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Der Wahl-O-Mat bietet anhand von einfachen Thesen
einen Einblick in wichtige politische Fragen.

Vergleichen Sie Ihre eigenen Ansichten mit der Position
der einzelnen Parteien und finden Sie heraus:
Welche Partei vertritt Ihre Meinung am besten?

Sie werden sehen: nicht alle Parteien sind gleich.

www.wahl-o-mat.de N
Bundeszentrale fiir
politische Bildung
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— Hinweis

,wahlzeit! warum wahlen?* eignet sich zur Ergénzung
der bpb-Arbeitsmappe ,Wahlen fir Einsteiger” von
Bruno Zandonella. Kostenlos zu beziehen unter:
www.bpb.de > Publikationen > Thema im Unterricht

— Zeichenerkldrung

<A steht fur die weibliche Form des vorangehenden
Begriffs, also ,BurgersA“ anstatt ,Burgerinnen und
Brger*.

— Bestellungen

www.bpb.de > Publikationen > Einzelpublikationen
Dort finden Sie weitere Hinweise zum Kartenspiel
(Bestellnummer: 1.922).

— Material

56 Thesen- / Typenkarten

6 Anleitungskarten flr verschiedene Spielversionen
1 Impressumskarte

N

wahlzeit! — Didaktische Hinweise

Liebe Lehrerin, lieber Lehrer,

in der Politik spielen Schlagworte, Slogans und Be-
hauptungen (Thesen) eine wichtige Rolle. Man sieht
sich im &ffentlichen Leben — nicht nur in Wahlzeiten

— oftmals mit mehr oder weniger fundierten Standpunk-
ten konfrontiert, die zu einer Reaktion herausfordern.
Im Privaten ist es mitunter &hnlich — man denke etwa
an eine gut besuchte Eisdiele, wo sich Géste z.B.
Uber ,Wahlen und Wahlen“ angeregt unterhalten und
man sich plétzlich angesprochen fuhlt. Wer dann
spontan reagieren kann, ist fein raus.

Man kann aber die Fahigkeit, fundiert zu argumentieren
und eigene Standpunkte zu entwickeln, auch lernen.
Das gelingt u.a. durch ideologiekritische Textanalysen,
rhetorische Ubungen und Rollenspiele, wie sie im
Unterricht gebréauchlich sind — dieses Spiel bietet ei-
nen erweiterten Vorschlag: Mit den ,Thesenkarten®
kann man einfach spielen; man kann sich aber zum
anderen Uber spielerische Impulse mit dem Thema
lehrplangerecht auseinandersetzen. Phantasie und
Kreativitdt werden entwickelt, und dazu wird Lust am
Spiel mit fremden und eigenen Gedanken und Argu-
menten erzeugt.

N

\fl\/lan kann mit den Thesenkarten lernen: \

— die Vielzahl moglicher Standpunkte zu entdecken
— sich mit fremden Positionen auseinanderzusetzen
— eigene Argumente zu entwickeln

— Gegenargumente zu formulieren

— Zusammenhange herzustellen

— eigene Meinungen zu vertreten

— sich ein Urteil zu bilden.

Auf den beiliegenden Karten sind einige Spielideen
abgedruckt (Methoden Nr. 1-4 von Lothar Scholz;
Regelspiele Nr. 5 und 6 von Bernhard Weber).

Weitere Spielideen findet man im Internet:
www.bpb.de > Publikationen > Thema im Unterricht.

Wir freuen uns darauf, die besten neuen Spielideen
demnéchst dort zu veroffentlichen. Vorschlage
(und auch Verbesserungsideen) bitte einsenden an:
moeckel@bpb.de.

Viel Spaf3 beim Spielen und Lernen!

Lothar Scholz und Iris Méckel
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fr 3-8 Spielersa und Gruppen

Die Karten sind zu sieben Typen mit je acht Karten
sortiert. Diese acht Karten bestehen aus vier Haupt-
und vier Nebenthesen (jeweils ein Quartett).

Die Typen: Andreas, begeisterter Demokrat / Bente,
parteipolitisch Engagierte / Carl, Schénwetterwahler/
Diana, Wackelkandidatin / Elena, Wahimuffel /
Florian, Politikverdrossener / Gunnar, Protest-
Nichtwahler

Gespielt wird nach Quartett-Regeln (siehe z.B. Wiki-
pedia) mit den lllustrationsseiten. Wer ein Quartett
gesammelt hat, liest die dazugehdrigen Sprechblasen
vor. Ein Quartett bilden jeweils die vier Karten einer
Figur mit den vier Hauptthesen (Langsstreifen, oben
GroBbuchstaben) bzw. vier Karten einer Figur mit den
vier Nebenthesen (Querstreifen, oben Kleinbuchsta-
ben). Ein Quartett (von insgesamt 14 moglichen) ist z.B.:
Gunnar g, gg, ggg und gggg (alle quergestreift).

Dabei lernt die Spielgruppe, ,Wahltypen“ zu unter-
scheiden. AnschlieBend konnte Uber Wahlersoziologie
diskutiert werden (siehe Arbeitsblatt 17 der Arbeits-

mappe ,Wahlen fUr Einsteiger" der bpb).

/

wabhlzeit! — Tipps und Spielideen \

f Schwarzer Peter \

Es wird mit der lllustrationsseite gespielt. Ein Paar wird
gebildet aus der langs-und der quergestreiften Ausgabe
einer bestimmten Figur (Gunnar G und Gunnar g).
Eine der Thesenkarten wird herausgenommen: die
Ubrigbleibende Einzelkarte ist damit der ,Schwarze
Peter" oder die ,Rosa Petra“. Wenn man die Thesen
der gefundenen Kartenpaare vorlesen lasst, kann die
Klasse/Gruppe nebenbei die Bandbreite der Thesen
kennenlernen.

— Weitere Spielideen im Unterricht

— Gegensatzpaare finden und Position dazu beziehen
— Thesen verfremden oder umkehren

— Aufgaben fiir Mitschller<a entwickeln. Beispiele:
Informationen zu den Thesen recherchieren, Thesen
dem politischen Spektrum zuordnen, inhaltliche Kapitel
zusammenstellen, Thesen bewerten (z.B. nach ,sach-
lich — unsachlich®, ,fundiert — oberflachlich®, u.a.),
Begriffe mithilfe von ,pocket politik* definieren (,pocket
politik gibt es Ubrigens auch firs Handy), ...

— Ratespiele entwickeln (WahlersA oder NichtwahlersA?)
— konkrete Beispiele zu den Thesen formulieren
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wo stehst du? — Methode VN L
fir eine Klasse oder eine groBere Gruppe 0 ]

— zusétzliches Material

Papier und Stifte, Kreppband oder Schnur

Zu gegensatzlichen Thesen ,Stellung nehmen*.

Es werden Tandems gebildet. Jedes Tandem zieht
drei Karten aus dem Kartenstapel.

Zu derjenigen These, mit der das Tandem am meisten
anfangen kann, formuliert es eine Antithese. These und
Antithese werden jeweils auf ein Blatt geschrieben, die
beiden Ubrigen Karten werden beiseite gelegt. Quer
durch den Raum wird (mit Kreppband oder Schnur)
eine Linie markiert. Das erste Tandem legt seine beiden
Thesenblatter jeweils an einen Endpunkt.

Das Tandem fordert nun die anderen auf, Stellung zu
beziehen: je nédher man einer These steht, desto mehr
steht man zu dieser Aussage. Die anderen Teilnehmer<a
werden geben, ihre Positionen zu begriinden. Dabei
kénnen sie durchaus auch ihre Positionen verandern
und von ihrer Haltung abriicken, wenn sie durch andere

f

Qrgumente Uberzeugt werden. J

thesen-bild — Methode \

fUr eine Klasse oder eine groBere Gruppe

—zusétzliches Material

vier Plakatkartons, Stifte, Kreppband o. A.

Thesen bildhaft anordnen und interpretieren lassen.

Es werden vier Teams gebildet. Jedes Team erhalt

14 Thesenkarten, liest diese durch und diskutiert die
im Team geduBerten Meinungen (zustimmend/
ablehnend, wichtig/unwichtig). Danach Uberlegt sich
jedes Team ein ,Bild“, das die Team-Meinung ausdrlickt
(Baum, Haus, Fluss, Dartscheibe etc.). Wichtige Thesen
oder solche, denen alle zustimmen, kénnen z. B. im
Zentrum platziert werden, weniger wichtige werden an
den Rand gelegt.

Die Karten werden am Schluss auf ein groBformatiges
Plakat angebracht und durch llustrationen oder Collagen
erganzt. Mitglieder der anderen Teams sollen nun ver-
suchen, das ,Bild* zu erkléren. Das Team, welches das
Bild erstellt hat, ergdnzt oder korrigiert deren Inter-
pretationen.
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erzahl mal!l — Methode VONLS
fur eine Klasse oder eine gréBere Gruppe 03

Aus verschiedenen Thesenkarten,
die per Zufall gezogen werden, eine Story,
eine Reportage, einen Bericht entwickeln.

Es werden vier Teams gebildet. Jedes Team bildet mit
14 zuféllig gezogenen Thesenkarten einen Stapel
(Bildseite oben). Die obersten 6 Karten werden inner-
halb des Teams vorgelesen.

Welche Thesen kdnnen in einen Zusammenhang ge-
bracht werden? Die zu einer Story verbundenen Thesen
kénnen zueinander passen, sich widersprechen oder
aus verschiedenen Bereichen stammen. In jedem Fall
ist Phantasie gefragt.

2 weniger geeignete Karten werden aussortiert und
daflir 2 neue gezogen. Dieses Austauschen mit an-
schlieBender Diskussion wird bis zu 3 Mal wiederholt, so
dass insgesamt bis zu 8 Karten ausgetauscht werden.

Am Ende stellt jedes Team mit mdglichst vielen der
6 Karten eine zusammenhangende Story dar.

‘i
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ettenredner<A — Methode VN LS
fiir eine Klasse oder eine gréBere Gruppe 0 4

—zuséatzliches Material

Papier und Stifte

—Aufgabe
Aus dem Stegreif heraus eine kurze Rede zu einer These
halten und dabei an den Vorredner<A ankntipfen.

Die SpielersA bilden Tandems. Jedes Tandem erhélt zwei
zuféllig gezogene Karten, bespricht die beiden Thesen
und bereitet sich darauf vor, zwei kleine Reden zu halten.
Dazu wird jede These in eine kurze Rahmengeschichte
eingebettet (Stichpunkte dazu aufschreibent).

Das Tandem mit dem jiingsten Mitglied beginnt: einerva
der beiden halt eine der vorbereiteten Stegreifreden.
Wahrend der Rede Uberlegen die anderen, ob sie an-
schlieBen kénnten: dann meldet man sich mit seiner<a
Karte. In der Reihenfolge der Meldungen erteilt der
SpielleitersA das Wort. Mit einer Uberleitung tragt dersA
Aufgerufene vor. Die ,abgearbeiteten” Thesenkarten
werden beiseite gelegt, bis alle verbraucht sind.
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Giese oder jene? — Regelspiel

flr eine Klasse oder eine groBere Gruppe

—zusétzliches Material

Miinze oder Chip oder Ahnliches

—Aufgabe
Spieler<A richtig einschéatzen, welcher von zwei Thesen
ersA zustimmt.

Ein Spielersa ist Kandidat<, zieht zwei Thesenkarten
vom gut gemischten Stapel und liest beide Thesen vor.
Der Kandidat<A entscheidet sich, welcher These er<A

eher zustimmt, und nimmt die Mtnze verdeckt in eine
seiner Fauste. Alle anderen schatzen nun den Kandi-

datensA ein und stehen dazu auf.

Der Kandidat< streckt eine Faust nach vorne — noch
ohne sie zu 6ffnen. Stimmt er<A eher These 1 zu,
muss sich in dieser Faust die Minze befinden.
Stimmt er<A eher These 2 zu, ist die Faust leer. Auf
Kommando des Kandidaten< zeigen alle gleichzeitig
auf, die These 1 tippen.

Der KandidatsA 6ffnet die Faust und 16st auf.
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fAHe Spieler<a, die richtig getippt haben, bleiben stehen\
(sind noch im Spiel), die anderen setzen sich und
stimmen nicht mehr ab.

Der Kandidat<A liest die nachsten beiden Thesen vor
usw.

—Ende und Gewinnersa

Das Spiel endet, sobald nur noch ein SpielervA stehen
bleibt; er<A ist der Gewinner<a.

Falls bei der letzten Abstimmung kein einziger Spielersa
Ubrig bleibt, gewinnen alle diejenigen, die bei der Ab-
stimmung davor noch im Spiel waren (also standen).

Das Spiel ist auch zu Ende, wenn keine Thesenkarte
mehr zur Verflgung steht.

—Variante

Statt immer den gleichen Kandidaten<a einzuschét-
zen, wird jedes Mal ein anderer Spielersa — von den
zuvor Ausgeschiedenen — Kandidat?a. Kénnen sich
die SpielersA nicht auf einen neuen Kandidaten<A ei-
nigen oder haben alle richtig getippt, wechselt der
bisherige Kandidat<a nicht.
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thesen-fahnder — Regelspiel
fur 4—8 Gruppen oder Einzelspielersa

—zusétzliches Material

Papier und Stift

—Ziel
Thesen passend zuordnen und so die meisten Punkte
erhalten.

Die gemischten 56 Karten (Thesenseite oben) werden
gleichmé&Big an die Gruppen verteilt (evtl. Rest beiseite
legen). Jede Gruppe legt ihre Karten so auf den Tisch,
dass sie die Thesen lesen kann und ohne die Riick-
seiten anzuschauen!

Ein SpielersA nimmt eine ,seiner Karten so in die Hand,
dass alle anderen die Ruckseite mit der Figur erkennen
kénnen und liest die These vor (= Vorlesersa).

Die anderen Gruppen Uberlegen nun, ob eine eigene
These zur vorgelesenen passt und melden sich in dem
Fall (= Fahnder<A). Tipp: Die Thesen sind sieben
Wahlertypen zugeordnet — vom ,begeisterten Wah-
lerdA* Uber den ,Wahimuffel* bis zum ,Nichtwahler<sA
aus Protest”. Der gleiche Wahlertyp (Name) gilt als

Qassend. J

~

fNun liest der erste Fahnder<A links vom Vorlesersa \
seine These vor, danach wird Uberpriift, ob beide
Thesen zusammenpassen:

Ruckseiten zeigen

— den gleichen Typ > Passt: Fahnder<a erhélt 3 Punkte
—neben dem gleichen Namen auch die gleiche Anzahl
von Buchstaben in den oberen Ecken > Volltreffer:
Fahnder<A erhalt 5 Punkte

— unterschiedliche Typen > Passt leider nicht: Fahnder<a
erhalt 1 Minuspunkt

Keiner meldet sich bzw. keine These aller Fahndersa
passt? » Vorleser erhalt 3 Punkte

Die Punkte werden notiert, der ndchste Fahnder<A liest
seinevd These vor usw. Die Karte des Vorlesersva und
alle passenden Karten der Fahnder<A werden beiseite
gelegt und sind aus dem Spiel. Nicht passende Karten
erhalten die Gruppen zurlick.

Die Rolle des VorleserswA wechselt an die néchste
Gruppe.

—Ende und Gewinner<a

Das Spiel endet, sobald eine Gruppe mind. 12 Punkte
besitzt; diese hat gewonnen.

- /
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warum wahlen?

e N
»\Wahlen sind das wichtigste
und wertvollste Mittel, in der
Demokratie mitzumischen. «

a N
» Demokratische Wahlen
sind eine groBe historische

Errungenschaft. «
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der Erde k&dmpfen die
Menschen fur freie Wahlen. «
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e N
» Die niedrige Wahl-beteili-
gung ist eine Schande fur
unsere Demokratie! «

e N
» Die meisten Abgeordneten
engagieren sich aus innerer
Uberzeugung und nicht,

weil sie Macht austiben

wollen. «
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» Es ist wichtig, dass man 5|§ E|E »\Wenn ich meine Lieblings-

zwischen verschiedenen partei unterstttzen will,
Parteien wahlen kann. « muss ich selbstverstandlich

wahlen gehen. Was sonst? «
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g|3 »|ch kann jederzeit mit
meinem (oder meiner)
Abgeordneten in Kontakt

treten, dafUr gibt es ja die
Wahlkreise. «
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» Eine Einheitspartei ist
bekanntlich eines der
wesentlichen Merkmale
einer Diktatur. Ziemlich
Ubel. «
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»\Wenn keine eindeutigen
Mehrheiten zustande
kommen, mussen Parteien
von ihren Wahlversprechen
abweichen, das kann man
nicht Wahlbetrug nennen. «

! — Spiele im Unterricht: wahlzeit! warum wahlen?
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» Wahlslogans mussen
popular und einfach sein,
damit sich die Aussagen
und die politische Richtung
einpragen. «

| — Spiele im Unterricht: wahlzeit! warum wahlen?
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» Die Bildung einer Koalition
ist bei den meisten Wahl-
ergebnissen eben nicht zu
vermeiden, dann mussen
die beteiligten Parteien
Kompromisse eingehen. «

| — Spiele im Unterricht: wahlzeit! warum wahlen?
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»|st doch klar: Wenn die
Parteien komplizierte oder
unbeliebte Wahlaussagen
machen, werden sie nicht
gewahlt. «

! — Spiele im Unterricht: wahlzeit! warum wahlen?
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»\Wahrend des Wahlkampfs
kann man mit den Kandi-
daten und Kandidatinnen
ins Gesprach kommen und
direkt Einfluss nehmen. «

»Es misste wie in manchen
anderen Landern auch in
Deutschland eine Wahl-
pflicht geben. «

— Spiele im Unterricht: wahlzeit! warum wahlen?

— Spiele im Unterricht: wahlzeit! warum wahlen?
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» Alle Wahlerinnen und »\Wenn ich mein Wahlrecht
Wahler sollten die Wahl- nicht wahrnehme, darf ich
veranstaltungen der mich nachher auch nicht
Parteien besuchen. Dort beschweren, wenn Uber
erfahrt man am meisten mich bestimmt wird. «
Uber deren Ziele. «
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»Man sollte sich besser
Uber die Parteien und ihre
Programme informieren,
dann wlrde man auch die
Unterschiede erkennen. «

— Spiele im Unterricht: wahlzeit! warum wahlen?
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»\or der Stimmabgabe
sollte man in einem Test
nachweisen, dass man tber
das Wahlverfahren und die
Parteien Bescheid weil3. «
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» Das Parlament entspricht
nicht der Zusammensetzung
der Bevolkerung. Das finde
ich bedenklich. «

— Spiele im Unterricht: wahlzeit! warum wahlen?
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» Die Parteien sollten bei
ihrer Kandidatenauswahl
mehr darauf achten, dass
alle Bevdlkerungsgruppen
gleichermaBen vertreten
sind. «
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