o

KONTAIKT:

Findet das

.o Das Spiel ist mobil, die
Workshopleiter:innen bauen es auch

bei Ihnen vor Ort auf 9 T
... Es kOnnen etwa 7-12 Personen spielen ol
Das E -Spiel wurde entwickelt von: ®
 «e. Gesamtdauer 3 Stunden as Escape-Spiel wurde entwickelt vo 5
Z—-Q' davon 1 Stunde Spiel und ni N age 1
iedersachsisches Institut i
. x 2 Stunden Auswertung (zzgl. Pausen fiar friihkindliche Bildung und Entwicklung Agentur fir Erwachsenen- Q)
’ und Weiterbildung
Auf- und Abbau)
... Kosten nach Absprache || e

... STADTENTWICKLUNG
ne.V.

Ziel LAG Soziale Brennpunkte Niedersachse!
Begleitet durch: m
h Verein Niedersichsischer
— BILDUNGSINITIATIVEN eV

GefOI’dePt dllI’Ch Niedersachsisches Ministerium

R fur Soziales, Gesundheit

Y und Gleichstellung El
NZELFp
HRscHEe
IN
My

von UM Biichepg;
30.0y. 5 big o1

we TRl g
i

Stand (09/21)

Layout und Illustration: www.heller-grafikdesign.de




«ee Stellt die Gruppe der neuen
Helfer:innen im Second-Hand-Laden vor
ein Rétsel: Ein wertvolles DING ist aus
Versehen im Spendenkarton gewesen und
Dani braucht es zurick.

Hat das Notizbuch etwas mit der Lésung
zu tun? Jetzt aber fix: In einer Stunde
6ffnet der Laden und der Verkauf beginnt
- kénnen die Helfer:innen @ Rt s
O MDrechtzeitig finden? Von Dani gibt es
leider nur eine mysteriose Nachricht auf
dem AB!

«eo um flr die Spieler:innen einen nied-
rigschwelligen Zugang zum Thema Armut
in Familien herzustellen. Escape-Spiele in
der Bildungsarbeit verknipfen den spiele-
rischen Ratselansatz (logisches Denken,
Kreativitat, Teamerfahrung) mit einer
inhaltlichen Reflexion. So werden Bezlge
zur Lebenswelt und zum Arbeitskontext
hergestellt und Handlungsoptionen fur die
eigene praktische Arbeit diskutiert.

Den Einstieg bildet eine Stunde Spiel-

erleben rund um RN CRZ0) YN i NN

Dabei begegnen den Spielenden Geschich-
ten, Gegenstdnde und Sachverhalte, die im
Kontext von Armut fir Familien bedeu-
tend sein kénnen. An diese kntpft im An-
schluss die Reflexion an, begleitet durch
die Workshopleitung. Die Schwerpunkte
der Reflexion werden mit der Gruppe/
Gruppenleitung vorab ausgewahlt.
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«ee Sind im Raum Uber die Ratsel veran-
kert, um nach dem Spielen vertieft zu
werden:

«so Lebenslagen von Familien

.ee Dimensionen von Armut

«eo Wirkung von Armut auf Bildung und
Teilhabechancen

«ee Ausgrenzung, Benachteiligung und
Stigmatisierung

oo Umgang mit Armutserfahrung

e

Die Zielgruppe

«ee Sind Teams oder Gruppen, die sich
mit dem Thema, ,,Armutslagen von Fa-
milien* auseinandersetzen wollen (z. B.
Gruppen oder Teams aus padagogischen
Einrichtungen oder Einrichtungen der
Gemeinwesenarbeit, Fachschiler:innen,
Studierende, Elterngruppen, u.a.). Das
Spiel ist fiir Personen ab ca. 16 Jahre
geeignet und erfordert kein fachliches
Vorwissen der Mitspielenden.



