Game Over:

Mit Gewalt gegen Frauen spielt man nicht

“Meine Erfahrung mit Game Over war transformativ und inspirierend.
Dank dieser innovativen und dynamischen Methode konnte ich die ver-
schiedenen Formen von Gewalt gegen Frauen, von der subtilsten bis hin
zur brutalsten, tiefgehend kennen und verstehen lernen. Es hat mich fir
die Realitat sensibilisiert, in der viele Frauen leben, und mir die Motivation
gegeben, gegen diese Gewalt vorzugehen.”

~2 Vorgeschichte und Hintergriinde

Game Over: Mit Gewalt gegen Frauen spielt man nicht,
ist eine Methode, die vom Vorldufer des Programms zur
Pravention von Gewalt gegen Frauen (PreViMujer), dem
Regionalprogramm ComVoMujer entwickelt wurde. Sie
entstand auf ausdriicklichen Wunsch von Personen und
Institutionen, die wahrend der Umsetzung des Lern-
parcours MamMut fiir Kinder ein ebenso wirksames
Instrument zur Pravention von Gewalt gegen Frauen fur
Jugendliche forderten.

Es ist wichtig zu erwdhnen, dass eine umfassende welt-
weite Untersuchung von MalRnahmen zur Verhinderung
von Gewalt gegen Frauen und Madchen zeigt, dass gut
konzipierte und durchgefiihrte schulische Interventi-
onen zur Verhinderung sexueller Gewalt oder Gewalt

in Beziehungen besonders wirksam sind, wenn sie sich
auf die Transformation von Geschlechterbeziehungen
konzentrieren 1.
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Angesichts der Verbreitung von Gewalt gegen Frauen
ist es wichtig, das Bewusstsein zu scharfen und Alterna-
tiven anzubieten, damit die ersten Liebesbeziehungen
von Jugendlichen und jungen Menschen gleichberech-
tigter sind. Zu diesem Zweck wird sowohl individuell

als auch in der Gruppe lber die Mythen der romanti-
schen Liebe nachgedacht, die dazu fiihren kdnnen, dass
gewalttatiges oder missbrduchliches Verhalten toleriert
wird, welches auf der Pramisse beruht, dass , Liebe alles
kann” Es ist daher wichtig, die Jugendlichen zu sensi-
bilisieren und ihnen andere Perspektiven zu eréffnen,
damit sie in der Lage sind, schadliche und toxische zwi-
schenmenschliche Beziehungen zu hinterfragen.

Game Over ist eine Methode, die einerseits die Vorteile
der neuen Informations- und Kommunikationstechno-
logien (IKT) mittels einer App nutzt und auch fir Digital
Natives attraktiv ist. Andererseits ist sie sehr dynamisch,
da sie kreative und kiinstlerische Aktivitaten fordert, die
in greifbaren Ergebnissen miinden, die das Experimen-
tieren, die Reflexion, das Entwickeln von Konzepten und
die Anwendung des erworbenen Wissens ermoglichen.
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> Ziel

Das Hauptziel von Game Over: Mit Gewalt gegen Frauen
spielt man nicht ist es, Jugendliche und jungen Men-

schen dabei zu unterstiitzen, Uber gewalttatige, diskrimi-

nierende und ungleiche Beziehungen aufgrund des Ge-
schlechts nachzudenken und diese besser zu verstehen.

~> Was ist Game Over: Mit Gewalt

gegen Frauen spielt man nicht?

Es handelt sich um eine Methode der Priméarpravention
gegen Gewalt an Frauen. Dabei werden Themen wie
Geschlechterstereotype und -rollen, die Mythen der ro-

mantischen Liebe, Cybermobbing, die Folgen von Gewalt

gegen Frauen, Moglichkeiten wie der Gewaltkreislauf
zu durchbrechen ist und das Potenzial individuellen und
kollektiven Engagements zur Beseitigung von Gewalt
behandelt. Zudem werden die subtileren Formen von
Gewalt gegen Frauen sichtbar gemacht und das Liebes-
modell, welches auf der Aufgabe der Autonomie der
Frauen basiert, in Frage gestellt. Hierfir werden Materi-
alien in Form von Videos, Liedern, Briefen, Podcasts und
Comics verwendet. Zusétzlich werden auch Alternativen
zur fehlenden Erfahrung im angemessenen Umgang mit
Emotionen angeboten, was ein besonders relevantes
Thema fiur Jugendliche ist.

~> Wer kann Game Over nutzen?

Game Over kann sowohl in formellen Bildungsein-
richtungen (Grundschulen, weiterfiihrenden Schulen,
Bildungsinstituten usw.) als auch in nicht-formellen Rau-
men (verschiedene Einrichtungen, die mit Jugendlichen
arbeiten) angewendet werden. Die Methode richtet sich
an Jugendliche zwischen 12 und 16 Jahren. Sie besteht
aus 7 aufeinanderfolgenden Phasen: 4 Prasenzsitzungen
und 3 Zeiten zwischen den Sitzungen, die dem Selbst-
studium gewidmet sind. Die Prasenzsitzungen werden
in Gruppen von je 15 bis 20 Jugendlichen durchgefihrt
und dauern etwa vier Stunden. Die Zeiten zwischen

den Sitzungen kdnnen je nach den Bedirfnissen der

Gruppe oder der Verfigbarkeit der Lernbegleiter*innen
variieren. Es sollten jedoch nicht mehr als zwei Wochen
zwischen den Sitzungen liegen, um sicherzustellen, dass
die MalRnahme effektiv und koharent verlauft.

Die Zeiten zwischen den Sitzungen ermoglichen es den
Jugendlichen, eigenstandig und individuell zum Thema
zu recherchieren und zu arbeiten. Dabei kommt auch die
mobile Anwendung (App) Game Over zum Einsatz. Sie
stellt digital ergdanzende Aktivitdten und unterstiitzende
Inhalte, zur Verfligung, um die Arbeit zu erleichtern. Ab-
schlieBend arbeiten die Jugendlichen in Gruppen von 4
bis 6 Personen gemeinsam an einem Projekt, fiir dessen
Erstellung sie alle verantwortlich sind.

> Die Rolle der Lernbegleiter*innen

Die Rolle der Lernbegleiter*innen ist flir Game Over
von entscheidender Bedeutung. Um diese Rolle profes-
sionell auszufillen, ist jedoch eine vorherige Schulung
erforderlich, bei der an der Beseitigung von Stereotypen
und Vorurteilen gearbeitet wird. Dies ermoglicht den
Lernbegleiter*innen, wahrend der Prdsenzsitzungen

die Lernprozesse zu leiten und zwischen den Sitzun-

gen Unterstltzung anzubieten. Dadurch kénnen sie zu
Motivationsagent*innen werden und auf einen Wandel
in den soziokulturellen Beziehungsmustern der Jugendli-
chen einwirken.

> Starke Partnerschaften

fiir eine wirksame Pravention

Diese Methode zur Primarpravention von Gewalt gegen
Frauen wurde im Rahmen von Pilotprojekten validiert,
die 2017 in drei peruanischen Schulen durchgefiihrt
wurden: in einer Schule der internationalen Bewegung
fir integrale Volksbildung und soziale Férderung, Fe y
Alegria (Fe y Alegria N° 53), in der IE Manuel Calvo Pérez
(6ffentlich) und im Colegio Antares (privat). Insgesamt
nutzten 148 Schiiler*innen die Anwendung lber zehn
Wochen.

Game Over bietet eine App, die speziell fir Smartgerate (Mobiltelefone und Tablets) entwickelt wurde. Dort finden
Nutzer*innen erganzende Aktivitdten zu den Prasenz- oder Online-Sitzungen.

Angesichts der zunehmenden
Vernetzung, insbesondere in der
Region, und der Tatsache, dass
immer mehr Jugendliche Techno-
logien nutzen, wurde diese App
entwickelt, um sie leichter an das
Thema heranzufiihren. Game Over
kann kostenlos bei Google Play
und im App Store heruntergeladen
werden.

Android 10S
https://play.google.com/ https://apps.apple.com/
store/apps/details?id=com. app/id1276454870
addsoft.tech.gameover
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Obwohl das Handbuch fiir Multiplikator*innen und die
App bereits seit Anfang 2018 verfiigbar sind, begann
die Umsetzung der MalRnahme als Teil eines regula-
ren Angebots der GIZ Ecuador Mitte 2018 mit dem
Start des Programms zur Pravention von Gewalt gegen
Frauen (PreViMujer). Derzeit arbeitet PreViMujer mit

Partner*innen aus dem Bereich der formalen und nicht-

formalen Bildung, wie dem Kantonalen Rat von Nobol

zum Schutz der Rechte, dem Technischen Sekretariat des

Plans Toda una Vida und dem Bildungsministerium im

Nordwest-Distrikt Pichincha, zusammen. Die Umsetzung

wird auch von zivilgesellschaftlichen Stiftungen und
Institutionen, wie die Stiftung PreVenSud, das Ecuado-
rianische Rote Kreuz, den Runden Tisch fiir Menschen

malen, offentlichen und privaten Bildungseinrichtungen.
Sie hat sich als wirksam erwiesen, um soziokulturelle
Muster, die Gewalt gegen Frauen legitimieren, bei
Jugendlichen aus unterschiedlichen sozio6konomischen
Kontexten und Situationen zu verdndern.

Durch die Nutzung von IKT und kinstlerischen Aus-
drucksformen hat Game Over sinnvolles Lernen ge-
fordert sowie die Reflexions- und kritischen Denkfa-
higkeiten eines jugendlichen Publikums gestarkt. Die
Jugendlichen haben originelle Mechanismen entdeckt,
um ihre Individualitat auszudriicken und sich von friihe-
ren Generationen zu unterscheiden.

mit Behinderungen in Guayaquil und die Stiftung Aliada,
unterstitzt. Auch private Einrichtungen wie der Club
Independiente del Valle U-14, die U-14-Mannschaft des
AmateurfuBballverbands von Pichincha (AFAP), die Bil-
dungseinrichtungen Sebastian de Benalcazar, Fernandez
Madrid und Maria Auxiliadora Fiscomisional in der Stadt
Macas (Morona Santiago) haben Game Over umgesetzt.
Insgesamt haben mindestens 51 o6ffentliche, private und

Ownership und Horizonterweiterung

Da es sich um eine vielseitige Methode handelt, die so-
wohl IKT als auch Kunst einbezieht, sich an verschiedene
Kontexte anpassen ldsst und ein hohes Wirksamkeitspo-
tenzial besitzt, ist absehbar, dass sie auch ohne die Un-
tersttzung durch das Projekt Anwendung finden wird.

zivilgesellschaftliche Einrichtungen Game Over ange-
wandt.

Angesichts der zunehmenden Vernetzung, insbesonde-

re in der Region, und der Tatsache, dass immer mehr
Jugendliche Technologien nutzen, wurde diese App

entwickelt, um sie leichter an das Thema heranzufihren.

Game Over kann kostenlos bei Google Play und im App
Store heruntergeladen werden.

~> Lessons Learned und Wirkungen

Jugendliche mit vollem Einsatz, um das Spiel
gegen Gewalt an Frauen zu gewinnen

In Ecuador wurden mit Game Over (iber 331 Lern-
begleiter*innen in 10 Stadten des Landes ausgebildet.
Diese sind nun in der Lage, die Methode adaquat auf
das jugendliche Publikum anzuwenden und so die
Nachhaltigkeit der MalRnahme zu gewahrleisten. Bis
Februar 2024 wurden insgesamt 3.581 Jugendliche
(1.767 Madchen und 1.814 Jungen) durch Prasenz-
und Online-Formate erreicht.

Wahrend der COVID-19-Pandemie entwickelte PreViMu-
jer, durch methodische Anpassungen ein 100 Prozent vir-
tuelles Format. Durch Verdnderungen bei den Aufgaben,

die Einbindung von mehr audiovisuellen Werkzeugen
sowie Online-Spielaktivitaten konnte das urspringli-
che Format erfolgreich an die neuen Gegebenheiten

Das ecuadorianische Rote Kreuz hat bereits Ownership
flir Game Over bewiesen, indem es eigenstandig Faust
94 Freiwillige seines Jugendprogramms aus den Pro-
vinzen Esmeraldas, Guayas, Manabi, Santo Domingo,
Imbabura, Loja, Machala und Cotopaxi geschult hat.
Diese Multiplikator*innen starken das Engagement zur
Pravention von Gewalt gegen Frauen in der jungen Be-
volkerung, wodurch immer mehr Jugendliche und junge
Menschen fiir das Thema sensibilisiert werden und eine
punktuelle Anwendung zu einer nachhaltigen Aktion
wird.

Die Aliada-Stiftung hat als Erganzung zu Game Over

den Chatbot Ali, der Chat, der dir glaubt, entwickelt.
Uber eine WhatsApp-Nummer kénnen Jugendliche
Fragen zum Thema Gewalt gegen Frauen stellen und von
kiinstlicher Intelligenz generierte Antworten erhalten,
wie Gewalt an Frauen erkannt, gemeldet und verhindert
werden kann und an welche Dienste sich Betroffene
wenden kénnen, um Hilfe zu erhalten.

Mit Ali chatten: fundacionaliada.com

Nach der Durchfiihrung von Game Over berichteten die
Lernbegleiter*innen von einer positiven Verhaltensan-
derung der Teilnehmenden in Bezug auf Geschlechter-
gleichstellung.

Ein informatives Video Gber Game Over
ist unter folgendem Link zu finden:
www.youtube.com/watch?v=aMvHohd0ObmU

angepasst werden. Diese Anpassung ermoglichte es, die
MaRnahme trotz der Gesundheitskrise aufrechtzuerhal-
ten und weiterhin effektiv durchzufiihren. Die MaRnah-
me funktioniert erfolgreich in formalen und nicht-for-
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Wahrend einer Prasentation von Game Over an einer Schule in Quito. Foto: © GIZ/Xavier Romero, Previmujer
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