu ihren Netzwerken und einer Pilotférderung
durch die Landeszentrale fir Politische Bildung Baden-Wirttemberg konnte QUARARO 2019 erstmals in der
Region Heilbronn flachendeckend ausprobiert werden. Und es sprach sich schnell herum. Es kamen vermehrt
Uberregionale Anfragen, die mit den zehn produzierten Spielen der ersten Auflage nicht zu bedienen waren. So
hinkten Produktion und Angebot standig der Nachfrage hinterher.

QUARARO eroffnet bundesweite Standorte

Da die jungen Entwicklerinnen auch den Verein
JUMA —jung, muslimisch, aktiv e.V. kannten
und ihr Spiel gerne weiterhin in den Handen
von Jugendarbeiter/innen wussten, stellte sich
JUMA Baden-Wdrttemberg (2) als Trager zur
Verfligung, um das Projekt auf ein nachstes Le-
vel zu heben. Mit finanzieller Unterstitzung aus
dem Programm »Forderfonds Demokratie« war
es moglich, interessierte Vereine und Institutio-
nen im ganzen Bundesgebiet mit einer Tasche
und einer Spielleitungsausbildung zu versorgen.

Trotz der Einschrankungen und Unsicherhei-

Abbildung 2: © RAA Berlin

ten durch die Pandemie war es 2020 moglich,
Standorte in Nordrhein-Westfalen, Thiringen, Sachsen, Hessen, Bayern und weitere in Baden-Wrttemberg zu
eroffnen (3), die nach der Forderung selbststandig QUARARO anbieten kdnnen — darunter Partnerschaften fir
Demokratie, Jugendringe, freie Vereine und kommunale Strukturen. Die Anfragen Uberstiegen auch weiterhin
die Moglichkeiten der Projektforderung.

Wiederum gab es Unterstiitzende, die an den innovativen Ansatz des Spiels glaubten. Die Jugendstiftung Ba-
den-Wirttemberg war bereit, die Taschen in groRerer Stlickzahl zu produzieren und sie zum Selbstkostenpreis
in ihrem Onlineshop (4) zur Verfligung zu stellen. Das Demokratiezentrum Baden-Wdrttemberg (5) etablierte
QUARARO als Angebot in ihrem Portfolio und bietet zusammen mit der RAA Berlin Schulungen und Spielerun-
den an. So steht QUARARO Ende 2021 vor einer moglichen dritten Auflage. Es gibt Anfragen flir eine europa-
weite Zusammenarbeit. Zudem besteht die Vision einer Digitalisierung und es werden weitere Themenmodule
(6) mit interessierten Partnerorganisationen aufgelegt.
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Demokratiebildung braucht neue Formate

Vier Jahre Projektarbeit mit QUARARO haben gezeigt, wie grol$ der Bedarf nach spielerischen Ansdtzen in der
Demokratiebildung ist. Gerade junge Menschen berichten, dass sich politische Bildung und Demokratiepadago-
gik im schulischen Kontext auf die Vermittlung der politischen Strukturen konzentriert — meist im medienun-
terstitzten Frontalunterricht mit ein wenig Diskussion. Der alltagliche Bezug zum Thema Demokratie, deren
Freiheiten und Moglichkeiten als gesellschaftliches Lebensmodell gehen bei dieser Reduzierung immer wieder
verloren. Demokratie wird ein Anschauungsobjekt und die Protagonist/innen sind Erwachsene des Bildungsbiir-
gertums. Die eigene demokratische Haltung als eminenter Bestandteil gelebter Demokratie zu verstehen und
zu leben, wird selten erlebbar und nur manchmal horbar. Stille Teilnehmende bleiben unsichtbar. Dass Demo-
kratie ein Teil unseres taglichen Miteinanders ist, dass Aushandlungsprozesse im Alltag im besten Fall demo-
kratisch geldst werden und der Diskurs, um zu Losungen zu finden, vielfaltig und partizipativ sein muss, wird
selten thematisiert und noch seltener werden diese Umstande und Anforderungen deutlich benannt.

Der Erfolg von QUARARO ist unter anderem dieser Licke geschuldet. QUARARO setzt mit seinem spielerischen
Ansatz am Miteinander einer gelebten Demokratie an, theoretisiert sie nicht, sondern macht sie erlebbar. Es
benennt alltagliche Prozesse als demokratisch und zeigt deren Tragweite auf. So bringt das Spiel eine Nied-
rigschwelligkeit mit, die flr alle Altersgruppen ab 10 Jahren geeignet ist, ohne dltere Altersgruppen dabei aus-
zuschlieRen. Vielleicht wurde es auch deshalb mit einem »Aktiv fiir Demokratie und Toleranz Award 2021« aus-

gezeichnet.

Die Idee geht weiter

Aufgrund des Erfolgs von QUARARO und der Erkenntnis, dass es im demokratiepadagogischen Bereich einen
Bedarf an spielerischen Methoden gibt, entwickelte die RAA Berlin am Standort Heilbronn im Rahmen eines
vom Land Baden-Wirttemberg geforderten Jugendprojekts den kleinen Bruder von QUARARO. Kleiner, handli-
cher und schneller sollte er sein. Diesmal wurde der Bereich thematisiert, der bei QUARARO wichtiger Bestand-
teil ist, aber aufgrund der Komplexitat nicht im Detail besprochen werden kann: Die demokratischen Tugenden.
Aufbauend auf den Werten des Deutschen Grundgesetzes ist daraus das Kartenspiel »Der Tugendvogel« (7) ge-
worden, dass im Familien- und Freundeskreis, aber auch im Jugendhaus, Verein oder Klassenzimmer gespielt
werden kann. Wiederum wird ein komplexes Thema alltagsnah und spielerisch umgesetzt. Es erklart mit Witz
und Spald die Grundrechte der Artikel 1 — 8, die Relevanz dieser Werte flir unseren Alltag, nimmt Aspekte kri-
tisch in den Blick und verweist auf aktuelle Beispiele aus dem Lebensumfeld der Spielenden. Das Kartenspiel
war in seiner Auflage von 200 Stlick nach wenigen Monaten vergriffen. Eine Neuauflage ist aktuell in der Pro-
duktion. Es wird gerne als Erganzung zu QUARARO genutzt und wurde 2020 und 2021 insgesamt dreifach aus-

gezeichnet.

Dass beide Projekte von Jurymitgliedern unterschiedlicher Organisationen als besonders auszeichnungswiirdig
bewertet wurden, ist ein Indiz— Demokratie braucht mehr spielerische und innovative Ansatze, um das Poten-
tial unserer Gesellschaftsform fiir alle wieder liebens- und unterstitzenswert zu machen. Der Bedarf ist grof8
und die Moglichkeiten der kreativen Umsetzung bei weitem noch nicht ausgeschopft. Wir sind gespannt, wer

sich dieser Idee noch anschlieft.
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Anmerkungen

(1) https://www.konsenslotsen.de/

(2) https://www.juma-ev.de/quararo-das-demokratielernspiel/

(3) https://quararo.de/standorte/

(4) https://www.jugendstiftung.de/onlineshop/quararo/

(5) https://demokratiezentrum-bw.de/angebote/quararo-das-interaktive-demokratiespiel/

(6) https://quararo.de/module/

(7) https://quararo.de/tugendvogel/
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