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1. Einfdhrung

1.1 Kurzeinfiithrung

»Die Beste Aller Welten* umfasst drei Planspiele, die jeweils einen Tag dauern und zu-
sammen oder einzeln gespielt werden konnen. Sie wurden speziell entwickelt, um Jugendli-
che mit so genannten ,,bildungsfernen* Hintergriinden zu erreichen und bei ihnen demokrati-
sche Bildungsprozesse entwickeln zu helfen. Dabei ist an einen Einsatz in zehnten Klassen
von Haupt- und Gesamtschulen oder auch in Jugendeinrichtungen gedacht. Andere Bezugs-
gruppen in der politischen Bildung kénnen diese Planspiele selbstverstindlich auch nutzen,
sie sollten sie jedoch gezielt auf ihre konkrete Situation abstimmen.

Der Titel der Planspiele ,,Die Beste Aller Welten* signalisiert einen gemeinsamen Fokus
auf eine losungsorientierte Vorgehensweise: Die Jugendlichen konnen auch in kritischen Si-
tuationen ihre ,,besten Losungen® finden und sollen nicht dabei verharren, blo3 kritische Be-
schreibungen von Situationen und Erfahrungen zu geben. Dabei sollen aber kritische Bedin-
gungen oder konfliktreiche Situationen nicht verschwiegen werden, sondern in den Entschei-
dungssituationen der Planspiele 10sungsorientiert aufgenommen werden. Dies schlie3t immer
eine eigene Sicht und Reflexion der Jugendlichen ein.

Die Planspiele haben jeweils einen eigenen Ausgangs- und Bezugspunkt, der bei ih-
rem Einsatz zu beachten ist:

Das Einstiegsspiel ,,Inselwelt™ ist erlebnispadagogisch orientiert, um Grundfragen der
Demokratie mit hohem Erlebnisbezug einzufiihren. Ein Filmteam erstellt eine Reality-Show
auf einer Insel, auf der unterschiedliche Interessengruppen um die beste Verfassung ihrer Le-
benswelt konkurrieren. Wer kommt beim Publikum am besten an? Wer kann am besten auf
der Insel iiberleben? Welche Verfassung niitzt allen am meisten? Diese Fragen werden haut-
nah von allen erlebt und anschlieBend reflektiert.

Das zweite Planspiel ,,Lebenswelt” knilipft in Form von kommunaler Demokratie an All-
tagserfahrungen der Jugendlichen an. Es findet in der Kleinstadt ,,Rlsseldorf” statt, in der
verschiedene Interessengruppen darum ringen, ob ein Jugendzentrum gebaut werden soll.
Gelingt es, den Bau des Jugendzentrums auch gegen Widerstinde durchzusetzen? Welche
Spielregeln gelten in der Demokratie auf lokaler Ebene? Wer kann sich am besten durchset-
zen? Partizipation in demokratischen Verfahren wird lebensnah erprobt, umgesetzt und an-
schlieBend reflektiert.

Im dritten Teil des Planspiels — in der ,,\Wissenswelt” — wird Demokratie vorwiegend
kognitiv angegangen. Das Wissensspiel ,,Wie werde ich Bundeskanzler/in?* lésst sich be-
sonders gut mit der Wissensvermittlung im Politikunterricht bzw. der Gesellschaftslehre ver-
kniipfen. Nach dem Vorbild der Show ,,Wer wird Millionédr?* ist das Spiel mehrstufig konzi-
piert: Die Jugendlichen steigen langsam die politische Karriereleiter bis zur Bundeskanzlerin



oder zum Bundeskanzler auf, indem sie Wissensfragen aus der Politik beantworten. Als erster
Finstieg dient ein vorgegebener Fragesatz. Dann werden die Jugendlichen selbst aktiv: Sie
bereiten eine Show zum Wissen iiber Demokratie vor. Dazu miissen sie Fragen, richtige Ant-
worten sowie falsche Losungen iiber Demokratie eigenstindig erarbeiten. Sie tragen dann die
Fragen und Antworten in das programmierte Spiel ein und konnen es so mit den anderen
Gruppen spielen. Die besten Spielideen werden gesammelt. Sie kdnnen auch der Internetplatt-
form zu diesem Planspiel angeboten werden (siehe unter Kontakt).

Bei der Entwicklung dieses Planspiels sahen wir uns vor allem zwei Herausforde-
rungen gegenuber:

¥ zum einen sollte das Planspiel inhaltlich so angelegt sein, dass auch und gerade Jugendli-
che mit geringen sprachlichen wie inhaltlichen Vorkenntnissen daran teilnehmen kdnnen;

¥ zum anderen sollte das Planspiel organisatorisch so aufgebaut sein, dass es auch unter
den restriktiven Bedingungen enger Lehrpléne durchfiihrbar bleibt bzw. in der auBBerschu-
lischen politischen Bildung eingesetzt werden kann.

Mit einem modularen Aufbau des Planspiels versuchten wir, diese Anforderungen zu er-
fiillen. Inhaltlich gibt es keine Voraussetzungen an eine gezielte Vorbereitung der Teilneh-
menden, die liber die Alltagserfahrungen von Jugendlichen dieser Zielgruppe heute hinausge-
hen.

In der ersten Staffel ,,Inselwelt™ geht es vorrangig um die Erprobung von Entscheidungs-
verhalten in konkreten Lebenssituationen. Dabei gibt es Rollenvorgaben, die jedoch mit eige-
nen Vorstellungen der Jugendlichen gefiillt und ergidnzt werden koénnen. Der Fortgang der
Spielhandlung ist durch drei zeitliche Phasen strukturiert, die sich auch aus der Logik einer
gespielten Fernsehserie heraus ergeben. Dabei wird sowohl an Alltagserfahrungen der Ju-
gendlichen wie auch an bekannte Medienformate angeschlossen. Verschiedene Formen des
Zusammenlebens werden an dem Planspieltag mit Leben und Inhalten gefiillt, werden in ihren
Wirkungen erfahrbar und anschlieBend reflektiert.

Die zweite Staffel ,,Lebenswelt* kann auf den Erlebnissen der ,,Inselwelt” gut aufbauen,
kann aber auch eigenstindig eingefiihrt werden. Dies ist vor allem dann wichtig, wenn der
zeitliche Abstand zwischen beiden Tagen — z.B. aus schulorganisatorischen Griinden — grof3
ist. In diesem Spiel ist die erlebnishafte Dramaturgie nicht so stark ausgeprigt wie auf der
existenziell bedrohten Inselwelt. Durch erfahrbare Interessengegensétze und politische Ent-
scheidungen sind die Jugendlichen aber auch hier aktiv im eigenen Handeln und bei kniffli-
gen Entscheidungen gefordert. Dabei bleibt die Strukturierung des Spiels in einzelne Phasen
wie im ersten Planspiel erhalten, wird aber hier realitidtsnidher an den Prozessen kommunaler
Demokratie gestaltet. Zunehmend treten deshalb an diesem Planspieltag die Auswirkungen
des Verhaltens der Spielenden auf die Gesellschaft in den Vordergrund. Dadurch wird sicher-
gestellt, dass alle Teilnehmenden, die sich auf das Spiel einlassen, einen Entwicklungsprozess
durchmachen, an dessen Ende die Fihigkeit zur Ubernahme von Rollen in einer parlamentari-
schen Demokratie stehen kann.



Die dritte Staffel ,,Wissenswelt* ldsst sich besonders gut in das Fach Gesellschaftslehre,
den Politikunterricht oder MaBBnahmen zur politischen Bildung integrieren. Aus einer Spiel-
show, die zunichst ,,nur* gespielt wird, wird eine, die die Jugendlichen selbst mit ihren Fra-
gen inhaltlich gestalten konnen.

Das Spiel ist also in Staffeln unterteilt, die einzeln gespielt werden kénnen. Dies bietet die
Moglichkeit — je nach Vorkenntnissen der Teilnehmenden — jederzeit am Ende einer Staffel
zu unterbrechen oder das Spiel zu beenden. AuBlerdem wird damit das Problem umgangen,
dass ein umfassendes Planspiel in der Regel nicht im Laufe eines einzelnen Projekttages ge-
spielt werden kann, sondern im Idealfall eine Projektwoche oder ein ganzes Wochenende um-
fassen sollte. Gerade bei Jugendlichen mit ,,bildungsfernen Hintergriinden stellt dies oft eine
Uberforderung ihres Durchhaltevermdgens dar. Insoweit wurde hier alternativ ein Planspiel in
drei Staffeln entwickelt, die variabel eingesetzt werden konnen. Das Spiel kann so flexibler
und hiufiger verwendet werden als dies mit anderen Spielen moglich ist — und dies scheint
uns eine wesentliche Voraussetzung dafiir zu sein, dass dieses Spiel auch mit ,,bildungsfer-
nen* Jugendlichen erfolgreich gespielt werden kann.

1.2 Ziele und Hintergriinde

Das Planspiel ,,Die Beste Aller Welten* richtet sich an ,,bildungsferne* bzw. bildungsbe-
nachteiligte Jugendliche. Diese Bezugsgruppe ist in ihrer Lebenswirklichkeit hdufig von ne-
gativen Entwicklungsfaktoren wie geringem Einkommen oder Arbeitslosigkeit der Eltern,
schlechten Wohnverhéltnissen und ungiinstigen Lernumgebungen, héheren gesundheitlichen
Risiken, Benachteiligungen im Zusammenhang mit Migrationshintergriinden und sozialen
Defiziten in der Forderung gekennzeichnet. Untersuchungen wie die Shell-Studien oder die
Untersuchungen des Deutschen Jugendinstituts aber auch eigene von uns im Vorfeld der
Entwicklung des Planspiels durchgefiihrte Studien zum Politikverstdndnis und zur Medien-
nutzung ,,bildungsferner” Jugendlicher haben gezeigt, dass unter diesen Jugendlichen zwar
ein implizites Verstandnis fiir Politik besteht, dieses aber nur selten in dem Wunsch nach
Teilhabe an politischen Entscheidungen im engeren Sinne miindet. Ihr Verstdndnis von Poli-
tik ist dabei durchgehend ambivalent: Einerseits wird beklagt, dass die Politik nicht hinldng-
lich fiir die Interessen und Bediirfnisse dieser Jugendlichen und ihres Umfeldes eintritt, ande-
rerseits aber wird auch ein eigenes Engagement im Feld der Politik als relativ sinnlos verwei-
gert. Zugleich werden die Medien im Bereich der Politik von den Jugendlichen sehr wenig
genutzt, obwohl der Medienkonsum in anderen Bereichen sehr hoch ist.

Vor dem Hintergrund dieser Erkenntnisse haben wir versucht, ein Planspiel zu ent-
wickeln, das sowohl das Feld Politik und Demokratie als auch die Medien umfasst, um den
Jugendlichen Zuginge zu Erlebnissen, Erfahrungen und Reflexionen in diesen Bereichen zu
erschlieBen. Diese konnen insgesamt helfen, ihre politische Bildung weiter zu entwickeln und
ihr Interesse fiir diesen Bereich zu wecken.

Aus diesem Grund wird versucht, mit dem Planspiel die Medien als wichtige Soziali-
sationsinstanz erlebbar und in ihren Wirkungen reflektierbar zu machen, auch wenn politische



Prozesse und Fragen nach gerechten demokratischen Lebensformen immer im Vordergrund
der Handlungen stehen. Im Verlauf des Spiels wird der Politikbegriff von Situation zu Situa-
tion konkreter. Das Spiel ist so angelegt, dass die Jugendlichen

4 verschiedene Perspektiven einnehmen koénnen und lernen, sich in unterschiedlichen
Perspektiven und einer Rolleniibernahme auch mit Perspektivwechseln zurecht zu fin-
den und diese fiir sich und fiir andere zu reflektieren (Erweiterung der Mehrperspekti-
vitdt);

# unterschiedliche Zugénge zu Fragen politischer Bildung finden und ausprobieren kon-
nen, um die Reflexion auf die Begriindung politischen Handelns zu vertiefen und ver-
schiedene Wege in ihrer Wirkung zu reflektieren (Erhéhung der Multimodalitét);

# selbst verschiedene Ergebnisse ihres Handelns in politischen Situationen produzieren
und die Folgen erlebnisnah erfahren und reflektieren (Erhéhung der Multiproduktivi-
tat).

In den Planspielen bilden Entscheidungen im politischen System {iber gesellschaftlich
verbindliche Regelungen einen roten Faden, der gezielt verfolgt wird. Dabei bietet das Plan-
spiel den Teilnehmenden ein relativ offenes Aktionsfeld, wobei zugleich durch die Anlage
des Spiels darauf geachtet wird, dass es zu einer Zunahme politischer Reflexion und demokra-
tischer Orientierung kommen kann.

Das Planspiel ,,Die Beste Aller Welten* versteht sich als niederschwelliges Angebot der
politischen Bildung fiir eine Zielgruppe, die sehr wohl ein (eigenes) Verstindnis von Politik
hat, aber z.T. auch aufgrund eigener Erfahrungen von Ausgrenzungen bisher wenig oder gar
nicht die Gelegenheit hatte, Mechanismen der demokratischen Partizipation in eigenen Hand-
lungen kennen zu lernen. Um diese Handlungsseite zu fordern, wird das Planspiel umfassend
mit dem Erfahrungsraum Medien verkniipft, das die Jugendlichen iiberwiegend nur als Kon-
sument/-innen kennen. In dem Planspiel erhalten sie nun die Gelegenheit, einen aktiven Me-
diengebrauch zu erleben und dabei zugleich kritisch Wirkungen von Medien zu erfahren. Ein
kurzer inhaltlicher Uberblick iiber die drei Tage kann dies knapp verdeutlichen:

In der ,,Inselwelt™ gibt es eine politische Reality-Show, in der iiber die Rollen, die die als
Schauspieler/-innen gecasteten Schiiler/-innen {ibernehmen, Lebensweisen idealtypisch abge-
bildet werden konnen. Dies erleichtert den Jugendlichen den Zugang in die Rollen, weil sie
von vornherein um deren fiktive Ausgestaltung wissen. Uber ihre selbst zu gestaltenden Ein-
zelrollen werden dann Handlungsmaoglichkeiten in ,,Rollen* méglich, die durchaus verfremdet
gestaltet werden konnen. Eine ebenfalls von den Teilnehmer/-innen (TN) gebildete Medien-
gruppe — das ,,Die-Beste-Aller-Welten“-Team — kann tiber ihre Darstellungen der Show in das
Spiel eingreifen. Die Inselwelt ist ein ehemaliges Feriendorf auf einer subtropischen Insel, das
fiir die Dauer der Reality Show Heimat der Schauspieler/-innen sein soll. Es ist vollstindig
ausgertistet, d.h. es befinden sich Wohnhiitten, Gemeinschaftsraume und Speisevorrite in
dem Feriendorf. Die Kommunikation mit der Au3enwelt ist {iber Internet und Handy zunéchst
jederzeit moglich. Aufgabe der Jugendlichen ist es, ihr Leben dort zu organisieren und eine
Show mit Rollenvorgaben zu gestalten. Ein Vulkan, der in den letzten 200 Jahren zwar gele-
gentlich geraucht hat, aber nie ausgebrochen ist, bildet die dramatische landschaftliche Kulis-



se. Erst im Laufe des Tages wird deutlich, dass dies ein wesentlicher Grund fiir die TV-
Produktion war, diese sehr billige Ortlichkeit auszuwihlen, um Kosten zu sparen. Im Verlauf
des Spiels sickern neue Erkenntnisse tiber die Gefahrlichkeit des Vulkans zu den Bewohner/-
innen des Feriendorfes durch. Der zuvor hier ansédssige Ferienclub war aufgegeben worden,
weil die Betreiberfirma das Risiko eines bevorstehenden Ausbruchs nicht mehr tragen wollte
In den einzelnen Phasen des Tages verschérft sich die Situation auf der Insel allméhlich. Zu-
ndchst brechen die Verbindungen zur Au3enwelt ab und die Schauspieler-,,Bewohner/-innen
miissen ihr Leben am Fufle des Vulkans selbst organisieren. Die Staffel endet mit einer Ent-
scheidung dariiber, wie die Feriensiedlung verlassen wird.

In der Staffel ,,L_ebenswelt™ tritt zum ersten Mal Politik im engeren Sinne in das Blickfeld
des Spiels. Die Teilnehmer/-innen spielen einen kleinen Ausschnitt aus der Kommunalpolitik,
in dem Jugendliche, Einwohner/-innen, Kommunalpolitiker/-innen und die Kommunalverwal-
tung iiber die Einrichtung eines Jugendzentrums verhandeln.

Auch diese Aufgabe wird unter Begleitung einer Mediengruppe — ,,Riisseldorf TV* — ge-
16st. Sie berichtet dariiber, wie die TN mit ihren kreativen Einfdllen in der Lage sind, ihre
Interessen politisch zu artikulieren und nach demokratischen Spielregeln durchzusetzen. Bei-
spielsweise dokumentiert und kommentiert sie, inwieweit es den Jugendlichen gelingt, Nach-
barschaft und Kommunalpolitik von dem Jugendzentrum zu iiberzeugen.

In der ,,Wissenswelt”, der dritten Staffel des Planspiels, werden die Jugendlichen selbst
zu Produzent/-innen, indem sie eine Quiz-Show mit politischen Inhalt selbst entwerfen und
Zuschauer/-innen vorfiihren.

Der politische Prozess spielt schon in der ersten Staffel eine wichtige Rolle, denn hier
werden verschiedene Formen gesellschaftlicher Entscheidungsfindung in Gestalt von unter-
schiedlichen Herrschaftsformen und deren strategischen Varianten, sich gesellschaftlich
durchzusetzen, erlebnishaft thematisiert, gespielt und reflektiert. Besonders fiir Jugendliche,
die in politischen Prozessen wenig Sinn fiir sich erblicken, bedeutet eine erlebnisnahe Gestal-
tung eine Moglichkeit, das Interesse fiir Politik zu wecken und auf Grundformen von Herr-
schaft zu beziehen. Dabei ist das Spiel so angelegt, dass selbst bei einer Wahl von antidemo-
kratischen Herrschaftsformen immer deutlich werden wird, welche negativen Folgen dies fiir
viele Gesellschaftsmitglieder haben wird.

In der zweiten Staffel tritt die Ebene politischer Inhalte in Gestalt von unterschiedlichen
Zieldefinitionen fiir die Losung einer kommunalpolitischen Ausgangslage in den Vorder-
grund. Hier spielen formale politische Regeln wie Wahlen, das Zusammenspiel von Gemein-
derat und Verwaltung sowie die Bewiltigung der eigenen Lebenssituation eine zentrale Rol-
le. Diese politischen Prozesse, die noch nah an den Lebenserfahrungen der Jugendlichen lie-
gen, werden als ein Einstiegspunkt in politisches Denken und Handeln gesehen.

Die dritte Staffel schlielich dient der Festigung des in den beiden ersten Staffeln (oder
auch in anderen Lernformen) erarbeiteten politischen Wissens. Die Teilnehmenden arbeiten
am Transfer ihres erworbenen Wissens und eignen sich konstruktiv weiteres Wissen an. Da-
bei ist das Interesse daran, wie auch in einer Demokratie eine Machtposition in Form der



Kanzlerin/des Kanzlers erreicht werden kann, fiir die Jugendlichen markant. In dem Spiel
erfahren sie durch den einfithrenden Fragesatz (das Protospiel als Einstieg) bereits einiges
iber politische Stufen, die genommen werden kdnnen, um es in einer repriasentativen Demo-
kratie zur Kanzlerin/zum Kanzler zu bringen. Gleichzeitig jedoch lernen sie durch die Spiel-
gestaltung auch, ithr Wissen in der Politik erheblich zu erweitern.

Es geht fiir die Jugendlichen immer losungsorientiert nicht um die Frage, was alles
schlecht ist und was sie runter zieht, sondern durchgehend um die mogliche ,,Beste Aller Wel-

.

ten™:

4 als Inselwelt um einen moglichst gelungenen Weg des Miteinanders und der Rettung
fur alle;

# als Lebenswelt um die Durchsetzung gemeinsamer Interessen von Jugendlichen in ei-
ner Kommune (in Riisseldorf);

# als Wissenswelt um die Erarbeitung politischer Bildung als Voraussetzung fiir die Ar-
tikulation eigener Interessen.

Durch die medialen Rahmenformate Reality Show, regionale TV-Produktion und Quiz-
Show wird es zugleich moglich, auch die Rolle der Medien im politischen Prozess nicht nur
sichtbar, sondern erlebbar werden zu lassen. Politische Bildung hat im Hinblick auf den ref-
lektierten Umgang mit den Medien, die die politische Sozialisation, die Wertvorstellungen
und Verhaltensweisen der Jugendlichen stark beeinflussen, eine besondere Aufgabe. Hier geht
es nicht in erster Linie um die technische Beherrschung dieser Medien, sondern darum, die
Mechanismen und Inhalte der Medien reflektiert zu beurteilen. Dadurch, dass in verschiede-
nen Momentaufnahmen des Spiels jeweils das Urteil einer fiktiven Fernsehoffentlichkeit
wichtig wird, ist eine handelnde Aneignung von Einsichten iiber die Mechanismen der Pro-
duktion, Manipulation und Rezeption medialer Wirklichkeiten moglich. Insbesondere das
Format ,,Reality Show* erleichtert im ersten Teil des Planspiels zudem den Zugang zum Poli-
tischen auch deshalb sehr, weil sie immer wieder auf die Lebenswirklichkeit zuriickweist. Die
Teilnehmenden konnen, was die Belohnungssysteme fiir Entscheidungen und Handlungen,
die sie als Gruppe treffen, angeht, immer wieder an ihren eigenen Erfahrungen ankniipfen.
Die Darstellung von Rollen, die auBlerhalb des Planspiels flir die meisten unerreichbar blei-
ben, wird so ohne Verkrampfung moglich.

Planspiele sprengen die Grenzen eines in Unterrichtsstunden pro Woche organisierten Fa-
ches. Der zeitliche Aufwand verlangt danach, moglichst ein ficherverbindendes Zusammen-
spiel mehrerer Unterrichtsfacher zu realisieren. Hier bietet es sich neben dem Politikunterricht
vor allem an, die Facher Deutsch, Kunst, Ethik/Religion mit einzubeziehen. Die Rahmenvor-
gabe Politik unterstiitzt solche Vorhaben nachdriicklich und hebt auch auf die Bedeutung des
Faches in seiner Wirkung fiir eine demokratische Schulkultur ab. Spétestens seit John Dewey
ist padagogisch bekannt, dass Demokratie nur dann in grofBeren MaBstiben umfassend gelebt
und entwickelt wird, wenn sie auch {iberzeugend im Kleinen, d.h. vor Ort und mit Wirkungen
und Vorbildern, praktiziert wird.



Planspiele fordern den Erwerb von Basisfahigkeiten, die in den Bereichen Politik, Wirt-
schaft und Gesellschaft zunehmend an Bedeutung gewinnen, in besonderem Malle, da sie die
kognitiven Inhalte mit emotionalen und situativen Erlebnissen verbinden:

# die Fahigkeit zur prizisen, differenzierten Auswahl und Aufnahme von Informationen;
# die Fihigkeit, neue Ideen hervorzubringen;

# die Fahigkeit, strukturelle Zusammenhénge zu erfassen;

# die Féahigkeit, Denken und Handeln planvoll zu verbinden;

# die Fihigkeit zur Zusammenarbeit.

Planspiele tragen zudem in besonderer Weise dazu bei, die drei Kernkompetenzen zu for-
dern:

4 eine politische Urteilskompetenz,
# eine politische Handlungskompetenz

# und eine methodische Kompetenz.

Damit bereiten sie die Schiiler/-innen auf ihre Rolle als Biirger/-innen in der Demokratie
vor, die sich nicht in der sporadischen Teilnahme an Wahlen erschopft — und selbst dieses
Ziel muss bei den Jugendlichen dieser Zielgruppe noch stirker als in anderen Gruppen erst
einmal erarbeitet werden. Der Staatsbiirger, die Staatsbiirgerin als interventionsfahige/r Biir-
ger/-in ist ein wichtiges Ziel politischer Bildung. Auch dazu kénnen Planspiele einen bedeu-
tenden Beitrag leisten. Insbesondere durch die Ubernahme von unterschiedlichen Rollen mit
unterschiedlichen und fiir sie oft ungewohnten Perspektiven werden die TN in die Lage ver-
setzt, politisch und gesellschaftlich zu handeln und die Konsequenzen dieses Handelns zu
erleben. Dieses so erworbene Handlungswissen stellt eine wichtige Ausgangsbasis dafiir dar,
eigenes politisches Agieren als Mdglichkeit zu erkennen, in seinen Regeln zu verstehen und
partizipativ daran mitzuwirken. Erfahrungen aus einem Planspiel konnen in Kombination mit
weiteren Wissensvermittlungen dazu beitragen, die hierfiir notwendigen kognitiven und akti-
onsbefdhigenden Motivationen, Interessen und erste Handlungsschritte zu tun.

Mit dem Planspiel ,,Die Beste Aller Welten* werden vorrangig die folgenden Lernziele
angesprochen:

Aus dem Bereich der allgemeinen Kompetenzen fir politische Prozesse (,,Politics*):

4 die Teilnehmer/-innen (TN) erproben verschiedene Formen gesellschaftlicher Ent-
scheidungsfindung;

4 die TN werden befihigt, als Betroffene ihre eigenen Bediirfnisse in diesen Prozess
einzubringen;

# die TN erkennen, dass Entscheidungen sowohl intendierte wie nicht intendierte,
und hiufig auch nicht sofort erkennbare Auswirkungen haben;



# die TN lernen die Strukturen des Willensbildungs- und Entscheidungssystems in
verschiedenen Lebensformen kennen;

4 die TN erfahren, wie Marktmechanismen die Produktion von populdren Formaten
in den Massenmedien beeinflussen.

Aus dem Bereich der Kompetenzen im Blick auf die Durchsetzung politischer
Inhalte (,,Policy*):

# die TN erproben die Definition von Zielen zur Durchsetzung von Interessen in der
Gesellschaft;

# die TN erkennen durch eigenes Tun die Vielfdltigkeit von Interessen, die fiir ein
fiir alle auskdmmliches Miteinander geregelt werden miissen;

4 die TN erkennen, dass eine politische Entscheidung nur der letzte Schritt in einem
langen Willensbildungsprozess ist, von dem viele Teilschritte aulerhalb der politi-
schen Offentlichkeit vor dem und parallel zum politischen Prozess im engeren Sin-
ne verlaufen;

4 die TN erkennen, dass der tatsdchliche Willensbildungs- und Entscheidungsprozess
auch informelle Elemente — wie z.B. personliche Kontakte zwischen Interessen-
gruppen und politischen Entscheidungstragern — enthilt, deren Auswirkungen er-
heblich sein kdnnen.

Aus dem Bereich der Kompetenzen im Durchschauen politischer Strukturen
(,,Polity*):

4 die TN erproben den Transfer von individuellen Verhaltensweisen auf die politi-
sche Ebene;

4 die TN lernen den Prozess der politischen Willensbildung exemplarisch kennen und
konnen ihn selbst nachvollziehen;

4 die TN lernen die Strukturen des politischen Willensbildungs- und Entscheidungs-
systems in einer reprasentativen parlamentarischen Demokratie kennen;

4 die TN erkennen die Rolle der Massenmedien im politischen Prozess;

4 die TN erkennen Krifte- und Machtverhéltnisse in der parlamentarischen Demokra-
tie. Auf der Basis dieser Analyse konnen sie lernen und erproben, welche Partizipa-
tionsmdglichkeiten vorhanden und welche effektiv sind;

# durch die aktive Teilhabe am Geschehen und die Ubernahme von Rollen lernen die
TN auch die Ziele anderer Interessengruppen kennen und kénnen deren Einfluss-
und Machtpotenziale im politischen Prozess abschétzen;

# die TN am Planspiel werden beféhigt, das Gelernte auch auf andere Entscheidungs-
situationen anzuwenden;

# die TN erfahren den Unterschied der Auswirkungen von Entscheidungen im priva-
ten und im politischen Bereich;

# die TN erproben Handlungsweisen, die es ihnen ermoglichen, individuelle Werte-
und Verhaltensdispositionen gegen die Anspriiche der Offentlichkeit zu verteidi-
gen;

4 die TN werden zu einer Bewertung des politischen Geschehens befdhigt.



1.3 Zielgruppe und Kontext

Jede/-r Jugendliche hat ein je spezielles Verstdandnis von Politik, vom Zusammenleben in
(s)einer Gemeinschaft und von der Art und Weise, wie Entscheidungen in diesen Gemein-
schaften fallen bzw. fallen sollten. Diese Einstellungen sind das Ergebnis ihrer Sozialisation,
die nicht nur in Elternhaus und Schule stattfindet, sondern auch und sehr einflussreich in der
Peer-Group und iiber die Medien vollzogen wird.

Unsere Untersuchungen bei der mit diesem Projekt anzusprechenden Zielgruppe haben
ergeben, dass

4 die Jugendlichen ein implizites Bild der kulturellen Strémungen unserer Zeit mit
sich tragen, das eine Mixtur aus gemeinsamen Grundiiberzeugungen, Widersprii-
chen und Ambivalenzen bildet;

4 sie aber dabei eine implizite Vorstellung von Demokratie entwickeln, weil sie
mehrheitliche Abstimmungen fiir ein legitimes Mittel der Politik halten;

4 dass sie mehrheitlich diktatorische oder extreme Herrschaftsformen ablehnen,;

# dass sie besonderes Gewicht auf eine moglichst gerechte Lebensform legen;

4 dass sie ihre eigenen Fihigkeiten und Moglichkeiten bei der Entwicklung politi-
scher Verhiltnisse sehr stark unterschéitzen,;

4 dass sie aber andererseits stark durch Auflensichten, Vorbilder, Fiihrerpersonlich-
keiten, mediale Settings beeinflussbar sind.

Die Planspiele versuchen auf diese Ausgangslage zu reagieren und die Jugendlichen dort
abzuholen, wo sie sich mehrheitlich befinden:

., Inselwelt*:

In dieser Staffel werden die Spielgruppen mit dem Problem konfrontiert, sich selbst orga-
nisieren zu miissen. Dabei lernen sie aufgrund ihrer Ausgangslagen verschiedene Mog-
lichkeiten der Entscheidung in Gruppen kennen. Im Verlauf der Staffel verschirft sich der
Druck auf die Gruppen bis hin zu einer lebensbedrohlichen Situation: Dem Streit dariiber, wie
die Insel verlassen werden kann. Wie auch die folgenden Staffeln teilt sich der Ablauf in drei
Phasen von unterschiedlicher Dauer und mit unterschiedlicher Aufgabenstellung.

,,Lebenswelt*:

In dieser Staffel geht es um eine Lebenswelt, wie sie vor Ort in Deutschland angetroffen
werden kann. Dabei lernen die Jugendlichen insbesondere mit der demokratischen Bedeutung
von Abstimmungen und den hinter Abstimmungen stehenden Verhandlungen bei gegensitzli-
chen Interessen und Perspektiven umzugehen. Der Entscheidungsdruck der Planspielsituation
fiihrt hier dazu, demokratische Prozeduren als erfolgreich zu erleben. Selbst wenn das Ziel,
das die Jugendlichen in diesem Spiel fast immer verfolgen, dass das Jugendzentrum realisiert
wird, in der Abstimmung verlieren sollte, so konnen sie reflektieren, was hitte geschehen
miissen, damit ein gemeinsames Interesse auch bei Gegnern demokratisch durchgesetzt wer-
den kann.

,,Wissenswelt*:



In dieser Staffel werden Wissensinhalte spielerisch so verarbeitet, dass der Lernstoff sich
nebenbei ergibt. Es handelt sich um ein Element der konstruktivistischen Didaktik, die sich
den Effekt zu Nutze macht, dass Lerner dann am besten lernen, wenn sie die Inhalte eigens-
tandig und selbstbestimmt verarbeiten. Indem sie Fragen und Antworten fiir ein Wissensspiel
finden miissen, lernen sie zugleich die Inhalte intensiv und nachhaltig. Der Wettkampfcharak-
ter der Spielsituation wirkt anregend und motivierend, was den Erfolg des Spiels erhdht. In
der Programmierung des Spiels haben wir deshalb besonderen Wert auf eine Gestaltung ge-
legt, die diese anregenden und motivierenden Aspekte unterstiitzt.



2. Inselwelt

2.1 Einfithrung und Hinweise zur Durchfithrung

Die Inselwelt soll einen erlebnispddagogisch orientierten Einstieg in Grundfragen politi-
scher Bildung geben. Hierzu gehoren in einem klassischen Modell existenzieller Bedrohung
auf einer Insel (gruppenbezogene Robinson-Situation) Erfahrungen von Lebensformen, die
als Herrschaftssituationen erlebt werden. Um diese Erfahrungen zuzuspitzen und zu vereinfa-
chen, werden vier Lebens- bzw. genauer Herrschaftsformen im Planspiel vorgegeben:

3 Monarchie als ein den Jugendlichen eher fremder Herrschaftszustand, der personliche
Abhingigkeiten erzeugt und ein hierarchisches Gesellschaftsmodell erzwingt, das mit
Privilegien und Unterwerfungen verbunden ist;

4 Diktatur als ein von der Mehrheit Jugendlicher abgelehnter Zustand, der auf ein Fiih-
rer-Gefolgschafts-Prinzip hinauslauft;

# Gottesstaat als eine fundamentalistische Herrschaftsvariante, in der religiose Motive,
die viele Jugendliche zumindest stereotyp kennen, mit Herrschaftsformen vermischt
werden;

# Demokratie, tiber die die Jugendlichen in ihrer in Deutschland herrschenden représen-
tativen Form zumindest ein implizites Wissen haben und die sie als Lebens- und Herr-
schaftsform in der Regel bevorzugen.

Damit die Jugendlichen nicht von vornherein eine Rollenvorgabe fiir eine dieser Lebens-
und Herrschaftsformen ablehnen, in denen sie bezogen auf konflikthafte Entscheidungssitua-
tionen Erfahrungen machen sollen, bestimmt die Rahmenhandlung, dass alle Rollen ,,entlas-
tend* in einem medialen Raum (als Schauspielerinnen und Schauspieler) stattfinden. Dadurch
werden Rollenwechsel ebenso wie eine kritische Distanz zur eigenen Rolle erleichtert. Au-
Berdem werden die Lebensformgruppen aus diesem Grund nicht beim Namen genannt (,,Dik-
tatur®, ,,Monarchie etc.), um vorgefasste Meinungen iiber ihre Inhalte zu vermeiden. Sie be-
kommen stattdessen Farben zugeteilt.

Die im Laufe des Tages moglichen Perspektivwechsel und Erlebnisse sollen die Jugendli-
chen bestirken, die Notwendigkeit und den Sinn demokratischer Entscheidungsprozeduren
und Regeln fiir sich zu erleben und zu erkennen, sie bewusst zu reflektieren und kritisch —
auch gegen die Meinungen und Handlungen anderer — begriinden zu konnen.

Vor dem Spiel sollten einige Fragen fiir die Gruppe und die Spielleitung geklért werden:

Zeitbedarf: Jeder der drei Teile des Planspiels ,,Die Beste Aller Welten* kann nur funktionie-
ren, wenn er zusammenhéingend gespielt wird. Dies bedeutet, dass fiir eine Staffel ein voller
Tag eingeplant werden muss. Die Staffeln selbst konnen allerdings einzeln gespielt werden.



Das Spielen aller drei erfordert entweder eine ganze Projektwoche mit drei Arbeitstagen oder
drei einzelne Spieltage in einem ldngeren Zeitraum (z.B. verteilt iiber ein Jahr).

Fiir die auBBerschulische politische Bildungsarbeit bieten sich u.U. Aufenthalte in speziell auf
den Aufenthalt von Jugendlichen eingerichteten Tagungshdusern und/oder Jugendherbergen
an.

Zahl der Teilnehmenden: Diese sollte bei ,,Die Beste Aller Welten® 20 Teilnehmende (TN)
nicht unterschreiten. Sie sollte auch stabil bleiben, d.h. vor allem im Falle der auBlerschuli-
schen Jugendbildung ist es wichtig, dass alle TN fiir die gesamte Dauer des Spiels verbindlich
ihre Teilnahme zusagen.

Offene Unterrichtsform: Jedes Planspiel ist auf die Partizipation und das eigenstéindige Agie-
ren der TN angewiesen. Damit dies in ,,Die Beste Aller Welten* ermdglicht und unterstiitzt
wird, gibt es auf der Insel verschiedene Orte, die allen TN klare Handlungsrdume und -
optionen geben. Wichtig ist, allen Teilnehmenden die Orte vor Planspielbeginn vorzustellen
und angemessen in den vorhandenen Rdumlichkeiten zu situieren. Betrachten Sie die folgende
Tabelle als Empfehlung:

Raumname Zweck & Mdoglichkeiten Raumempfehlung

Marktplatz Plenum GrofBer und zentraler Raum mit so
vielen Stithlen wie TN, aber mit
deutlich weniger Tischen.

Bambushitten | Gruppenrdume, auch fiir geheime Kleine, schlie3bare oder
Verhandlungen hinreichend geschiitzte Rdume
(das konnen Klassennebenrdume,
Ecken auf Fluren, bei gutem
Wetter auch Sitzgruppen im
AuBenbereich sein)

,,Die-Beste- Zum einen fir das TV-Team, zum Eine Ecke auf dem Marktplatz mit
Aller-Welten*“- |anderen die Anlaufstelle fiir alle Tisch und Stithlen
TV-Station Inselbewohner/-innen, um auf die

Inselnachrichten Einfluss zu nehmen
Ort der Hier konnen Aktionen gegen die Eine abgeschirmte, doch zentrale
Unzufriedenheit |Inselregierung heimlich besprochen Ecke in der Néhe des

und geplant werden Marktplatzes
Umsturz Wenn sich hier mehr als die Halfte Direkt neben dem Ort der

aller Inselbewohner/-innen Unzufriedenheit

versammeln, wird die Inselregierung
von einer neuen abgelost

Gefangnis Personen konnen hier bei Verstof3 Eine Ecke auf dem Marktplatz,
gegen die Inselregeln von der die durch Tische/Stiihle abgetrennt
Inselregierung inhaftiert werden einen kleinen Raum bietet




Selbstverstandlich konnen jederzeit neue Rdume auf der Insel errichtet werden. Wenn
zum Beispiel ein Konig einen extra Palast auf dem Marktplatz bauen mdchte oder in einem
Gottesstaat eine Inselkirche gebraucht wird, sollte dies mit ein wenig Improvisation ermog-
licht werden.

Ebenfalls kdnnen alle vorgegebenen Orte umfunktioniert oder abgeschafft werden, bis auf
die TV-Station des ,,Die-Beste-Aller-Welten“-Teams, welche stets ihre Pressefreiheit in den
Nachrichtensendungen behalten darf. Der Ort der Unzufriedenheit konnte zum Beispiel von
einem diktatorischen Staat priventiv abgeschafft werden wollen. Dies war bislang noch nicht
der Fall und sollte auch nur aus Eigeninitiative der TN geschehen.

Eine inhaltliche Vorbereitung der Lerngruppe ist nicht erforderlich, da das Spiel zum einen
selbsterkldrend bei der Gestaltung von Lebensformen und der Aufstellung von Regeln fiir das
alltdgliche Zusammenleben ansetzt, zum anderen treten wihrend des Spiels von Sequenz zu
Sequenz bzw. Staffel zu Staffel entsprechend dem erhofften Erfahrungszuwachs komplexere
politische Inhalte hinzu. Wichtig ist allerdings die vertiefende Nachbereitung der vermittelten
Inhalte des Spiels im Unterricht.

Lehrende sollten sich der Mitarbeit einer Kollegin/eines Kollegen versichern, denn die Lei-
tung eines Planspiels erfordert viel Aufmerksamkeit — hdufig an mehreren Stellen gleichzei-

tig.

Technische Ausstattung: Das Spiel ist auch mit einer technischen Minimalausstattung (z.B.
kopierten Arbeitsanleitungen) spielbar. Optimal ist es allerdings, wenn ein PC/Notebook mit
Lautsprechern und ein Beamer verfiigbar sind, um die in das Spiel eingestreuten Einspielfilme
nutzen zu konnen. Die Mediengruppe — das ,,Die-Beste-Aller-Welten”-Team — sollte auf3er-
dem im Spiel die Moglichkeit haben, entweder mit einer in der Schule vorhandenen Video-
oder Digitalkamera oder — als Minimallosung — mit dem Handy Filme vom Geschehen zu
drehen. Diese Filme konnen nach Spielunterbrechungen, aber auch spéter im Unterricht noch
einmal verwendet werden. Wenn die Schule iiber eine Videokamera verfiigt, kann diese zu-
sammen mit einem PC/Notebook genutzt werden. Hier muss aber, da in der Regel kein
Schnittplatz zur Verfiigung steht, vorab festgelegt werden, dass die Liange des Films z.B. 10
Minuten nicht {iberschreiten sollte. Zur Nutzung des Materials fiir die Mediengruppe (siche
Material Medienteam) sollte ein Notebook/PC fiir die Gruppe zur Verfiigung stehen.

Materialien: Fertigen Sie geniigend Kopien von den im Verlauf des Spiels zu verwendenden
Materialien an. Bestimmte Spielkarten (z.B. M 13, M 25 und M 27) sollten Sie laminieren,
wenn Sie an einen mehrfachen Einsatz des Planspiels denken. Hierzu sollten Sie am besten
auch einen Farbausdruck verwenden.



2.2 Spielanleitung

2.2.1 Phase 1

2.2.1.1 Anleitung

Die padagogische Leitung (Lehrer/-in, Leiter/-in) der Klasse oder Gruppe hat grundsitz-
lich zwei Moglichkeiten der Einfiihrung des Planspiels:

Variante mit Notebook und Beamer Variante mit eigener Darstellung und
Papier

Hier werden alle drei Phasen des Planspiel- | Hier werden die Texte auf der DVD ge-
tages jeweils mit Einspielern (Videos), die nutzt und in eine eigene verbale Einfiih-
sich auf der DVD befinden, eingeleitet rung durch die Lehrkraft/Leitung umge-
setzt

Unter der Spielanleitung und dem Material | Unter der Spielanleitung und dem Material
finden sich die entsprechenden Einspieler finden sich alle einzusetzenden Texte
und Materialien

In der ersten Phase des Planspieltages sind flinf Schritte notwendig:

4 Schritt 1: Vorstellung des Sinns des Spiels und der Rahmensetzung sowie der Re-
geln fiir das Spiel.

# Schritt 2: Einteilung der Gruppen in vier Kleingruppen: die gelbe (Diktatur), die
blaue (Monarchie), die rote (Demokratie) und die griine (Gottesstaat).

# Schritt 3: Erstellen eines individuellen Lebenslaufes (M 5: Anleitung zur Entwick-
lung der eigenen Rolle) in den Lebensformen.

4 Schritt 4: Erstellen einer Strategie (M 19: Strategiebogen fiir die Lebensform-
Gruppen) in den Lebensformen und in der Mediengruppe mit Hilfe des Materials
Medienteam (Medien E 1-3).

# Schritt 5: Gemeinsames Treffen und Filmen der Entscheidung der Gesamtgruppe
fiir eine Lebensform.

2.2.1.2 Setting

Durch Rollenvorgaben sind der Teilnehmenden-Gruppe bestimmte Lebensformen (diesen
Ausdruck verstehen die Jugendlichen zunichst besser als Herrschaftsformen) vorgegeben. In



diesen Rollenvorgaben erfahren sie im Laufe des Tages, dass die Lebensformen unterschied-
liche Herrschaftsverhéltnisse mit unterschiedlichen Wirkungen erzeugen.

Zunichst werden die Jugendlichen einer Lebensform oder dem Medienteam zugeteilt (zur
Gruppeneinteilung s. das Kapitel ,,Gruppen®). Die Lebensform-Gruppen erarbeiten fiir diese
ihr eigenes Rollenbild und dann eine Strategie, wie ihre Lebensform insgesamt auf der Insel
durchgesetzt werden konnte.

Wenn die Moglichkeit besteht, die unter ,,Material Medienteam® zu findenden Filme zu
zeigen, wird die Mediengruppe — das "Die-Beste-Aller-Welten"-Team — dazu angeregt, sich
ihre Strategie auszuwéhlen und sich im weiteren Spielverlauf danach zu richten. Auflerdem
macht sie sich mit der Technik vertraut und lernt ihre Aufgaben wahrend des Spiels kennen.

Die Lebensform-Gruppen haben ab der Phase der Strategieplanung die Moglichkeit, in
Verhandlungen mit anderen Gruppen einzutreten, um herauszufinden, was diese wollen und
planen. Das Medienteam kann beobachten, interviewen und filmen. Am Ende der Phase 1
steht eine Plenumphase, die auf maximal 30 min. begrenzt ist. In diesem Plenum beschlief3t
die Gesamtgruppe eine Lebensform, nach der sie auf der Insel leben mochte. Hierzu sind alle
Aktionen und Verhaltensweisen moglich, die der jeweiligen Gruppe zu ihrem Ziel verhelfen
und die zu dem jeweiligen Charakter der Gruppe passen. So kann sich eine Gruppe ,,Diktatur*
durchaus einer demokratischen Abstimmung stellen, wenn sie die Teilnahme an der Abstim-
mung aus ihrer Logik heraus begriinden kann, indem sie z.B. Druck auf einzelne TN ausiibt,
um das gewiinschte Abstimmungsergebnis zu erhalten. Dieser Entscheidungsprozess wird als
erste Folge der Reality Show ,,Die Beste Aller Welten* gefilmt, um es zu Beginn der néchsten
Spielphase zu senden.

Nach diesen 30 min. muss die Gruppe zu einem Ergebnis gekommen sein, nach welcher
Lebensform sie leben mochte. Dieses Ergebnis muss nicht durch eine Abstimmung zu Stande
gekommen sein, sondern kann auch durch die ,,Machtergreifung® einer Gruppe geschehen
sein. Kommt es zu keiner Entscheidung, dann greift die Spielleitung mit einer vorbereiteten
Abstimmung ein (M 21: Entscheidungskarte: Zwang zur Entscheidung und M 22: Stimmkar-
ten fiir die geheime Abstimmung).

2.2.1.3 Ziele

Die erste Staffel dient dazu, im Rahmen der dreistufigen Spielhandlung verschiedene An-
sdtze zur Losung von Konflikten zu erproben. Aullerdem werden die Teilnehmenden (TN)
erstmalig aus der Alltagsrolle als Konsument/-innen von Fernsehunterhaltung in die von Ma-
cher/-innen und Schauspieler/-innen versetzt. Dabei miissen sie durchaus reale Probleme 16-
sen. Die mit der ersten Phase der Staffel 1 intendierten Ziele sind vorrangig:

4 die TN erproben verschiedene Formen gesellschaftlicher Entscheidungsfindung;

4 die TN werden befdhigt, als Betroffene ihre eigenen Bediirfnisse in diesen Prozess ein-
zubringen, eine vorgegebene Rolle mit eigenen Rollenaspekten zu erweitern und sich in
Rollen einzufinden, die moglicherweise nicht der eigenen Uberzeugung entsprechen;



# die TN lernen, mit anderen Personen und Gruppen, die z.T. entgegengesetzte Interessen
haben, in Verhandlung zu treten, sich Biindnispartner zu suchen und sich Strategien zu
iiberlegen, wie sie am besten zu ithrem Ziel kommen kénnen;

4 die TN erkennen, dass Entscheidungen sowohl intendierte wie nicht intendierte und
haufig auch nicht sofort erkennbare Auswirkungen haben;

4 die TN lernen die Strukturen des Willensbildungs- und Entscheidungssystems in ver-
schiedenen Lebensformen kennen;

4 die TN erfahren, wie Marktmechanismen die Produktion von populdren Formaten in
den Massenmedien beeinflussen;

# die TN erkennen grundlegende politische Lebensformen in ihren Auswirkungen auf ge-
sellschaftliches Verhalten und Machtstrategien;

4 die TN erkennen die Notwendigkeit bestimmter Regeln bei der Machtiibernahme.

2.2.1.4 Gruppen

Das Planspiel wird als komplexes Planspiel mit fiinf Gruppen gespielt. Glinstig sind
GruppengroBen zwischen 20-30 Teilnehmer/-innen (TN). Die Gruppengrofle ergibt sich aus
der Gesamtzahl der TN. Aus Griinden der Gruppendynamik sollte die Grofe der einzelnen
Gruppen vier nicht unter- und sieben nicht liberschreiten. Bei weniger als vier TN je Gruppe
besteht die Gefahr, dass Spielgruppen oder zumindest eine Gruppe wegen Arbeitsiiberlastung
den Spielfluss blockieren und u.U. auch demotiviert werden. Bei mehr als sechs TN besteht
die Gefahr, dass nicht alle gleichméBig in das Spielgeschehen eingebunden sind, was eben-
falls zu Frustrationen fiihren kann.

Es hat sich im Allgemeinen als sinnvoll erwiesen, die Zuordnung zu den Spielgruppen
nicht den TN zu iiberlassen. Solche nach Sympathie zusammengesetzte Gruppen bergen die
Gefahr, dass sich spielerisch — z.B. vom Ideenreichtum her — {iberlegene Gruppen bilden, die
mit ihren Einfdllen das ganze Spiel dominieren, so dass unter Umstidnden die Ziele des Plan-
spieles gefdhrdet sind. Daher empfehlen wir ein Losverfahren.

Bei Gruppen, die sich kennen, wie z.B. Schulklassen, kann die Auslosung allerdings auch
dazu fiihren, dass bekannte Animosititen, Starken und Schwichen einzelner TN die Durch-
filhrung des Planspiels behindern, weil diese aus dem Schulalltag in die Rollen iibertragen
werden. In diesen Fillen kann es mitunter giinstig sein, dass die Spielleitung die Gruppenein-
teilung vornimmt.

Eine Kompromisslosung kann darin liegen, dass den TN die Grundsétze der Gruppenein-
teilung erldutert werden und sie darauthin gebeten werden, sich selbst Gruppen zuzuordnen,
wobei die Lehrpersonen sich das Recht vorbehalten, notfalls einzelne TN anderen als den
Wunschgruppen zuzuordnen. Ergebnis dieses Schrittes ist ein Tafelbild oder eine Wandzei-
tung mit der Gruppeneinteilung. Eine solche Gruppeneinteilung setzt allerdings ein hohes
,Fingerspitzengefiihl“ auf Seiten der Leitung voraus.

Das ,,Die-Beste-Aller-Welten-Team, die Produktionsleitung der Reality Show, sollte so
besetzt sein, dass zumindest eine Person die notwendigen Fertigkeiten im Umgang mit Kame-
ra und PC — soweit diese vorhanden sind — hat.



Das Setting der ersten Phase des Planspieltages sieht vor, dass die folgenden Grup-
pen am Spiel beteiligt sind:

4 Gruppe Schauspieler/-innen mit fundamentalistisch-religioser Grundeinstellung;
Gruppe Schauspieler/-innen mit demokratischer Grundeinstellung;

Gruppe Schauspieler/-innen mit monarchischer Grundeinstellung;

Gruppe Schauspieler/-innen mit diktatorischer Grundeinstellung;

Gruppe Medienteam/Produktionsleitung der Reality-Show ,,Die Beste Aller Welten*:
das ,,Die-Beste-Aller-Welten“-Team.

e

e

=

e

2.2.1.5 Ablauf

Fiir die Durchfiihrung der ersten Staffel ist ein Spieltag erforderlich. Kurze Pausen wer-
den von den Gruppen individuell in Abhingigkeit vom Spielablauf genommen. Es gibt eine
Mittagspause, die genutzt werden kann, um im Spiel verteilte Aufgaben und Rollen zu spie-
len, und die ausreicht, um etwas Abstand vom Spiel zu gewinnen (1 Stunde).
In der ersten inhaltlichen Phase des Spiels finden sich die Spielgruppen in ihre Rolle. Dazu
erhalten sie als Material eine Rollenkarte (M 6 bis M 10), die die Lebensform, in der sie agie-
ren sollen, beschreibt. Dies wird dadurch verstirkt, dass jede/-r Teilnehmer/-in sich eine indi-
viduelle Rolle, die zur Lebensform der Gruppe passt, gibt. Zur Unterstiitzung bei dieser Ar-
beit erhilt jede/-r Teilnehmende eine Tabelle mit Kriterien fiir die Entwicklung der eigenen
Rolle sowie eine personliche Vorgabe, die er/sie in die eigene Rollenbeschreibung einbaut (M
5und M 12). AnschlieBend treffen sich alle im Plenum und jede/-r TN erhilt die Moglichkeit,
sich in ihrer/seiner Spielrolle vorzustellen. Zuriick in den Kleingruppen iiberlegt sich jede
Lebensform-Gruppe, wie sie die Fiihrung iiber alle Inselbewohner/-innen iibernechmen kann,
welche Argumente es fiir ihre Lebensform gibt und warum sie besser ist als die anderen Le-
bensformen (M 19). Sie stellt Regeln auf, die in ihrer Lebensform gelten sollen. Eine davon
ist die Entscheidungsregel, die festlegt, wie in der Lebensform Entscheidungen getroffen
werden (M 14 bis M 17).

Das ,,Die-Beste-Aller-Welten”-Team kann diese Zeit ebenfalls nutzen, um sich in die
Rolle einzufinden: Wenn ein Notebook/PC zur Verfligung steht, kommt jetzt das spezielle
Material fiir das Medienteam (Material Medienteam) zum Einsatz. Das Team bekommt durch
die Filme (Medien E 1, E 2 und E 3) Anleitungen, was ihre Aufgaben im Planspiel sind, wel-
che Strategien es bei der Arbeit in den Medien und welche Formen der Berichterstattung es
gibt und wie sie die ihnen zur Verfligung stehende Technik nutzen kénnen. Wenn sie sich fiir
eine Medienstrategie entschieden haben, konnen die TN aus dem "Die-Beste-Aller-Welten"-
Team in dieser Phase alle Gruppen besuchen, interviewen und filmen (M 18).

Die Lebensform-Gruppen konnen untereinander verhandeln. Es kann versucht werden,
herauszufinden, unter welchen Bedingungen eine Zusammenarbeit moglich ist und wie die
Unterstiitzung anderer bei der Entscheidung dariiber, welche Lebensform schlieBlich in der
Inselwelt gelten soll, gewonnen werden kann. Die Sequenz endet damit, dass eine Gruppe, die
eine bestimmte Lebensform (Demokratie, Gottesstaat, Monarchie, Diktatur) vertritt, sich im
Plenum durchgesetzt hat und damit die Fiihrung der Inselbewohner/-innen in der Reality-
Show iibernimmt. Zur Verdeutlichung der nun herrschenden Lebensform wird ein Plakat mit
threm Namen und den in ihr geltenden Regeln im Plenumsraum aufgehiangt (M 20). AuBer-



dem werden alle Inselbewohner/-innen in eine Liste eingetragen und der leitenden Lebens-
formgruppe ausgehindigt (ebenfalls M 20). Dieses Plenum wird gefilmt und am Anfang der
nichsten Phase fiktiv gesendet.

Die folgende Tabelle gibt einen Uberblick tiber den Ablauf der Phase 1:

Zeit Inhalt Aufgaben der Spielleitung Aufgaben der TN Material und
Einspieler
15 Min. Vorbereitung Die Gruppenraumschilder an die Insel M 1
des Spiels jeweiligen Raumtiiren hdngen;
Materialien zurechtlegen
15 Min. Kennenlernen | Vortragen der Ausgangslage und | Zuhoren Insel M 1;
STUHLKREIS des Spiels und | der wichtigsten Spielregeln
Gruppeneintei- | Und/Oder: Und/Oder:
lung Zeigen des Einspielfilms; DVD anschauen; Insel E 1
Gruppeneinteilung Gruppenbildung
_
30 Min. Einarbeiten in | Material austeilen; Spielregeln Insel M 3;
die Rollen einfiihren;
Von Gruppe zu Gruppe gehen und | Die Ausgangslagen der eige- | Insel M 6-10;
gef. helfen; nen Gruppe lesen;
Insel M 12 zeigt die verschiede-
nen Rollenvorgaben fiir die Lehr- | Den Insel- und Drehplan ken- | Insel M 4;
kraft nen lernen;
Alleine oder in Zweiergruppen | Insel M 5 zum
die eigene Spielpersonlichkeit | Ausfiillen mit
entwickeln, die personliche M 13 (Karte);
Rollenvorgabe mit einbauen
Oder: Oder:
Die Einspielfilme fiir die Klein- Den Einspielfilm von der DVD | Insel M 6-10;
gruppen zeigen, Material austeilen | gucken, die eigene Ausgangs- | Insel E 1 (zweiter
und anschlieend von Gruppe zu | lage noch einmal nachlesen Teil);
Gruppe gehen und ggf. helfen und die eigene Rolle entwi- Insel M 5
ckeln (s.0.);
Insel M 11 fiir das ,,Die-Beste- | Insel M 11
Aller-Welten“-Team
10 Min. Vorstellungs- Vorstellungsrunde moderieren Jede/-r TN sollte kurz seine (auf Basis von M
runde Spielidentitét vorstellen S5und 13)
50 Min. In Kleingrup- Wenn technisch moglich, zeigt die | Das "Die- Beste- Aller- Wel- | Medien E 1-3 fiir

pen Strategie
ausarbeiten und
Verhandlung
der Gruppen
untereinander

Spielleitung dem "Die- Beste-
Aller- Welten"- Team die Filme
Medien E1-3;

Eine Person der Leitung sitzt in
der ,,Spielzentrale und trigt die
Treffen zwischen den Gruppen
und die Ergebnisse derer in eine
Liste ein;

Eine andere Person geht von

ten"- Team guckt sich die
Filme an, entscheidet sich fiir
eine Strategie und macht sich
mit der Technik vertraut;
Anschlielend geht es in die
Gruppen, beobachtet, inter-
viewt und filmt;

Die Gruppen arbeiten zunéchst
Namen, Motto und Regeln
ihrer Lebensform und ihre
Strategien aus; dann treten sie
ggf. miteinander in Verhand-
lungen;

das ,,Die-Beste-
Aller-Welten“-
Team;

Insel M 18

fir das ,,Die-
Beste-Aller-
Welten““-Team;
Insel M 14-17
und Insel M 19
fiir die jeweiligen
Lebensform-
Gruppen




Gruppe zu Gruppe und hilft ggf.;
Sie achtet darauf, dass die Regeln
in Ubereinstimmung mit der
Lebensform der Gruppe erstellt
werden

Das ,,Die-Beste-Aller-
Welten“-Team darf alles beo-
bachten und TN interviewen

30 Min.

INSELTREFFEN

Die Inselbewohner/-innen
sitzen im Kreis, wahrend
das Die-Beste-Aller-
Welten™-Team von Aullen
becbachtet.

Verhandlung im
Plenum: welche
Lebensform
gewinnt?

Beobachten des Plenums und ggf.
Eingreifen mit Zeitangaben;

Wenn keine Einigung erzielt wird:

Ereigniskarte ,,Zwang zur Ent-
scheidung® einbringen oder durch
einen Hinweis des ,,Die-Beste-

Diskussion und Verhandlung
in der Gesamtgruppe: Welche
Lebensform soll die Insel
regieren und welche Regeln
werden dann gelten?;

Das ,,Die-Beste-Aller-

Evtl. Insel M 21;

80 Aller-Welten“-Teams das Ende Welten“-Team beobachtet und
der Entscheidungsphase beschleu- | filmt
nigen;
Sollte auch dann noch keine Eini- | Wenn die Gruppe keine eigene | Evtl. Insel M 22
| EEEIEN | gung erfolgen, verteilt die Spiel- | Entscheidung findet: Abstim-
leitung Stimmzettel (Insel M 22) | mung/Wahl
und es erfolgt eine geheime Ab-
stimmung
10 Min. Vorstellen der | Authéngen des Regel-Plakats (M | Die regierende Lebensform- Insel M 20
neuen Inselre- | 20) gruppe stellt ihren Namen und
gierung die Inselregeln noch einmal
anhand des Plakats vor und
schreibt alle Inselbewohner/-
innen in die Liste
Je nach Bedarf/ | Pause Essen, Ruhen, Bewegen
tédglichem
(Schulstunden-)
Rhythmus:
20-30 Min.
2.2.2 Phase 2

2.2.2.1 Anleitung

In der zweiten Phase des Spiels sind folgende Schritte notwendig:

# Schritt 1: Anleitung des ,,Die-Beste-Aller-Welten*“-Teams, die einleitende Nach-
richtensendung zu machen

# Schritt 2: Einleitung in die zweite Phase (M 23 / E 2)

# Schritt 3: Verteilen der Berufs-/Tétigkeits- und Gegenstandskarten durch die regie-
rende Lebensform; Beobachten und Interviewen seitens des ,,Die-Beste-Aller-
Welten“-Teams; ggf. Erteilen eines Sonderauftrags an die restliche Gruppe

4 Schritt 4: Diskussion innerhalb der Berufsgruppen; Beobachten und Interviewen
seitens des ,,Die-Beste-Aller-Welten“-Teams




2.2.2.2 Setting

Die Kommunikation mit der Aullenwelt ist inzwischen auf das “Die-Beste-Aller-Welten”-
Team reduziert, es gibt fiir die Inselbewohner/-innen keine Moglichkeit mehr, von auen Hil-
fe zu holen. Dies zwingt sie, unter der Fiihrung der Gruppe, die in der ersten Phase bestimmt
wurde, selbst dafiir zu sorgen, dass ein Uberleben auf der Insel moglich bleibt. Die verschie-
denen Aufgaben/Tatigkeiten, die erfiillt werden miissen, um das Leben im Dorf zu sichern,
werden verteilt. Eine Ubersicht dariiber bietet dazu eine Hilfe, die Kreativitit vor allem der
Fithrungsgruppe ist hier gefragt. Aullerdem zeigt sich an den Entscheidungen, welche Aus-
wirkungen die in der ersten Phase gewihlte Lebensform auf das Leben der Einzelnen hat. Es
gibt nicht nur Leitungsfunktionen, sondern auch iiberlebenswichtige Tétigkeiten wie Service-
leistungen in Kiiche und Reinigung, harte Arbeit als Stromproduzent/-in oder im Bau, Ord-
nungsdienste und Nahrungsmittelproduzent/-innen miissen bereitgestellt werden. Die regie-
rende Gruppe diskutiert und entscheidet innerhalb der Gruppe oder im Plenum, wer was zu
tun hat.

Die Phase miindet in die Mittagspause, in der dann tatsdchlich Anweisungen entsprechend
der Arbeitsverteilung gegeben werden und die Rolle fiir jede/-n Einzelne/-n erfahrbar wird.
Das ,,Die-Beste-Aller-Welten“-Team beobachtet in der Phase genau, was in den Gruppen und
auf der Insel passiert, erstellt ein Stimmungsbild und berichtet davon in seinen Nachrichten-
sendungen.

2.2.2.3 Ziele

Die mit der zweiten Phase der Staffel 1 intendierten Ziele sind vorrangig:

# die Teilnehmenden (TN) lernen verschiedene Handlungsmoglichkeiten in politi-
schen Entscheidungsprozessen kennen;

4 die TN erkennen die Auswirkungen der jeweiligen politischen Lebensform auf ge-
sellschaftliches Verhalten und Machtstrategien;

4 die TN erleben die ungleiche Verteilung von Ressourcen und die hierarchische
Bewertung von Tétigkeitsfeldern in einer Gesellschaft. Je nach Regierungsform
bemerken sie den gegebenen oder eingeschrinkten bis verhinderten Handlungs-
spielraum niedrig gestellter Gruppen;

4 die TN erproben das Agieren in sowohl verantwortungsvollen, méchtigen als auch
in verhdltnismaBig ,,machtlosen* gesellschaftlichen Positionen und erleben in einer
intensiven Perspektiviibernahme deren jeweiligen Vorziige und Nachteile.

2.2.2.4 Gruppen

Die Kleingruppen, die in der ersten Phase der Staffel zusammen gearbeitet haben, werden
nun neu gemischt: Jetzt gibt es nicht mehr vier verschiedene Lebensformen, sondern nur noch
eine, auf die man sich in der Verhandlung auf dem Marktplatz am Ende der ersten Phase ge-
einigt hat oder die sich auf eine andere Art durchgesetzt hat. Es gibt also nun — je nach den



bestimmten Regeln und Vorstellungen durch die regierende Lebensform oder nach den Ver-
handlungen der Gruppen — eine leitende Gruppe, eine oder mehrere leitende Person/-en. Das
,Die-Beste-Aller-Welten“-Team bleibt in seiner bisherigen Zusammensetzung bestehen.

Durch die Verteilung der Tatigkeiten und Gegenstéinde entstehen im Laufe der zweiten
Phase neue (Interessens-) Gruppen, die sich zusammenfinden, {iber ihre Situation und Aufga-
ben diskutieren und beraten sollen und ggf. GegenmafBnahmen ergreifen sollen (z.B. einen
Umsturz der bestehenden Regierung planen).

2.2.2.5 Ablauf

Die zweite Phase beginnt mit einer Nachrichtensendung des ,,Die-Beste-Aller-Welten*-
Teams: Dieses berichtet {iber die Geschehnisse auf der Insel und den Ausgang der Verhand-
lung am Ende der ersten Spielphase. AnschlieBend wird eine Ereigniskarte wahlweise von der
Spielleitung oder per Video-Einspieler ins Spiel eingebracht. Die Inselbewohner/-innen erfah-
ren, dass die Verbindungen zur Aullenwelt abgerissen sind und sie nun gezwungen sind, ihr
Leben selbst zu organisieren. Die Gruppe, die sich in der ersten Sequenz durchgesetzt hat,
setzt nun die ihr geméBen Mittel ein, um das Leben in der Inselwelt neu zu organisieren. Sie
macht dazu einen Aufgabenverteilungsplan und weist den Bewohner/-innen Tétigkeiten und
vorhandene Gegenstinde zu. Die Bewohner/-innen werden dann die Aufgaben zu erfiillen
haben und werden die Gegenstinde benutzen kdnnen. Verhandelt die regierende Gruppe diese
Verteilung unter sich, bekommt die restliche Gruppe einen Sonderauftrag (von der Spiellei-
tung oder der regierenden Gruppe angeordnet). Das ,,Die-Beste-Aller-Welten“-Team beo-
bachtet beide Gruppen. Nach der Verteilung der Tétigkeiten und Gegenstédnde (symbolisch in
Form von Berufs- und Gegenstandskarten) tun sich die Teilnehmenden gemil ihrer Tatig-
keitskategorie (M 24: Liste der Tétigkeiten) in je einer Ecke des gleichen Raumes in (neuen)
Gruppen zusammen und diskutieren iiber die neue Situation auf der Insel, tiber ihre Aufgaben
und ihre Zufriedenheit dariiber. Das ,,Die-Beste-Aller-Welten“-Team geht dabei von Gruppe
zu Gruppe, interviewt Einzelne und erstellt ein Stimmungsbild.

Der Ausgang dieser Phase ist ungewiss. Es ist moglich, dass die neue Aufgabenverteilung
und die (ungerechte?) Verteilung der Gegenstinde in der Praxis so viel Widerstand auslost,
dass die nach der ersten Sequenz bestimmende Gruppe im laufenden Prozess abgelost wird.

Die folgende Tabelle gibt einen Uberblick tiber den Ablauf der Phase 2:

Zeit Inhalt Aufgaben der Spielleitung | Aufgaben der TN Material und
Einspieler

15 Min. Nachrichten- Das ,,Die-Beste-Aller-
NACHRICHTEN| | sendung Welten“-Team fasst die
1= Beste-Aller-Welten-Team neue Situation auf der
—~ Insel zusammen und

~ EE berichtet von der Stim-
3 O mung;

Alle horen zu
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10 Min. Einleitung 2. Phase Die Spielleitung héngt das Die TN héren und/oder Insel M 23;
STUHLKREIS Bild des Vulkans auf und sehen zu Insel E 2;
trégt die Ereigniskarte zur 2. Von Insel M 4
Phase entweder selbst vor das dritte Blatt
oder zeigt den entsprechen- ausgeben
den Einspielfilm (,,Drehplan Nr.
2%)
30 Min. Die regierende Lebens- | Die Spielleitung iibergibt der | Die regierende Lebens- Insel M 24, 25,
form bestimmt nun das | am Ende von Phase 1 als formgruppe verteilt die 26 und 27
Leben in ,,Die Beste regierende eingesetzten Tatigkeiten und Gegens- | z.Hd. der regie-
Aller Welten®. Funktio- | Gruppe/Person die Listen der | tdnde nach ihren festge- | renden Gruppe/
nen/Berufe und Gegens- | Tétigkeiten und Gegenstdnde | legten Regeln; Person
tdnde werden verteilt sowie die dazugehorigen
Karten (Insel M 24, 25, 26 Das ,,Die-Beste-Aller-
und 27), damit sie diese Welten“-Team beobachtet
entweder an die TN weiter- | und interviewt alle TN;
geben oder selbst behalten Alle anderen bekommen
kann; gef. — soweit sie nicht in
Je nach Vorgehensweise der | die Verteilung einbezogen
regierenden Gruppe disku- werden — einen Sonde-
tiert sie die Verteilung der rauftrag. Diesen kann
Tétigkeiten und Gegenstdnde | entweder die Spielleitung
unter sich oder z.B. in einer | bestimmen oder die regie-
offentlichen Versammlung; | rende Gruppe;
den iibrigen TN erteilt die
Spielleitung einen Sonde- Sonderauftrag z.B.:
rauftrag oder gibt den Auf- | ,,Malt die neue Flagge der
trag an die regierende Grup- | Insel Die Beste Aller
pe, damit diese ihn erteilen Welten“
kann
60 Min. Evtl. Mittagspause Hier bietet sich eine Mittags- | Essen, Ruhen, Bewegen,;
pause an: Die Pause kann je | Auch in der Pause gelten
nach Tagesablauf (z.B. Mit- | die Regeln weiter: Das
tagszeiten in der Schule) aber | bedeutet, dass sich die
auch schon frither erfolgt regierende Gruppe je
sein oder am Ende der Phase | nach Lebensform und
2 erfolgen; Regeln bedienen lassen,
Die Spielleitung weist die Feiern organisieren oder
TN darauf hin, dass in der andere Mallnahmen zur
Pause die Regeln der Insel Gestaltung der Pause
weiter gelten und die Vertei- | anordnen kann; Dabei gilt
lung der Berufe jetzt zum die zuvor erfolgte Vertei-
Einsatz kommt lung der Tatigkeiten: TN
mit leitenden Funktionen
konnen Befehle erteilen,
TN, die Berufe in unteren
Hierarchiestufen erhalten
haben, miissen diese
ausfiihren
30 Min. Diskussion in Klein- Die neuen Gruppen, die
BERUFSGRUPPEN | gruppen iiber die neue sich durch die Verteilung
Jei:\?g:;r ok Inselsituation der Tétigkeiten gebildet

1) Die fihrende Regierung
2) Leitung und Management
3) Fachkrafte

4) Hilfskrafte = TI5CH

= STUHL

BT Ta)
Ly p—
'f\'/\
-]

y B
WS E (_)

y Yy
(J L

el &
R e
! <+ fa
/.-

omo
iy

e

—
L)

haben, setzen sich in
ihren jeweiligen Ecken
des Marktplatzes zusam-
men und diskutieren iiber
ihre Funktionen auf der
Insel und ihre Zufrieden-
heit damit; Je nach Stim-
mung und Kreativitit der
TN besteht die Moglich-
keit eines Putschversuchs
Das ,,Die-Beste-Aller-




Welten““~-Team beobachtet
die Stimmung, interviewt
und bereitet sich auf die
nichste Nachrichtensen-
dung vor: Was denken die
Inselbewohner/-innen und
was haben sie vor?

Wenn noch nicht Ggf. Mittagspause s.0. s.0.

erfolgt: 60 Min. Pause

Sonst: 10 Min. Essen, Ruhen, Bewegen
2.2.3 Phase 3

2.2.3.1 Anleitung

In der dritten Phase des Planspieltages sind folgende Schritte notwendig:

4 Schritt 1: Nachrichtensendung des ,,Die-Beste-Aller-Welten“-Teams

4 Schritt 2: Einleitung in die dritte Phase (M 28 / E 8)

# Schritt 3: Rettungsbootsituation

4 Schritt 4: Nachrichtensendung des ,,Die-Beste-Aller-Welten“-Teams

# Schritt 5: Ausfiillen der Leitfdden in den urspriinglichen Kleingruppen
4 Schritt 6: Moderation und Anleitung der Abschlussreflexion

2.2.3.2 Setting

Die Situation auf der Insel wird langsam unangenehm: Der Vulkan raucht und brodelt, die
Erde bebt. Fiir die Schauspieler/-innen und Produzent/-innen der Reality-Show wurde aller-
dings ein Rettungsboot bereitgestellt, welches in 30 Minuten ablegen wird. Dieses ist nur lei-
der zu klein, um alle Inselbewohner/-innen, das gesamte ,,Die-Beste-Aller-Welten*“-Team und
alles Equipment aufzunehmen. In den nédchsten 30 Minuten muss also entschieden werden,
wer und was mit an Bord kommt. Die Diskussion und Entscheidung dariiber wird als letzte
Folge der Staffel gedreht und gesendet.

2.2.3.3 Ziele

Die mit der dritten Phase der Staffel 1 intendierten Ziele sind vorrangig:

# Die Teilnehmenden (TN) erleben ihre gewihlte oder eingesetzte Lebensform noch
einmal zugespitzt unter verschirften Bedingungen und damit deren Charakter, ihre
Brauchbarkeit und Problematik in letzter Konsequenz;




# Die TN erproben wieder ihr Verhandlungsgeschick, diesmal allerdings unter extre-
men Bedingungen. Die Perspektiviibernahme in ihren jeweiligen Rollen kann so ein-
gingiger empfunden werden,;

4 Die TN erkennen noch einmal verdndert die Rolle der Medien, die diesen von der
jeweiligen Lebensform zugedacht wird: Jetzt erweisen sich die Medien entweder als
beeinflussend und manipulierend oder als genauso abhingig von den Entscheidungen
der ,,Méchtigen* wie die anderen ,,Untergebenen;

# Die TN erfassen die Konsequenz ihrer selbst aufgestellten Regeln. Je nach Lebens-
form und je nachdem, wie konsequent ihre Regeln durchgesetzt und befolgt werden,
erleben sie die Solidaritét innerhalb oder das Auseinanderfallen der Gruppe.

2.2.3.4 Gruppen

In der dritten Phase der Staffel agieren die gleichen Gruppen wie in der zweiten Phase:

4 die regierende Gruppe/Person, die — je nach Lebensform und deren Regeln — ent-
scheidet oder die Diskussion dariiber anleitet, wer und was mitgenommen wird.
Sie setzt ggf. ihre einbehaltenen Gegenstinde dafiir ein;

3 die iibrigen Teilnehmenden, die weiterhin in ihrer zugeteilten Berufsgruppe agie-
ren und die thnen zugeteilten Gegenstinde einsetzen, bzw. iiber ihren Verbleib
diskutieren und entscheiden;

4 das ,,Die-Beste-Aller-Welten”-Team. In dieser Phase besteht ein Unterschied zu
der bisherigen Stellung dieser Gruppe auf der Insel, der je nach Verlauf der Spiel-
phase wichtig werden kann: Das ,,Die-Beste-Aller-Welten”-Team ist nun direkt
von den Entscheidungen betroffen, die von der fithrenden Gruppe/Person bzw. der
Gesamtgruppe getroffen werden. Denn auch das Leben der Personen aus dem
Team ist in Gefahr und sie haben ein Interesse daran, mit auf das Boot zu kom-
men.

Fiir die Abschlussreflexion (siehe ,,Reflexion®) werden nach der letzten Nachrichtensen-
dung wieder die alten Gruppen gebildet — dh. die Lebensformgruppen und das ,,Die-Beste-
Aller-Welten”-Team —, um in Kleingruppen die Leitfdden auszufiillen.

2.2.3.5 Ablauf

Die dritte Phase beginnt mit einer Nachrichtensendung des ,,Die-Beste-Aller-Welten*-
Teams: Es berichtet iiber die letzten Geschehnisse und die allgemeine Stimmung auf der In-
sel. Darauf folgt eine Ereigniskarte, die wiederum wahlweise von der Spielleitung selbst (M
28) oder mit Hilfe des Video-Einspielers (E 8) eingebracht wird: Das Feriendorf ist von ei-
nem unmittelbar bevorstehenden Vulkanausbruch direkt bedroht. Die existenzielle Gefahr
verschérft den in Phase 2 entstandenen Entscheidungsdruck weiter. Auch die Mitglieder des
,Die-Beste-Aller-Welten“-Teams befinden sich nun in der Bedrohungssituation. Zum einen
miissen sie um ihr Leben bangen, sollte eine Entscheidung fallen, die nur einzelne Bewoh-



ner/-innen des Feriendorfes rettet, zum anderen versuchen sie, die Serie, von deren Ertrigen
sie leben, zu retten. Das Spiel endet mit der Evakuierung des Feriendorfes in einem Rettungs-
boot, wobei es ganz von der Lebens- und Herrschaftsform und den von ihr eingesetzten Re-
geln abhéngt, ob alle gerettet werden und wenn nicht, wer liberleben kann und wer zuriickge-
lassen wird.

Nachdem die Entscheidung getroffen ist, sendet — nach der Rettung und als Abschluss der
Serie ,,Die Beste Aller Welten* — das ,,Die-Beste-Aller-Welten”-Team seine letzte Nachrich-
tensendung. Es kommentiert damit die jlingsten Geschehnisse auf der Insel und gibt eine letz-
te Einschdtzung der Leistung der Schauspieler/-innen, des Verlaufs der Ereignisse und der
Zufriedenheit der Zuschauer/-innen.

Den Abschluss bildet die Verteilung von Leitfdden fiir die gruppeninterne Auswertung (M
29), in denen noch einmal auf die verfolgten Strategien und die im Verlauf des Spiels aufget-
retenen psychologischen Spannungen eingegangen werden kann. Die TN kommen dafiir wie-
der in ihren urspriinglichen Gruppen (Lebensformen und das ,,Die-Beste-Aller-Welten*-
Team) zusammen. Zunichst fiillt dann jede/-r der Teilnehmenden (TN) den Leitfaden zur
eigenen Rolle, zu einzelnen Spielsituationen und der eigenen Meinung tiber die Lebensformen
aus, anschlieBend wird in der Kleingruppe der Leitfaden zur Gruppe besprochen und ausge-
fiillt. Die ausgefiillten Bogen behalten die TN bei sich, sie dienen als Gedichtnisstiitze fiir die
anschlieBende Reflexion im Plenum.

Zur Abschlussrunde siehe ,,Reflexion®.

Die folgende Tabelle gibt einen Uberblick tiber den Ablauf der Phase 3:

Zeit Inhalt Aufgaben der Spielleitung Aufgaben der TN Material und
Einspieler
10 Min. Nachrichtensen- Das ,,Die-Beste-Aller-Welten”-
NACHRICHTEN| | dung Team sendet die neuesten Nach-
—— richten
==
10 Min. Einleitung 3. Die Spielleitung héngt das Bild | Die TN horen / sehen zu Insel M 28;
sTUHLKREIS | | Phase vom Rettungsboot auf und tragt Insel E 3 oder E 4
die Ereigniskarte zur 3. Phase (je nach bisherigem
vor oder zeigt den entsprechen- Spielverlauf, dqui-
den Einspielfilm; Die Signale valent zu Insel M
zum Erfolg der Serie sind ab- 28 aund b);
héngig vom bisherigen Spielver-
lauf Insel M 4 das
(s. Insel M 28 a oder b) vierte Blatt
(,,Drehplan Nr. 3%)




10 Min. Diskussion Die Spielleitung baut mit Stith- | Die TN iiberlegen, wen und was
len in Zweierreihen etwas auf, | sie retten wollen; Diskussion auf
das einem Boot dhnelt: dem Dorfplatz, Verhandlungen

zwischen den Gruppen, Suche
SCHIFF nach Biindnispartner/-innen
2 Stuhlreihen aneinander
und eine Trennlinie als Ufer
STRAND
MEER -
20 Min. Das Boot wird Die Spielleitung teilt allen mit, | Die TN versuchen unter Einsatz
beladen: dass das Boot angekommen ist; | von Uberredungskunst ihre
Entscheidung, Sie fordert evtl. die regieren- Rettung durchzusetzen
wer oder was de/entscheidende Gruppe oder
mitkommen darf | den/die Inselherrscher/-in auf, zu
verkiinden und zu begriinden,
wer, was und warum mit auf das
Boot genommen werden soll
15 Min. Rettung und Die Spielleitung verkiindet das | Das ,,Die-Beste-Aller-Welten”-
NACHRICHTEN| Nachrichtensen- | Ablegen des Schiffes und die Team sendet die letzten Nach-
oo | dung Rettung der Personen an Bord | richten der Serie ,,Die Beste
== und erteilt dem ,,Die-Beste- Aller Welten*:
Aller-Welten”-Team das Wort | Sie berichten von den letzten
Geschehnissen auf der Insel,
verkiinden die Stars der Serie
o] und die Resonanz beim Publi-
kum
30 Min. Kleingruppenar- | Die Spielleitung teilt die Gruppe | Die TN gehen in die Kleingrup- | Insel M 29
beit mit Leitfdden | wieder in die urspriinglichen pen zuriick, fiillen dann erst den
fir die Auswer- (Lebensform- und ,,Die-Beste- Leitfaden, der die eigene Rolle
tungsrunde Aller-Welten”-Team-) Gruppen | und Meinung etc. betrifft, alleine
ein, schickt sie mit den Leitfa- aus und diskutieren anschlie-
den in die Gruppenrdume und Bend in ihren Kleingruppen den
unterstiitzt sie ggf. beim Ausfiil- | zweiten Leitfaden und fiillen ihn
len gemeinsam aus; Die ausgefiill-
ten Bogen behalten die TN bei
sich, sie dienen als Gedéchtnis-
stiitze fiir die anschlieende
Reflexion im Plenum
45 Min. Reflexion s. ,,Reflexion* s. ,,Reflexion*

2.2.4 Reflexion

Nach jedem Planspieltag bzw. den Planspielstaffeln in ,,Die-Beste-Aller-Welten* ist es
entscheidend, einen geeigneten Ubergang zuriick zur Alltagswelt zu finden. Die durch die
Spielleitung moderierte Auswertungsrunde dient dazu, die Eindriicke des Spieltages gezielt zu



bearbeiten, mogliche emotionale Spannungen zu kldren und psychische Belastungen von
Teilnehmenden (TN) durch reflektierende Nacharbeit zu vermeiden.

Nach Ausfiillen der Reflexionsleitfiden (M 29) werden nun — zuriick im Plenum — zu-
néchst die personlichen Lebensldufe (M 5), mit denen die TN am Anfang des Spiels ihre ei-
gene Rolle entwickelt haben und die die TN bisher wie ,,Ausweise aufbewahrt hatten, sowie
die Karten der personlichen Rollenvorgaben (M 13) in die Mitte des Stuhlkreises gelegt oder
wahlweise in den Papierkorb geworfen. Dies dient als symbolischer Akt, um am Ende des
Tages aus der Spielrolle auszutreten und die eigene Personlichkeit wieder anzunehmen. Damit
soll noch einmal deutlich werden, dass alle TN eine Spielpersonlichkeit hatten, die von ihrer
eigenen zu unterscheiden ist und die zusétzlich durch eine Vorgabe gelenkt wurde. Alles, was
im Spiel geschehen ist, ist also mit der Realitét nicht zu vermischen.

Ganz gleich wie das Planspiel am Ende ausgegangen ist, die abschlieBende Reflexion er-
moglicht es, nach anderen Losungen zu fragen und die Jugendlichen damit zu konfrontieren.

Im Folgenden wird ein Leitfaden fiir eine mogliche Reflexion gegeben, welcher sich in
den bisherigen Durchfiihrungen des Planspiels als geeignet herausstellte. Selbstverstandlich
sollte dabei die Einzigartigkeit jeder Gruppe im Blick behalten werden, da jede Gruppe ihre
speziellen Themenfelder mit sich bringt, welche es aufzugreifen gilt. Zudem kann in einer
Reflexionsrunde nie alles thematisiert werden. Da die TN nach der Durchfithrung des Plan-
spiels oft erschopft sind, sollte sich die Reflexion nicht zu sehr in die Linge ziehen. Noch
offen gelassene Themenfelder konnen spéter, z.B. in folgenden Unterrichtseinheiten, wieder
aufgegriffen werden.

In welchen Schritten soll die Reflexion organisiert werden?

1) Zunéchst empfiehlt sich ein Blitzlicht, um ein allgemeines, spontanes Stimmungsbild
von der Teilnehmenden-Gruppe zu erhalten: Wie war der Tag? Hat er gefallen oder
eher nicht? Was war gut, was war schlecht? Warum?

2) Danach empfehlen wir eine Spielrtuckschau, um die TN zur eigenen Reflexion von
Spielprozess und Spielergebnis anzuregen. Es ist wichtig, konkrete Geschehnisse im
Spiel zuriickzuverfolgen und zu beleuchten. Gerade die Spannung zwischen
personlicher Motivation, (Vor-)Erwartung, Zielsetzung, dem eigenen Einsatz jeder
und jedes Einzelnen und den tatsdchlichen Ergebnissen in der Gruppe kann in der
Reflexion thematisiert werden. Hier kann auch auf gruppendynamische Geschehnisse
wihrend des Spiels eingegangen werden. Es kann geklart werden, wie es dazu kam
und dabei alternative Handlungsmoglichkeiten Einzelner und der Gruppe erarbeitet
werden. Mogliche Fragen konnen hier in Bezug auf die einzelnen Phasen und
Prozesse sein:

Entscheidungsprozess: Meinungsvielfalt versus Entscheidungszwang

# Wie verlief der Entscheidungsprozess fiir die Inselregeln? Was genau ist passiert?
# Wer hat die Regeln festgelegt, wer aufgeschrieben, wer verkiindet?
# Was hast Du dafiir getan, dass es diese Regeln auf der Insel gab?

# Bei einem langwierigen Entscheidungsprozess:
# War es schwer, sich mit den anderen Gruppen zu einigen? Warum?




# Was hat bei Gruppen geholfen, sich zu verstindigen?

# Auch wenn Ihr zu keinem schnellen Ergebnis gekommen seid, was hat Euch an
Eurer Entscheidungsrunde gefallen?

# Welche Moglichkeiten gibt es, unter Zeitdruck gerechte Entscheidungen zu treffen?

# Bei Schneller Einigung:

4 Was hat Dich autorisiert, die Regeln aufzuschreiben?

# War niemand gegen die Regeln? Hattest Du keine Lust, flir die Interessen Deiner
Gruppe zu kampfen? Warum nicht?

# Warum sind viele mit dem Spielergebnis unzufrieden, wenn alle fiir die Regeln
waren?

# Miissen alle einer Meinung sein, um sich zu verstédndigen?

4 Abschliel’end:

4 Was erleichtert es, gemeinsame Entscheidungen zu treffen?
# Wie wiirdet Ihr das néchste Mal Entscheidungen treffen?

Charakter der Inselregeln: Zwischen Bedeutung und Bedeutungslosigkeit

¥ Hat sich das Leben auf der Insel mit den Regeln verdndert? Haben sich alle an die
Regeln gehalten oder waren es blo3 Scheinregeln?

¥ Was ist mit der Entscheidungsregel passiert? Wann wurde sie eingehalten, wann
nicht?

# Fiir welche Regeln wiirdet Thr Euch das nichste Mal einsetzen?

¥ Was glaubt Thr, warum es wichtig ist, sich auf Regeln zu einigen?

Verteilung der Tatigkeiten und Gegenstande:

Wie verlief die Verteilung der Jobs / Gegensténde?

Wie war es fiir Dich, einen Job zugeteilt zu bekommen? Wie hast Du Dich darauf
hin verhalten?

Was hast Du dafiir getan, dass Du einen Job bekommst, der Dir gefallt?

Wie war es anderen einen Job zuzuteilen?

N

=

=
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Strategien: Der Ort der Unzufriedenheit, die Presse und das Gefangnis

# Wann war ein Moment da, an dem die Regierung hitte gekippt werden kénnen?

# Was hat Dich daran gehindert, Deinen Unmut an die Offentlichkeit zu bringen und
am Ort der Unzufriedenheit Aktionen zu organisieren oder Dich an das ,,Die-Beste-
Aller-Welten“~Team zu wenden?

# Wurde das Gefingnis genutzt oder nur als Drohung eingesetzt? Hat es funktioniert?

# Warum hatte Gruppe X keine Macht? Welche Strategie hatte Gruppe Y?

Das ""Die-Beste-Aller-Welten"'-Team: Umsetzung der Medienstrategien (Medien E
1-3)

# Haben die TN aus den Lebensform-Gruppen eine Idee, was fiir eine Strategie das
Medienteam verfolgt haben konnte?

# Was fiir eine Strategie habt Ihr tatsdchlich verfolgt? Welche standen zur Auswahl?
Warum habt Thr diese gewahlt?

# Wie hat die Strategie gewirkt?



3)

4)

# Wiirdet Ihr bei einem nédchsten Mal wieder die gleiche wéhlen oder eine andere?
Warum?

Das Verlassen der Insel:

# Was ist in der Bootsszene passiert? Wie kam es dazu?

# Warum hast Du nicht den freien Platz auf dem Boot eingenommen?

# Warum hast Du Dich nicht gewehrt und gesagt, dass Du ein Recht auf einen
Sitzplatz hast?

# Wie kam es dazu, dass einige auf der Insel zuriickblieben?

Machtaustibung auf Grund einer Waffe:

# Wurden die Waffen in der Bootsszene genutzt?

# Wie ging es Dir, als Du nur aufgrund der Karte gehorchen musstest?

# Wie ging es Dir, als Person X den Sitzplatz verlassen hat, nur weil Du die Karte
hattest?

Der dritte Schritt der Reflexion soll einen Transfer in den Alltag ermoglichen. Er
dient dazu, die personlichen Erfahrungen wihrend des Spiels mit der Alltagswelt der
Jugendlichen zu verkniipfen und auf entsprechende gesellschaftliche und politische
Ebenen zu iibertragen. In der Inselwelt dreht es sich vorrangig um Machtausiibung,
Strategien, die Rolle von Medien, Entscheidungsverfahren und Regeln fiir das
Zusammenleben. Wichtig ist in diesen Kontexten, den Zusammenhang zu
demokratischen Strukturen herzustellen. Ganz gleich wie das Planspiel am Ende
ausgegangen ist — d.h. welche Lebensform dominant war und wie viele Inselbe-
wohner/-innen gerettet wurden —, die abschliefende Reflexion ermdglicht es, nach den
menschlicheren Losungen zu fragen und die Jugendlichen damit zu konfrontieren.
Beispiele fiir weiterfiihrende Fragen sind:

# Wie werden Entscheidungen im alltdglichen Leben getroffen?

¥ Welche Regeln gelten in unserer Gesellschaft fiir das Zusammenleben?

# Welche Orte wie den ,,Marktplatz* gibt es in unserer Stadt?

4 Welche Macht hitte ein ,,Die-Beste-Aller-Welten“-Team in Wirklichkeit?

# Welche Medien kennt Ihr, die eine dhnliche Strategie verfolgen wie das "Die-
Beste-Aller-Welten"-Team heute? Wie erfolgreich ist welche Medienstrategie in
der "realen" Welt? Warum?

¥ Welche Rolle spielen Sympathie, Gesetze und Argumente in politischen
Verfahren?

# Welche Entscheidungsverfahren kennt Thr?

¥ Was zeichnet demokratische Entscheidungsverfahren aus?

# Weshalb sind demokratische Werte wie etwa Meinungsfreiheit wichtig?

Nun konnen durch gezielte Fragen Themenbereiche aus dem Planspiel aufgegriffen
werden, die im individuellen Spielverlauf von Bedeutung waren und der Spielleitung
allgemein fiir die Gruppe wichtig erscheinen. So konnte ein Ziel sein, die
Meinungsvielfalt in Gruppen heraus zu stellen (Beispicle fiir Fragen wéren: Miissen



alle einer Meinung sein, um mitreden zu diirfen? Wére das Spiel noch spannend
gewesen, wenn immer alle einer Meinung gewesen wiren?) oder Sinn und Form von
Abstimmungen zu diskutieren (Wie liefen Abstimmungen bei Euch auf der Insel ab?
Wann sind Mehrheitsentscheidungen demokratisch? Welche Alternativen gibt es?
Welche Moglichkeit hétte die Minderheit gehabt, sich Gehor zu verschaffen?).
Wichtig kann auch sein, den Zusammenhang zwischen Spiel und Realitat
anzusprechen, da dieser in intensiv erlebten Spielphasen manchmal verschwimmt (Ab
wann wurde aus dem Spiel Ernst? Warum?). Auch konkrete Spielvorgaben konnen
hier noch einmal herausgegriffen werden: Die Entscheidungsregeln der verschiedenen
und regierenden Lebensform und deren Einhaltung, die Unterschiedlichkeit der
Tétigkeiten, die in der zweiten Spielphase verteilt wurden, die Bedeutung des Ortes
der Unzufriedenheit, der Presse und des Gefiangnisses im Spiel (Warum wurden sie
genutzt, warum nicht? Was wurde und was hétte dadurch verdndert werden kénnen?)
sowie die Rettung von der Insel und ggf. der Einsatz von Waffen zur
Machtdurchsetzung.

Einige mdgliche Themenfelder wurden in den Erprobungsspielen deutlich:

& Illusion der Homogenitat: Entscheidungen werden in den Planspielen von den
Jugendlichen oft durch die angeblich notwendige Einstimmigkeit aller gerech-
tfertigt. Dies resultiert hiufig aus der Uberzeugung, dass in einer Demokratie alle
gleicher Meinung sein miissen, um mit der Entscheidung zufrieden zu sein. Die
Einstimmigkeit soll dann mit Macht erzwungen werden, was Pluralitit und Unter-
schiede verhindert, Minderheiten in Abstimmungen ggf. diskriminiert. Die
scheinbare Einstimmigkeit aller gilt es gerade bei Unzufriedenheit mit dem Spiel-
ergebnis zu hinterfragen. Oft stellt sich dann heraus, dass viele nicht zu Wort ka-
men oder ihre Meinung zuriickhielten und nun mit dem Spielergebnis unzufrieden
sind. In der Reflexion kommt es hier darauf an, dass alle Beteiligten ihre eigene
Rolle bedenken. Ziel ist es zu zeigen, dass in der Meinungsvielfalt von Gruppen
die Herausforderung steckt, was nicht ausschliet mit legitimen Mitteln fiir seine
eigene Meinung zu kdmpfen. Z.B. liele sich hier fragen: Woher weilit Du, dass
alle einer Meinung waren? Miissen alle einer Meinung sein, um mitreden zu diir-
fen? Wire das Spiel noch spannend gewesen, wenn immer alle einer Meinung
gewesen waren?

4 Demokratie bedeutet Abstimmen: Ein wesentliches Ziel der Reflexion wird es
sein, die Bedeutung von Abstimmungen zu betrachten und zu verstehen. Im Laufe
des Tages hat es viele Abstimmungen gegeben, die entweder demokratischer
Natur waren oder die als Abstimmungen auch gegen die Menschenwiirde und
Menschenrechte verstolen haben konnen. Ein wesentliches Ziel dieses
Planspieltages ist es, zu vermitteln, dass zu einer Demokratie nicht nur die
Moglichkeit des Abstimmens gehort, sondern dass es auch bestimmte
Abstimmungen geben kann, die nicht zu rechtfertigen sind (wenn z.B. in
,demokratischer Abstimmung® beschlossen wird, eine Diktatur einzufiihren oder
bestimmte Gruppenmitglieder nicht mit aufs Boot zu nehmen und sie damit dem
Vulkan auszusetzen). Das Planspiel setzt hier an einer elementaren Erfahrung und
einem Erleben an, das die TN befdhigen soll, Demokratie nicht bloB als formale
Abstimmungsprozedur zu begreifen — was nach unserer Voruntersuchung viele
Jugendliche tun —, sondern auch und wesentlich als eine Gewihrleistung



grundsitzlicher Menschenrechte und der Wiirde des Menschen anzusehen. In den
Erprobungen des Planspiels mit verschiedenen Gruppen hat sich gerade dieser
Punkt fiir uns als entscheidend fiir die Reflexion erwiesen. Wichtig ist, zu
verdeutlichen, dass Politik keine Sache ist, in der es nur ein ,,entweder — oder*
gibt — ein ,ja“ oder ,,nein* seitens der Mehrheit —, sondern in der gemeinsam
genaue Bedingungen ausgehandelt werden konnen. Beispiele flir mdgliche
Fragen: Warum fandet Thr die Abstimmungen demokratisch? Waren alle dieser
Meinung? Welche unterschiedlichen Positionen hast Du / habt Thr erkannt? Was
bedeutet Eurer Meinung nach Demokratie? Wer hat es geschafft, seine Meinung
durchzusetzen? Warum und wie? Wann sind Mehrheitsentscheidungen
demokratisch? Welche Alternativen gibt es? Welche Vorteile und welche
Nachteile bringen Mehrheitsentscheide mit sich? Welche Mdglichkeit hitte die
Minderheit gehabt, sich durchzusetzen?

Festhalten an Prinzipien: Wichtig ist, auf die Diskrepanz zwischen behaupteter
Geltung und tatsdchlicher Auslegung und Anwendung von Prinzipien
aufmerksam zu machen. Wenn es sich zum Beispiel zeigt, dass Behauptungen
iiber ,,Gerechtigkeit™ gemacht werden, diese aber tatsdchlich gar nicht praktiziert
wurde, dann sollte auf spezifische Situationen im Spiel aufmerksam gemacht
werden, in denen von TN empfundene Ungerechtigkeit verdeutlicht werden kann.
Eine besondere Aufgabe ist es in diesem Kontext, mit den TN die Perspektiv- und
Rollenwechsel zu reflektieren, um sich mit den Prinzipien wie ,,Gerechtigkeit®,
,Freiheit und anderen genauer auseinander zu setzen. Gerade hier zeigt sich, ob
und wie es den TN gelingt, fiir sich und andere Perspektiven zu erschlieBBen,
Handlungen und Entscheidungen nachzuvollziehen und kritisch zu beurteilen,
sich eine eigene begriindete Meinung zu bilden. Ziel ist es, zu zeigen, dass es im
alltdglichen Zusammenleben nicht immer eine fertige Losung gibt, sondern auch
neue erarbeitet werden miissen. Beispiele fiir mogliche Fragen: Warum hast Du
Dein Verhalten fiir gerecht gehalten? Wer darf bestimmen, bzw. wie wird
bestimmt, was gerecht bzw. ungerecht ist?

Spiel und Wirklichkeit: Haufig duBerten sich die TN im Laufe des Planspiels
iiberrascht beziiglich der wahrgenommenen ,Ernsthaftigkeit® oder des
,ubertriebenen Verhaltens® ihrer Mitschiiler/-innen — denn eigentlich sei doch
alles nur ein Spiel gewesen. Immer wieder sorgte dies fiir spannende Gespriache
zwischen den mehr und weniger involvierten TN. Wéhrend einige der Ansicht
waren, dass ,,wir im richtigen Leben eigentlich auch alle auf einer Insel sind®,
scheinen andere kaum Beziige zu ihrer Alltagswelt entdeckt zu haben. Diesen
Austausch gilt es in der Gruppe durch ein paar Fragen anzuregen. Zu
beriicksichtigen ist, dass je nach personlicher Betroffenheit die Skala der
Ernsthaftigkeit des Spiels variiert. Intensive Gefiihlsreaktionen, positive wie
negative, sind hierfiir stets Indikatoren und daher ernst zu nehmen. Eine weitere
Aufgabe der Spielleitung ist es deshalb, auf mogliche Enttduschungen im Spiel
angemessen zu reagieren, solche ggf. aufzufangen und nachzubereiten. Beispiele
fiir mogliche Fragen: War das alles nur ein Spiel? Ab wann wurde es ernst?
Warum? Welche Situationen haben Dich / Euch an Situationen aus dem Alltag
erinnert? Ist unser Leben / Schule / Stadt / Ort auch wie eine Insel? Wo ist der



Unterschied zwischen Spielwelt und Realitdt? Was hat Euch besser gefallen, was
habt Ihr vermisst?

4 Personliche Schauspielrolle: Ob das Planspiel fiir eine/n TN zu Realitit werden
kann oder nicht, hingt mit davon ab, wie leicht es ist, sich in die neue Rolle
einzufinden. Mogliche Schwierigkeiten (,,Das entspricht mir iiberhaupt nicht®)
und neue Moglichkeiten (,,Dann kann ich ja iiber alles entscheiden®) sollten in der
Reflexion angesprochen werden. Beispiele fiir Fragen: War es leicht, in die Rolle
hineinzuschliipfen? Was hat Dir in der Rolle gut, was weniger gut gefallen?

¥ Vorerwartung, Partizipation und Spielspali: Die Partizipation der TN sollte im
Kontext ihrer Vorerwartung beziiglich des Planspiels, der jeweiligen Personlichen
Rollenvorgabe und der Einschétzung eigener Handlungsmoglichkeiten reflektiert
werden. Gerade wenn letztere als sehr eingeschriankt angesehen werden, ist es
wichtig, den Fokus auf mogliche Chancen zu lenken (z.B. die verschiedenen
Moglichkeiten, Widerstand gegen eine undemokratische Lebensform zu leisten).
Ziel ist es hier, zu zeigen, dass Rollenerwartungen sich im Laufe des Spiels
verdndern konnen und dass das Spielergebnis nicht von vornherein festgelegt ist.
Beispiele fiir Fragen: Héttet Ihr bzw. hittest Du erwartet, dass das Spiel so endet?
Wann hat das Spiel Spall gemacht? Ab wann hat es keinen Spall gemacht? Wann
war es moglich, sich besonders gut zu beteiligen, wann war es eher schwer?*
Hattest Du mehr Handlungsspielraume gehabt? Wie wiirdest Du das nichste Mal
handeln? Wie hitte ,,Gruppe / Person X* strategisch handeln kdnnen, um mehr
Macht zu erlangen? Jede/r hat im Spiel teilgenommen, auch wenn manche aktiver
als andere waren. Ist Dir / Euch aufgefallen, dass man auch durch Nicht-Handeln
trotzdem handelt?

5) AbschlieBend ist es sinnvoll, die TN auf die Frage ,,\Was nehme ich mit?* schriftlich
antworten zu lassen. Diese Antworten werden ohne direkte Besprechung von der
Lehrperson lediglich eingesammelt und dienen den Teilnehmenden dazu, noch einmal
still fir sich darliber nachzudenken, was sie aus dem Spieltag mitnehmen. Der
Lehrperson bietet dies die Moglichkeit, vielleicht in der offenen Runde zuriick-
gehaltene Gedanken der TN zu erfahren. Geschehnisse aus dem Planspiel bieten sich
als Ausgangspunkt des darauf folgenden Politikunterrichts an. Theoretische
Zusammenhidnge konnen durch das Aufgreifen konkreter Ereignisse und damit
personlicher Erfahrungen verdeutlicht werden. Zur nachhaltigen Verfestigung
demokratischer Einstellungen und Verhaltensmuster kann partizipativer Unterricht
und die Beteiligung am Schulalltag geplant werden.

2.3 Materialien

Die Materialien zur Inselwelt befinden sich in gedruckter Form auch in dem Extraband
,Inselwelt Materialien”. In der Online-Version finden sich die Materialen zum Down-
load/Ausdrucken wie auch die Einspieler im Videoformat.



2.4 Material Medienteam

In den Testdurchldufen des Planspiels wurde deutlich, dass die Medienteams der beiden
ersten Spieltage (das "Die-Beste-Aller-Welten"-Team und "Riisseldorf TV") durch ihre Son-
derrolle im Planspiel teilweise liber- und teilweise unterfordert werden kénnen, wenn sie ent-
weder zu hohe Anspriiche an ihr Agieren als Fernseh- oder Presseteam und die technische
Umsetzung stellen oder wenn sie zu geringe konkrete eigene Anteile und Partizipationsmdg-
lichkeiten am Spielverlauf wahrnehmen.

Um beiden Gefahren vorzubeugen, wurden Zusatzmaterialien (zu finden unter dem Me-
nlipunkt ,,Material Medienteam*) — bestehend aus drei Einspielfilmen — speziell fiir die Me-
dienteams entwickelt. Sie sollen ihnen mehr Informationen iiber die Rolle von Medien, tiber
ihre Wirkungs- und verschiedenen Arbeitsweisen sowie iiber Ziele von Medien-
macherInnen vermitteln. AuBlerdem stellen sie konkret ihre Aufgaben und ihre Rolle im
Spiel dar sowie konkrete Handlungsmdoglichkeiten.

Zu den einzelnen Materialien/Filmen: ,,Medien E 1 zeigt anhand von Filmmaterial aus
den Testdurchldufen, welche Rolle und welche konkreten Aufgaben sie im Planspiel haben. In
,Medien E 2 erklaren Jugendliche, welche verschiedenen Medienstrategien es gibt, wie man
sie verfolgt und was dabei zu beachten ist. Sie zeigen auf plakative Weise Beispiele, welche
Auswirkungen die Entscheidung fiir eine bestimmte Strategie auf ihre Arbeitsweise als Me-
dienteam haben. ,,Medien E 3“ bietet eine — ebenfalls von Jugendlichen gegebene — Einfiih-
rung in den Umgang mit technischem Equipment wihrend des Spiels. Die Ausrilistung ist an
einem minimalen Standard orientiert, den Schulen/Einrichtungen in der Regel bieten konnen.

Alle drei Filme sollen konkrete Anhaltspunkte und realistische Vorlagen bieten, was von
den Medienleuten im Planspiel geleistet werden kann und soll. Durch die Filmbilder aus den
Spieltagen und die Erkldrungen von Jugendlichen, die selbst beim Planspiel mitgespielt ha-
ben, werden mogliche ,,unrealistische® Vorstellungen der Teilnehmenden, was ihr eigenes
Filmmaterial und die Professionalitdt ihrer Medienarbeit angeht, gesenkt und ihre Motivation
wird angeregt, um in einem realisierbaren Rahmen selbst aktiv und kreativ zu werden.

Zur Anwendung des Materials: Es empfiehlt sich, die Filme in der angegebenen Rei-
henfolge zu zeigen, da sie teilweise aufeinander Bezug nehmen. Aulerdem ist zu beachten,
dass alle drei Filme fiir beide Planspieltage gedacht sind. Das bedeutet, dass bei den Teilneh-
menden Fragen autkommen kénnen, wenn nur einer der Tage gespielt wird — die Spielleitung
sollte dann die Einspieler sinngeméil einsetzen. Da an jedem der Spieltage die Gruppen neu
verteilt werden, werden die Filme ohnehin an beiden Tagen — der jeweiligen Mediengruppe —
gezeigt.

2.5 Fiir Lehrende

Die folgenden Abschnitte sollen denjenigen, die das Planspiel ,,Die Beste Aller Welten
im Unterricht oder der auBerschulischen Jugendbildung einsetzen wollen, helfen, die vielen
Kleinigkeiten, von denen der Erfolg eines Planspiels abhéngt, rechtzeitig vorher zu bedenken.
Auch dann noch ist ein Planspiel eine Herausforderung an die Moderationsfahigkeit der Leh-



renden. Der Erfolg eines Planspiels ist direkt abhdngig davon, dass die Gruppen gut zusam-
menarbeiten und gleichméaBig besetzt sind.

2.5.1 Video als Einstieg

Damit die Lehrenden eine Vorstellung von dem Spiel bekommen, haben wir zu jedem
Tag einen Videofilm erstellt, der einen groben Eindruck iiber den Ablauf und die Handlungs-
phasen geben soll. Sie konnen sich diesen Film entweder zur Einstimmung oder auch bei Fra-
gen nach dem Durcharbeiten der Anleitungen und Materialien zur Vergewisserung ansehen.

Zusétzlich mochten wir Thnen noch einige Tipps geben, die sich aus der Praxis vieler
Planspiele mit unterschiedlichsten Gruppen von Teilnehmenden (TN) entwickelt haben.

2.5.2 Gestaltungsmoglichkeiten der Spielleitung — Tipps aus der Praxis

Ein Planspiel zieht die Teilnehmenden in der Regel sehr schnell in seinen Bann. Materia-
lien und Geschichte fordern von allen Beteiligten aufmerksames Mittun. Aus unseren Erfah-
rungen mit Planspielen wollen wir aber an dieser Stelle auf Moglichkeiten des Umgangs mit
einigen typischen Spielsituationen hinweisen.

Rollenfindung und Perspektivwechsel

Bei den Testldufen kam es héaufiger zu der Situation, dass die TN Schwierigkeiten hatten,
sich mit ihrer vorgegebenen Rolle zu identifizieren. Diese Schwierigkeiten konnen sich insbe-
sondere bei der Gruppe ,,Diktatur zu einer heftigen Abneigung steigern, da viele Jugendliche
nicht zu einer Diktatur gehdren wollen und auch nicht damit in Verbindung gebracht werden
wollen. Wenn dieser Fall eintritt, kann nochmals die Spielidentitdt als Schauspieler/-in betont
werden, deren Meinung und Auftreten mit der realen Person nicht {ibereinstimmt. Dariiber
hinaus ist nach unserer Erfahrung der Hinweis darauf, dass die Gruppeninformationen (wie
Lebensform, Entscheidungsregeln etc.) gegeniiber anderen Gruppen nicht Preis gegeben wer-
den miissen, sehr hilfreich. Jede Gruppe verrit den anderen Gruppen nur das, was die anderen
Gruppen wissen sollen. Aus diesem Grunde werden die Gruppen zunichst auch nur nach Far-
ben benannt. Die Begriffe ,,Diktatur, ,,Gottesstaat®, ,,Monarchie” und ,,Demokratie” brau-
chen im gesamten Spiel oder zumindest anfangs nicht zu fallen.

Dies dndert sich selbstverstiandlich wiahrend des Tages durch die gemachten Erfahrungen,
wenn die herrschenden Formen erkannt werden, und vor allem in der Reflexionsrunde am
Ende des Spieltages.

Was tun, wenn das Spiel nicht in Gang kommt

Das Erfinden eines ,,Spiellebenslaufes® bereitet den TN erfahrungsgemall wenige Proble-
me. Schwieriger ist es, aus den Informationen iiber die Lebensform, die die Gruppen im Spiel



darstellen sollen, eine Strategie zu machen. Wenn Sie hier bei einem Rundgang durch die
einzelnen Gruppenrdume feststellen, dass die TN nicht recht wissen, wie sie die Aufgabe 16-
sen sollen, ist es hilfreich, das Ganze etwas zu konkretisieren, also Situationen, die sich im
Spiel ereignen konnen, kurz anzusprechen und dann zu fragen, wie die Gruppe darauf reagie-
ren wird. Geben Sie aber bitte nie Losungen vor, sondern setzen Sie durch Fragen Impulse.

In den Testlaufen konnte beobachtet werden, dass das ,,Die-Beste-Aller-Welten“-Team
sich mitunter schwer damit tut, in den Spielverlauf einzugreifen und ihre Rolle aktiv zu ge-
stalten. Die dafiir entwickelten Einspielfilme fiir die Mediengruppe (unter Material Medien-
team) sollen sie dazu ermutigen. Bei einem richtigen Film-Team ist der technische Aufwand
relativ hoch. Um eine semi-professionelle Nachrichtensendung zu erstellen, werden daher
technisch versierte TN vorausgesetzt und es wird viel Zeit benétigt, die jedoch in aller Regel
nicht zur Verfiigung stehen wird. Daher empfiehlt es sich, die Anspriiche der Gruppe an die
eigene Produktion moglichst stark zu senken. Die erwéhnten Einspielfilme sollen durch Bil-
der aus bisherigen Durchldufen des Planspiels und durch die Erklarungen von Jugendlichen
der gleichen Zielgruppe ein Gegengewicht bieten zu vorhandenen nicht realisierbaren Vor-
stellungen von "realen Medienteams". Es lohnt moglicherweise auch, die Video- und Bild-
technik nur punktuell einzusetzen. Einfache Meldungen zwischendurch lassen sich auch mit
einer Wandzeitung publizieren. Auch hier sollten die qualitativen Anspriiche an die dulere
Form zu Gunsten der Spielwirksamkeit gesenkt werden. Eine schnelle und aktuelle Schlagzei-
le hat mehr Wirkung als ein gut aufbereiteter, aber veralteter Artikel.

Was tun, wenn die Gruppen nicht untereinander in Verhandlungen treten?

Ein Hinweis auf den Anteil der einzelnen Gruppen an der Gesamtbevolkerung kann hier
fiir Abhilfe sorgen. Es wird kurz der Impuls gegeben, dass die anderen Gruppen ihre Ent-
scheidungen und Absichten leicht durchsetzen kénnen, wenn sich eine Gruppe nicht beteiligt
und / oder nicht versucht, mit anderen Gruppen ins Gesprach zu kommen.

Was tun, wenn das ,,Die-Beste-Aller-Welten**-Team von den anderen Gruppen ignoriert
wird?

Beim Rundgang durch die Gruppen kann deutlich gemacht werden, welche Chancen in
der Berichterstattung durch das ,,Die-Beste-Aller-Welten“-Team fiir jede einzelne Gruppe
liegen. Die Entscheidung, ob und wie diese zu nutzen sind, trifft jedoch die jeweilige Gruppe.

Setzen von Fakten durch den Einsatz von Ereignis- und Gemeinschaftskarten

Das Spiel ist durch die Einteilung in drei Phasen klar strukturiert. Wenn eine Spielsituati-
on ,ausgespielt ist, wird eine neue Situation mit Hilfe der Ereigniskarten geschaffen, die
neue Anforderungen an die Gruppe stellt.



Was tun, wenn es laut oder chaotisch wird?

Laufen lassen und fiir die Auswertungsrunde merken! Die TN greifen zu den Verhaltens-
mustern, die sie normalerweise benutzen. In der Auswertung sollte dieser Aspekt dann jedoch
vertieft werden. Es sollte erst eingegriffen werden, wenn die Gefahr besteht, dass TN person-
lich angegriffen werden oder Gewalt ins Spiel kommt.

Rolle der Einspielfilme fir Spielbeginn und Spielverlauf

Die einfiihrende Darstellung der Situation in Einspielfilmen verfolgt zwei Ziele:

# Die Einspielfilme sollen die TN néher an ihre Rolle als Schauspieler/-innen heran-
fiihren: An die Stelle von schriftlichen Informationen treten visuelle Informationen,
die leichter aufgenommen werden konnen. Dadurch, dass Gleichaltrige in den Ein-
spielfilmen agieren, wird gleichzeitig die Mdglichkeit einer Identifikation mit sol-
chen Rollen, wie sie in ,,Die Beste Aller Welten* zu erfiillen sind, er6ffnet.

4 Die Aufnahme von Sachverhalten in audio-visueller Form ist fiir die Zielgruppe ver-
trauter als die Entnahme von Informationen aus ldngeren schriftlichen Texten. Der
Zugang zum Spiel, das im Wesentlichen ebenfalls mit dem Medium der gesproche-
nen Sprache arbeitet, wird erleichtert.



3. Lebenswelt

3.1 Einfiihrung und Hinweise zur Durchfiihrung

Mit dem Planspiel ,,Riisseldorf* kniipft die Lebenswelt direkt an den Alltagserfahrungen
der Jugendlichen an, die sich hiufig auf den kommunalen Rahmen mit all seinen Begrenzun-
gen beziehen. Die Lebenswelt kann sowohl als zweiter Tag des Planspiels ,,Die Beste Aller
Welten* als auch fiir sich alleine an einem Tag gespielt werden. Ziel des zweiten Tages ist die
Erfahrung von Handlungsspielrdumen unterschiedlicher Akteur/-innen in der Kommunal-
politik.

Auch fiir die Durchfiihrung der zweiten Staffel des Planspiels ,,Die Beste Aller Welten*
ist ein Spieltag erforderlich. Kurze Pausen werden von den Gruppen individuell in Abhédngig-
keit vom Spielablauf genommen. Es gibt eine Mittagspause, die ausreicht, um etwas Abstand
vom Spiel zu gewinnen (ca. 1 Stunde).

Das Spiel ist wieder in drei Phasen gegliedert, an deren Ende jeweils bestimmte Ziele
erreicht sein sollten. Starker als in der ersten Staffel steht die Auseinandersetzung zwischen
verschiedenen realistischen Interessengruppen im Mittelpunkt der Handlung. Die Aufgabe des
Medienteams (jetzt: ,,Riisseldorf-TV* oder welchen Namen sich die Gruppe auch gibt) ist
auch diesmal die, den Ablauf in den einzelnen Sequenzen zu dokumentieren und jeweils eine
kurze Zusammenfassung des Geschehens zu geben. Von der Mediengruppe gehen dariiber
hinaus aber auch Impulse auf das Spiel aus, da die Art der Darstellung sicher Einfluss auf den
Handlungsablauf nehmen wird.

Zeitbedarf: Planen Sie fiir diesen Tag einen vollen Schultag ein. Es hat sich als wenig prakti-
kabel erwiesen, den Ablauf des Planspiels in mehrere Doppelstunden zu gliedern, da das Spiel
seine Eigendynamik entwickeln muss, um (kommunal-)politisches Handeln erlebbar zu ma-
chen.

RATSAAL Raumlicher Bedarf: Fiir jede der 6 Spielgruppen sollte ein eigener Raum
1= Burgemeiserin + Vervaliing bzw. eine deutlich abgetrennter Teil eines groen Raumes zur Verfiigung
3= Opposiion 4 ~Bumertinen | - stehen, damit vertrauliche Gespriache innerhalb und zwischen den Grup-

OO B S pen moglich sind. Der Raum der Verwaltung sollte neben dem Arbeits-

IO 50 tisch der Gruppe ,,Stadtverwaltung® als Ratssaal bestuhlt sein, d.h. am

000 Kopf gibt es die Plétze fiir den/die Biirgermeister/-in und die Verwal-
oloP tungsmitglieder, die beiden Seiten sind fiir Mehrheit und Minderheit re-
O0| serviert. Der Verwaltungsbank gegeniiber oder seitlich gibt es die ,,Zus-
OOl chauertribiine®, d.h. Stiihle (ohne Tische) fiir die Mitglieder der Gruppen

QO Nachbarn, Jugendliche und Riisseldorf-TV (s. Grafik).

DOC0O0




Zahl der Teilnehmenden: Die Mindestanzahl liegt bei 20 Teilnehmenden (TN). Sie sollte
auch stabil bleiben, d.h. vor allem im Falle der auBerschulischen Jugendbildung ist es wichtig,
dass alle TN fiir die gesamte Dauer des Spiels verbindlich ihre Teilnahme zusagen.

Inhaltliche Vorbereitung: Eine inhaltliche Vorbereitung der TN ist nicht erforderlich, da die
notwendigen inhaltlichen Voraussetzungen in den Materialien erldutert und dann direkt im
Spiel umgesetzt werden konnen.

Lehrende sollten sich der Mitarbeit einer Kollegin/eines Kollegen versichern, denn die Lei-
tung eines Planspiels erfordert viel Aufmerksamkeit — hiufig an mehreren Stellen gleichzei-

tig.

Technische Ausstattung: Das Spiel ist auch mit einer technischen Minimalausstattung (z.B.
kopierten Arbeitsanleitungen) spielbar. Optimal ist es allerdings, wenn ein PC/Notebook mit
Lautsprechern und ein Beamer verfiigbar ist, um die in das Spiel eingestreuten Einspielfilme
nutzen zu konnen. Die Mediengruppe — das ,,Riisseldorf-TV”-Team — sollte auBBerdem im
Spiel die Moglichkeit haben, entweder mit einer in der Schule vorhandenen Video- oder Digi-
talkamera oder — als Minimallésung — mit dem Handy Filme vom Geschehen zu drehen. Die-
se Filme konnen nach Spielunterbrechungen, aber auch spéter im Unterricht noch einmal
verwendet werden. Wenn die Schule iiber eine Videokamera verfiigt, kann diese zusammen
mit einem PC/Notebook genutzt werden. Hier muss aber, da in der Regel kein Schnittplatz zur
Verfiigung steht, vorab festgelegt werden, dass die Lange des Films z.B. 10 Minuten nicht
iiberschreiten sollte. Zur Nutzung des Materials fiir die Mediengruppe (siche Material Me-
dienteam) sollte ein Notebook/PC fiir die Gruppe zur Verfiigung stehen.

Materialien: Alle Materialien sollten vor Beginn des Planspiel in der notwendigen Anzahl
kopiert sein und nach den Angaben im Ablaufplan jeweils an die genannten Gruppen bzw.
Einzelakteur/-innen verteilt werden.



3.2 Spielanleitung

3.2.1 Phase 1

3.2.1.1 Anleitung

VERWALTUNG+

BURGER
MEISTER/-IN

,RUsseldorf -
TV - STATION

Die padagogische Leitung (Lehrer/-in, Leiter/-in) der Klasse oder Gruppe hat grundsétz-
lich zwei Moglichkeiten der Einfiihrung des Planspiels:

Variante mit Notebook und Beamer

Variante mit eigener Darstellung
und Papier

Hier werden alle drei Phasen des
Planspieltages jeweils mit Einspielern
(Videos), die sich auf der DVD befinden,
eingeleitet

Hier werden die Texte auf der DVD
genutzt und in eine eigene verbale Einfiih-
rung durch die Lehrkraft/Leitung umge-
setzt

Unter der Spielanleitung und dem Ma-
terial finden sich die entsprechenden Ein-
spieler und Materialien

Unter der Spielanleitung und dem Ma-
terial finden sich alle einzusetzenden Tex-
te




In der ersten Phase des Planspieltages sind flinf Schritte notwendig:

4 Schritt 1: Vorstellung der Grundproblematik in Riisseldorf (M 1/E 1).

4 Schritt 2: Einteilung der Gruppen in sechs Kleingruppen: Mehrheitsfraktion im Stadt-
rat, Oppositionsfraktion im Stadtrat, Stadtverwaltung, Jugendinitiative ,,Pro Juze®,
Biirgerinitiative, bestehend aus den Nachbarn des ins Auge gefassten Jugendzentrums,
Riisseldorf-TV/Riisseldorfer Tageblatt.

4 Schritt 3: Erstellung eines individuellen Lebenslaufes (M 3).

4 Schritt 4: Einarbeiten des Medienteams "Riisseldorf TV/Tageblatt" mit Hilfe des Ma-
terial Medienteam (Medien E 1-3).

4 Schritt 5: Erste offizielle Ratssitzung mit der Vereidigung der/des Biirgermeister/-in
und der Ratsmitglieder.

3.2.1.2 Setting

Entscheidungsverhalten in der kommunalen Demokratie wird in Riisseldorf an einem
konkreten Beispiel erprobt. Dazu erhalten die Akteur/-innen von ,,Die Beste Aller Welten*
neue Rollen. Sie finden sich in der Kleinstadt Riisseldorf wieder und sollen dort eine Ent-
scheidung iiber die Einrichtung eines Jugendzentrums inmitten eines Villenviertels treffen.
Dabei sind sie an die Regeln gebunden, die nach der Gemeindeordnung in Riisseldorf giiltig
sind. Sie ibernehmen also Rollen, die bei Entscheidungen in der Kommunalpolitik von Be-
deutung sind. Die in den verschiedenen Bundeslédndern giiltigen Regeln stimmen in dem in
diesem Spiel notwendigen Umfang (Mehrheitsentscheidungen, Moglichkeit von Biirgerantré-
gen u.d.) im Wesentlichen {iberein. Auf einige Abweichungen wird im Kapitel ,,Fiir Lehren-
de* ndher eingegangen.

Ort der Handlung ist das kleine Stadtchen Riisseldorf, ein Kurort mit ungeféhr 6.000 Ein-
wohner/-innen. Es gibt ein paar Cafés, Restaurants, Kneipen und auch ein kleines Kino. Aber
Riisseldorf hat leider keinen Ort, an dem sich Jugendliche treffen konnen. Deswegen treffen
sich die Jugendlichen von Riisseldorf meistens in einem Gebiet hinter dem Bahnhof. Dieses
Gebiet liegt aber leider mitten im Naturschutzgebiet. Immer wieder haben sich Anwohnerin-
nen und Anwohner beschwert, dass durch die Jugendlichen dort einfach zu viel Schmutz ent-
steht. Durch das Testament der jlingst verstorbenen Rentnerin Erna Jung hat sich der Stadt
Riisseldorf eine einmalige Chance ergeben, dieses Problem aus der Welt zu schaffen. Erna
Jung verfiigte in ihrem letzten Willen, dass ihre Villa in Riisseldorf und weitere zuséatzliche
300.000,- € der Stadt vermacht werden, wenn es dieser gelingt innerhalb eines Jahres aus der
Villa ein Jugendzentrum zu errichten. Die 300.000,- € sind fiir die notwendigen Umbaumal-
nahmen vorgesehen. Gelingt es der Stadt nicht, die hierzu die notwendigen Grundsatzbe-
schliisse zu treffen, wird die Villa verkauft. Verkaufserlos und die 300.000,- € werden dann
dem Kinderhilfswerk der Vereinten Nationen gespendet.

Die verschiedenen Interessengruppen versuchen nun die Entscheidung des Rates nach ih-
ren Vorstellungen zu beeinflussen und die Umwandlung der Villa in ein Jugendzentrum zu
verhindern, bzw. zu forcieren. Forderer dieses Jugendzentrums sind die Gruppen ,,Oppositi-
onsfraktion im Stadtrat und die ,,Jugendinitiative ,Pro Juze’*, wihrend die Gruppen ,,Mehr-
heitsfraktion im Stadtrat* und die ,,Biirgerinitiative* versuchen dies zu verhindern, bzw. so zu
beeinflussen, dass eine fiir sie akzeptable Losung gefunden wird. Die Gruppe ,,Stadtverwal-
tung® ist eher vermittelnd angelegt und soll fiir den Ausgleich der verschiedenen Interessen



und die Moderation der Ratssitzungen und ggf. Biirgerversammlungen sorgen. Die Pres-
se/Mediengruppe begleitet diesen Prozess durch ihre Berichterstattung und die Kommentie-
rung der Ereignisse. Sie kann selbstverstiandlich eigene Positionen entwickeln, aber auch von
den einzelnen Spielgruppen als Medium genutzt werden (siche dazu das Material Medien-
team).

In der ersten Phase setzen sich die Gruppen zunéchst mit ihrer Rolle in der Stadt Riissel-
dorf auseinander. Sie entwickeln ihre individuellen Rollen. Das Medienteam erhélt durch ihre
Einspieler (Material Medienteam) Einblicke in mdgliche Strategien, technische Details und
ihre Aufgaben im Spiel. Die Phase endet mit einer ersten Ratssitzung, in deren Verlauf der/die
Biirgermeister/-in sowie die Ratsmitglieder vereidigt werden. Dieses Ende verstirkt die Rol-
leniibernahme der Teilnehmenden.

3.2.1.3 Ziele

In der Lebenswelt geht es nicht mehr um die Erprobung verschiedener Systeme politischer
Machtausiibung, sondern um die Gewinnung von Handlungskompetenzen fiir die Durchset-
zung politischer Inhalte im Rahmen der kommunalen Demokratie. Angesprochen ist hier also
im Wesentlichen der Policy-Bereich. Die folgenden Teilziele sind erreichbar:

4 Die Teilnehmenden (TN) erproben die Definition von Zielen zur Durchsetzung von
Interessen in der Gesellschaft;

4 Die TN erkennen durch eigenes Tun die Vielféltigkeit von Interessen, die fiir ein
fiir alle auskdommliches Miteinander geregelt werden miissen;

4 Die TN erkennen, dass eine politische Entscheidung nur der letzte Schritt in einem
langen Willensbildungsprozess ist, von dem viele Teilschritte auBerhalb der politi-
schen Offentlichkeit vor dem und parallel zum politischen Prozess im engeren Sin-
ne verlaufen;

+ Die TN erkennen, dass der tatsdchliche Willensbildungs- und Entscheidungspro-
zess auch informelle Elemente, wie z.B. personliche Kontakte zwischen Interes-
sengruppen und politischen Entscheidungstrigern, enthilt, deren Auswirkungen er-
heblich sein kdnnen.

3.2.1.4 Gruppen

Am zweiten Tag des Planspiels ,,Die Beste Aller Welten gibt es von Anfang an sechs
verschiedene Gruppen, die auch wihrend des Spiels gleich bleiben:

4 Die Mehrheitsfraktion im Stadtrat

4 Die Oppositionsfraktion im Stadtrat

# Die Stadtverwaltung mit der/dem amtierenden Biirgermeister/-in
4 Eine Jugendinitiative ,,Pro Juze*

4 Eine Biirgerinitiative, bestehend aus den Nachbarn des ins Auge gefassten Jugend-
zentrums

4 Die ortsansédssigen Medien: ,,Riisseldorf-TV*



Die Gruppengrofe ergibt sich aus der Gesamtzahl der Teilnehmenden (TN). Aus Griinden
der Gruppendynamik sollte die GroBe der einzelnen Gruppen vier nicht unter- und sieben
nicht liberschreiten. Bei weniger als vier TN je Gruppe besteht die Gefahr, dass Spielgruppen
oder zumindest eine Gruppe wegen Arbeitsiiberlastung den Spielfluss blockieren und u.U.
auch demotiviert werden. Bei mehr als sechs TN besteht die Gefahr, dass nicht alle gleichméi-
Big in das Spielgeschehen eingebunden sind, was ebenfalls zu Frustrationen fithren kann.

Wichtig ist, zu beachten, dass die Gruppe ,,Mehrheitsfraktion” mehr TN hat als die Grup-
pe ,,Oppositionsfraktion®, um die Repriasentation im Rat der Stadt logisch zu erhalten.

Es hat sich im Allgemeinen als sinnvoll erwiesen, die Zuordnung zu den Spielgruppen
nicht den TN zu {iberlassen. Solche nach Sympathie zusammengesetzte Gruppen bergen die
Gefahr, dass sich spielerisch — z.B. vom Ideenreichtum her — liberlegene Gruppen bilden, die
mit ihren Einféllen das ganze Spiel dominieren, so dass unter Umsténden die Ziele des Plan-
spieles gefdhrdet sind. Daher empfehlen wir ein Losverfahren.

Bei Gruppen, die sich kennen, wie z.B. Schulklassen, kann die Auslosung allerdings auch
dazu fiihren, dass bekannte Animositidten, Starken und Schwéchen einzelner TN die Durch-
filhrung des Planspiels behindern, weil diese aus dem Schulalltag in die Rollen iibertragen
werden. In diesen Féllen kann es mitunter giinstig sein, dass die Spielleitung die Gruppenein-
teilung vornimmt.

Eine Kompromisslosung kann darin liegen, dass den TN die Grundsdtze der Gruppenein-
teilung erldutert werden und sie darauthin gebeten werden, sich selbst Gruppen zuzuordnen,
wobei die Lehrpersonen sich das Recht vorbehalten, notfalls einzelne TN anderen als den
Wunschgruppen zuzuordnen. Ergebnis dieses Schrittes ist ein Tafelbild oder eine Wandzei-
tung mit der Gruppeneinteilung. Eine solche Gruppeneinteilung setzt allerdings ein hohes
,Fingerspitzengefiihl“ auf Seiten der Leitung voraus.

3.2.1.5 Ablauf

Der Spieltag kann optional mit dem Zeigen des Raps “Scheif3 auf Politik” begonnen wer-
den (s. im Material: Rap; dazu ausfiihrlicher ,,Fiir Lehrende®).

Die folgende Tabelle gibt einen Uberblick tiber den Ablauf der Phase 1:

Zeit Inhalt Aufgaben der Spielleitung Aufgaben der TN Material und
Einspieler
15 Min. Vorbereitung des | Die Gruppenraumschilder an Leben M 14
Spiels die jeweiligen Raumtiiren
héngen;

Ratssaal einrichten:

RATSAAL

TISCH
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~
~
)
O

Optional: 15 Optional: Optional: Optional: Optional:




Min. Ansehen des Die Spielleitung beginnt den Die TN sehen den Rap und Rap ,,Scheif} auf
Raps ,,Schei3 auf | Tag mit dem Zeigen des Rap- | sprechen dariiber / interpretie- | Politik* Leben E 0
Politik“ als Ein- | Videos und ldsst die TN kurz | ren ihn kurz
stimmung dariiber sprechen: Was sagt der
Text aus? (s. dazu ausfiihrli-
cher ,,Fiir Lehrende®)
15 Min. Kennenlernen des | Vortragen der Ausgangslage Zuhoren Leben M 1;
Spiels und Grup- | und der wichtigsten Spielre- Oder:
STUHLKREIS peneinteilung geln DVD ansehen; Leben E 1
Oder:
Zeigen des Einspielfilms;
Gruppeneinteilung Gruppenbildung
=g
30 Min. Einarbeiten in die | Von Gruppe zu Gruppe gehen | Die Ausgangslagen der eige- | Leben M 2
Rollen und ggf. helfen nen Gruppe lesen und alleine | zur allgemeinen
oder in Zweiergruppen die Information;
eigene Spielpersonlichkeit Leben M 3 zum
entwickeln Ausfiillen;
Leben M 4-6,
Leben 8 und 9
zum Lesen;
Leben M 10 fiir das
. Risseldorf-TV*-
Team,;
Oder: Oder:
Die Einspielfilme fiir die Den Einspielfilm gucken, die | Leben E 1 (zweiter
Kleingruppen zeigen und eigene Ausgangslage noch Teil);
anschliefend von Gruppe zu einmal nachlesen und die
Gruppe gehen und ggf. helfen; | eigene Rolle entwickeln;
Verwaltungsgruppe benennt
Biirgermeister/-in;
Dem "Riisseldorf-TV"-Team | Das "Riisseldorf-TV"-Team Medien E 1-3
die Filme (Material Medien- guckt die Filme fiir das Me-
team) zeigen dienteam an: entscheidet sich
fiir eine Strategie und macht
sich mit der Technik vertraut
15 Min. 1. Ratssitzung Sitzung bis zur Vereidigung Biirgermeister/-in erhélt ihre Leben M 7
der/s Biirgermeister/in leiten speziellen Regeln und legt den
Amtseid ab;
Biirgermeister/-in vereidigt die
Ratsmitglieder
3.2.2 Phase 2

3.2.2.1 Anleitung

In der zweiten Phase von Riisseldorf sind drei Schritte notwendig:

4 Schritt 1: Auseinandersetzung der Gruppen um die Argumente Pro und Contra Ju-
gendzentrum aus der Sicht der Gruppen (M 13).
4 Schritt 2: Vorbereitung einer Biirgerversammlung zum Thema Jugendzentrum (M
12).




# Schritt 3: Durchfiihrung einer Biirgerversammlung zum Thema Jugendzentrum.

3.2.2.2 Setting

In der zweiten Phase, die von Verhandlungen zwischen den Spielgruppen geprigt ist, ver-
suchen die Gruppen, die Pro- und Contra-Positionen gegeneinander abzuwigen. Dabei wer-
den sie von entsprechenden Materialien unterstiitzt, die von der Spielleitung nach Bedarf be-
reitgestellt werden und Auskunft iiber die rechtlichen Vorschriften bei kommunalpolitischen
Entscheidungen geben, aber auch iiber mogliche Strategien zur Gewinnung von Mehrheiten

bieten.

3.2.2.3 Ziele

Die Ziele dndern sich im Laufe des zweiten Tages nicht. In dieser Phase ist es besonders
wichtig, die eigenen Positionen auch zu formulieren und argumentativ durchzusetzen.

3.2.2.4 Gruppen

Die Gruppen bleiben im Laufe des Planspiels Riisseldorf gleich.

3.2.2.5 Ablauf

Die folgende Tabelle gibt einen Uberblick tiber den Ablauf der Phase 2:

Zeit Inhalt Aufgaben der Spielleitung Aufgaben der TN Material
50 Min. Spielleitung verteilt die M 13 In Kleingruppen werden Ar- Leben M 13 fiir alle
und M 11; von Gruppe zu Grup- | gumente fiir bzw. gegen ein Gruppen aufler Riis-
pe gehen und ggf. helfen Jugendzentrum gesammelt, seldorf-TV;
Verhandlungen zwischen
Gruppen sind erlaubt; Riissel- | Leben M 11 fiir Riis-
dorf-TV darf alles beobachten | seldorf-TV
und TN interviewen
45 Min. Vorbereitung auf | Die Spielleitung verteilt Regeln | Die Kleingruppen legen ihre Leben M 12;
die Biirgerver- fiir die Biirgerversammlung an | Strategie fiir die Biirgerver-
sammlung alle Gruppen, der/die Biirger- sammlung fest, sie suchen
meister/-in erhdlt den Auftrag, dabei den Kontakt zu anderen
alle Gruppen dafiir zu der gege- | Gruppen, bei denen sie gleiche
benen Uhrzeit einzuladen; Ziele vermuten;
Die Spielleitung iiberwacht die | Riisseldorf-TV beobachtet und | Leben M 16;
Gruppenkontakte, ggf. unter filmt Leben M 17
Zuhilfenahme der entsprechen-
den Formulare
30 Min. Durchfithrung der | Die Spielleitung beobachtet und | Die/der Biirgermeister/-in
Biirgerversamm- gibt wenn nétig Hilfestellung in | leitet unter Beachtung der




lung im Ratssaal Verfahrensfragen Regeln die Einwohnerver-
sammlung

3.2.3 Phase 3

3.2.3.1 Anleitung

In der dritten Phase von Riisseldorf sind fiinf Schritte notwendig:

4 Schritt 1: Die Gruppen ringen in der eigenen Gruppe und im Verbund mit anderen
Gruppen um Mehrheiten.

# Schritt 2: Mdglicherweise kommt es zu einem Einwohner-/Biirgerantrag fiir das
Jugendzentrum.

4 Schritt 3: In der Ratssitzung werden die Vorschldge der Verwaltung und die Posi-
tionen von Mehrheit und Minderheit deutlich gemacht.

4 Schritt 4: Der Rat trifft eine Entscheidung iiber das Jugendzentrum.

4 Schritt 5: Auswertung des Spieltages (Ausfiillen der Leitfaden und Reflexionsrun-
de).

3.2.3.2 Setting

Die dritte Phase steht im Zeichen der Entscheidung im Rat der Stadt Riisseldorf. Stirker
als in den bisherigen Phasen stehen Diskussionen und Absprachen zwischen den Gruppen im
Mittelpunkt des Spielgeschehens. Im Planspiel sollten spétestens jetzt nur noch die Spielrollen
agieren. Die Gruppen konnen hier auch Vertrage miteinander abschlieBen.

3.2.3.3 Ziele

Die Ziele dndern sich im Laufe des zweiten Tages nicht.

3.2.3.4 Gruppen

Die Gruppen bleiben im Laufe des Planspiels Riisseldorf gleich.




3.2.3.5 Ablauf

Die folgende Tabelle gibt einen Uberblick Gber den Ablauf der Phase 3:

Zeit Inhalt Aufgaben der Spielleitung Aufgaben der TN Material
15 Min Sendung von Riis- Riisseldorf-TV berichtet iiber
NACHRICHTEN seldorf-TV die Ereignisse des Vormit-
1= Risseldorf-TV-Team tags
. .
R
85 Min Eine Entscheidung | Die Spielleitung gibt wenn Die Gruppen versuchen eine | Leben M 16;
wird gesucht notig Hilfen z.B. zum Stellen | Position und Mehrheiten zur | Leben M 17;
von Einwohner- und Biirger- | Entscheidung iiber die Ein-
antragen; richtung des Jugendzentrums | Leben M 19
Die Spielleitung iiberwacht die | zu sammeln, sie konnen dazu
Gruppenkontakte ggf. unter Vertrdge schlielen;
Zuhilfenahme der entspre- Riisseldorf-TV interviewt die
chenden Formulare; Hauptakteur/-innen und filmt
Die/der Biirgermeister/-in wird | etwaige Treffen;
erinnert, zur gegebenen Uhr- Biirgermeister/-in beruft die
zeit eine Ratssitzung einzube- | Ratssitzung ein
rufen
30 Min Spielleitung beobachtet, ver- Biirgermeister/-in leitet Leben M 15
teilt Stimmbkarten an die Rats- | Ratssitzung und Abstim-
mitglieder, wobei zu beachten | mung
ist, dass die Minderheit eine
Stimmbkarte weniger als die
Mehrheit erhélt
45-60 Min. Reflexion Spielleitung verteilt die Refle- | TN fiillen in ihren Klein- Leben M 18
xionsbogen (M 18), betreut gruppen die Reflexionsbogen
ggf. die Kleingruppenarbeit erst alleine den ersten, dann
(Ausfiillen) und leitet an- gemeinsam den zweiten aus;
schliefend die Abschlussrunde | danach Abschlussrunde im
Plenum

3.2.4 Reflexion

Nach jedem Planspieltag bzw. den Planspielstaffeln in ,,Die-Beste-Aller-Welten* ist es
entscheidend, einen geeigneten Ubergang zuriick zur Alltagswelt zu finden. Die durch die
Spielleitung moderierte Auswertungsrunde dient dazu, die Eindriicke des Spieltages gezielt zu
bearbeiten, mogliche emotionale Spannungen zu klédren und psychische Belastungen von
Teilnehmenden (TN) durch reflektierende Nacharbeit zu vermeiden.

Nach Ausfiillen der Reflexionsleitfiden (M 18) werden nun — zuriick im Plenum — zu-
ndchst die personlichen Lebensldufe (M 3), mit denen die TN am Anfang des Spiels ihre ei-
gene Rolle entwickelt haben und die die TN bisher wie ,,Ausweise* autbewahrt hatten, in die
Mitte des Stuhlkreises gelegt oder wahlweise in den Papierkorb geworfen. Dies dient als
symbolischer Akt, um am Ende des Tages aus der Spielrolle auszutreten und die eigene Per-



sonlichkeit wieder anzunehmen. Damit soll noch einmal deutlich werden, dass alle TN eine
Spielpersonlichkeit hatten, die von ihrer eigenen zu unterscheiden ist. Alles, was im Spiel
geschehen ist, ist also mit der Realitdt nicht zu vermischen.

Ganz gleich wie das Planspiel am Ende ausgegangen ist, die abschlieBende Reflexion er-
moglicht es, nach anderen Losungen zu fragen und die Jugendlichen damit zu konfrontieren.

Im Folgenden wird ein Leitfaden fiir eine mogliche Reflexion gegeben, welcher sich in
den bisherigen Durchfiithrungen des Planspiels als geeignet herausstellte. Selbstverstindlich
sollte dabei die Einzigartigkeit jeder Gruppe im Blick behalten werden, da jede Gruppe ihre
speziellen Themenfelder mit sich bringt, welche es aufzugreifen gilt. Zudem kann in einer
Reflexionsrunde nie alles thematisiert werden. Da die TN nach der Durchfiihrung des Plan-
spiels oft erschopft sind, sollte sich die Reflexion nicht zu sehr in die Ladnge ziehen. Noch
offen gelassene Themenfelder kdnnen spiter, z.B. in folgenden Unterrichtseinheiten, wieder
aufgegriffen werden.

1) Zunichst empfiehlt sich ein Blitzlicht, um ein allgemeines, spontanes Stimmungsbild
von der Teilnehmenden-Gruppe zu erhalten: Wie war der Tag? Hat er gefallen oder
eher nicht? Was war gut, was war schlecht? Warum?

2) Danach empfehlen wir eine Spielriickschau, um die TN zur eigenen Reflexion von
Spielprozess und Spielergebnis anzuregen. Es ist wichtig, konkrete Geschehnisse im
Spiel zuriickzuverfolgen und zu beleuchten. Gerade die Spannung zwischen
personlicher Motivation, (Vor-)Erwartung, Zielsetzung, dem eigenen Einsatz jeder
und jedes Einzelnen und den tatsdchlichen Ergebnissen in der Gruppe kann in der
Reflexion thematisiert werden. Hier kann auch auf gruppendynamische Geschehnisse
wiéhrend des Spiels eingegangen werden. Es kann gekldrt werden, wie es dazu kam
und dabei alternative Handlungsmoglichkeiten Einzelner und der Gruppe erarbeitet
werden. Besondere Fragen bieten sich beziiglich der Strategien und Machtpositionen
an:

Strategien:

3 Was haben die Jugendlichen dafiir getan, ihre Interessen zu vertreten? Welche
Strategien haben sie genutzt?

# Was haben die Nachbarn getan, um ihre Interessen zu vertreten?

# Welche Chancen hétten die Jugendlichen bzw. die Nachbarn noch gehabt? Auf
welche Rechte hitten sie sich berufen konnen?

#  Welche Strategien hétte es noch gegeben?

# Welche Strategie hat das Medienteam/"Riisseldorf-TV" verfolgt? Haben die
anderen Gruppen sie erkannt? Welche war es wirklich?

Politische Machtpositionen: Zwischen Macht und Verantwortung

¥  Wie leicht bzw. schwer war es fiir die Jugendlichen, ihre Interessen durch-
zusetzen?

4 Wie leicht bzw. schwer war es fiir die Nachbarn, die Mehrheit fiir sich zu ge-
winnen?

#  Wie leicht bzw. schwer war es, in der Opposition die Entscheidung mitzu-
bestimmen?




3)

4)

5)

4 Wie war es fir die Mehrheit, entscheiden zu diirfen bzw. zu miissen?

¥ Wie war es, Blirgermeister/-in zu sein? Hattest Du wirklich viel Macht? Was war
anstrengend? Was hast Du versucht? Warum glaubst Du, hat es gut bzw. nicht so
gut geklappt?

Der dritte Schritt der Reflexion soll einen Transfer in den Alltag ermoglichen. Er

dient dazu, die personlichen Erfahrungen wihrend des Spiels mit der Alltagswelt der

Jugendlichen zu verkniipfen und auf entsprechende gesellschaftliche und politische

Ebenen zu iibertragen. Beispiele fiir weiterfithrende Fragen sind:

# Welche Parteien kennt Thr? Was wisst Ihr liber die Wahlprogramme von Parteien?

¥ Warum ist es wichtig, dass es Oppositionsparteien gibt?

4 Was ist es schwer daran, Politiker/-in zu sein?

¥ Welche Moglichkeiten habt Thr, Euch auf kommunaler Ebene fiir Eure Interessen
einzusetzen?

¥ Welche Rolle spielen Sympathie, Gesetze und Argumente in politischen
Verfahren?

# Was zeichnet demokratische Entscheidungsverfahren aus?

# Welche Medien kennt Ihr, die dhnlich agieren, wie das Medienteam in Riisseldorf?
Gibt es Unterschiede? Welche?

Nun konnen durch gezielte Fragen Themenbereiche aus dem Planspiel aufgegriffen
werden, die im individuellen Spielverlauf von Bedeutung waren und der Spielleitung
allgemein fiir die Gruppe wichtig erscheinen. So konnte ein Ziel sein, die
Meinungsvielfalt in Gruppen heraus zu stellen (Beispiele fiir Fragen wéren: Miissen
alle einer Meinung sein, um mitreden zu diirfen? Wire das Spiel noch spannend
gewesen, wenn immer alle einer Meinung gewesen wéren?). Wichtig kann auch sein,
den Zusammenhang zwischen Spiel und Realitat anzusprechen, da dieser in intensiv
erlebten Spielphasen manchmal verschwimmt (Ab wann wurde aus dem Spiel Ernst?
Warum?). Hier konnen auch die verschiedenen Strategien angesprochen werden, die
die einzelnen Gruppen angewandt haben, um ihre Interessen durchzusetzen, und es
kann dariiber gesprochen werden, wie die TN ihre jeweilige Position in der
kommunalen Politik wahrgenommen haben (Warst Du gerne Biirgermeister/-in? Was
war daran gut, was war schwierig? Wie leicht bzw. schwer war es, als Opposition die
Entscheidungen zu beeinflussen? Wirst Du lieber in einer anderen Position gewesen?
Welche Rolle spielte ,,Riisseldorf TV* in dem Prozess?).

Hier kénnen auch weitere Themen angesprochen werden, die in der Reflexion des
ersten Planspieltages bereits genannt wurden!

AbschlieBend ist es sinnvoll, die TN auf die Frage ,,\Was nehme ich mit?* schriftlich
antworten zu lassen. Diese Antworten werden ohne direkte Besprechung von der
Lehrperson lediglich eingesammelt und dienen den Teilnehmenden dazu, noch einmal
still fir sich dariiber nachzudenken, was sie aus dem Spieltag mitnehmen. Der
Lehrperson bietet dies die Moglichkeit, vielleicht in der offenen Runde
zuriickgehaltene Gedanken der TN zu erfahren.



3.3 Materialien

Die Materialien zur Lebenswelt befinden sich in dem Extraband ,,Lebenswelt Materia-
lien“. In der Online-Version finden sich die Materialen zum Download/Ausdrucken wie auch
die Einspieler im Videoformat.

3.4 Material Medienteam

In den Testdurchldufen des Planspiels wurde deutlich, dass die Medienteams der beiden
ersten Spieltage (das "Die-Beste-Aller-Welten"-Team und "Riisseldorf TV") durch ihre Son-
derrolle im Planspiel teilweise iiber- und teilweise unterfordert werden kdnnen, wenn sie ent-
weder zu hohe Anspriiche an ihr Agieren als Fernseh- oder Presseteam und die technische
Umsetzung stellen oder wenn sie zu geringe konkrete eigene Anteile und Partizipationsmdg-
lichkeiten am Spielverlauf wahrnehmen.

Um beiden Gefahren vorzubeugen, wurden Zusatzmaterialien (zu finden unter dem Me-
niipunkt ,,Material Medienteam‘) — bestehend aus drei Einspielfilmen — speziell fiir die Me-
dienteams entwickelt. Sie sollen thnen mehr Informationen iiber die Rolle von Medien, iiber
thre Wirkungs- und verschiedenen Arbeitsweisen sowie iiber Ziele von Medien-
macherlnnen vermitteln. Auflerdem stellen sie konkret ihre Aufgaben und ihre Rolle im
Spiel dar sowie konkrete Handlungsmoglichkeiten.

Zu den einzelnen Materialien/Filmen: ,,Medien E 1* zeigt anhand von Filmmaterial aus
den Testdurchldaufen, welche Rolle und welche konkreten Aufgaben sie im Planspiel haben. In
»Medien E 2* erkldren Jugendliche, welche verschiedenen Medienstrategien es gibt, wie man
sie verfolgt und was dabei zu beachten ist. Sie zeigen auf plakative Weise Beispiele, welche
Auswirkungen die Entscheidung fiir eine bestimmte Strategie auf ihre Arbeitsweise als Me-
dienteam haben. ,,Medien E 3* bietet eine — ebenfalls von Jugendlichen gegebene — Einfiih-
rung in den Umgang mit technischem Equipment wihrend des Spiels. Die Ausriistung ist an
einem minimalen Standard orientiert, den Schulen/Einrichtungen in der Regel bieten konnen.

Alle drei Filme sollen konkrete Anhaltspunkte und realistische Vorlagen bieten, was von
den Medienleuten im Planspiel geleistet werden kann und soll. Durch die Filmbilder aus den
Spieltagen und die Erkldrungen von Jugendlichen, die selbst beim Planspiel mitgespielt ha-
ben, werden mogliche ,,unrealistische” Vorstellungen der Teilnehmenden, was ihr eigenes
Filmmaterial und die Professionalitit ihrer Medienarbeit angeht, gesenkt und ihre Motivation
wird angeregt, um in einem realisierbaren Rahmen selbst aktiv und kreativ zu werden.

Zur Anwendung des Materials: Es empfiehlt sich, die Filme in der angegebenen Rei-
henfolge zu zeigen, da sie teilweise aufeinander Bezug nehmen. Aullerdem ist zu beachten,
dass alle drei Filme fiir beide Planspieltage gedacht sind. Das bedeutet, dass bei den Teilneh-
menden Fragen aufkommen kdnnen, wenn nur einer der Tage gespielt wird — die Spielleitung
sollte dann die Einspieler sinngemil einsetzen. Da an jedem der Spieltage die Gruppen ohne-
hin neu verteilt werden, werden die Filme an beiden Tagen — der jeweiligen Mediengruppe —
gezeigt.



3.5 Fiir Lehrende

Die folgenden Abschnitte sollen denjenigen, die das Planspiel ,,Riisseldorf im Unterricht
oder der auBlerschulischen Jugendbildung einsetzen wollen, helfen, bestimmte, immer wieder-
kehrende Situationen mit zusétzlichen Materialien zu bewéltigen. Auch dann noch ist ein
Planspiel eine Herausforderung an die Moderationsfahigkeit der Lehrenden. Der Erfolg eines
Planspiels ist direkt abhidngig davon, dass die Gruppen gut zusammenarbeiten und gleichmi-
Big besetzt sind.

3.5.1 Video als Einstieg

Damit Sie als Lehrende eine Vorstellung von dem Spiel bekommen, haben wir zu jedem
Tag einen Videofilm erstellt, der Ihnen einen groben Eindruck iiber den Ablauf und die Hand-
lungsphasen geben kann. Sie kdnnen sich diesen Film entweder zur Einstimmung oder auch
bei Fragen nach dem Durcharbeiten der Anleitungen und Materialien zur Vergewisserung
ansehen.

Zusitzlich mochten wir Thnen noch einige Tipps geben, die sich aus der Praxis vieler
Planspiele mit unterschiedlichsten Gruppen von Teilnehmenden entwickelt haben:

3.5.2  Gestaltungsmoglichkeiten der Spielleitung — Tipps aus der Praxis

Ein Planspiel zieht die Teilnehmenden (TN) in der Regel sehr schnell in seinen Bann. Ma-
terialien und Geschichte fordern von allen Beteiligten aufmerksames Mittun. Aus unseren
Erfahrungen mit Planspielen wollen wir aber an dieser Stelle auf Moglichkeiten des Umgangs
mit einigen typischen Spielsituationen hinweisen.

Der Rap ,,Scheil’ auf Politik** als Einstieg ins Planspiel

Optional kann zu Beginn des Planspiels ,,Riisseldorf* der Rap ,,Scheil auf Politik* ge-
zeigt werden (Leben E 0). Dieser wurde von zwei Schiilern selbst konzipiert, geschrieben und
gesungen. Man kann ihn sehr gut als Motivation zu Beginn des Planspiels ,,Riisseldorf* ein-
setzen: Entweder bindet man den Rap in die Spielhandlung ein (die Rapper konnten z.B. zwei
Jugendliche aus Riisseldorf sein, die sich fiir das geplante Jugendzentrum einsetzen und die
nun dafiir pladieren, sich mehr fiir Politik zu interessieren). Dann sollte der Rap erst nach der
Einleitung ins Spiel (Ausgangslage Riisseldorf: Leben M 1 oder E 1) gezeigt werden, damit
die TN schon wissen, worum es geht. Oder aber man bindet ihn nicht inhaltlich ein, sondern
verwendet ihn ganz zu Beginn des Spiels, um die TN ganz allgemein fiir die politische Parti-
zipation, die sie an diesem Tag erproben werden, zu begeistern. In beiden Féllen sollte nach
dem Rap kurz dariiber gesprochen werden. Lassen Sie die TN den Inhalt interpretieren: Was
wollen die Jugendlichen mit ihrem Text ausdriicken? Welche Zeilen sind besonders eingén-



gig? Welche Schliisse kann man aus dem Text ziehen? Auch am Ende des Planspieltages
kann noch einmal kurz darauf eingegangen werden: Wie ist der Text vor dem Hintergrund der
Geschehnisse des Tages zu verstehen?

Was tun, wenn kein Leben in das Spiel kommt?

In dem Lebenswelt-Setting verlduft die Konfliktlinie zwischen der Jugendinitiative und
der Opposition auf der einen Seite (Zustimmung zum Jugendzentrum), und der Anwohnerini-
tiative und der Mehrheit (Ablehnung) auf der anderen. Die Stadtverwaltung hat eine eher aus-
gleichende Funktion. Sollte das Spiel nicht in Gang kommen, liegt es meistens daran, dass
eine der Gruppen, die das Jugendzentrum ablehnen, ihre Position nicht engagiert genug ver-
treten. Haufig fehlen den Teilnehmenden dann Handlungsoptionen. Der Fantasie sind hier
keine Grenzen gesetzt: Man kann die Stadt wegen Wertminderung der Grundstiicke auf Scha-
densersatz verklagen, eine GroBdemonstrationen durchfiihren, Unterschriften sammeln, Skan-
dale enthiillen, die Kommunalaufsicht einschalten etc. Die Spielleitung kann in so einem Fall
die betreffenden Gruppen noch einmal darauf hinweisen bzw. entsprechende Ereigniskarten
spontan einspielen.

Was tun, wenn die Jugendlichen/die Nachbarn nicht auf Entscheidungen von Rat und Verwal-
tung warten wollen?

In den meisten Bundesldndern gibt es die Moglichkeit, einen Einwohnerantrag zu stellen.
Dieser hat den besonderen Vorzug, dass er auch von Minderjahrigen gestellt werden kann, fiir
die Zielgruppe dieses Planspiels also besonders interessant ist. Mit einem Einwohnerantrag
konnen alle Einwohner/-innen einer Gemeinde (in der Regel nach mindestens dreimonatigem
Aufenthalt) Antrdge an die Gemeinde / den Stadtrat stellen, die diese/r beantworten muss.
Alle Menschen ab 14 bzw. 16 Jahren sind — unabhéngig von ihrer Nationalitdt — antragsbe-
rechtigt.

Dartiber hinaus gibt es in allen Landern (mit Einschrdnkungen in den Stadtstaaten Berlin,
Bremen und Hamburg) die Moglichkeit, einen Antrag auf Durchfiihrung von Biirgerbegehren
mit dem Ziel eines Biirgerentscheides zu stellen.

Hierzu ist das Erreichen eines bestimmten Quorums erforderlich. Die Zahl der notwendi-
gen Unterschriften fiir das Biirgerbegehren liegt zwischen 8 % in kleinen Gemeinden und 2 %
der Wahlberechtigten in Grof3stddten. BeschlieB3t der Rat anschlieBend das, was im Biirgerbe-
gehren beantragt wurde, ist die Sache erledigt. Wenn nicht, kommt es zum Biirgerentscheid,
fiir den unterschiedliche Quoren zur Wahlbeteiligung bestehen. Die Biirger entscheiden dann
qua Mehrheit.

Eine Situation, die ebenfalls nicht selten ist, betrifft den Wunsch, den/die Biirgermeister/-
in abzuwéhlen. Dies ist zwar im Sinne der Ausgangslage des Planspiels ,,Riisseldorf* nicht
notwendig, Schiiler/-innen mochten das aber manchmal versuchen. Auch fiir diesen Fall se-
hen die Gemeindeordnungen der Lidnder Deutschlands unterschiedliche Regelungen vor.
Grundsétzlich steht vor einem Biirgerentscheid iiber die Abwahl eines/einer Biirgermeister/-in



eine Entscheidung des Rates dariiber, dass der/die Amtsinhaber/-in ersetzt werden soll. Das
letzte Wort hat aber in fast allen Landern der/die Biirger/-in.

Zur weiteren Information siehe:
http://www.lexsoft.de/lexisnexis/justizportal nrw.cgi?skin=nrwe&xid=146702,67

Was tun, wenn eine zusatzliche Spielgruppe im Verlauf ben6tigt wird?

In diesem Fall wird diese Rolle im Spiel von der Spielleitung simuliert und die jeweiligen
Aktionen werden in das Spiel integriert. Ein Beispiel: Der/die Biirgermeister/-in nimmt einen
Antrag der Opposition nicht in die Tagesordnung fiir die nichste Ratssitzung auf. Begriin-
dung: ,,.Die Tagesordnung mache ich!“. Nun konnte die Opposition die Kommunalaufsicht
einschalten. Da es diese im Spiel jedoch nicht gibt, wendet sie sich an die Spielleitung, die als
Kommunalaufsicht den/die Biirgermeister/-in anweist, fiir diesen Punkt eine eigene Ratssit-
zung durchzufiihren.

Was tun, wenn sich alle Gruppen sehr schnell und ohne Auseinandersetzung einigen?

In einem solchen Fall kann die Spielleitung die Anforderungen erhéhen, z.B. dadurch,
dass der Rat eine Hausordnung beschlieBen muss, die von allen beteiligten Gruppen bis ins
Detail getragen wird. Zugleich lieBBe sich in dieser Situation auch eine Ereigniskarte einspie-
len, dass die Grundstiickspreise in dem Wohngebiet des Jugendzentrums stark gefallen sind.

Was tun, wenn eine Gruppe nicht weiter weil3?

Die Spielleitung sollte wahrend des ganzen Spiels Ansprechpartner/-in fiir die Teilneh-
menden sein. Weill eine Gruppe nicht mehr, was sie noch tun kann, sollte die Spielleitung
beratend zur Verfligung stehen, Tipps geben und verschiedene Handlungsmdoglichkeiten mit
der Gruppe durchsprechen.

Nutzung der Materialien 16 und 17 zur Strukturierung der Verhandlungsphase

In den Verhandlungsphasen des Spiels muss der/die Spielleiter/-in den Uberblick dariiber
behalten, welche Gruppe gerade mit welcher anderen Gruppe verhandelt. Bei leistungsstarke-
ren Teilnehmenden kann es zu einer Vielzahl von diesen Gesprichen kommen. Nach den
Spielregeln miissen solche Kontakte bei der Spielleitung angemeldet werden. Erfahrungs-
gemdl halten sich die Gruppen auch an diese Regel. Material 16 gibt die Moglichkeit, die
wichtigsten Informationen auf einem Blatt zu notieren. Dariiber hinaus hilft das Material 17,
auf dem die Gruppen ihren Gesprachswunsch anmelden, bei der Verwaltung der Spielziige
und erleichtert es, auf bestimmte Spielsituationen nach dem Spiel noch einmal einzugehen.



Die Ubersicht iiber die Gruppenkontakte und das Gruppenkontaktformular vereinfachen
die Spielleitung in der Phase der Gruppenkontakte sehr, sind aber in den Fillen entbehrlich, in
denen die schriftliche Fixierung der Kontaktziele zu groBeren Spielverzogerungen fiithren
wiirde. Wie oft Sie diese Formulare kopieren, hdngt also von ihrer Einschdtzung des Aktivi-
tatsniveaus Threr Teilnehmenden ab.



4. Wissenswelt

4.1 Einfithrung und Hinweise zur Durchfithrung

Die Wissenswelt wird in Form eines konstruktiven Lernspiels durchgefiihrt. Hierzu leh-
nen wir uns an das bekannte Medienformat der Show ,,Wer wird Millionidr?* an, verwandeln
es jedoch im Sinne einer handlungsorientierten und lernerbezogenen Didaktik in ein aktives
Spiel. Unser Quiz ,,Wie werde ich Bundeskanzler/-in* ist speziell auf die Alters- und Ziel-
gruppe am Ende der Sekundarstufe I zugeschnitten. Das Ziel des Planspieltages ist es, in ei-
nem fiir die Jugendlichen bekannten und reizvollen Rahmen ihr konkretes Wissen iiber den
Bereich Politik zu erweitern. Das Quiz ist durch seine Ahnlichkeit mit dem Format ,,Wer
wird Milliondr?* nicht nur eine akzeptierte und beliebte Art, sich Faktenwissen anzueignen,
sondern erleichtert dadurch auch den Zugang zu dieser Art von eher ,,trockenem* Wissen.

Bei der Konstruktion dieses Wissensspiels ist allerdings zu beachten, dass es sich im Ge-
gensatz zu ,,Wer wird Milliondr?* nicht um eigentliche Gewinnstufen handelt, sondern um
Begriffe aus der politischen Welt — insbesondere von politischen Akteuren — , mit denen sich
die Lerner vertraut machen sollen und die zusétzlich von den Lehrenden mit eingefiihrt wer-
den miissen. Dabei ist die von uns gegebene Liste, die mit Bevolkerung beginnt und bei der
Bundeskanzlerin/dem Bundeskanzler endet, keineswegs hierarchisch gemeint und auch weder
als Zuwachs von Macht oder Kompetenzen eingefiihrt. Wir nennen unterschiedliche politi-
sche Akteure auf der kommunalen, der Landes- und der Bundesebene und auch der europi-
ischen Ebene. Wir verfolgen hierbei nur das Ziel, Begriffe aus der Welt politischer Akteure
einzufithren bzw. an den Schiilerinnen und Schiilern bekannte Begriffe anzuschliefen, damit
diese im weiteren Unterricht auch zielbewusst eingesetzt werden konnen. Die Jugendlichen,
die Demokratie aus einem bildungsfernen Hintergrund betrachten, suchen einen ersten Ein-
stieg fast immer iiber eine Beschreibung handelnder politischer Akteure, da es ihnen durch
solche konkreten Hinweise leichter fillt, sich Politik vorzustellen. In allen Erprobungen des
Planspiels haben die Jugendlichen daher unsere Intention gut aufgenommen. Sie sehen in ih-
rem Alltagsverstindnis eine gewisse Hierarchie (,,An der Spitze steht die Bundeskanzlerin/der
Bundeskanzler) vermittelt durch die Medien, die sie kennen, aber das Spiel eréffnet ihnen
auch die Chance, solch vordergriindige Zuschreibungen von Macht und Kompetenzen zu hin-
terfragen. Die Lehrenden sollen deshalb das Spiel zum Anlass nehmen, um im Unterricht {iber
bestimmte Kompetenzen, Machtpositionen und Hierarchien politischer Akteure in einer de-
mokratischen Gesellschaft zu reflektieren. Sie miissen hierbei verdeutlichen, dass Akteure in
der Demokratie zwar wichtig sind und sich auch in ihren Positionen unterscheiden, dass die
Demokratie jedoch komplexer angelegt ist und sein muss: Gewaltenteilung, freies Wahlrecht,
Opposition, Pressefreiheit sind hier fiir die bildungsfernen Jugendlichen besonders wichtige
Begriffe und Einsichten, die vermittelt werden miissen und iiber das Spiel als Reflexionshin-
tergrund gut aufgenommen werden konnen. Deshalb ist es uns besonders wichtig, dass dieses
Spiel von ausgebildeten Fachlehrer/-innen begleitet wird, die mit entsprechender Didaktik
diese Ziele iiber das Spiel hinaus und auch in den Fragen des Spiels moderierend und reflek-
tierend mit einbringen kénnen und hier fiir eine hinreichende Qualitétssicherung sorgen.



Damit Schiiler/-innen das Einstiegsfrageset auch selbstéindig zu Hause spielen konnen,
haben wir zusédtzlich eine zweite, sich selbst erkldrende Variante dieses Fragesets entwickelt,
in der Erklarungsfelder die Rolle der didaktischen Begleitung iibernehmen. Fiir den Einsatz in
Schule und Jugendeinrichtung ist die Spielvariante fiir Gruppen zu wihlen, die ohne erkléren-
de Buttons auskommt, da hier die Spielleitung direkt auf Fragen reagieren und je nach Bedarf
erkldrend begleiten kann. Diese Spielvariante wird fiir die Entwicklung der eigenen Fragesets
verwendet, die die Jugendlichen in Kleingruppen erarbeiten.

In den von den Schiilerinnen und Schiilern wihrend des Spiels erprobten Fragesets (den
selbst erstellten Fragen) ist unser Ziel, das Politik- und Demokratieverstindnis zu differenzie-
ren und zu reflektieren, gut aufgenommen worden. Den Schiilerinnen und Schiilern war vollig
klar, dass sie ihre Fragen nicht fiir eine politische Hierarchiestufe stellen, d.h. sie haben die
politischen Akteure, die auf den Stufen stehen, nur als mogliche Beispiele fiir politische Ta-
tigkeiten gesehen. Dies sollten die Lehrenden in ihren Erkldrungen zum Spiel auch unterstiit-
zen. Aber sie haben sich mit der Frage auseinandergesetzt, wer solche Akteure sind und was
sie zu bedeuten haben. Zugleich war ihnen bewusst, dass die Fragen auf jeder Spielstufe
unabhingig von den Namen der politischen Akteure auf dieser Stufe gewdhlt werden kdnnen
und miissen.

In unseren Erprobungen haben wir kritisch die Frage gepriift, ob wir mit dieser Spielstruk-
tur nicht ein naives oder sogar schlimmer noch hierarchisches Politikverstdndnis férdern, das
einer Art Karriereleiter von Politikern entspricht. Auch hier muss der Lehrende das Spiel auf-
nehmen und zeigen, dass politische Karrieren keineswegs mit einer solchen Leiter funktionie-
ren. Diese Erkenntnis kann gerade durch das Spiel gefordert werden, indem die Lehrenden
thematisieren, wie denn in der realen Welt jemand Bundeskanzlerin/Bundeskanzler wird.

Wir hitten die Spielstufen auch bloB3 formal als Gewinn- oder Kompetenzstufen angeben
konnen. Klar wurde in ersten Entwiirfen, dass wir auf keinen Fall Geld einsetzen sollten, denn
dies wiirde eine ginzlich falsche Assoziation erzeugen. Politisches und demokratisches Han-
deln sollte nicht als eine Analogie von Stellung politischer Akteure in der Demokratie und
Zuschreibung immer hoherer Geldsummen zu diesen Rollen verstanden werden, gerade weil
die bildungsfernen Jugendlichen gerne solche kurzschliissigen Zusammenhénge konstruieren.
Eine gute Idee von uns war dann, die Stufen durch eine steigende Anzahl von Wihlerstimmen
zu symbolisieren. Aber wir verwarfen diese eher formale Losung, weil wir in vorausgehenden
Studien zum Politikverstindnis der bildungsfernen Jugendlichen gesehen hatten, dass sie ihr
Politikverstédndnis meist an politische Akteure kniipfen, ohne dass sie deren Rollen ndher hin-
terfragten. Wir wollten deshalb Begriffe in das Spiel einflihren, an die dann im Unterricht gut
angekniipft werden kann, um die politische Bildung zu vertiefen.

Die wesentlichen Ziele dieses Planspieltages sind:

4 die Teilnehmenden (TN) werden selbst zu Produzent/-innen, indem sie eine Quiz-
Show mit politischem Inhalt selbst entwerfen und Zuschauer/-innen vorfiihren;

4 im Gegensatz zu den ersten beiden Staffeln, Insel- und Lebenswelt, lernen in der Wis-
senswelt alle TN, mediale Prozesse aktiv fiir sich als Produzent/-innen wie Konsu-
ment/-innen zu nutzen;

+ die TN lernen, politisches Faktenwissen auf eine aktive und kreative Weise zu erwer-
ben: nicht durch Beantworten von Lehrerfragen, sondern durch das Entwickeln von
eigenen Fragen und richtigen wie falschen Antworten und durch das spielerische Be-
antworten von Fragen ihrer Mitschiiler/-innen;



4 die TN lernen, dass politische Akteure zwar vordergriindig in einer Hierarchie zu ste-
hen scheinen (Anschluss an ihr Politikbild), dass jedoch eine Demokratie in allen Be-
reichen Kompetenzen und Partizipation erforderlich macht, die zusammenwirkt und
differenziert zu betrachten ist (Erweiterung des Politikverstindnisses);

4 das Format der Quiz-Show erhoht die Neugierde der TN auf die richtige Antwort,
steigert die Motivation und damit die Ged4chtnisleistung.

Innerhalb des Wissensspiels gibt es — wie bei Giinther Jauch — drei Joker, die aber im
Klassenzimmer/Gruppenraum teilweise anders eingesetzt werden als im Fernsehen:

4 Der Publikumsjoker wird eingeldst, indem die Frage noch einmal vorgelesen wird, die
TN per Handzeichen antworten und die Stimmen pro Antwort gezdhlt werden. Die
Kandidat/-innen konnen dann entscheiden, zu welcher Antwort sie tendieren.

4 Der 50/50 Joker wird genauso eingesetzt wie von ,,Wer wird Milliondr?“ bekannt:
Zwei dafiir vorher festgelegte falsche Antworten verschwinden, sobald auf den 50/50-
Joker geklickt wurde, die Kandidat/-innen miissen dann nur noch zwischen den beiden
iibrig gebliebenen Fragen die ihnen richtig erscheinende Antwort auswéhlen. Sie kon-
nen natiirlich auch noch einen weiteren Joker dazu nehmen, um sich abzusichern.

4 Der ,,Telefonjoker* von ,,Wer wird Milliondr? ist in diesem Spiel in den ,,Lehrerjo-
ker* umbenannt. Statt jemanden zu Hause anzurufen, um die Frage an sie/ihn weiter-
zugeben, wird die Frage der/dem Lehrer/-in vorgelesen und muss von dieser/diesem
beantwortet werden. Es kann hier natiirlich auch ein Anruf simuliert werden (s. das
Kapitel ,,Fiir Lehrende®).

Zeitbedarf: Dieser Teil des Planspiels kann individuell an Thre Zeitplanung und Ihre Ein-
schitzung der Teilnehmendengruppe angepasst werden: Sie konnen entweder eine ausfiihrli-
che Version spielen, wofiir Sie einen ganzen (Schul-)Tag einplanen sollten, oder eine Kurz-
fassung, die nur einen halben (Schul-)Tag dauert. Sie kdnnen aber auch selbsténdig eine Zwi-
schenldsung wiéhlen. Das Spiel kann auch mehrfach gespielt werden.

Raumlicher Bedarf: Fiir jede der Kleingruppen sollte ein eigener Raum bzw. ein deutlich
abgetrennter Teil eines groen Raumes zur Verfiigung stehen, damit sie die Fragenentwick-
lung in Ruhe und vertraulich bewiltigen konnen. Fiir die jeweiligen Spielphasen im Plenum
(erste und dritte Phase) sollte ein groBBerer Raum zur Verfiigung stehen.

Zahl der Teilnehmer/-innen: Das Spiel ldsst sich mit fast jeder Gruppengrofle spielen, min-
destens sollten es aber 20 TN sein. Eine inhaltliche Vorbereitung der TN ist nicht erforderlich,
da sich das Quiz von selbst erkldrt und in der ersten Spielphase kennen gelernt wird.

Technische Voraussetzungen: Ideal sind ein Beamer und mehrere Notebooks /PCs (fiir jede
Gruppe einen). Ist dies nicht mdglich, sollte zumindest ein Overhead-Projektor bereit stehen.

Materialien: Wenn Sie nicht tiber die notwendigen technischen Mittel verfiigen und die Pa-
pier-/Folienversion wéhlen, sollten sie die dafiir vorgesehenen Materialien vor Beginn des
Spiels auf Folie ziehen und/oder in der notwendigen Anzahl kopieren und nach den Angaben



im Ablaufplan jeweils an die genannten Gruppen bzw. Einzelakteur/-innen verteilen. Spielen
Sie das Quiz vorher einmal durch, um sich mit der Technik vertraut zu machen.

4.2 Spielanleitung

4.2.1 Phase 1

4.2.1.1 Anleitung

Die pddagogische Leitung (Lehrer/-in, Leiter/-in) der Klasse oder Gruppe hat grundsitz-
lich zwei Moglichkeiten der Durchfiihrung des Planspiels:

Variante mit Notebook und Bea- Variante mit Overheadprojektor,
mer Folien und Papier

Hier wird die Quiz-Show in den Hier werden die verschiedenen Spiel-
Spielphasen mit Notebook und Beamer masken (Wissen M 1 und 3) auf Folie ge-
an die Wand projiziert. In der zweiten zogen und mit dem Overheadprojektor an
Spielphase erhalten die Kleingruppen je die Wand projiziert. Die TN bekommen
einen Notebook und geben ihr Quiz in ihre Spielmaske als Papierversion.
die Maske direkt ein.

Unter der Spielanleitung und dem Unter der Spielanleitung und dem Ma-
Material finden sich die entsprechenden terial finden sich die entsprechenden Ma-
Materialien terialien

In der ersten Phase des Wissensspiels sind folgende zwei Schritte notwendig:

4 Schritt 1: Vorstellung des Ablaufs des Spiels und der Rahmensetzung.
4 Schritt 2: Moderation des ersten Spieldurchlaufs mit dem vorgegebenen Frageset.

4.2.1.2 Setting

Den Rahmen der dritten Staffel des Planspiels bietet die Quiz-Show ,,Wie werde ich Bun-
deskanzler/-in?*. Zunéchst sollen in der ersten Spielphase — dem Spielen des ersten, vorgege-
benen Spielsets (Einstiegsfrageset) — verschiedene Stufen kennen gelernt werden, die politi-
sche Akteure in einer Demokratie auf verschiedenen Ebenen der kommunalen, Linder- und
Bundesebene oder in Europa einnehmen konnen. Die Fragen sind auf bestimmte politische



Akteure bezogen. Die Lehrenden sollen hier verdeutlichen, dass es sich nicht um eine hierar-
chische Karriereleiter handelt, sondern dass nur bestimmte politische Tétigkeiten genannt
sind. Durch Erklarungen oder Ankniipfen an bisherigen Unterricht soll erldutert werden, um
welche Tétigkeiten es sich handelt. Die Lehrenden verdeutlichen, dass im Spiel spéter auf die
einzelnen Rollen auf jeder Stufe nicht gezielt eingegangen werden muss.

4.2.1.3 Ziele

Ziele der ersten Spielphase sind vor allem:

4 die Teilnehmenden (TN) lernen verschiedene Rollen kennen, die von politischen Ak-
teuren eingenommen werden konnen;

¥ durch die Wiederholung der Fragen beim Auswechseln der Kandidat/-innen (sofern
diese bei einer Antwort scheitern, spielt ein neues Team) werden die Inhalte besser
behalten und bleiben so ldnger im Gedichtnis;

# den TN werden auf spielerische Weise relevante Informationen zu moglichen politi-
schen Positionen vermittelt;

# die TN lernen anhand von ,,Faktenwissen®, dass Politik nicht nur im Bundestag ge-
macht wird, sondern dass es viele verschiedene Positionen gibt, die Einfluss auf die
Politik nehmen.

4.2.1.4 Gruppen

Die erste Spielphase findet in der Gesamtgruppe statt, aus der pro Runde (eine Runde en-
det, sobald eine Frage falsch beantwortet wurde) zwei Freiwillige die Kandidat/-innen der
Quiz-Show spielen. Die Freiwilligen sollten moglichst sowohl ein Junge als auch ein Méad-
chen sein, um ggf. vorhandene Geschlechterstrukturen in der Klasse/Gruppe aufzubrechen.
Sie konnen sich bei dem Beantworten der Fragen beraten und so die Fragen gemeinsam be-
antworten. Die Gesamtgruppe der TN spielt das Publikum.

4.2.1.5 Ablauf

Das Wissensspiel beginnt mit einer Spielphase in der Gesamtgruppe. Hier wird zunichst
das vorgegebene Einstiegsfrageset gemeinsam gespielt. Die Lehrkraft erldutert, dass die
Spielstufen politische Akteure benennt, von denen die Lernenden vielleicht schon gehort ha-
ben. Sie erfragt, welche Akteure bereits bekannt sind. Dann wird erldutert, dass dieses Spiel
keine Hierarchie ausdriicken soll, sondern bestimmte Politiker in bestimmten Bereichen
nennt. Auf den einzelnen Stufen soll dies dann ndher erldautert werden. Dabei moderiert die
Spielleitung und bittet zwei Freiwillige (Méddchen und Junge) als Kandidat/-innen nach vorne.
Sobald diese eine Frage falsch beantworten, werden sie von zwei anderen Freiwilligen abge-
16st. Das Spiel beginnt von vorn, wobei die ersten Antworten dann bekannt sind und kurz mit



dem Plenum wiederholend durchgegangen werden konnen. Dies ist allerdings auch schon
eine Herausforderung an die Merkfdhigkeit und Aufmerksamkeit und erhohte in den Probe-
durchfithrungen des Planspiels deutlich die Aufmerksamkeit der Gruppen.

Die anderen Teilnehmer/-innen, die nicht als Kandidat/-innen mitspielen, stellen die Zus-
chauer/-innen der Quiz-Show und helfen ggf. aus, wenn der ,,Publikumsjoker eingeldst wird.
Bei jeder neuen Runde (wenn die Kandidat/-innen gescheitert sind) stehen fiir die neuen Kan-
didaten/-innen erneut drei Joker zur Verfiigung.

Die folgende Tabelle gibt einen Uberblick Giber den Ablauf der ersten Phase:

Zeit Inhalt Aufgaben der Spielleitung Aufgaben der TN Material
5 Min. Plakat authéngen | Das Plakat (Wissen M 4) in dem Wissen M 4
Raum, in dem die Quizshow
gespielt werden wird, authéingen
Ca. 1l Spiel des vorge- | Moderation und didaktische Be- | Jeweils 2 Freiwillige (Junge | Notebook mit instal-
Stunde gebenen Ein- gleitung (Erklarung der einzelnen | und Médchen) beantworten | liertem Wissensspiel
stiegsfragesets Stufen, Kldrung von weiterfiih- die Fragen so lange, bis sie auf der DVD
renden Fragen) des Spiels; Wenn | eine falsch beantworten und | und Beamer
die Freiwilligen wechseln (d.h. die | das Spiel beendet ist; Dann
vorigen wegen falscher Antwort | spielen zwei andere Freiwil- | Oder
ausgewechselt werden), spielt die | lige an der Stelle weiter, an | Wissen M 1
Spielleitung das Spiel mit dem der die vorigen aufgehort bei Version mit Folien
Plenum wieder bis zu der darauf | haben; und Beamer
folgenden Frage durch, damit die | Jede Freiwilligengruppe
neuen Freiwilligen nicht noch verfiigt tiber die drei Joker
einmal von vorne beginnen miis- | (Publikum, Lehrer- und
sen 50/50)
4.2.2 Phase 2

4.2.2.1 Anleitung

In der zweiten Phase des Wissensspiels sind folgende Anleitungsschritte notwendig:

Schritt 1: Einteilung der Teilnehmenden-Gruppe in Kleingruppen.
Schritt 2: Betreuung/Unterstiitzung der Kleingruppenarbeit.

4 Evtl. (je nach gewihlter zeitlicher Variante) Auswahl der Fragen fiir ein/ mehrere
gemeinsame/s Frageset/s.

4.2.2.2 Setting

In der zweiten Phase des Wissensspiels werden die Jugendlichen nun selbst aktiv. Sie be-
reiten mithilfe eines Lexikons in Kleingruppen ihre personliche Quiz-Show oder Quiz-Fragen
(je nach gewdbhlter Spielversion, s. Kapitel ,,Ablauf*) zum Wissen iiber Politik und vor allem
Demokratie vor. Dazu miissen sie Fragen, richtige Antworten sowie falsche Losungen iiber



Politik eigenstindig erarbeiten. Sie tragen dann die Fragen und Antworten in das program-
mierte Spiel oder in die Papier-/Folienversion des Spiels ein und kdnnen es so in der dritten
Phase mit den anderen Gruppen spielen bzw. diese mit ihrer Quiz-Show oder ihren Quiz-
Fragen herausfordern.

4.2.2.3 Ziele

Die Ziele der zweiten Phase sind im Wesentlichen:

4 Die Teilnehmenden (TN) lernen auf zielorientierte Weise, mit einem Lexikon um-
zugehen und es fiir eigene Zwecke einzusetzen;

4 Die TN lernen, aus Informationen, die sie auf diese Weise erhalten, oder aus eige-
nen Ideen zu politischen Fragen, die sie sich dann genauer erarbeiten miissen, Fra-
gen zu formulieren und passende wie unpassende Antworten zu generieren;

4 Die TN denken intensiv iiber Informationen und deren Feinheiten aus dem politi-
schen Bereich nach.

4.2.2.4 Gruppen

In der zweiten Phase des Spieltages werden Kleingruppen gebildet. Die Anzahl der Grup-
pen richtet sich nach der GroBle der Gesamtgruppe. Die Gruppen sollten nicht mehr als 5 Ju-
gendliche enthalten, damit ein giinstiges Arbeitsklima gewihrleistet bleibt. (Fiir Anregungen
zur Gruppenzusammensetzung sieche im Kapitel ,,Fiir Lehrende* unter ,, Tipps aus der Praxis®)

4.2.2.5 Ablauf

Die zweite Spielphase findet in Kleingruppen statt (fiir die Gruppenbildung siehe ,,Grup-
pen®). Die Teilnehmenden (TN) sollen nun ihre eigene Quiz-Show/-Fragen entwickeln, um
damit spéter die anderen TN herauszufordern. Sie entwickeln eigene Fragen rund um den Be-
reich Politik und geben diese in die Spielmaske ein: Sie bekommen dafiir — je nach Ausstat-
tung Threr Einrichtung — entweder pro Gruppe einen Notebook/PC und erstellen ihr Spiel in
der dafiir vorgesehenen leeren Spielmaske oder sie erhalten von der Spielleitung eine Papier-
version (M 2), fiir die sie ein Blatt pro Frage ausfiillen. Fiir die Entwicklung der Fragen erhal-
ten sie als unterstiitzendes Material ,,Das junge Politik-Lexikon® von Gerd Schneider
und Christiane Toyka-Seid (Wissen M 4) als PDF auf dem Notebook/PC, als Ausdruck oder
Buch (anzufordern bei der Bundeszentrale fiir politische Bildung). Zusitzlich kénnen schon
behandelte Unterrichtsmaterialien zur Verfiigung gestellt werden. Die Fragen und Antworten
der TN miissen sich inhaltlich nicht — wie es die des vorgegebenen Sets in der ersten Spiel-
phase taten — auf die jeweiligen Gewinnstufen beziehen, ihr Schwierigkeitsgrad muss sich
aber von Frage zu Frage steigern.



Die folgende Tabelle gibt einen Uberblick tiber den Ablauf der zweiten Phase:

Zeit Inhalt Aufgaben der Spielleitung Aufgaben der TN Material
Ca.2 Entwickeln Einteilung der TN-Gruppe in | Die TN entwickeln eigene | Fiir jede Gruppe einen
Stunden | eines Fragesets | Kleingruppen, Fragen rund um den Be- Notebook/PC mit installier-
und Erstellen Betreuung/Unterstiitzung der | reich Politik und geben tem Spiel oder Wissen M 2;
einer eigenen | Kleingruppenarbeit; diese in die Spielmaske im | ,,Das junge Politik-
Spielmaske in | Je nach gewéhltem Zeitrahmen | Notebook oder auf Formu- | Lexikon® (M 4) in PDF-
Kleingruppen | (s. unten angefiigte Tabelle) laren und Folien ein; Version und/oder in Buch-
wihlt die Spielleitung Fragen | Bei kurz angelegtem Zeit- | form; ggf. Politikunter-
aus den Fragesets aus, um ein | rahmen (s. unten angefiigte | richtsmaterialien
gemeinsames Set fiir Phase 3 | Tabelle) geben sie ihr Fra-
zu entwickeln; wichtig dabei geset/ die Fragen in Papier-
ist, dass jeweils Fragen einer form am Ende und/oder
Gruppe hintereinander gestellt | wahrend der Gruppenarbeit
werden, damit die Moderation | bei der Spielleitung ab
nicht stindig wechselt
1 Stunde | (Mittags-) Essen, Ruhen, Bewegen
Pause

Fiir den weiteren Spielverlauf konnen Sie in dieser Phase zwischen mehreren zeitlichen Va-
rianten wahlen, welche zunichst keinen Einfluss auf den Inhalt der Kleingruppenarbeit hat,
allerdings auf Thre eigene Zeitplanung und die Informationen fiir die Gruppen:

Zeitlicher Rahmen

Variante mit Notebook und Beamer

Variante mit Overheadprojektor, Folien und
Papier

Lange Version
(ganzer Spieltag)

In der Kleingruppenarbeit der zweiten Spielphase
entwickelt jede Gruppe ihr eigenes Frageset und
gibt es in die dafiir vorgesehene Spielmaske ein,
um in der dritten Spielphase mit der Gesamt-
gruppe ihre eigene Quiz-Show zu spielen.

In der Kleingruppenarbeit entwickelt jede Gruppe
ihr eigenes Frageset (15 Fragen) und trigt jede
Frage in das dafiir vorgesehene Formular ein (Wis-
sen M 2), um in der dritten Spielphase mit der
Gesamtgruppe ihre eigene Quiz-Show zu spielen.
Die Formulare werden am Ende der Kleingruppen-
arbeit auf Folien iibertragen, um sie spéter auf den
Projektor legen zu kdnnen.

Kurze Version

In der Kleingruppenarbeit entwickelt jede Grup-

In der Kleingruppenarbeit entwickelt jede Gruppe

(halber Spieltag) pe ihr eigenes Frageset und gibt es in die dafiir ihr eigenes Frageset, gibt es in die dafiir vorgese-
vorgesehene Spielmaske ein. Aus dieser werden | henen Formulare ein und gibt sie nach und nach/
dann von der Spielleitung in der Pause/ gegen am Ende der Phase bei der Spielleitung ab. Aus
Ende der Kleingruppenarbeit die geeignetsten den Fragen aller Gruppen werden dann von der
Fragen ausgewihlt und in eine eigene Spielmas- | Spielleitung in der Pause/ gegen Ende der Klein-
ke eingetragen, um ein einziges, zusammenge- gruppenarbeit die geeignetsten 15 Fragen ausge-
setztes Frageset aus den ausgewéhlten Fragen zu | wihlt und in die Folienversion der eigenen Quiz-
entwerfen. Wichtig dabei ist, dass jeweils Fragen | show (Wissen M 3) eingetragen, um ein einziges,
einer Gruppe hintereinander gestellt werden, zusammengesetztes Frageset aus den ausgewéhlten
damit die Moderation nicht stindig wechselt. Fragen zu entwerfen.

Zwischenlosungen | In der Kleingruppenarbeit entwickelt jede Grup- | In der Kleingruppenarbeit entwickelt jede Gruppe

pe ihr eigenes Frageset und gibt es in die dafiir
vorgesehene Spielmaske ein, um in der dritten
Spielphase mit der Gesamtgruppe ihre eigene
Quiz-Show zu spielen.

Die Spielleitung behélt sich vor, je nach Grofie
der Gesamtgruppe und zeitlichem Rahmen in der
dritten Phase nur ausgewéhlte Fragesets zu spie-
len.

Oder:

Die Spielleitung wéhlt aus den Fragesets aller
Gruppen Fragen aus und entwirft daraus 2-3
Fragesets (s. Kurze Version).

ihr eigenes Frageset und gibt es in die dafiir vorge-
sehene Spielmaske ein, um in der dritten Spielpha-
se mit der Gesamtgruppe ihre eigene Quiz-Show
zu spielen.

Die Spielleitung behélt sich vor, je nach Grofe der
Gesamtgruppe und zeitlichem Rahmen in der
dritten Phase nur ausgewéhlte Fragesets zu spielen.
Oder:

Die Spielleitung wihlt aus den Fragesets aller
Gruppen Fragen aus und entwirft daraus 2-3 Frage-
sets (s. Kurze Version).




4.2.3 Phase 3

4.2.3.1 Anleitung

In der dritten Phase des Tages ist folgende Anleitung seitens der Spielleitung notwendig:

o

&

Begleitung der dritten Spielphase in der Gesamtgruppe: Die Spielleitung fungiert
als Aufsicht, didaktische Begleitung z.B. beim Beantworten von aufkommenden
inhaltlichen Fragen, geben ggf. Unterstiitzung der Moderator/-innen;

Einsatz jeweils einer Kleingruppe als Moderationsteam, die aus anderen Klein-
gruppen nach Kandidat/-innen suchen und diese durch ihr Spiel fiihren (diese
iibernehmen eigenstindig die Leitungsrolle);

Spielleitung steht zusitzlich als ,,Lehrerjoker* zur Verfiigung.

4.2.3.2 Setting

In der dritten Phase des Planspieltages fordern die jeweiligen Kleingruppen die anderen
Teilnehmenden mit ihrer vorbereiteten Quiz-Show bzw. Quiz-Fragen heraus. Sie moderieren
die Sendung ,,Wie werde ich Bundeskanzler/-in“ mit je zwei Kandidat/-innen aus der Ge-
samtgruppe. Diese Phase dauert entweder so lange, bis jede Show durchgespielt wurde oder
bis das von der Spielleitung ausgewihlte Frageset gespielt wurde (s. Ablauf- und Zeittabelle
Phase zu 2 und 3).

4.2.3.3 Ziele

Die Ziele der dritten Spielphase sind im Wesentlichen:

o

die Teilnehmenden (TN) werden von Medienkonsument/-innen zu eigenstiandigen
Akteur/-innen, indem sie ein bekanntes und beliebtes Medienformat — die Quiz-
Show — mit ihren eigenen Fragen fiillen;

die TN erkennen die Qualitit ihrer selbst generierten Fragen und Antworten daran,
welche von ihren ,,Kandidat/-innen* beantwortet werden konnen;

die TN erleben nun nicht nur die —die fiir ihre Position als Schiiler/-innen typische
— Rolle der Befragten, sondern auch die aktivere Rolle der Fragesteller/-innen und
der Moderator/-innen und kénnen sich darin ausprobieren;

die gesamte Gruppe kann ihr Wissen iiber Politik durch Fragen und Antworten er-
weitern.

4.2.3.4 Gruppen

Die dritte und letzte Spielphase findet wieder in der Gesamtgruppe statt. Diesmal mode-
riert aber nicht die Spielleitung das Spiel, sondern jeweils die Gruppe, die die anderen mit



ihrem Frageset/ihren Fragen herausfordert. Es moderieren immer zwei Jugendliche aus der
jeweiligen Gruppe (Méadchen und Junge) ihr Spiel mit zwei Freiwilligen (Médchen und Jun-
ge). Wie in der ersten Runde werden diese Freiwilligen abgeldst, sobald sie eine Frage falsch

beantwortet haben.

4.2.3.5 Ablauf

Die dritte Phase findet wieder in der Gesamtgruppe statt. Jetzt werden die verschiedenen
Fragesets oder ein gemeinsames Frageset (je nach Spielversion s.u. Tabelle) aus Fragen der
Kleingruppen gespielt. Die Moderation iibernehmen zwei TN aus der jeweiligen Gruppe
(Médchen und Junge). Wie in der ersten Phase werden zwei Freiwillige als Kandidat/-innen
nach vorne gebeten und von zwei anderen Teilnehmenden abgeldst, sobald sie eine Frage

falsch beantwortet haben.

Am Ende des Tages findet eine kurze Reflexionsphase statt. Diese kann sich — je nach-
dem, ob alle drei Planspieltage hintereinander gespielt wurden, — auf alle drei Tage oder nur
auf den dritten Tag beziehen.

Die folgende Tabelle gibt einen Uberblick Giber den Ablauf der dritten Phase:

Zeit Inhalt Aufgaben der Spielleitung Aufgaben der TN Material
1-2 Stunden | Spielen der selbst | Die Spielleitung wird ggf. als Es moderieren jeweils 2 TN | Die jeweiligen Note-
je nach entwickelten Fra- | ,,Lehrerjoker eingesetzt und (Junge und Midchen) das books der Gruppen
gewidhlter gesets schaltet sich ansonsten nur in von ihrer Gruppe entwickelte | mit entwickeltem
Spielversion didaktischer Funktion ein, z.B., | Frageset; Dazu bitten sie wie | Spiel und Beamer
(s.u. Tabel- wenn nach Beantworten einer in der ersten Runde jeweils 2 | (iiber USB-Stick
le) Frage weiterfithrende inhaltliche | Freiwillige nach vorne, die lassen sich alle Frage-
Fragen entstehen oder wenn von 2 anderen abgelost wer- | sets auch auf einen
Bedarf einer Erlduterung besteht | den, wenn sie eine Frage Notebook einspielen)
falsch beantwortet haben; Je
nach gewdhlter zeitlicher Oder
Variante (s.u. Tabelle) wird | Wissen M 2 und 3
dies solange wiederholt, bis
alle Fragesets gespielt wur-
den oder es wird nur ein
zusammengesetztes Frageset
gespielt, wobei jeweils zwei
TN aus derjenigen Gruppe
moderieren, welche die
Fragen entwickelt hat
15-30 Min. | Reflexion Die Spielleitung sammelt die Reflektieren iiber die Ge-
Eindriicke der TN, wie der Tag | schehnisse des Tages
erlebt wurde

Hier nun die verschiedenen zeitlichen Varianten der dritten Phase:

Zeitlicher Rahmen

Variante mit Notebook und Beamer

Papier

Variante mit Overheadprojektor, Folien und

Lange Version
(ganzer Spieltag)

In Phase 3 wird das gesamte Frageset jeder
einzelnen Gruppe gespielt, dh. der Notebook
der jeweiligen Gruppe wird an den Beamer
angeschlossen. Jeweils zwei Jugendliche aus
jeder Gruppe (Médchen und Junge) moderieren
ihre Quiz-Show. Die TN setzen bei ihrer eige-

In Phase 3 wird das gesamte Frageset jeder ein-
zelnen Gruppe gespielt, d.h. jede Gruppe legt ihre
15 Folien in der von ihr festgelegten Reihenfolge
(mdglichst mit sich steigerndem Schwierigkeits-
grad) auf den Projektor. Jeweils zwei Jugendliche
aus jeder Gruppe (Midchen und Junge) moderie-




nen Gruppe aus, da sie die Antworten schon
kennen.
AbschlieBend findet die Reflexion statt (s.o.
Tabelle)

ren ihre Quiz-Show. Die TN setzen bei ihrer
eigenen Gruppe aus, da sie die Antworten schon
kennen.

AbschlieBend findet die Reflexion statt (s.o.
Tabelle)

Kurze Version
(halber Spieltag)

Das gemeinsame Frageset wird in der Gesamt-
gruppe gespielt. Jeweils zwei Jugendliche aus
jeder Gruppe (Médchen und Junge) moderieren
die Fragen ihrer Gruppe. Die Gruppe, von der
die jeweiligen Fragen stammen, setzt wahrend-
dessen im Spielen aus, da sie die Antworten
bereits kennt.

AbschlieBend findet die Reflexion statt (s.o.
Tabelle)

Das gemeinsame Frageset wird in der Gesamt-
gruppe gespielt, die Spielleitung koordiniert die
Reihenfolge der Folien und ruft jeweils die
Gruppe auf, von der die folgenden Fragen stam-
men. Je zwei Jugendliche aus jeder Gruppe
(Midchen und Junge) moderieren die Fragen
ihrer Gruppe. Die Gruppe, von der die jeweiligen
Fragen stammen, setzt wiahrenddessen im Spielen
aus, da sie die Antworten bereits kennt.
Abschlieend findet die Reflexion statt (s.o.
Tabelle)

Zwischenlésungen

Es werden so viele Fragesets gespielt, wie die
Spielleitung vorgesehen hat. Die Spielleitung
kann das Spiel je nach Stimmung in der Ge-
samtgruppe und zeitlichem Rahmen auch friih-

Es werden so viele Fragesets gespielt, wie die
Spielleitung vorgesehen hat. Die Spielleitung
kann das Spiel je nach Stimmung in der Gesamt-
gruppe und zeitlichem Rahmen auch frithzeitig

zeitig abbrechen. abbrechen.
AbschlieBend findet die Reflexion statt (s.o. AbschlieBend findet die Reflexion statt (s.o.
Tabelle) Tabelle)

4.2.4 Reflexion

Die Reflexion des dritten Tages des Planspiels wird aufgrund der eher kognitiven Anlage
des Spiels weniger aufwendig und ausfiihrlich sein als die des ersten und zweiten Tages.

Dennoch ist die Reflexion auch an diesem Tag ein sehr wichtiger Programmpunkt: Sie
dient dazu, die Geschehnisse des Tages noch einmal Revue passieren zu lassen, Unmut oder
Freude dufern zu konnen, daraus Schliisse fiir die Zukunft zu ziehen und den Tag damit abzu-
runden und abzuschlieBen. Das Vorgehen bei der Reflexion sollte ungefahr umfassen:

4 Ein Blitzlicht, um ein allgemeines, spontanes Stimmungsbild von der Teilnehmenden-
Gruppe zu erhalten: Wie war der Tag? Hat er gefallen oder eher nicht? Was war gut,
was war schlecht? Warum?

4 Eine ausfiihrlichere Reflexion aller Spielphasen:

(0}

Zur 1. Phase: Wie war die Einstiegsrunde? Wie wurden deren Fragen erlebt? Gibt
es noch Einzelheiten, die im Gedéichtnis geblieben sind? War diese Runde schwie-
riger als die selbst erstellten Runden? Inwiefern?

Zur 2. Phase: Wie wurde das Entwickeln von Fragen erlebt? Was war
gut/schlecht und warum? Ist es schwer gefallen oder leicht? Wie war die Stim-
mung in den Gruppen? Was konnte man bei einem erneuten Durchlauf besser ma-
chen?

Zur 3. Phase: Wie wurde die Rolle der Moderator/-in erlebt? Waren die Kandi-
dat/-innen zufrieden mit ihnen und wann/warum nicht? Welche Fragen der ande-
ren waren schwierig/zu leicht, wie konnte man in Einzelféllen besser fragen? War
das Beantworten leichter/schwieriger als beim ersten, vorgegebenen Frageset und
wenn ja, warum?

¥ Zum weiteren Vorgehen in der Klasse/im Unterricht/der Jugendgruppe:




o Wiirden die TN das Spiel gerne noch mal spielen? Wenn ja, was miisste anders
laufen?

o Welche durch die Fragen aufgeworfenen Themen sollten/konnten im Unterricht
aufgegriffen werden?

Sie kénnen, wenn Sie die drei Spieltage hintereinander oder auch auf einen ldngeren Zeit-
raum verteilt mit Threr Klasse/Jugendgruppe gespielt haben, die Reflexion des dritten Tages
auch mit einer Gesamtreflexion verbinden, welche die gesamte Einheit des Planspiels ,,Die
Beste Aller Welten* abschlie8t. Mogliche Vorgehensweisen und Frageanregungen dazu wer-
den in den Abschnitten ,,Reflexion* der ersten beiden Spieltage oben genannt.

4.3 Materialien

Das Spielmaterial ist die programmierte Spielversion ,,Wie werde ich Bundeskanzler/-in?*
auf der DVD/im Internet. Diese wird nach Anleitung auf dem PC/Notebook installiert.

Das Spiel selbst ist in zwei Varianten zum Downloaden vorhanden: Fiir den Einsatz in
Schulen und Jugendeinrichtungen ist die erste Variante des Spiels (Spielvariante fiir Gruppen)
zu verwenden, die das Einstiegsfrageset sowie die offenen, von den Jugendlichen zu entwi-
ckelnden Fragesets enthélt. Die zweite Variante dagegen ist fiir Selbstlernende gedacht, die
das vorgegebene Frageset selbstindig auBerhalb eines institutionellen Rahmens spielen wol-
len: Hier tibernehmen in das Spiel eingebaute Erklarungsfelder die didaktische Begleitung des
Spiels.

Zusitzlich wird ,,Das junge Politik-Lexikon, das in einfacher Form politische Inhalte
aufbereitet, als durchsuchbare PDF-Datei installiert oder von der DVD abgespielt. Papierfor-
mate konnen dieses Material ergdnzen.

Weitere Materialien zur Wissenswelt befinden sich in dem Extraband ,,Wissenswelt Mate-
rialien. Hier gibt es auch eine reine Papier- und Folienversion des Spiels.

4.4 Lexikon

Im Menii finden Sie unter diesem Punkt unterstiitzendes Material zu dem "jungen Politik-
Lexikon", das Sie als PDF-Datei (ebenfalls im Menii unter ,,Lexikon*) oder als Buch (bei der
bpb zu bestellen) im Wissensspiel verwenden kénnen: Zum einen einen Einspielfilm, in dem
Jugendliche die Benutzung eines Lexikons erkldren, zum anderen ausgewihlte Begriffe des
Lexikons, die auf Deutsch, Russisch und Tiirkisch angehort werden kénnen. Dies dient zum
einen dem besseren Verstidndnis von weniger gut deutsch sprechenden Jugendlichen mit rus-
sischer oder tiirkischer Muttersprache, zum anderen der Leseerleichterung von deutschspra-
chigen Teilnehmenden: Die Texte kdnnen mitgelesen und so besser aufgenommen wer-
den. Die Begriffe sind sowohl in den drei Planspieltagen als auch fiir die politische Bildung
zentral.



4.5 Fiir Lehrende

Die folgenden Abschnitte sollen denjenigen, die den dritten Tag des Planspiels ,,Die Beste
Aller Welten* im Unterricht oder der auBBerschulischen Jugendbildung einsetzen wollen, hel-
fen, bestimmte, immer wiederkehrende Situationen mit zusétzlichen Materialien zu bewalti-
gen.

4.5.1 Video als Einstieg

Damit die Spielleitung eine Vorstellung von dem Spiel bekommt, haben wir zu jedem Tag
einen Videofilm erstellt, der einen groben Eindruck tiber den Ablauf und die Handlungspha-
sen geben soll. Sie konnen sich diesen Film entweder zur Einstimmung oder auch bei Fragen
nach dem Durcharbeiten der Anleitungen und Materialien zur Vergewisserung ansehen.

Sehr wichtig ist es fiir die Lehrenden, dass eine Einfithrung in die Struktur des Spieles er-
folgt, damit nicht vordergriindig ein oberflachliches Bild der politischen Akteure erzeugt
wird. Die als Stufen dargestellten Positionen politischer Akteure sollen kritisch eingefiihrt
werden. Zwar kniipfen die Jugendlichen gerne an solche Akteure an, aber die Intention des
Spieles will diesen Anschluss, der das Versténdnis fiir die Jugendlichen erleichtert, benutzen,
um ihr Wissen iiber Politik und Demokratie zu erweitern und zu vertiefen. Deshalb ist es fiir
die Lehrenden wichtig, nach dem Video beim zeigen des Spielesets zu thematisieren, dass es
sich nicht um hierarchische Rollen im Sinne eines blo3en Machtzuwachses handelt, sondern
dass Demokratie in verschiedenen Bereichen sehr unterschiedliche Rollen benétigt. Das Spiel
soll hier helfen, einige solcher wichtigen Rollen beim Namen zu nennen und im Unterricht
wihrend des Spiels oder im oder nach dem Spiel aufzukldren (vgl. auch unter Einfithrung in
das Wissensspiel).

Zusétzlich mochten wir Thnen noch einige Tipps geben, die sich aus der Praxis vieler
Planspiele mit unterschiedlichsten Gruppen von Teilnehmer/-innen entwickelt haben:

4.5.2 Gestaltungsmoglichkeiten der Spielleitung — Tipps aus der Praxis

Auch dieser Teil von ,,.Die Beste Aller Welten* zieht die Teilnehmenden in der Regel sehr
schnell in seinen Bann. Aus unseren Erfahrungen wollen wir aber an dieser Stelle auf Mdog-
lichkeiten des Umgangs mit einigen typischen Spielsituationen hinweisen.

Gunstige Gruppenzusammensetzungen

Wichtig bei der Einteilung der Gruppen ist es — wie bei den ersten beiden Planspieltagen —
diese nicht den Jugendlichen selbst zu iiberlassen. Es soll ein giinstiges Arbeitsklima herges-
tellt werden, das durch eine auf Freundschaften basierende Zusammensetzung eher untergra-
ben wird. Es ist sinnvoll, wenn die Gruppen eine gute ,,Mischung* aus aktiven, engagierten,



leistungsstarken Jugendlichen und solchen, die eher mitgezogen werden miissen, abbilden.
Auch die Geschlechterverteilung kann hier wieder eine Rolle spielen: die Spielleitung muss
selbst einschétzen, ob die Gesamtgruppendynamik eine gelegentliche Trennung von Maddchen
und Jungen fiir die Kleingruppenarbeit anbietet. Oft kann dies sinnvoll sein, um eine gute
Arbeitsatmosphére herzustellen, in der auch Stillere aktiv werden kdnnen/miissen.

Ziel ist es, dass die von den Jugendlichen entworfenen Fragesets nicht zu grofle Unter-
schiede in Niveau und Komplexitit aufweisen, die beim Spiel wiederum groBe Unterschiede
zwischen den Gruppen offenbaren, der Gesamtgruppendynamik schaden und Einzelnen den
Spal} verderben kdnnen.

Was tun, wenn die Jugendlichen starke Schwierigkeiten haben, eigene Fragen zu entwickeln

Fiir manche Gruppen bildungsbenachteiligter Jugendlicher stellt schon das Formulieren
von Fragen eine Schwierigkeit dar. Andere empfinden auch die Inhalte der Fragen aus dem
Bereich der Politik als Herausforderung. Wenn solche Probleme in Threr Gruppe auftreten,
konnen Sie das Spiel erleichtern, indem Sie die Anzahl der Fragen minimieren, die einzelne
Gruppen stellen miissen. Es konnen dann z.B. jeweils zwei Gruppen aus der Hilfte der Fragen
ein Spiel erstellen, indem sie ihre Fragen zusammentragen.

Sie konnen auBlerdem Unterstiitzung bieten, indem Sie die Handhabung des Lexikons vor
oder wihrend der Kleingruppenarbeit genau erkldren und in der Gesamtgruppe beispielhaft
Fragen entwickeln lassen.

Sehr giinstig ist auch, dabei an kiirzlich behandelte Themen im Politikunterricht anzuk-
niipfen und ggf. schon verwendete Unterrichtsmaterialien nochmals zur Verfiigung zu stellen.
So erzielen Sie nicht nur auf spielerische Weise einen Wiederholungseffekt, sondern kniipfen
an schon Bekanntes an, was zu schnellerem Verstindnis und Erfolgserlebnissen fiihren kann.

Generell gilt: Sie konnen Thren Schiiler/-innen viel zutrauen. Aus der Evaluation dieses
Planspiels haben wir erfahren, dass — nach Selbsteinschéitzung der Schiiler/-innen — an diesen
Tagen viel ernsthafter und engagierter mitgemacht wird als im normalen Schulalltag. Und
gerade bei diesem Wissensspiel waren wir selbst iiberrascht, wie leicht es den meisten als
bildungsfern eingeschitzten Schiiler/-innen nach der Einarbeitungszeit fiel, sich spannende
Fragen zu iiberlegen.

Was tun, wenn die Jugendlichen fur ithre Mitschuler/-innen zu schwere Spezialwissensfragen
entwickeln

In der Erprobung dieses Spieltages ist es mitunter vorgekommen, dass die Jugendlichen
mit Hilfe des beigefiigten Lexikons Fragen entwickelt haben, die ein Spezialwissen abfragten,
welches die anderen TN nicht haben konnten. Das Lexikon enthélt eine Fiille von Informatio-
nen, die nicht alle zur Allgemeinbildung gehdren und schon gar nicht bei bildungsbenachtei-
ligten Jugendlichen vorausgesetzt werden konnen, die aber von manchen Gruppen gerne ihren
Mitschiiler/-innen vorgesetzt werden. Solche Fragen konnen spiter den Spielverlauf storen
und vor allem bei den Freiwilligen unnétige Misserfolgserlebnisse provozieren.

Um das zu vermeiden, sollten Sie vorher sowie wihrend der Erstellungsphase die Anwei-
sung geben, entweder



4 nur Fragen zu stellen, die sie auch selbst beantworten konnten oder

4 hochstens drei fiir sie selbst sehr schwierige Fragen zu stellen, die dann aber mit
einem Joker zu beantworten sein miissen oder

# nur solche fiir sie selbst schwierige Fragen zu stellen, die auch von allgemeinem
Interesse sind (also z.B. nicht nach der Person zu fragen, die die Europa-Miinze
entworfen hat, sondern eher nach dem Namen, der sich hinter der NATO verbirgt)
oder

4 bei sehr schwierigen Fragen fiir ein bis zwei der moglichen Antworten abwegige
Losungen zu wéhlen, um das Ausschlussverfahren zu erleichtern.

AuBerdem konnen Sie natiirlich in der Kleingruppenphase herumgehen und ggf. mit Impulsen
eingreifen.

Einsatz des Spiels und seine didaktische Begleitung

Dieses auf der Wissens- und Sachebene angesiedelte Spiel kann gut genutzt werden, um
Unterrichtsinhalte zu vermitteln. Sie konnen es entweder — wie hier urspriinglich vorgesehen
— mit politischen Inhalten fiillen oder nach der ersten Spielrunde (dem vorgegebenen Frage-
set) auch andere Inhalte zum Thema machen. Dafiir ist es wichtig, das Spiel didaktisch zu
betreuen. Das heil3t, Sie sollten auch iiber die Spielfragen hinausgehenden Fragen Raum ge-
ben oder solche selbst einbringen, wenn Sie es filir wichtig halten. Bei dem Format ,,Quiz-
Show* besteht die Gefahr, dass die Neugierde auf die ndchste Frage die Antwort der vorheri-
gen in den Schatten stellt. Deshalb wurde das Spiel so programmiert, dass Sie nach einer
Antwort das Ergebnis besprechen und kommentieren konnen. Erst auf einen Klick geht es
dann weiter. Diese kleinen Pausen geben Thnen die Gelegenheit, einzuhaken und zu vertiefen.
Dies sollte allerdings nicht den Spielfluss zu stark unterbrechen oder in Frontalunterricht um-
schlagen.

Aullerdem sollten Sie sich bereit halten, die Rolle des ,,Lehrerjokers® auszufiillen. Das
kann — je nach Frage — auch fiir Lehrende recht anspruchsvoll sein. Die Schiiler/-innen wan-
deln diesen oft von sich aus in den von der Quiz-Show bekannten ,,Telefonjoker” um und
mimen mit dem Handy ein Telefongespridch mit dem/der Lehrer/-in. Ein solches Rollenspiel
ist glinstig, damit Sie dabei eine andere Rolle als die der Spielleitung annehmen kdnnen —
wobei auch bei Giinther Jauch die Telefonjoker nicht alles wissen (miissen).



5. Hintergrund

5.1 Autor/-innen

Beteiligte Personen:

Planspielgruppe:
Leitung:
Univ.-Prof. Dr. Kersten Reich
Dr. Jurgen Zepp
Team:
Achim Boéttcher
Dipl. Pad. Kéthe von Bose
Dipl. Pad. Siegrun Antje Luise Mangold
Univ.-Prof. Dr. Kersten Reich
Susanne-Verena Schwarz
Dr. Jurgen Zepp

Evaluationsgruppe:
Leitung:
Univ.-Prof. Dr. Hans-Joachim Roth
Team:
Christoph Gantefort
Dipl. Pad. Lisa Rosen geb. Britz
Univ.-Prof. Dr. Hans-Joachim Roth
Dr. Jurgen Zepp

Gesamtorganisation:

Dipl. Pad. Kithe von Bose
Dipl. Pad. Lisa Rosen geb. Britz

Grafik:
Dipl. Pad. Siegrun Antje Luise Mangold (Illustration und Grafik)
Susanne-Verena Schwarz (Grafik)

Technik:
Dr. Thomas Jéager (Technik und Konzeption)
Dirk Uhlig (Koordination und Programmierung der Wissensspiele)
Steffen Grzybek, FGS Kommunikation Berlin (Programmierung der Website)



Martin Schulz, FGS Kommunikation Berlin(Design der Website)
Michael Lorenz, scriptedmedia Berlin (Programmierung der Wissensspiele)

Filme:

Dipl. Pad. Kithe von Bose (Redaktion)

Joachim Berger (Sprecher)

Andreas Herzau (Sprecher)

Harald Leutschaft (Produktion, Kamera und Schnitt)

Dipl. Pad. Carolin Unger (Redaktion, Schnitt und Sprecherin)
Zentrum Netzwerk Medien der Universitit zu Koln (Dreh und Beratung)
Darsteller/-innen der Einspielfilme:

Achim Béttcher

Joana Franke

Daniel Héandschke

Daniele Marsala

Simon Maspfuhl

Anna Lisa Pfannerstill

Deborah Riithers

Alina Sagreba

Ishshah Sabin

Lilia Schandr

Susanne-Verena Schwarz

Anastasia Wingert

Darsteller/-in der Einspielfilme des Materials Medienteam:
Daniel Héndschke

Daniele Marsala

Anastasia Wingert

Darsteller/-innen der dokumentierenden Filme:

Klasse 10b der Anne-Frank-Gesamtschule Diiren im Schuljahr 2007/2008

Lexikon:

Liudmila Ageeva (Ubersetzerin und Sprecherin der russischen Texte)
Joachim Berger (Sprecher der deutschen Texte)

Hiilya Dogan-Netenjakob (Sprecherin der tiirkischen Texte)

Birol Koni (Ubersetzer der tiirkischen Texte)

Rap:
Phrase (von Widerhall) und Kompakt (Text, Gesang und Darstellung)

Zu den Autor/-innen und Evaluator/-innen des Planspiels:

Achim Bottcher ist seit 1992 als freier Trainer fiir verschiedene Bildungswerke in der politi-
schen Bildung titig. Der inhaltliche Schwerpunkt liegt hier bei Seminaren zum Thema Parti-
zipation und Mitbestimmung von Jugendlichen. Daneben beschiftigt er sich in der Bildungs-
arbeit auch mit den Themen Rechtsextremismus, Rhetorik und Projektmanagement.



Kathe von Bose ist Diplom Padagogin und seit 2005 am Institut fiir vergleichende Bildungs-
forschung und Sozialwissenschaften der Universitdt zu Koln als studentische bzw. wissen-
schaftliche Mitarbeiterin beschiftigt. Im Rahmen ihrer Studienschwerpunkte Interkulturelle
Kommunikation und Bildung und Gender Studies war sie bereits in verschiedenen Projekten
und Einrichtungen, u.a. als Alphabetisierungslehrerin fiir Migrantinnen, titig.

Christoph Gantefort ist seit 2007 wissenschaftlicher Mitarbeiter am Institut fiir vergleichende
Bildungsforschung und Sozialwissenschaften der Universitdt zu Koln. Er absolvierte sein
Staatsexamen im Lehramt Sonderpddagogik Deutsch Sek I an der Universitdt zu K6ln und
erwarb das Zertifikat ,,Deutsch als Fremdsprache* an der Universitit Bonn. Praktisch war er
in unterschiedlichen paddagogischen Arbeitsfeldern, ua. als Lehrer flir Deutsch als Fremdspra-
che, im Familienunterstiitzenden Dienst und in der personlichen Assistenz, titig.

Siegrun Antje Luise Mangold ist Diplom Padagogin mit den Studienschwerpunkten Erwach-
senenbildung und Philosophie und freischaffende Kiinstlerin. Sie promoviert iiber dsthetische
Phénomene aus der Perspektive des Interaktionistischen Konstruktivismus. Im Rahmen ihrer
Beschiftigung an der Universitdt zu Koln hat sie u.a. an dem Methodenpool der Konstrukti-
vistischen Didaktik mitgearbeitet.

Kersten Reich ist seit 1979 Professor fiir Allgemeine Pddagogik an der Universitit zu Kdln,
leitet seit 2005 das Dewey-Center K6ln und seit 2007 das Gebiet Internationale Lehr- und
Lernforschung. Er hat den Ansatz ,,Interaktionistischer Konstruktivismus* entwickelt und
eine ,,konstruktivistische Didaktik* begriindet, die auch in der Praxis der Schulen weit ver-
breitet ist. Wichtige Veroffentlichungen u.a. finden Sie unter http://www.uni-
koeln.de/ht/konstrukt/reich_works/index.html.

Hans-Joachim Roth ist seit 2005 Professor fiir Erziechungswissenschaft mit dem Schwerpunkt
Interkulturelle Pddagogik an der Universitit zu Koln. Seine Forschungsprojekte der letzten
Jahre bezogen sich insbesondere auf Fragen bilingualer Bildung und Zweisprachigkeitsent-
wicklung in Bildungskontexten. Er ist u.a. Vorsitzender der Kommission Interkulturelle Bil-
dung der Deutschen Gesellschaft fiir Erziechungswissenschaft und Mitglied des Programmtra-
gers des BLK-Modellversuchsprogramms ,,Férderung von Kindern und Jugendlichen mit
Migrationshintergrund* (F6rMig): http://www.blk-foermig.uni-hamburg.de. Publikationen
u.a. finden Sie unter: http://www.hf.uni-koeln.de/30555.

Lisa Rosen geb. Britz ist Diplom Pddagogin und seit 2004 am Lehrstuhl fiir Interkulturelle
Padagogik als wissenschaftliche Mitarbeiterin beschéftigt. Sie promoviert iiber Bildungsbiog-
raphien von Migrant/-innen und hat daneben zu folgenden Themen gearbeitet: Interkulturelle
Kommunikation, multikulturelle Schulen, Evaluation bilingualer Kindertagesstatten, Politik-
verstdndnis von Migrant/-innen.

Susanne-Verena Schwarz ist angehende Diplom Piddagogin mit den Studienschwerpunkten
Politik- und Wirtschaftswissenschaften. Sie ist die Griinderin von ,Mozaiko — Die kreative
Lernwerkstatt” (www.mozaiko.org), und seit 2007 als zertifizierte ,,Betzavta“-Trainerin fiir
Menschenrechts-, Toleranz und Demokratieseminare in der politischen Bildung tétig.



Jurgen Zepp ist seit 1975 in der Lehrerausbildung in den Bereichen Sozialwissenschaften,
Allgemeine Didaktik und Schulforschung an der Universitit zu Kdln tatig. Er hat bereits meh-
rere Planspiele fiir die Bundeszentrale fiir politische Bildung (bpb), andere Triger der politi-
schen Bildung und fiir Verlage entwickelt.

Kontakt:

Bundeszentrale fiir politische Bildung (bpb)
Caroline Seige, Fachbereich Multimedia
Stresemannstr. 90

10963 Berlin

Tel.: 0049 30 254504 32

E-Mail: seige(at)bpb.de

Prof. Dr. K. Reich/Prof. Dr. H.-J. Roth

Universitét zu Koln

Humanwissenschaftliche Fakultét

Institut fiir vergleichende Bildungsforschung und Sozialwissenschaften
Gronewaldstr. 2

D-50931 Koln

Tel: 0049 221 470 4735

Fax: 0049 221 470 7756

Web: http://www.hf.uni-koeln.de/30484

Dr. J. Zepp

Universitit zu Koln

Humanwissenschaftliche Fakultét

Institut fiir Allgemeine Didaktik und Schulforschung
Gronewaldstr. 2

D-50931 Koln

Tel: 0049 221 470 4904

5.2 Didaktischer Ansatz

Bei den drei Planspieltagen handelt es sich um ein konstruktivistisches Planspiel, das den
Grundsitzen der konstruktivistischen Didaktik nach Kersten Reich (Konstruktivistische Di-
daktik. Weinheim u.a. [Beltz] 2008, 4. Auflage) zu folgen versucht. Fiir diese Didaktik ist es
wesentlich, die Lernenden sowohl auf der Beziehungs- als auch auf der Inhaltsseite moglichst
aktiv und partizipativ in alle Lehr- und Lernvorgénge einzubeziehen.

Dabei wird in der konstruktivistischen Didaktik insbesondere ein neues Lernverstindnis
vertreten, wie es hier vereinfachend einem élteren Lernverstdndnis gegeniiber gestellt wird:



Wandel im Lernverstandnis

Alte Sichtweisen

Neue Sichtweisen

» Lehrerzentriert

* Frontalunterricht

+ an Experten objektiviert
+ von Experten vorgegeben
« burokratisiert

+ Vollstandigkeitspostulat
* rationalisiert

« textorientiert

» kontrollorientiert

« lineare Sichtweise

« individualisiert

* reproduktiv oberflachlich
* risikoarm und angepasst

Lernerzentriert
multimodaler Unterricht
an Handlungen objektiviert
partizipativ erarbeitet
selbst organisiert
Viabilitatspostulat
beziehungsorientiert
multimedial
wachstumsorientiert
systemische Sichtweise
subjektiviert im Team
konstruktiv handelnd
risikobereit und rebellisch

dahinter steht ein mo-
nokausaler Lernbegriff,
der auf Abbildung,

dahinter steht ein situierter
Lernbegriff, der auf Hand-
lung, Wachstum, konstruk-
Reiz-Reaktion, instruk- tivem Lernen in angemes-
tiver Ubertragung ba- sener Lernumgebung ba-
siert siert

Die neuen Sichtweisen sind insbesondere aus konstruktivistischen Lehr- und Lerntheorien
gewonnen. In den neuen Sichtweisen wird der grundlegende demokratisierende und plurale
Bezug konstruktivistischer Erkenntniskritik deutlich. Alle Konstrukteure von Wirklichkeiten
— Lernende auf allen Stufen — sollen entsprechend ihres Alters durchgehend und an Handlun-
gen und Ereignissen orientiert an Begriindungen von Wahrheitssetzungen und Aussagen mit-
wirken und deren Geltungsraum kritisch beurteilen lernen. Die grundsétzliche partizipative
und handlungsorientierte Ausdeutung des Lernens wendet sich insbesondere gegen Lehrplan-
setzungen allein durch duflere Expert/-innen und setzt die Lehrenden und Lernenden vor Ort
als eine gemeinsam forschende, aber auch verantwortliche Verstindigungsgemeinschaft ein,
die kein vollstindiges, sondern ein viables (,,passendes*) Wissen mit Relevanz fiir die gegen-
wiartige Lebenswelt in Abstimmung mit vorhandenen Expertenwissen erarbeiten.

In den neuen Sichtweisen zum Lernen zielt dieses auf ein Wachstum, ein Grundgedanke,
den besonders konsequent John Dewey verfolgte. Lernen soll nicht blof reproduzieren oder
abbilden, sondern einen Zuwachs an Lernen, d.h. vor allem neben Fachkompetenzen auch an
Methoden-, Sozial- und Beziehungskompetenzen ermdoglichen, nicht nur ein lebenslanges
Lernen vorbereiten, sondern auch Methoden, besonders solche, effektiv zu lernen, vermitteln.
Dabei wird im internationalen Schulvergleich besonders das deutsche Defizit einer geringen
Gemeinschaftserziehung, einer fehlenden community im Lernen, sichtbar, auch einer mangel-



haften Solidaritit mit schwachen Lerner/-innen und ein Mangel an einer ausgewiesenen kom-
pensatorischen Erziehung. Schon die Dreigliedrigkeit des Schulsystems erzeugt in Deutsch-
land unterschiedliche Bildungsklassen stirker als sie zu verhindern, wie der internationale
Schulvergleich zeigt. Die ,,Bildungsferne®, die in Deutschland insbesondere fiir Hauptschii-
ler/-innen beklagt wird, geht strukturell auch auf die Aussonderung dieser Gruppe gegeniiber
anderen Lerner/-innen zuriick. Es ist fiir deutsche Pddagog/-innen und Politiker/-innen oft
nicht vorstellbar, dass eine integrative Schule mit allen Schiiler/-innen tiber mindestens neun
Schuljahre funktionieren kann. Eine kurze Reise in benachbarte Linder wiirde geniigen, sie
eines Besseren zu belehren.

Wo in erfolgreicheren Bildungssystemen ldngst deutlich geworden ist, dass die Beziehun-
gen zwischen Lehrenden und Lernenden kultiviert und besonders kommuniziert werden miis-
sen, da ist in alten Sichtweisen noch eine rationalistische Inhaltsdominanz vorherrschend, die
auch gerne alle Wahrheitsfragen flir die Schiiler/-innen von Expert/-innen 16sen ldsst und we-
nig Vertrauen in die konstruktiven Krifte der nachwachsenden Generationen legt. Eine sys-
temische Sichtweise dagegen rechnet nicht mit einem linearen Fortschritts- oder einem einfa-
chen Input-Output-Modell, sondern sieht Pddagogik und Didaktik als eine komplexe, schwie-
rige, zirkuldre Aufgabe, die komplexe Beobachtungen und Reflexionen — und dabei auch Su-
pervisionen von auflen — notwendig macht.

Wenn Problemschiiler/-innen gehduft in bestimmten Bildungseinrichtungen versammelt
werden, dann ist fiir die Lehrenden wie Lernenden keine gilinstige Lernumgebung vorhanden.
Es bedarf eines groBen Engagements, um solche Strukturdefizite auszugleichen. Ein Planspiel
wie das hier vorgestellte ist eine der mdglichen Alternativen, um auch mit ,,bildungsfernen
Jugendlichen wieder in die Néhe von bewusst intendierten und erfolgreichen Lernprozessen
zu kommen. Dabei wird allerdings kein stereotyper Unterricht mit kalkulierbaren frontalen
Phasen gegeben, der relativ risikoarm und angepasst erscheint, der aber auch langweilig und
demotivierend ist, sondern es werden Krifte der Lernenden frei, die einen didaktischen Wag-
nischarakter tragen. Wer solche Planspiele durchfiihrt, ist risikobereit und wagt eine Ausei-
nandersetzung mit dem Rebellischen, wie es fiir Jugendliche typisch und entwicklungsbezo-
gen notwendig ist. Die Lernprozesse, die uns als ganze Person sowohl emotional als auch
kognitiv und motorisch gefangen nehmen, sind jedoch allemal forderlicher als die gro3e Lan-
geweile, die uns heute vielfach in einer dngstlichen padagogischen Kultur begegnet. Ein Plan-
spiel, dies muss von vornherein deutlich sein, ist nicht nur lebendig und interessant, sondern
es hat auch laute, teilweise chaotisch erscheinende, unkalkulierbare Seiten. Wenn auf die Re-
geln geachtet wird, muss es dadurch jedoch nicht zu Gewalt oder Zerstorung kommen. Es
setzt bei den Nerven der Beteiligten jedoch eine gewisse Toleranz voraus, insbesondere aber
bei den Lehrenden ein Vertrauen in die Lernenden, nicht zu sehr ins Extreme zu verfallen.

Wir haben in der Entwicklung der Didaktik der hier vorgestellten Planspiele sehr darauf
geachtet, dass die Planspieltage auch geordnet und nach Regeln gespielt werden konnen, ohne
die Stirke der Planspiele — kreativ, offen, erlebnisbezogen, dynamisch zu sein — zu zerstoren.
Es ist notwendig, dass eine solche ausbalancierte Didaktik zwischen Ermoglichung von Er-
fahrungen und Erlebnissen als Anstofl auch zu kognitiven Entwicklungen nicht zu sehr durch
das Vermeiden jeden Risikos durch Lehrerdominanz und Verhinderung von Freirdumen di-
rekt ausgesperrt wird.

Hier ist die Haltung der Lehrenden der entscheidende Schliissel, ob sich ein neues und
durchaus erfolgreiches Lernverstdndnis durchsetzen kann. So setzt z.B. die finnische Lehrer-
bildung als kontinuierlicher Sieger in internationalen Schulleistungstests durchgehend auf
eine konstruktivistische Didaktik, die sie auch ihren Lehrplinen zugrunde legt. An solche
Vorbilder versuchen wir hier im Lernverstdndnis anzuschlieBen.



Das konstruktivistische Planspiel nimmt viele der neuen Sichtweisen auf und versucht, in-
sbesondere durch die Vielfalt der Zugénge (Multimodalitit), eine Erweiterung der Perspekti-
ven und Rolleniibernahmen (Multiperspektivitit) und eine Vielzahl von individuellen und
gruppenbezogenen Ergebnissen (Multiproduktivitdt) das Lernen zu férdern und anspruchsvoll
zu gestalten. Dabei gehen wir didaktisch von der Grundiiberzeugung aus, dass solches Lernen
dann effektiver wird, wenn es mit einem eigenen Erleben, einer eigenen Bedeutungs- und
Problemerkennung beginnt, um sich dann auf die Suche nach Informationen und eigenen Lo-
sungen zu machen, die kritisch mit den Lésungen von anderen verglichen werden. Die Uber-
tragbarkeit der eigenen Losungen auf andere Zusammenhinge und die Reflexion des eigenen
Lernprozesses auf der Inhalts- und Beziehungsseite gehdren ebenso zu dieser Didaktik wie
die Evaluation des Erreichten durch Feedback und Befragungen.

5.3 Methodenpool

Das hier verwendete konstruktivistische Planspiel folgt den Grundempfehlungen fiir Plan-
spiele im Methodenpool der ,,Konstruktivistischen Didaktik*. Unter

http://www.uni-koeln.de/hf/konstrukt/didaktik/planspiel/frameset planspiel.html

gibt es weitere Informationen iiber die Voraussetzungen, die Durchfiihrung und Auswertung
von Planspielen. Dabei ist folgende Leitidee maBgebend:

,In Planspielen sollen Teilnehmende durch Simulation einer Praxissituation einen mog-
lichst realistischen und praxisbezogenen Einblick in gezielte Probleme und Zusammenhénge
gewinnen, eigene Entscheidungen treffen und Konsequenzen ihres Handelns erfahren. Eine
gemeinsame Reflexion soll helfen, verschiedene Beobachterpositionen einzunehmen und
Vor- und Nachteile inhaltlicher als auch verhaltensbezogener Handlungen zu diskutieren.
Planspiele sollen moglichst realistisch mit einer Praxissituation konfrontieren. Dabei sollen
Moglichkeiten kreativen, weitgehend autonomen und selbstorganisierten Handelns in Bezug
auf konkrete Probleme und deren Losung gegeben sein.” (Methodenpool)

5.4 Interviews

Unsere Experten zum Planspiel gehen in ihren Video-Interviews (im Menii zu finden)
nochmals auf den Sinn, Durchfiihrungsprobleme und relevante Tipps bei Planspielen ein.
Lassen Sie sich durch die Interviews anregen, noch mehr {iber Planspiele zu erfahren.

Interviews mit Kersten Reich, Hans-Joachim Roth, Jiirgen Zepp



5.5 Evaluation

5.5.1 Einleitung

Das Planspiel ,,Die Beste Aller Welten* wurde im Auftrag der Bundeszentrale fiir politi-
sche Bildung an der Universitit zu Ko6ln in einem Zeitraum von zwei Jahren entwickelt und in
regelmifigen Abstinden in der Praxis erprobt. Diese Phase der Planspielentwicklung wurde
durch eine systematische Evaluation flankiert, um die Konzeption der MaBBnahme und die
Wirksamkeit der mit dem Planspiel verbundenen pddagogischen Zielsetzungen zu iiberpriifen
und zu bewerten.

Folgt man Bortz und Ddring, so beinhaltet ,,Evaluationsforschung [...] die systematische
Anwendung empirischer Forschungsmethoden zur Bewertung des Konzeptes, des Untersu-
chungsplanes, der Implementierung und der Wirksamkeit sozialer Interventionsprogramme*
(Bortz/Déring 2002, 102). Was bedeutet diese allgemeine Definition nun fiir die Evaluation
im Rahmen der Entwicklung des Planspiels ,,Die Beste Aller Welten“? Da eine solche Ent-
wicklung ein komplexes Geschehen mit einer Vielzahl von beteiligten Personen und inhaltli-
chen Ebenen darstellt, stehen begleitende evaluative Mafinahmen vor der Herausforderung,
systematische Einblicke in dieses Geschehen zu ermdglichen. In diesem Zusammenhang kann
die Evaluation der Planspielentwicklung als eine ,prismatische’ gekennzeichnet werden, da
sie einen moglichst objektiven, multiperspektivischen Blick auf verschiedene Ebenen erlau-
ben soll, um gegebenenfalls Veranderungen an der Konzeption vornehmen zu kénnen. Zu
diesem Zweck wurden zur Evaluation der Planspielentwicklung die folgenden Instrumente
entwickelt:

# Dokumentation von Verhaltens- und Einstellungsverédnderungen der Jugendlichen
und ihrer Bewertung des Planspiels mittels einer teilstandardisierten Vorher-
Nachher-Befragung

4  Akzeptanz und Bewertung des Planspiels durch die beteiligten pddagogischen
Fachkrifte mittels einer standardisierten Befragung am Ende jedes Spieltages

+ Dokumentation des Ablaufs einzelner Sequenzen mittels systematischer Beobach-
tung

Die Ausgangspunkte fiir die Entwicklung des Planspiels stellen zwei Expertisen (Reich
2005; Roth 2005) sowie eine daran ankniipfende Bedarfs- und Bedingungsanalyse dar. In
letzterer wurde auf der Grundlage von Sekundiranalysen bestehender Datensétze (vgl. Shell
2002; Ipos 2003) sowie leitfadengestiitzter Interviews der Handlungsbedarf zur politischen
Bildung bildungsbenachteiligter Jugendlicher erhoben.

Hier soll dem/der Leser/-in das oben angedeutete Evaluationskonzept zundchst detaillier-
ter erldutert werden (Kap. 5.5.2), bevor einige wiahrend der Entwicklung des Planspiels vor-
genommene Verdnderungen dargestellt werden (5.5.3). Das Kapitel 5.5.4 dient schlielich
dazu, einige zentrale Ergebnisse des Evaluationsberichtes nachzuzeichnen sowie den padago-
gischen Fachkriften didaktische Hinweise zum Einsatz des Planspiels aus Sicht der Evaluati-
on an die Hand zu geben.



5.5.2 Die Konzeption der Evaluation

Bevor im Folgenden die drei eingangs bereits skizzierten Erhebungsinstrumente darges-
tellt werden, wird zunichst ein Uberblick iiber die einzelnen Durchliufe in der Planspielent-
wicklung gegeben. Dazu ist anzumerken, dass die sukzessive Entwicklung der Spieltage sich
in den Erprobungsdurchldufen widerspiegelt: Den drei Spieltagen entsprechen drei Erhe-
bungswellen, in denen zuerst nur die Inselwelt, dann Inselwelt und Lebenswelt und schlieB3-
lich Inselwelt, Lebenswelt und Wissenswelt in der Praxis erprobt wurden. Da alle drei Erhe-
bungsinstrumente an jedem einzelnen Spielort zum Einsatz kamen, resultierten daraus grofie
Mengen qualitativer und quantitativer Daten. Die folgenden Tabellen stellen die Spieldaten
und -orte iiberblicksweise dar:

1. Erhebungswelle:

Datum Ort Staffel
13. 02. 2007 Kopernikus-Hauptschule in Inselwelt
KoIn-Porz
24.03. 2007 :Tuge{ldzentmm ,,Glashiitte* Inselwelt
in Koln Porz
2. Erhebungswelle
Datum Ort Staffel
04. 06. 2007 Qemeinschaftshauptschule Inselwelt
in Alfter-Oedekoven
Gemeinschaftshauptschule
05. 06. 2007 in Alfter-Oedekoven Lebenswelt
25. 06. 2007 Jugendtreff ,,Escherclub™ in Inselwelt
Ko6In-Bilderstockchen
26. 06. 2007 Jugendtreff ,,Escherclub™ in Lebenswelt
Ko6lIn-Bilderstockchen
06. 09. 2007 Berufskolleg in Kéln-Deutz Inselwelt
3. Erhebungswelle
Datum Ort Staffel
21.11. 2007 Ann? Frank Gesamtschule Inselwelt
in Diiren
22.11.2007 Anne Frank Gesamtschule Lebenswelt
in Diiren
23.11.2007 Ann? Frank Gesamtschule Wissenswelt
in Diiren




5.5.2.1 Die Vorher-Nachher-Befragung der teilnehmenden Jugendlichen

Dieses Instrument dient dazu, Einstellungsverdnderungen und Lernprozesse der Jugendli-
chen iiber den Verlauf des Planspiels hinweg zu dokumentieren sowie einige Kontextvariab-
len wie Alter, Geschlecht und familidren Sprachgebrauch zu erheben. Dies geschieht mittels
des standardisierten ersten Teils des Fragebogens, dessen Items zum tiberwiegenden Teil dem
BLK-Programm ,,Demokratie lernen und leben* entnommen und somit hinreichend validiert
sind (vgl. Diedrich/Abs/Klieme 2004); in einem zweiten, offenen Teil, der nur im Anschluss
an das Planspiel durchgefiihrt wird, werden die Jugendlichen dazu aufgefordert, ihr subjekti-
ves Erleben der Planspielsequenzen zu verbalisieren bzw. ein inhaltliches Feedback zu geben.

Der erste Teil des Fragebogens gliedert sich in vier thematische Schwerpunkte:

1. Politisches Wissen
Hier werden sowohl einige allgemeine Fragen zum (deklarativen) politischen Wis-
sen gestellt, als auch solche, die in konkretem inhaltlichem Zusammenhang mit
den einzelnen Planspieltagen stehen.

2. Politische Kontrolltuberzeugungen (internal, sozial-external und fatalistisch)
Durch diese Fragebatterie soll zugidnglich gemacht werden, wie die Jugendlichen
ihre Moglichkeiten einschdtzen, durch personliche Aktivitdt auf ihr politisches
Umfeld einwirken zu konnen.

3. Integration von Menschen mit Migrationshintergrund
Diese Fragen beziehen sich auf die Position der Jugendlichen zu einigen migrati-
onsspezifischen Themen.

4. Politische Aktivitat
Hier wird gefragt, inwiefern die Jugendlichen bereit sind, sich in ihrem ndheren
Umfeld politisch zu engagieren.

Der zweite, offene Teil des Fragebogens fokussiert zum einen individuelles Erleben und
Gruppendynamik, andererseits wird aber auch nach konkreten Verdnderungsvorschliagen fiir
das Planspiel gefragt.

5.5.2.2 Die Befragung der mittelbar beteiligten Akteur/-innen

Mittels des standardisierten Fragebogens soll der Ablauf der einzelnen Planspieltage aus
der Perspektive der beteiligten professionellen Péddagog/-innen beurteilt werden. Als solche
wurden jeweils die Spielleitung, die anwesenden pddagogischen Fachkrifte aus der jeweiligen
Einrichtung sowie Studierende, die als Beobachter/-innen anwesend waren, befragt.

In inhaltlicher Hinsicht waren die Befragten gehalten, den globalen Ablauf des Planspiels
und die Spielfreude und das Spielverhalten der Jugendlichen auf verschiedenen Skalen einzu-
schitzen. In Kombination mit der Nachherbefragung der Jugendlichen kénnen so die Perspek-
tiven samtlicher beteiligter Personengruppen zueinander in Beziehung gesetzt werden.



5.5.2.3 Die systematische Beobachtung

Die Dynamik des Planspiels ,,Die Beste Aller Welten® bringt es mit sich, dass der Spiel-
leitung und den paddagogischen Fachkriften vieles verborgen bleibt, was sich innerhalb und
zwischen den einzelnen Spielgruppen abspielt. Aus diesem Grund dient die systematische
Beobachtung als dritte Sdule der Evaluation dazu, detaillierte Einblicke in gruppenin- und
externe Interaktionen der Jugendlichen wéhrend der verschiedenen Spielphasen zu gewinnen.
Damit kann der Ablauf einzelner Sequenzen im Nachgang genau unter die Lupe genommen
werden, um Spielmaterialien oder die Konzeption der Sequenzen gegebenenfalls zu modifi-
zieren.

Durchgefiihrt wurde die systematische Beobachtung von fiir diese Aufgabe geschulten
Studierenden der Universitit zu Koln, deren Aufgabe es also war, sich mit einem Beobach-
tungsbogen an die Fersen der einzelnen Gruppen zu heften, um verbale und nonverbale
Kommunikation und Interaktionen der Jugendlichen zu protokollieren. Den einzelnen proto-
kollierten Interaktionen wurden dabei inhaltliche ,Etiketten’ bzw. Codes zugeordnet, je nach-
dem, worum es in den Gespriachen ging. Dieses waren die folgenden Kategorien:

1. Spielverhalten
Dazu gehdren zunéchst Rolleniibernahme und Spielintensitdt der Teilnehmenden,
aber auch, an welcher Stelle Verstindnisschwierigkeiten auftauchen oder die Ju-
gendlichen sich ,ausklinken’ und Privatgespriche ohne Bezug zum Planspiel fiih-
ren.

2. Bildungs- und Erfahrungsbezug
Hiermit sind Situationen gemeint, in denen die Jugendlichen einen Transfer der
Spielsituation auf personliche Erlebnisse im schulischen oder privaten Kontext
vornehmen.

3. Politikbezug bzw. Entscheidungsverhalten
,Die Beste Aller Welten“ soll dazu beitragen, dass die Jugendlichen Kompetenzen
in den Bereichen Gruppenorganisation und kollektive Entscheidungsfindung ent-
wickeln. Daher wird besonderes Augenmerk auf solche Sequenzen gerichtet, in
denen es in inhaltlicher oder formaler Hinsicht darum geht, Entscheidungen her-
beizufiihren.

5.5.3 Verdnderungen an der Planspielkonzeption

Durch die begleitende Evaluation war es moglich, deren Ergebnisse dazu heranzuziehen,
die Konzeption einzelner Spieltage wiahrend der Planspielentwicklung zu verdndern. Personli-
ches Erleben der Spielleitung, ad-hoc-Feedback der Jugendlichen sowie die systematischen
Befragungen der beteiligten Personen konnten so ineinandergreifen, um einzelne Sequenzen
und Materialien zu iiberarbeiten.

Im Folgenden werden einige withrend der Pilotphase vorgenommene Anderungen exemp-
larisch vorgestellt:



o

Von komplizierten Geschichten zu einfachen Ausgangssituationen:

Zu Beginn der Erprobungsphase zeigte sich, dass die Einarbeitungssequenzen des
ersten und zweiten Spieltages zu sehr durch ,,Lesearbeit gepridgt waren, d.h. die
Teilnehmenden empfanden die Einarbeitungszeit als zu langwierig bzw. die ent-
sprechenden Texte als zu kompliziert. Daher wurden die Beschreibungen der Aus-
gangssituationen einerseits kiirzer und klarer formuliert, andererseits aber auch in-
sofern interaktiv belebt, als neben der Rezeption der Ausgangsbedingungen auch
eigene Regeln fiir das Zusammenleben in der Gruppe aufgestellt und diskutiert
werden sollen.

Von langen Texten zu klaren Bildern

Da bei der Zielgruppe des Planspiels nicht immer von hohen Lesekompetenzen
ausgegangen werden kann, wurde es notwendig, in den Materialien komplexe In-
halte moglichst klar und einfach zu formulieren. Daher wurden viele Texte nicht
nur gekiirzt, sondern auch durch Grafiken erginzt, die das bildliche Verstehen der
Jugendlichen ansprechen sollen. So wurden z.B. die Entscheidungsmuster in den
Lebensformen der Inselwelt nicht nur sprachlich, sondern auch grafisch darges-
tellt. Die Materialien fiir die Lebenswelt wurden um einen Lageplan der fiktiven
Gemeinde Riisseldorf ergéinzt, um den Jugendlichen einen klaren Uberblick iiber
die jeweiligen Kontexte zu verschaffen.

Vom starren Zeitplan hin zum Raum fur Interaktivitat

Um einer vermeintlichen Uberforderung der Teilnehmenden aus dem Weg zu ge-
hen, sollte anfangs durch einen fest strukturierten Rahmen und viele verschiedene
Spielphasen fiir eine ,,gute Lenkung® durch die Spielleitung gesorgt werden. Es
zeigte sich jedoch, dass das Planspiel von den Teilnehmenden oft als ,,unterbro-
chen” empfunden wurde. Sie erarbeiteten haufig Inhalte, ohne sie dann im Plan-
spiel zum Tragen bringen zu kénnen, da seitens der Spielleitung bereits ein neuer
Impuls fiir eine neue Situation gesetzt wurde. Offene Spielphasen wurden dagegen
stets sehr positiv aufgenommen, so dass eine neue Balance zwischen vorstruktu-
rierten und offenen Spielphasen gefunden werden musste. Angesichts dessen wur-
de z.B. eine Szene der Inselwelt gestrichen, bei der durch Wiirfeln Gegenstiande an
die Teilnehmer verteilt werden sollten. Diese Szene fiihrte oft zu einem Bruch des
Spielflusses, da die intensiv erarbeitete Rolle der Regierenden durch das Wiirfeln
ersetzt wurde und die Teilnehmenden insgesamt durch lange Wartezeiten etwas
,genervt’ waren. Stattdessen wurde also die interaktive Phase der Gruppenver-
handlungen ausgedehnt und es wurde nunmehr zur Aufgabe der Regierung, die
Gegenstdnde zu verteilen.

Von einer dreitdgigen TV Reality Show zu drei verschiedenen Mediendimensionen
Die Rolle der Medien sollte zu Beginn der Planspielentwicklung kontinuierlich
durch eine TV Reality Filmcrew gefiillt werden, welche das gesamte Planspielge-
schehen stets beobachten und davon berichten sollte. Dieses Setting schien nie so
richtig in Gang zu kommen und musste deshalb fiir die Teilnehmenden attraktiver
gestaltet werden. Insbesondere der Auftrag zur Berichterstattung und die Bewer-
tung des Geschehens in den Gruppen fiel der Filmcrew schwerer als zuvor vermu-
tet. So wurde die Rolleniibernahme in dieser Gruppe verstiarkt durch zusétzliche
Materialien wie Vorlagen fiir Interviews oder Leitfdden fiir Bewertungsskalen un-
terstiitzt. AuBlerdem wurde das ,,Modul Medienkompetenz* entwickelt, mit dem
den Jugendlichen anhand von Einspielfilmen Ziele und Strategien von Medien, ein
kritischer und strategische Umgang mit Medien, die genauen Aufgaben der Me-



dienteams in Insel- und Lebenswelt und der Umgang mit der technischen Ausstat-
tung wihrend des Spiels nahe gebracht werden kann.
Dariiber hinaus wurde das Planspiel in globaler Weise von einer dreitidgigen TV —
Reality Show zu drei unterschiedlichen Settings umstrukturiert, die jeweils unter-
schiedliche Dimensionen der Medien widerspiegeln. Auf der Inselwelt ist es die
Aufgabe des ,,Die-Beste-Aller-Welten*-Teams, vom Inselgeschehen als TV Reali-
ty Show zu berichten und dabei auch einen kritischen Standpunkt einzunehmen.
Dies zeigt sich noch immer als hochst anspruchsvolle Aufgabe. Am zweiten Spiel-
tag besteht der Sinn des ,,Riisseldorf-TV* Teams darin, den Teilnehmenden die
alltdgliche Bedeutung lokaler Medien zu vermitteln. Die Bewohner/-innen der
Gemeinde erfahren so etwas iiber manipulative Einflussmoglichkeiten der Medien
und lernen, sie aktiv fiir eigene politische Ziele zu nutzen. In der Wissenswelt des
dritten Spieltages wird durch das Setting einer Quizshow nach dem bekannten
Format ,,Wer wird Milliondr?* an alltigliche mediale Erfahrungsrdume der Ju-
gendlichen angekniipft. Somit besteht fiir die Jugendlichen die Mdglichkeit, sich
auf fiir sie attraktive und spielerische Weise mit politischen Inhalten auf der Sach-
ebene auseinanderzusetzen.

2 Demokratischer Wert der Meinungsvielfalt
Um einen teilweise verbalisierten Gruppendruck entgegenzuwirken, sollten die
Jugendlichen im Spielverlauf stets die Moglichkeit haben, eigene Meinungen ge-
geniiber einer (vermeintlichen) Mehrheit zum Ausdruck zu bringen. Daher wurde
ein ,,Ort der Unzufriedenheit® als geschiitzter Raum fiir Meinungsvielfalt geschaf-
fen, den die Teilnehmenden aufsuchen konnen, um ihren eigenen Standpunkt so-
wohl zur Gruppendynamik im Spiel als auch zu spielimmanenten Inhalten zu ver-
treten.

# Keine ,,Vorab-Stigmatisierung‘ einzelner Gruppen
Eine weitere Verdnderung betrifft die Lebensformen am ersten Spieltag. Anfangs
spiegelte die Benennung der Lebensformgruppen direkt die politische Organisati-
on und Orientierung der jeweiligen Gruppe wider: Demokratie, Gottesstaat, Dikta-
tur und Monarchie. Dadurch kam es hdufig dazu, dass vorgefasste Meinungen ge-
geniiber den Gruppen und ihren Mitgliedern zum Tragen kamen, insbesondere
Mitglieder der Gruppe Diktatur wurden haufig mit dem Nationalsozialismus asso-
ziiert. Daher werden nun die Gruppen in der Phase ihrer Konstitution von der
Spielleitung mit Farben etikettiert, so dass die Teilnehmenden erst in der Einarbei-
tungsphase mit ihrer Entscheidungsstruktur konfrontiert werden und die einzelnen
Gruppen zundchst nicht wissen, welche Formen des Zusammenlebens von den an-
deren Gruppen reprisentiert werden. Letzteres hat sich in der weiteren Pilotphase
als sehr fruchtbar erwiesen, da in den Verhandlungsphasen nunmehr insofern mit
»falschen Karten gespielt” bzw. ,,geblufft“ werden kann, als man seine eigene
Identitét nicht zwingend preisgeben muss und dadurch differenziertere Wege offen
stehen, die eigene Lebensform im Plenum durchzusetzen.

5.5.4 Evaluationsergebnisse

Im Folgenden werden die Ergebnisse der Evaluation dargestellt. Angesichts der Fiille der
Daten kann dies im an dieser Stelle gegebenen Rahmen nur exemplarisch und in zusammen-



fassender Art und Weise geschehen. Ein Schwerpunkt liegt dabei auf den Ergebnissen der
dritten Erhebungswelle, da diese sich auf das Planspiel in seiner endgiiltigen Konzeption be-
ziehen. Beziiglich einer detaillierten Analyse der Einzelergebnisse sei auf den Abschlussbe-
richt der Evaluation verwiesen.

Die fiir die Planspielentwicklung grundlegende Bedarfs- und Bedingungsanalyse erweist
fiir die Zielgruppe ein relativ enges Verstdndnis von Politik, das sich vorwiegend auf die
Bundes- und Weltpolitik bezieht und den Jugendlichen dadurch wenig Raum lasst, selbst ak-
tiv zu werden. Die Bereitschaft zu eigener politisch motivierter Aktivitit ist zwar vorhanden
und wird auch teilweise gelebt — wie bei z. B. bei einer Ausfiihrung des Amtes des Klassen-
sprechers oder der Klassensprecherin. Thre eigene Wirkméchtigkeit jedoch wird von den Ju-
gendlichen als eher gering eingeschitzt; ein Selbstverstindnis als politisches (Handlungs-
)Subjekt ist kaum vorhanden. Aus der Befragung zur Bedarfs- und Bedingungsanalyse geht
weiterhin hervor, dass die Jugendlichen sich im Gegensatz zu aktuellen tagespolitischen
Themen fiir ,,klassische* Inhalte des Politikunterrichts, wie z. B. den Aufbau des Wahlsys-
tems, nur schwer begeistern lassen. Auf methodischer Ebene préferieren die befragten Ju-
gendlichen interaktive, schiilerorientierte und multimediale Ansétze. In Bezug auf Rollenspie-
le zeigen sie sich prinzipiell aufgeschlossen, jedoch bezweifeln sie die Lernwirksamkeit einer
solchen Form. Die Ergebnisse der Evaluation zeigen jedoch héufig, dass die Jugendlichen
nach Durchfithrung des Planspiels angaben, viel gelernt zu haben.

Die Ergebnisse der Bedarfs- und Bedingungsanalyse sowie die beiden Expertisen (vgl.
Reich 2005; Roth 2005) gaben also die zentralen Impulse fiir die Entwicklung der grundsitz-
lichen Konzeption des Planspiels:

# Die , Inselwelt”, der erste Planspieltag, setzt an Einstellungen zur Demokratie, der
Verfligbarkeit demokratischer Prozeduren und Ordnungsvorstellungen der Ziel-
gruppe an und vermittelt in einem erlebnispadagogischen Setting grundlegende In-
halte politischer Bildung: Verschiedene Herrschafts- und Gesellschaftsformen
werden insbesondere in ihren Konsequenzen fiir Entscheidungsprozesse erlebbar
gemacht. Die Jugendlichen werden spielerisch an Erfahrungen politischen Han-
delns herangefiihrt.

# Die ,,Lebenswelt wendet das enge, auf die Bundesebene fokussierte Politikver-
staindnis der Jugendlichen auf kommunale, alltagsweltliche und damit greifbare
Prozesse hin: Auf lokaler Ebene wird von verschiedenen Interessensgruppen um
die Einrichtung eines Jugendzentrums gerungen. Dabei werden Spielregeln, Ver-
stindigungsprozesse und Handlungsmoglichkeiten kommunaler Politik kennenge-
lernt und die Erfahrung politischer Handlungsfahigkeit ermoglicht.

4 Die ,,Wissenswelt™ festigt auf kognitiver Ebene das in Insel- und Lebenswelt er-
worbene politische Wissen und fordert — basierend auf Erkenntnissen konstrukti-
vistischer Didaktik — die Vernetzung von Handlungs- und Faktenwissen in selbst
gesteuerten Lernprozessen: Die Jugendlichen produzieren ihre eigene Quiz- Show
mit selbst entwickelten Fragen und Antworten zu politischen Themen. Dariiber
erwerben sie auch ein methodisches Wissen zum Zustandekommen politischen
Wissens.

Ein besonderer Stellenwert im Planspiel kommt der Forderung der Medienkompetenz zu.
Aus der Prozessevaluation ist hervorgegangen, dass die Mediengruppen der jeweiligen Spiel-
tage zusitzliche Hilfen zur Bewiltigung ihrer Aufgabe bendtigten. Daher wurde als weiteres
Material das ,,Modul Medienkompetenz* entwickelt und in einem eigenen Arbeitsschritt eva-
luiert. Die Ergebnisse dieses zusdtzlichen Evaluationsschrittes lassen erkennen, dass die Me-
dienkompetenz der Teilnehmenden durch das Modul erweitert und gefestigt werden konnte.



Es konnte gezeigt werden, dass der Wissenszuwachs iiber Wirkungsweisen und Strategien
von Medien durch die in dem Modul entwickelten Anschauungsfilme erweitert wurde. Au-
Berdem wurden die konkreten Aufgaben und Moglichkeiten der Mediengruppen in Insel- und
Lebenswelt erfolgreich vermittelt und Wissen um den Umgang mit einer technischen Grund-
ausstattung im Planspiel erweitert und gefestigt.

Als ein zentrales Ergebnis der Evaluation der ersten Erhebungswelle ist zu nennen, dass
die erste Staffel des Planspiels in beiden pddagogischen Einrichtungen — Schule und Jugend-
zentrum — bei den Jugendlichen gleichermallen gut ankommt. Es finden sich trotz der unter-
schiedlichen Voraussetzungen in der Haupt- und Gesamtschule einerseits und im Jugendzent-
rum andererseits keine nennenswerten Differenzen hinsichtlich der Spielfreude und des Spiel-
verstdndnisses auf Seiten der Jugendlichen. Auch beziiglich der Durchfiithrung unterscheidet
sich die Wahrnehmung der padagogischen Expert/-innen an beiden Erhebungsorten nicht, so
dass die Inselwelt vom Spielaufbau und der Spielfolge als sowohl den Rahmenbedingungen
der schulischen wie auch der auBlerschulischen Jugendbildung angepasst gelten kann. Des
Weiteren liefern die drei Perspektiven der Evaluation — zum einen die Befragung der Jugend-
lichen und zum anderen die Befragung der mittelbar beteiligten Akteure sowie die Beobach-
tungen — sehr unterschiedliche Einblicke in das Planspielgeschehen. Auffillig ist dabei, dass
die Bewertung des Planspiels durch die Jugendlichen selbst am besten ausfillt und sie Freun-
den und Bekannten empfehlen wiirden, bei nachster Gelegenheit an dem Planspiel teilzuneh-
men.

Aus den Ergebnissen der Evaluation der zweiten und dritten Erhebungswelle geht zu-
ndchst hervor, dass die in Kapitel 5.5.3 zusammenfassten Maflnahmen zur Weiterentwicklung
des Planspiels Friichte getragen haben: Alle drei Perspektiven der prismatisch angelegten
Evaluation zeigen, dass auf Seiten der Jugendlichen vielfdltige Lernprozesse stattgefunden
haben. Dabei lieB sich anhand der Vorher-Nachher-Befragung zum einen ein ausgewogenes
Verhiltnis von erworbenem Fakten- und Handlungswissen belegen: So waren teilweise signi-
fikante Zuwichse im Bereich ,,politisches Wissen* zu verzeichnen. Zum anderen lie3 sich
nach dem Planspiel eine stiarkere Auspriagung ,,internaler politischer Kontrolliiberzeugungen*
nachweisen. Dies bedeutet, dass die Jugendlichen ihre Selbstwirksamkeit in Bezug darauf,
»etwas bewegen zu konnen®, nach dem Planspiel positiver beurteilen als zuvor. Dieses Er-
gebnis wird schlieBlich dadurch gestiitzt, dass im Bereich ,,politische Aktivitit* zu nahezu
allen Items eine hohere Bereitschaft der Jugendlichen zu den einzelnen politischen Aktivita-
ten deutlich wurde. Dies belegt insofern den Erfolg der Mafinahme, als sie insbesondere dazu
beitrdgt, den in der Bedarfs- und Bedingungsanalyse festgestellten engen Politikbegriff der
Jugendlichen zu erweitern. Somit unterstiitzt ,,Die Beste Aller Welten* die Jugendlichen dar-
in, ihre Moglichkeiten zur politischen Partizipation in einer demokratischen Gesellschaft so-
wohl wahrzunehmen als auch umzusetzen.

Die Ergebnisse der Befragung der mittelbar beteiligten Akteure untermauert das positive
Bild: Der Grofiteil der Resultate stiitzt die Wirksamkeit des Planspiels und verdeutlicht, dass
die padagogischen Zielsetzungen der Mallnahme aus der Perspektive der Befragten grof3ten-
teils erreicht werden. Sehr erfreulich gestalten sich insbesondere die Einschitzungen beziig-
lich der erstmals in der Praxis erprobten Wissenswelt, dieser Spieltag wurde fast durchgehend
am positivsten beurteilt.

Somit bestétigten die Ergebnisse der Evaluation der letzten Erhebungswelle, dass der
Entwicklungsprozess erfolgreich abgeschlossen und das Planspiel in seiner jetzigen Form in
der pddagogischen Praxis einsetzbar ist.



Zum praktischen Einsatz ergab sich aus Sicht der Evaluation eine Reihe von didaktischen
Hinweisen; diese ergaben sich vor allem aus der Analyse der Beobachtungsprotokolle als drit-
ter Sdule der Evaluation und seien im Folgenden zusammengefasst:

&

Die pddagogischen Fachkrifte sollten bei der Bildung der Spielgruppen bertick-
sichtigen, inwiefern sich deren Zusammensetzung auf das Arbeits- und Spielver-
halten der Jugendlichen auswirkt. Sollte es zu erwarten sein, dass sich Jugendliche
bei einer freien Einteilung der Gruppen gegenseitig in einer ablehnenden Haltung
verstirken bzw. die Formation der Gruppen Konfliktlinien in der Gesamtgruppe
widerspiegelt, so ist eine Einteilung der Gruppen durch die Spielleitung in Erwé-
gung zu ziehen.

Eine intensive Nachbereitung des Planspiels ist von immenser Bedeutung. Dies be-
trifft zunédchst inhaltliche Kriterien: Die pddagogischen Fachkrifte sollten wahrend
der Spielphasen darauf achten, welche Bildungs- und Erfahrungsbeziige die Ju-
gendlichen in das Planspiel einbringen (z. B. Bezilige zum Nationalsozialismus),
um im Nachgang die Moglichkeit nutzen zu konnen, aktualisiertes Wissen zu ver-
tiefen, korrigierend auf verzerrte Wahrnehmungen einzuwirken und bestimmte
Handlungskonstellationen retrospektiv gemeinsam mit den Jugendlichen zu analy-
sieren. Insbesondere in der Institution Schule bietet es sich an, beobachtete Lern-
prozesse im weiteren Unterricht systematisch zu vertiefen. Weiterhin sollte die
Gruppendynamik wéhrend des Planspiels reflektiert werden: Durch die nachtragli-
che Fokussierung von bestimmten, als positiv oder negativ erlebten Situationen
(Entscheidungsblockaden, Nicht-ausreden-Lassen, das Finden einer einvernehmli-
chen Losung) kann die Ubertragung daraus gewonnener Handlungskompetenzen
auf das reale Leben unterstiitzt werden. Auf private Konflikte, die das eigentliche
Planspielgeschehen {iberlagern, gilt es zunédchst wéhrend des Planspiels, z. B.
durch eine Justierung des Spielverlaufs, angemessen zu reagieren, durch eine Ref-
lexion solcher Konflikte kann aber auch die Gruppendynamik insgesamt positiv
beeinflusst werden.

Um das Potenzial des Planspiels zur Unterstiitzung gesellschaftlichen Engage-
ments der Jugendlichen auszuschopfen, bietet es sich insbesondere in der Arbeit
im Jugendzentrum an, dieses im Anschluss an das Planspiel systematisch zu un-
terstiitzen. Auf diese Weise kénnen die Jugendlichen, z. B. durch Offentlichkeits-
arbeit flir ihre Einrichtung, im Planspiel erworbenes Wissen und Kompetenzen in
der Realitit anwenden. Uberhaupt bietet die Durchfiihrung des Planspiels in einer
Einrichtung der offenen Jugendarbeit ein grofes Potenzial. Problematische Me-
chanismen aus der Institution Schule wie Anwesenheitszwang und Machtasym-
metrie sind dort nicht bzw. weniger wirksam: Die Jugendlichen kénnen Bildung in
einem freiwilligen und selbstbestimmten Kontext erleben. Die guten Evaluations-
ergebnisse zum Planspiel gerade in den Jugendzentren ermutigen, politische Bil-
dung stirker auch an diese offenen Bildungsorte heranzutragen.

Zusammenfassend ldsst sich also festhalten, dass das Planspiel ,,Die Beste Aller Welten
ein wirksames, in der Praxis erprobtes, wissenschaftlich evaluiertes und in verschiedenen in-
stitutionellen Kontexten einsetzbares Instrument zur politischen Bildung von Jugendlichen

darstellt.
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