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Das JUMPER-Planspiel wurde im Rahmen des Jean-Monnet-Projekts ,Junge
Menschen erreichbar machen mit politischer Europabildung” (JUMPER) ?
entwickelt und als Teil eines zweitdgigen Workshops (Handreichung zum
Workshop und Materialien siehe http://jumper.uni-goettingen.de) erprobt,
begleitend evaluiert und weiterentwickelt, sodass nun optimierte Materialien zur
Anwendung vorliegen. Nach der Europawahl 2024 wurden die Materialien erneut
angepasst, um die Verdnderungen im Europaischen Parlament abzubilden. Bei
der Entwicklung des Workshops und des Planspiels wurde den speziellen
Bedirfnissen junger, von politischer Bildung wenig erreichter Menschen
Rechnung getragen: Die Zugange und Materialien sind kurzweilig, interaktiv,
wenig textlastig, lebenswelt- und alltagsnah sowie niedrigschwellig, d.h. es wird
kein Vorwissen zum Thema Europa/Europdische Union oder Plastikmiill
vorausgesetzt.

Das Planspiel zielt darauf ab, den Teilnehmenden (TN) ein Grundverstandnis der
Europdischen Union (EU) sowie generell von Politik und politischen
Verhandlungen zu vermitteln sowie ihr politisches Interesse und ihre
Selbstwirksamkeitserwartungen zu férdern. Des Weiteren sollen ihre
Argumentationskompetenz und politische Kommunikationsfahigkeit gestarkt
werden. Sie werden wahrend des Spiels mit unterschiedlichen Meinungen
konfrontiert und lernen, die jeweiligen Argumente fiir diese Positionen zu
verstehen. Schlieflich missen sie selbststandig begriinden, verhandeln,
Kompromisse ausloten und Losungsstrategien fiir politische Konflikte entwickeln.
Dabei spielt die Uberzeugungskraft der vorgebrachten Argumente eine zentrale
Rolle. Auch das freie Sprechen sowie soziale Kompetenzen wie die Bereitschaft
und Fahigkeit, anderen TN zuzuhoren, oder Teamfahigkeit werden dabei
geférdert.

1 pas JUMPER-Projekt wurde am Lehrstuhl fir Politikwissenschaft/Didaktik der Politik an der
Universitat Gottingen (Projektleitung: Prof. Dr. Monika Oberle, Wissenschaftliche Mitarbeiterin:
Marthe-Maria Stamer) durchgefiihrt und von der Europaischen Kommission ko-finanziert.

Die TN ubernehmen die Rolle von Mitgliedern des Europaischen Parlaments aus
ausgewahlten EU-Mitgliedslandern. Die TN lernen, dass die européaischen Staaten
sowie Abgeordnete aus diesen Landern gemeinsame ,Gesetze” (eigentlich EU-
Verordnungen und Richtlinien, hier der Zielgruppe entsprechend sprachlich
vereinfacht) beschlieRen und dabei Kompromisse eingehen miissen. Der
Verhandlungsprozess ist oft schwierig und konfliktreich, weil unterschiedliche
Lander und Fraktionen unterschiedliche Interessen haben.

Der zu verhandelnde Gesetzesvorschlag stammt von der Europdischen
Kommission und wird zu Beginn des Spiels von der Spielleitung vorgestellt. Die TN
erfahren durch das Planspiel zum einen, dass es unterschiedliche Moglichkeiten
der Entscheidungsfindung gibt. In den Verhandlungen kdnnen sie auf die
verschiedenen Modi zurtickgreifen. Zum anderen erleben sie, welche Bedeutung
gute Argumente haben und wie schwierig es dennoch sein kann, zu einem
gemeinsamen Beschluss zu gelangen. Durch die Ubernahme der Rollen von
Mitgliedern des Europdischen Parlaments wird zugleich die Fahigkeit des
Perspektivwechsels geschult.

Das Planspiel wurde gemeinsam mit der Berliner Agentur planpolitik
(www.planpolitik.de) entwickelt und steht wie die Ubrigen Elemente des
Workshops inkl. padagogischer Handreichungen zum kostenlosen Download auf
der Projekthomepage (www.jumper.uni-goettingen.de) zur Verfiigung.

Im Spiel kdnnen bis zu 30 Rollen vergeben werden. Sind alle Rollen besetzt, sind
im Spiel Abgeordnete aus fiinf Fraktionen vertreten, die in zwei Ausschiissen
verhandeln. Ist die Gruppe kleiner als 10 TN, empfehlen wir, die groBeren
Fraktionen mit weniger TN zu besetzen (siehe untenstehende Hinweise zur
Rollenverteilung). Bei Gruppen von weniger als zehn TN bietet es sich an, nur
einen Ausschuss zu simulieren. Die von uns empfohlene MindestgroRRe liegt bei
10 TN. Mehr Informationen dazu finden Sie im Abschnitt 3.2 Rollenverteilung und
Einfinden in die Rollen.



Das Planspiel dauert ca. 210 Minuten (zzgl. Pausen) und besteht aus einer
interaktiven Einfihrung, der Simulation von Verhandlungen im Europaischen
Parlament sowie der Auswertung. Es besteht grundsatzlich die Moglichkeit, diese
drei Teile auf verschiedene Tage zu verteilen. Wichtig ist jedoch, dass die
jeweiligen Teile an einem Tag abgeschlossen werden. Dies gilt besonders fir die
Simulation, wahrend der die Teilnehmenden nicht durch Unterbrechungen aus
ihren Rollen herausgerissen werden sollten. Steht gentigend Zeit zur Verfligung,
empfiehlt sich die Durchfiihrung aller Teile an einem Tag.

Grundvoraussetzung fiir ein erfolgreiches Planspiel ist die Reflexion des
angestrebten Kompetenzzuwachses, welcher moglichst passgenau auf die Ziel-
gruppe abzustimmen ist. Gerade bei jungen Menschen, die die Europaische
Union eher als alltags- und lebensweltfern wahrnehmen, ist es wichtig, an die
eigenen Erfahrungen und Kompetenzen anzuknipfen, um sie entsprechend ihrer
Fahigkeiten und ihres bestehenden Vorwissens zu fordern.

Es ist sehr hilfreich, mit den TN im Vorfeld eine Einfiihrung in die Europdische
Union durchzufihren (fir eine Kurzversion: siehe PowerPoint-Folien zum
Planspiel; etwas ausfiihrlicher: Material zum JUMPER-Workshop Tag 1). Dabei
lernen sie, dass die EU ein Staatenverbund ist, in dem die Mitgliedstaaten in
vielen Bereichen zusammenarbeiten, jedoch auch eigene Interessen verfolgen.
Unterschiedliche Wirtschaftsstdrke, politische Einstellungen, Sprachen sowie
geographische Bedingungen fiihren zu verschiedenen Bedirfnissen und
Interessen der Lander. Die Mitglieder des Europaischen Parlaments gehoéren
verschiedenen Fraktionen an, sodass Abgeordnete aus einem Land im
Europdischen Parlament verschiedene politische Meinungen vertreten.
Trotzdem miissen sie sich auf Kompromisse einlassen, damit die Zusammenarbeit
in der EU funktionieren kann.

Das Planspiel ist so konzipiert, dass es als eine Einheit in 210 Minuten (zzgl.
Pausen) durchgefiihrt werden kann. Es ist zu empfehlen, den einzelnen Teilen des
Planspiels (z. B. Einfihrung in das Thema, Verhandlung und Auswertung) mehr
Zeit einzurdaumen, sofern dies notig erscheint und es der Zeitrahmen zuldsst. Da
das Planspiel von den TN ein hohes Mal} an Aufmerksamkeit und Konzentration
erfordert, sollte genligend Zeit fiir Pausen eingeplant werden.

Alternativ kdnnen Teile der Vor- und Nachbereitung des Spiels — Einfiihrungen in
die EU und in das Thema Plastikmiill, sowie eine vertiefende Auswertung (Kap. 4)
—auch an anderen Tagen stattfinden.



Die Erlauterungen zum Spielablauf mit Rollenverteilung, die eigentlichen
Verhandlungen sowie eine kurze intuitive Auswertung sollten hingegen nicht
voneinander getrennt werden. Eine vertiefende Auswertung kann auch mit
einigem zeitlichen Abstand vorgenommen werden, sodass die TN die Moglichkeit
haben, die Erfahrungen aus dem Planspiel zu verarbeiten. Dies bietet sich jedoch
nur bei ausreichender Aufmerksamkeitsspanne der TN an, da wichtige
Erfahrungen aus dem Planspiel andernfalls bis zur Auswertung in Vergessenheit
geraten kdnnen.

Fir die Durchfiihrung des Planspiels in voller Gruppenstdarke, d. h. mit zwei
parallel verhandelnden Ausschiissen, werden zwei Rdume benétigt. Der erste
Raum, im Folgenden Nebenraum (NR) genannt, wird nur fir die Verhandlungen
in einem der beiden Ausschiisse genutzt. Hier sollte ein Rechteck aus Tischen (TR)
aufgebaut werden, an dem die TN spater verhandeln. Der NR bleibt den ganzen
Workshop tber unverandert. Der andere Raum, im Folgenden Hauptraum (HR)
genannt, sollte zunachst so vorbereitet werden, dass alle TN im Stuhlkreis (SK)
Platz finden. In einer weiteren Phase werden hier zudem Gruppentische (GT) flr
die Lander- und Fraktionssitzungen bendtigt. Es wird empfohlen, die TN je nach
Phase an ihren Gruppentischen oder im Stuhlkreis arbeiten zu lassen. Die Arbeit
in Gruppen ist fir die Vorbereitung geeignet, wahrend der Stuhlkreis eine
direktere Kommunikation ermdoglicht, was die Verhandlungen befordert.

Zeit- und Raumplanunag fiir die Durchfiihrung des Planspiels:

BegriiBung und Einfiihrung 45 min HR NR
BegriiBung und Warten auf Nachzigler*innen 15 min SK -
Einfihrung: Was ist ein Planspiel 10 min SK
Einfihrung: Storytelling 10 min SK --
Einfihrung: Quiz 10 min SK --

Planspiel 135 min
Wahlparty (Rollenverteilung) 10 min SK --
Lesen der Rolleninformationen 10 min GT -
Treffen in Landergruppen 10 min GT --
Fraktionssitzung 15 min GT --
Positions-Check 05 min SK --
Bestimmung der Ausschussvorsitzenden 05 min SK --
Letztes Briefing 05 min SK -
1. Ausschusssitzung 20 min TR TR
Informelle Verhandlungen 10 min -- --
2. Ausschusssitzung 20 min TR TR
Kompromissfindung und Plenumsvorbereitung 10 min -- --
Plenum 15 min SK --

Auswertung 30 min
Intuitivauswertung & Reflexion 10 min SK --
Auswertungspuzzle 20 min GT --

2.2 Materialien und Technik

Begriifsung und Einfiihrung

Detaillierter Ablaufplan

Sets von Quiz-Antwortkarten PS1 (1 Set pro 3 TN)

PC mit PowerPoint

Projektor oder Smartboard

PowerPoint-Prasentation fiir Storytelling und Quiz



Detaillierter Ablaufplan
Klebeband

Individuelle Tischschilder PS2 (Anzahl der TN, entsprechend Tabelle
»Rollenverteilung®)

Rolleninformationen und Zusatzprofil Ausschussvorsitz PS3 (Anzahl der TN,
entsprechend Tabelle ,Rollenverteilung”)

Lander- und Fraktionsschilder fiir die Treffen in den Landergruppen und den
Fraktionen PS4

Idealerweise Stifte fur alle TN

PS 5 Auswertungspuzzle Spielplan (je 1 pro 4-5 TN)
PS 6 Auswertungspuzzle Puzzleteile (je 1 Set pro 4-5 TN)

Die Quiz-Antwortkarten (Druckvorlage PS 1) kdnnen schwarz-weif$ auf DIN-
A4-Papier gedruckt werden (einseitiger Druck, je 1x pro 4-5 TN)

Die Individuellen Tischschilder (Druckvorlage PS 2) werden in Farbe auf DIN-
A4-Papier gedruckt (einseitiger Druck, Anzahl entsprechend Tabelle
,Rollenverteilung”)

Die Rollenprofile (Druckvorlage PS 3) werden in Farbe auf DIN-A4-Papier
gedruckt und als Broschiire geheftet (beidseitiger Druck, an langer Seite
spiegeln, Anzahl entsprechend Tabelle ,,Rollenverteilung”)*

Lander- und Fraktionsschilder (Druckvorlage PS 4) werden in Farbe auf DIN-
A4-Papier gedruckt (einseitiger Druck)

Der Spielplan des Auswertungspuzzles (Druckvorlage PS 5) wird in Farbe auf
DIN-A3-Papier gedruckt (einseitiger Druck, je 1x pro 4-5 TN)

Die Auswertungspuzzle-Puzzleteile (Druckvorlage PS 6) werden in Farbe auf
DIN-A4-Papier gedruckt und anschlieRend ausgeschnitten (einseitiger
Druck, je 1x pro 4-5 TN)

Die Rollenprofile sind fiir den Druck als Broschiire konzipiert, sie

konnen gefaltet und in der Mitte zusammengeheftet werden. Um dies zu
erleichtern, gibt es entsprechende Heftgerdte (Broschiren-Tacker). Das Heften
funktioniert aber alternativ auch mit einem gewodhnlichen Tacker.



3. DurchfihrungdesPlanspiels

3.1 BegriiBung, Einfiihrung in die EU und in das Thema des
Planspiels

In dieser Einheit erfahren die TN zunachst, was ein Planspiel ist und worin ihre
Aufgabe besteht. AnschlieBend folgt ein prdsentationsgestitztes Storytelling,
welches in das Thema des Planspiels sowie in das institutionelle Geflige der EU
einfiihrt. AnschlieRend folgt ein kurzes Quiz, um den gemeinsamen Wissensstand
sicherzustellen. Nach der Einfihrung sind die TN bereit, ihre Rollen zu
Ubernehmen und in das Planspiel zu starten.

Wichtig ist, dass die TN verstehen, dass die EU eine Gemeinschaft ist, in der
Gesetze und Regeln existieren. Die Mitgliedslander muissen diskutieren und
verhandeln, um diese Gesetze zu erlassen und die Zusammenarbeit der EU zu
sichern. Die Teilnehmenden werden in der Verhandlung selbst erfahren, dass sie
nur gemeinsam ein Gesetz beschlieRen kénnen.

Einflihrung: Was ist ein Planspiel?

Die TN sollten in einem Halbkreis ohne Tische sitzen. So ist gewahrleistet, dass
alle mitbekommen, was die Workshopleitung (WL) erklart. Nach einer kurzen
BegriiRung wird ihnen zunachst erklart, dass sie ein Planspiel spielen werden, in
dem sie die Rollen von Politiker*innen bernehmen und deren Meinungen
vertreten, auch wenn diese nicht der eigenen Meinung entsprechen. Ort der
Verhandlungen ist das Europdische Parlament. Hier sollen die TN als
Politiker*innen ein Gesetz flr die ganze EU diskutieren. Wichtig ist an dieser Stelle
die Information, dass das Spiel bestimmten Regeln folgt, welche die TN im
weiteren Verlauf kennenlernen werden und die wie bei jedem anderen Spiel
eingehalten werden mussen. Nicht zuletzt vermittelt die WL, dass alle die Chance
haben, ihr Verhandlungsgeschick zu trainieren und dass das Planspiel viel Spal}
machen kann.

Einfiihrung: Storytelling

Die TN sitzen weiter im Halbkreis und wenden sich dabei der Présentation zu, die
auf dem Smartboard oder per Projektor gezeigt wird. Die WL liest die
Einfiihrungsgeschichte vor und zeigt dabei in an den gelesenen Text angepasster
Geschwindigkeit die Foto-Prasentation. So werden die TN in die Problematik des
zunehmenden Plastikmiills in den Liandern der EU eingefiihrt und lernen
verschiedene Perspektiven darauf kennen. Im weiteren Verlauf wird ihnen
aufgezeigt, warum die Problematik besser grenziiberschreitend gel6st werden
kann und welche Institutionen auf EU-Ebene fiir das Ausloten solcher Losungen
zustandig sind. Dabei lernen sie in vereinfachter Form das Ordentliche
Gesetzgebungsverfahren kennen und wissen anschliefend, welche Rolle das
Europdische Parlament darin spielt. Zudem werden sie mit der Arbeit innerhalb
des Parlaments vertraut gemacht, sodass sie zu Beginn des Planspiels die
wichtigsten Begriffe bereits kennen.

Einfiihrung: Quiz

Nach dem Storytelling bilden die TN mit ihren Nachbar*innen im Stuhlkreis kleine
Gruppen, indem sie zusammenriicken. Jede dieser kleinen Gruppen bekommt
vier vorbereitete Antwortkarten, auf denen die Buchstaben A, B, C und D
aufgedruckt sind. Mithilfe der Prasentation werden nun Quizfragen gestellt, die
sich auf das Storytelling beziehen und mit dem erworbenen Wissen beantwortet
werden kdnnen. Die WL liest je eine Frage und die vier Antwortmoglichkeiten vor.
Diese sind ebenfalls mit Buchstaben versehen. Nach jeder Frage haben die TN
kurz Zeit, in ihren Kleingruppen zu iberlegen, was die richtige Antwort ist. Auf ein
Signal halten nun alle Gruppen ihre Antwortkarte mit dem Buchstaben hoch, die
der von ihnen gewahlten Antwort entspricht. Dies wird mit allen Fragen
wiederholt. Am Ende kann eine Siegergruppe gekiirt werden.



Nachdem die TN im Zuge der Einflihrung mit dem Thema des Planspiels und der
Funktionsweise des Europaischen Parlaments vertraut gemacht wurden, folgt der
Einstieg in das eigentliche Planspiel. Zundchst werden hier die Rollen verteilt und
die Rolleninformationen gelesen. Um den TN zu erleichtern, ihre Rolle
anzunehmen und gleichzeitig die Interessen der anderen im Planspiel
vertretenen Rollen kennenzulernen, folgen Treffen in Lindergruppen, Fraktionen
sowie ein Positionscheck. So wird gewahrleistet, dass zu Beginn der
Verhandlungen in den Ausschiissen alle TN in ihrer Rolle stecken und wissen,
welche Positionen sie im Planspiel vertreten.

Die Wahlparty dient der Rollenverteilung und stellt den Beginn des eigentlichen
Planspiels dar. Die WL hilt einen Beutel (0.A.) mit den abgezihlten, individuellen
Tischschildern bereit, die Auswahl ergibt sich aus der Tabelle ,,Rollenverteilung”.
Nun kommen die TN einzeln nach vorn und ziehen blind ein Tischschild.* Sie
verklinden direkt, wen sie ab jetzt spielen und es wird geklatscht. Sie bleiben vorn
stehen, so dass weitere Fraktionsmitglieder sich direkt zu ihnen stellen kénnen.
Dies wiederholt sich, bis alle TN individuelle Tischschilder haben. AnschlieBend
zeigt die WL die Stimmanteile der Fraktionen im Europdischen Parlament mit der
entsprechenden PowerPoint-Folie. Hier bietet sich der Hinweis an, dass das
Planspiel eine vereinfachte Darstellung der Realitdt darstellt und die
Rollenverteilung im Spiel daher nicht exakt die Stimmanteile der Fraktionen im
realen Parlament abbildet. Anschliefend setzen sich die TN in ihren Fraktionen
zurlick in den Stuhlkreis. Die WL erklart anhand der entsprechenden PowerPoint-
Folie, welche Schritte nun folgen.

Die Rollenverteilung muss nicht zufallig stattfinden, es ist auch moglich,
die Rollen zuzuweisen. Dabei ist jedoch zu beachten, dass TN den groften
Lernerfolg haben, wenn sie Rollen Gbernehmen, die nicht der eigenen Meinung
entsprechen. Aus diesem Grund sollte auch ein Rollentausch nach der Verteilung
verhindert werden. Sonderfille sind die Rollen der Rechtspopulist*innen der
Nationalisten Europas — diese fiktive Fraktion umfasst die rechtspopulistischen
bis rechtsextremen Kraften im Europdischen Parlament (Europaische
Konservative und Reformer, Patrioten fiir Europa). Im Sinne der Ausgewogenheit
des Spiels und auf Grund der inhaltlichen Ndhe der Fraktionen wurden diese in
der Fraktion der Nationalisten Europas zusammengefasst.

Diese Rolle kann aus unterschiedlichsten Griinden und Betroffenheiten sehr
unangenehm zu spielen sein. Im besten Falle erkundigt sich die WL bei den TN
unauffdllig, ob es fir diese TN in Ordnung ist, diese Rolle zu spielen.



Rollenverteilung Lesephase
TN**  Name Fraktion Ausschuss Land Sind die Rollen verteilt, bekommen die TN ihre Rolleninformationen ausgeteilt
4 Krol £l Industrie Polen und haben Zeit, diese zu lesen. Dies erfolgt individuell. Bei Fragen steht die WL
2 Martin S&I? Industrie Frankreich bereit. um den TN zu helfen
3 Amberger GRUNE Industrie Deutschland ’ '
4 Matei NE Industrie Rumanien
5 Sanchez EVP Umwelt Spanien
6 Weinmeister S&I? Umwelt Deutschland Treffen in Ldndergruppen
7 Bennattar GRUNE Umwelt Frankreich ) ) i
8 Nowak NE Umwelt Polen Nach der Lesephase treffen sich die TN in .
9 Dumitru EVP Umwelt Rumdnien Landergruppen, wobei die Herkunft der Person, die @ @ @
10 Loreo RENEW Industrie Spanien sie spielen, die Zuteilung bestimmt. In den
11 Pop RENEW Umwelt Rumdanien Landergruppen haben sie die Aufgabe, sich tiber ihre
12 Wojcik S&D Industrie Polen Positionen auszutauschen und die anderen
13 Bernard EVP Industrie Frankreich Abgeordneten von ihrer Meinung zu Uberzeugen. So lernen sie einerseits, ihre
14 Miiller NE Industrie Deutschland Positionen zu vertreten, andererseits verstehen sie, dass die Herkunft von
15 Zapater(? S&D UmweI’F Spanien Parlamentarier*innen nicht bzw. nicht zwingend ausschlaggebend fiir deren
16 Adamski RENEW Industrie Polen Interessen ist.
17 Martineau NE Umwelt Frankreich
18 Vachon EVP Industrie Frankreich
19 Ciobanu GRUNE Umwelt Ruménien
20 Hertz NE Industrie Deutschland Fraktionssitzung
21 Piotrowski EVP Umwelt Polen evp 900 . . «
22 Rico S&D Industrie Spanien Im Anschluss an die Treffen in den Landergruppen
23 Kuhn RENEW Umwelt Deutschland kommen die Fraktionen zur ersten Fraktionssitzung
24 Beltran NE Umwelt Spanien zusammen. Auch hier findet zunéchst ein
25 Zawadski S&D Umwelt Polen Austausch Uber die einzelnen Positionen statt,
26 Stan EVP Industrie Rumadnien gefolgt von der Diskussion Uber eine gemeinsame Position. Ziel ist es, dass die TN
27 Arpin RENEW Umwelt Frankreich eine gemeinsame Strategie fiir die Verhandlungen entwickeln und gleichzeitig die
28 Scholz EVP UmweI'F Deutfcl.wland unterschiedlichen Interessen innerhalb ihrer Fraktion wahrnehmen. An dieser
29 Radu S&D Industrie Rumanien Stelle kdnnen bereits mogliche Kompromisslésungen diskutiert werden.
30 Arana NE Industrie Spanien

**Hinweis: Bei GruppengréBen kleiner als 10 TN muss sichergestellt werden,
dass immer mindestens 2 TN in einer Fraktion und in einer Landergruppe sind.
Dadurch wird es notwendig, ganze Fraktionen herauszunehmen (RENEW, dann
die Nationalisten Europas). In solchen Fallen muss die WL von der vorgegebenen
Rollenverteilung abweichen und die Rollen nach den genannten Einschrankungen
und entsprechend der GruppengréRe frei auswahlen.



Der Positionscheck ist das letzte Element der Einfindung in die Rollen. Die WL
klebt dafiir eine Linie mit Klebeband auf den FuRboden und markiert die Mitte.
AnschlieRend werden die zu verhandelnden Artikel vorgelesen und die TN
gebeten, sich entsprechend der Position ihrer Rolle auf der Linie zu verorten. Die
WL macht vorher deutlich, welches Ende der Linie welche Option darstellt. Haben
sich die TN verteilt, werden sie kurz nach Argumenten fiir ihre Position gefragt.
Ziel ist es, dass die TN trainieren, die Meinung ihrer Rolle zu vertreten und neue

Argumente zu finden. Die Positionierung wird wiederholt mit dem zweiten Artikel.

AnschlieRend sind die TN bereit fiir die Verhandlungsphase.

Die Verhandlungsphase ist das Herzstiick des Planspiels. Sie besteht aus den
Verhandlungen in den Fachausschiissen, informellen Phasen sowie der
Abstimmung im Plenum. Bevor es soweit ist, werden die Vorsitzenden der
Ausschisse festgelegt und es findet ein letztes Briefing der TN statt, damit allen
klar ist, was ihre Aufgabe wahrend der Verhandlungen ist.

In beiden Ausschiissen wird ein Team aus ein bis zwei TN bendtigt, welches die
Verhandlungen leitet. Um dieses Team zu bestimmen, stellen sich die TN nach
ihren Ausschiissen auf. AnschlieBend beschlieRen sie, welche zwei Personen den
Vorsitz haben sollten. Die WL sollte erklaren, dass es bei der Aufgabe darum geht,
die Sitzung zu leiten und einen Kompromiss zu finden. Gleichzeitig muss die
Ausschussleitung eine faire Sitzung garantieren und dafiir sorgen, dass alle gehort
werden. Die WL sollte darauf hinweisen, dass dies eine sehr spannende und
verantwortungsvolle Rolle ist. Sie sollte die TN einerseits dazu ermuntern, die
Rolle zu (ibernehmen. Gleichzeitig sollte sie sicherstellen, dass niemand von
anderen TN gedrangt wird, die Rolle unfreiwillig zu Gbernehmen. Im Zweifel kann
die WL subtil darauf hinwirken, dass die Rolle von TN Gbernommen wird, die
weder zu den aktivsten und dominanten Personen der Gruppe gehdren noch
besondere Probleme bei der Erflllung der Aufgabe hatten, z. B. wegen

mangelnder Sprachkenntnisse. Wenn feststeht, wer die Vorsitzenden sind,
bekommen diese ein Extra-Rollenprofil fir die Ausschussleitung. Es bietet sich an,
anschlieBend eine Pause zu machen. So kénnen sich die Ausschussvorsitzenden
in ihr Zusatzprofil einlesen und die WL hat Zeit, um ihnen die Rolle genau zu
erklaren.

In einem letzten Briefing vor der 1. Ausschusssitzung erklart die WL ein letztes
Mal, was die Aufgabe der TN in der Sitzung ist. Sie versichert sich noch einmal,
dass die Vorsitzenden ihre Rolle verstanden haben und erkldrt den anderen
Teilnehmenden anschlieRend die Regeln fir die Verhandlungen. Im Detail
bedeutet das:

Die Sitzung wird von den Vorsitzenden geleitet.
TN sollen sich melden, wenn sie etwas sagen wollen, die Vorsitzenden
erteilen das Wort.
Die beiden Artikel werden nacheinander verhandelt.
Am Ende folgt eine Abstimmung, bei der die Mehrheit entscheidet. Auch die
Vorsitzenden haben ein Stimmrecht.
Die TN konnen sich bei jedem Artikel fir eine der vorgegebenen drei
Optionen entscheiden. Sie kdnnen aber auch neue Optionen entwickeln.
Die WL appelliert noch mal an die TN, nicht einfach nachzugeben. SchlieRlich
reprasentieren sie Abgeordnete und habe eine Meinung, die sie vertreten.
Die TN sollen nur Kompromisse eingehen, wenn die anderen ihnen auch
entgegenkommen.
Es finden insgesamt 2 Ausschusssitzungen statt, die TN missen sich also in
der 1. Ausschusssitzung noch nicht zwingend festlegen.
Nach dem Briefing setzt sich die WL still neben den Verhandlungstisch und greift
nur dann ein, wenn die TN {ber langere Zeit nicht in das Spiel finden. Ein gewisses
Chaos am Anfang ist normal und reguliert sich in der Regel nach kurzer Zeit selbst.

Bei zwei parallel tagenden Ausschiissen bietet es sich an, das Briefing
mit allen TN gemeinsam zu machen und sie dann erst auf zwei Raume aufzuteilen.
Einfacher ist es, wenn eine zweite WL vorhanden ist, so dass jede WL einen
Ausschuss begleiten kann.



1. Ausschusssitzung
evp

Wiahrend der Ausschusssitzungen sitzt die WL still
neben dem Verhandlungstisch und greift idealerweise
zu keinem Zeitpunkt ein. Sie unterstiitzt lediglich die
Ausschussleitung  beim Zeitmanagement.  Sie
koordiniert zudem, dass in Durchfilhrungen mit zwei

Ausschissen beide Ausschisse in etwa zur gleichen Zeit
mit den Verhandlungen fertig sind und gibt
anschlieBend das Startsignal fir die informellen Verhandlungen.

evp Treffen in Fraktionen und
® ® ® [ompromissfindung der
Ausschussvorsitzenden*

Nach der 1. Ausschusssitzung setzen sich die
Ausschussvorsitzenden zusammen in einen der Rdume und haben die Aufgabe,
aus den Zwischenresultaten der zwei Ausschiisse einen gemeinsamen
Kompromissvorschlag zu erarbeiten. Wichtig ist hier, dass sie festhalten, worauf
sie sich geeinigt haben. Die WL bleibt die gesamte Zeit bei den
Ausschussvorsitzenden, um ihnen helfen zu kénnen. In der Zwischenzeit haben
die anderen TN die Aufgabe, sich in ihren Fraktionen zu treffen und sich dariiber
zu informieren, was in den einzelnen Ausschiissen der Verhandlungsstand ist. Als
Fraktion sollen sie sich dabei noch mal Uberlegen, was sie jetzt noch unbedingt
erreichen sollten.

evp
2. Ausschusssitzung

Die Ausschussvorsitzenden tragen in ihrem Ausschuss
den mit den anderen Ausschussvorsitzenden
erarbeiteten Kompromissvorschlag vor. AnschlieRend
wird auf Basis des Vorschlages weiter diskutiert.

Spatestens 15 Minuten vor Ende des Ausschusses weist
die WL die Vorsitzenden darauf hin, bald eine Abstimmung durchzufiihren. Das
Ergebnis dieser Abstimmung nehmen die Vorsitzenden mit in die nachste Phase:
die Vorbereitung des Plenums.

Kompromissfindung der Vorsitzenden und Plenumsvorbereitung*

Nachdem die Ausschusssitzungen beendet sind, haben alle TN, bis auf die
Vorsitzenden, die Aufgabe, sich in ihren Fraktionen zu treffen. Dort sollen sie eine
ca. 1-minitige Rede fir die folgende Er6ffnung des Plenums vorbereiten, in der
sie ihr Wunschergebnis erldutern und dieses argumentativ begriinden sollen. Sie
missen sich zudem darauf einigen, wer aus der Fraktion die Rede halten soll.
Gleichzeitig treffen sich die Ausschussvorsitzenden beider Ausschiisse und
bereiten einen Kompromissvorschlag vor, der als Abstimmungsvorlage im Plenum
dient. Gibt es nur einen Ausschuss, nehmen die Vorsitzenden, wie alle anderen,
an den Fraktionssitzungen teil. Abstimmungsvorlage fiir das Plenum ist dann das
Ergebnis der (einen) Ausschusssitzung.

‘ ‘ Plenum

' . Das Plenum ist der Hohepunkt des Planspiels. Die TN
l . “ setzen sich, dem politischen Spektrum ihrer Fraktionen
entsprechend, gemeinsam in ihren Fraktionen in den
Stuhlkreis. Die WL Gbernimmt sodann die Rolle der Parlamentsprasidentin und
fordert eine Person aus dem Ausschussvorsitzenden-Team dazu auf, die
Abstimmungsvorlage vorzulesen. AnschlieRend fordert sie die Fraktionen
nacheinander auf, ihre Reden zu halten. Daran anschlieRend bereitet die WL die
Abstimmung per Handzeichen vor. Sie weist darauf hin, dass die Abgeordneten
zwar gemeinsam Fraktionen bilden, es jedoch keinen Fraktionszwang gibt. Jede*r
Abgeordnete muss frei nach bestem Gewissen abstimmen. Ist dieser Punkt
geklart, fuhrt die WL die Abstimmung per Handzeichen durch. Sie fragt nach Ja-
und Nein-Stimmen sowie nach Enthaltungen und verkiindet anschlieRend das
Ergebnis. Am Ende der Abstimmung wird noch einmal geklatscht und das

Planspiel geht {iber in die Auswertung.

Hinweis: Bei einer TN-Zahl von weniger als 10 TN wird nur ein Ausschuss gespielt.
Die im Profil angegebene Ausschusszugehorigkeit wird dabei ignoriert. In diesem
Fall finden nach der Ausschusssitzung keine Kompromissfindung der
Vorsitzenden miteinander statt. Stattdessen treffen sich diese mit ihren
Fraktionskolleg*innen und besprechen, inwieweit die Verhandlungen nach ihren
Vorstellungen verlaufen.
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Im Anschluss an das Spiel sollte unbedingt eine Auswertung von ca. 30 Minuten
stattfinden, in der die TN zunachst ihre unmittelbaren Eindriicke mitteilen kdnnen
(intuitive Spielanalyse). Als ersten Schritt geben sie ihre Namensschilder ab und
treten damit aus ihrer Rolle heraus. Es ist fiir eine reflektierte Diskussion Uber das
Spiel und dessen Ergebnis sehr wichtig, dass die TN wieder ihre eigentliche
Identitdt annehmen. Anschliefend folgt eine thematische Auswertung mithilfe
des Auswertungspuzzles.

Die intuitive Spielauswertung gibt den TN die Moglichkeit, ihre individuellen
Eindriicke direkt zu schildern und damit auch emotional aus dem Spiel
herauszutreten. Insbesondere TN, die Rollen mit kontroverseren Positionen
gespielt haben, verspiiren oft das Beddrfnis, sich fiir alle wahrnehmbar von ihrer
Rolle zu distanzieren. Eventuell noch schwelende Konflikte aus dem Planspiel
kénnen hier aufgelost werden. Die WL hat die Aufgabe, allen TN die Moglichkeit
zum Sprechen zu geben und sie dazu zu ermuntern, ohne das Gesagte
notwendigerweise zu kommentieren. Typische Fragen fiir die Intuitivauswertung
sind bspw.:

Wie ist es Euch im Spiel ergangen? Was ist passiert?

Wie habt ihr Euch als Politiker*innen gefiihlt?

Wie habt ihr Euch dabei gefiihlt, eine andere Rolle zu spielen?

Fand jemand die eigene Rolle besonders schwierig oder unangenehm?

Steht gentigend Zeit zur Verfigung und sind die TN ausreichend motiviert fur
weitere Fragen, kann eine erste Spielreflexion und -distanzierung stattfinden.
Dabei geht es darum zu ergriinden, wie der Spielverlauf zu erklaren ist. Typische
Fragen sind hier:

Seid Ihr mit dem Ergebnis zufrieden? Wenn ja, warum? Wenn nein, warum
nicht?

Habt Ihr Eure urspriinglichen Ziele erreicht? Wenn nein, warum nicht?

Wie weit seid Ihr von Euren urspriinglichen Zielen abgeriickt?

Welche Argumente haben Euch Gberzeugt? Und warum?

War es schwierig, eine Einigung zu erzielen? Wenn ja, warum? Wenn nein,
warum nicht?

Im Anschluss an die Intuitivauswertung werden die TN aufgefordert, die
Auswirkungen ihres Spielergebnisses auf die Realitat zu hinterfragen. Dafir sollen
sie kurz mit der Person auf dem Nebenplatz folgende Fragen diskutieren:

In der Einfihrung wurden die Personen Anna und Matteo vorgestellt.
Welche Auswirkungen kdnnte das Ergebnis auf das Leben der beiden haben?
Welche Vor- und Nachteile haben sie durch Euer Spielergebnis?

Was bedeutet das Ergebnis konkret fiir Euch? Was haltet ihr persénlich davon?
Wie steht ihr persénlich zum Thema Plastikverpackungen von Obst und
Gemdiise im Supermarkt?

Hat sich Eure persdnliche Meinung zu diesem Thema durch das Planspiel
verandert?

Ziel des Schrittes ist es, die Auswirkungen europaischer Politik auf das Leben der
Bilrger*innen zu verdeutlichen. Anschliefend folgt mit dem Auswertungspuzzle
der letzte Teil der Auswertung.



Das Auswertungspuzzle dient dem Abgleich des im Planspiel Erlebten mit der
Realitdt. Um diesen zu erleichtern, werden die TN in Gruppen von 4-5 Personen
aufgeteilt und setzen sich an Gruppentische. Jede Gruppe bekommt ein Spielbrett
mit zwei Spalten, in denen mehrere Spielfelder sind. Diese sind beschriftet mit
den Kategorien ,,Nur im Planspiel” und ,Auch in Wirklichkeit”, und stellen damit
vereinfacht die Kategorien ,realistisch” und ,unrealistisch” dar. Jede Gruppe
erhdlt nun ein Set von Spielkarten, auf denen Aussagen und Aspekte des
Planspiels stehen (bspw. ,Alle EU-Umweltgesetze bestehen aus 2 Artikeln®).
Diese Spielkarten sollen die TN den Spielfeldern zuordnen und sie damit in
realistische und unrealistische Aspekte einordnen. Sind alle Gruppen fertig,
kénnen die Ergebnisse miteinander verglichen und gemeinsam diskutiert werden.
So wird sichergestellt, dass das Planspiel nicht zu einer verzerrten Wahrnehmung
der Realitat fihrt.

Im Folgenden finden sich einige Hintergrundinformationen zu den Artikeln, dem
Gesetzgebungsverfahren und dem Thema ,,Plastikmiill in der EU“ Diese sollen
dabei helfen, mogliche Fragen der TN zu beantworten und die Themen des
Planspiels in der Auswertung in den richtigen Kontext setzen zu kénnen.

Die Vermeidung von Plastikmill ist ein sehr aktuelles und fiir Jugendliche leicht
zugdngliches, alltagsnahes Thema. Das Planspiel greift dabei zwei Streitpunkte
heraus.

Artikel 1 behandelt ein Verbot von Einweg-Kunststoffverpackungen, welches die
Menge an Plastik in unseren Meeren schnell reduzieren kdnnte. Gleichzeitig
werden  Unternehmen und Verbraucher*innen potenziell in ihrer
Entscheidungsfreiheit eingeschrankt. Ein Weg, dies zu umgehen, ist die Belegung
von Einwegplastik mit einem Zuschlag. Hier bleibt die Entscheidung den
Verbraucher*innen iberlassen, wobei weniger wohlhabende Personen eher auf
Plastik verzichten missten. Unabhangig von der Art der Beschrankung konnte die
resultierende  Verringerung der Plastikproduktion einen Verlust von
Arbeitspldatzen in den Produktionslandern bedeuten, sollte nicht in der
Produktion auf unkomplizierte Weise auf wiederverwendbare oder
kompostierbare Verpackungsalternativen zurtickgegriffen werden kénnen.

In Artikel 2 geht es um die Frist fir die Einfihrung der in Artikel 1 diskutierten
Regelung. Eine  unmittelbare Einflhrung eines Verbotes konnte
Lebensmittelproduzenten und den Einzelhandel belasten, weil sie auf
kostspieligere Alternativen umsteigen miissten. Plastikhersteller hatten zudem
wenig Zeit, ihre Produktion auf umweltfreundlichere Verpackungen umzustellen.
Eine lange Frist konnte jedoch dazu fihren, dass die Verschmutzung der
Weltmeere durch Plastik weiter dramatisch zunimmt.



In der Realitdt gab es bereits eine Einigung zur Reduktion von Plastikmull aus
Einwegplastik in der EU. Ab Juli 2021 sind Plastikbesteck, Plastikgeschirr,
Trinkhalme aus Plastik, Verpackungen fiir warme Speisen und Getranke aus
Styropor und Wattestdbchen aus Plastik verboten. Viele Beobachter*innen
kritisieren jedoch die begrenzte Anzahl von Plastikprodukten, die damit vom
Markt genommen werden. Mit Plastikverpackungen ist eine der groSten Quellen
von Plastikmill nach wie vor nicht abgedeckt. Die im Planspiel verhandelte
Reglementierung von Plastikverpackungen von Obst und Gemise ist somit weiter
Gegenstand von Diskussionen in den Europdischen Institutionen und darlber
hinaus.

Das Gesetz, das die TN im Planspiel verhandeln, besteht aus zwei Artikeln, zu
denen es jeweils drei Auswahloptionen gibt. Die Artikel werden in den
Ausschusssitzungen nacheinander von den TN diskutiert. Im Folgenden werden
die Artikel und ihre jeweiligen Optionen kurz skizziert:

Wie soll in der EU mit Plastikverpackungen von Obst und Gemiise umgegangen
werden?

Sie sollen verboten werden.
Die Menschen sollen fiir jede Plastikverpackung 1 € extra zahlen.
Firmen sollen freiwillig auf Plastikverpackungen verzichten.

Hinweis: Die TN missen den Unterschied zwischen dem verbindlichen Verbot und
der Freiwilligkeit in der letzten Option verstehen. Zudem muss ihnen klar sein,
dass die mittlere Option eine verpflichtende Zahlung auf jede Plastikverpackung
bedeutet, falls dies nicht im Spielverlauf spezifiziert wird.

Ab wann soll das Gesetz gelten?

Ab sofort
In 2 Jahren
In 10 Jahren

Sollten bei den TN nach der Einfihrung noch Unklarheiten bzgl. der Artikel und
ihrer Bedeutung bestehen, sollten diese unbedingt vor Beginn der Spielphase
geklart werden, um Irritationen wahrend des Planspiels zu verhindern.

In den Test-Durchfiihrungen hat sich bewahrt, vor dem Spiel noch einmal explizit
zu verdeutlichen, dass es bei dem Gesetzesentwurf um Plastikverpackungen von
Obst und Gemuse geht, nicht um Plastik(-verpackungen) allgemein.

Das haufigste Gesetzgebungsverfahren in der EU ist das ,ordentliche
Gesetzgebungsverfahren” (auch ,Mitentscheidungsverfahren” genannt). Hier hat
die Europdische Kommission, wie stets, das Initiativrecht und macht dem
Europdischen Parlament sowie dem Rat der EU (sog. EU-Ministerrat) einen
Vorschlag fiir eine Richtlinie oder Verordnung. Nachdem das Parlament diesen
Vorschlag diskutiert, ggf. verandert und darlber abgestimmt hat, verhandelt der
Rat auf Grundlage der Parlamentsentscheidung.

Das Planspiel befasst sich ausschlieBlich mit den Verhandlungen, die das
Europdische Parlament nach Erhalt des Vorschlages durch die Kommission fiihrt
(Lesung 1). Aus didaktischen Griinden ist das Verfahren im Parlament stark
vereinfacht, und auch bestimmte Begrifflichkeiten wurden durch einfachere,
verstandlichere Worter ersetzt. So werden die Begriffe ,Verordnung” und
4Richtlinie” zum leichteren Verstdndnis fir die TN durch das Wort
,Gesetz” ersetzt.



Der Rat und die Kommission sind im Spiel nicht vertreten. In der Realitat wirde
die Entscheidung des Parlaments dem Rat zur Anderung und Abstimmung
vorgelegt. Nimmt der Rat die Vorlage des Parlaments nicht an, folgen weitere
Lesungen. Wichtig zu erwdhnen ist, dass sich Rat und Parlament auf einen
gemeinsamen Entwurf einigen miissen, um eine Verordnung bzw. Richtlinie

beschliefsen zu kénnen.

Erste Lesung Zweite Lesung

Varschlag
Yarschlag
Anderungen
Stellungnahm:

Anderungen

N—

Standpunkt
(1.Lesung)

Zustimmung

. Ablehnung

Zustimmun

_ Zustimmung
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5. Detailplan zur Durchfihrung

Zeit

51

10’

10’

10’

10’

Programmpunkt
Warten auf
Nachziigler*innen

BegriiBung

Was ist ein Planspiel?

Storytelling

Quiz

Details

WL dankt TN fir plinktliches Erscheinen und
informiert dartber, dass es in einigen Min. losgeht.

e WL stellt sich vor und begrufSt TN.
e Kurze Vorstellung des Ablaufplans.

e WL erklart, was ein Planspiel ist und was heute
passiert.

e WL liest die Einflihrungsgeschichte vor und zeigt
dabei in an den gelesenen Text angepasster
Geschwindigkeit die Foto-Prasentation.

e Andie Story anschliefend werden Quizfragen
gestellt.

e Immer drei nebeneinandersitzende TN spielen
zusammen.

e Jede Gruppe erhalt Antwortkarten A, B, C, D.

e Nach jeder Frage entscheiden sich Gruppen fiir eine
Antwort und legen die Karte vor sich auf den Boden.

e Dann wird die Frage aufgel6st.

Ziel

e Essollten mindestens 10 TN vor
Ort sein, bevor mit der
Veranstaltung begonnen wird.

e TN lernen die Workshopleitung
kennen

e TN wissen, was auf sie zukommt
und sind motiviert.

e TN werden tUber Thema des
Workshops und dessen Relevanz
informiert.

e TN lernen die Institutionen der EU
kennen.

e TN haben einen ersten Eindruck,
wie die Arbeit im Européischen
Parlament funktioniert.

e TN Uberprifen spielerisch, ob sie
alles verstanden haben.

e WL kann fiir das PS relevante
Wissensliicken bedarfsgerecht
adressieren.

Riume &
Bestuhlung

(Halb-) Kreis,
keine Tische

Stihle so
drehen, dass
alle die
Prasentation
sehen.

Immer drei TN

ricken
zusammen.

Material &
Technik

Laptop,
Projektor,
Prasentation

Text
»Storytelling”

Quiz
Antwortkarten,

bei 15 TN 5 Sets
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Nach dem Quiz teilt die WL mit, dass die Stimmen
ausgezahlt sind und jetzt die Wahlparty stattfindet.
TN gehen nacheinander nach vorn und ziehen ein
Namensschild.

Dann stellen sie sich nach vorn.

Es wird immer geklatscht, wenn jemand ,,gewahlt
wird“.

AnschlieBend setzen sich die TN in ihren Fraktionen
zurick in den Kreis.

WL stellt kurz das Wahlergebnis vor (mit Grafik der
realen Sitzverteilung).

WL geht anhand der Folie die Fraktionen durch und
die Fraktionsmitglieder melden sich, wenn ihre
Fraktion genannt wird.

AnschlieBend erklart die WL den weiteren Ablauf des

PS.

TN erhalten ihre Rollenprofile und lesen sich ein
(insbesondere Seite 2).

Manchmal fragen die TN, wie weit sie von der Rolle
abweichen diirfen. Hier sollte die WL erklaren, dass

man die Rolle mit Argumenten erweitern kann, die zu
der Meinung der Rolle passen. Es darf aber aus einem

Konservativen kein Linker werden.
WL steht fiir individuelle Riickfragen zur Verfligung.

Halbkreis,
genigend Platz
vorn fir die
Fraktionen

TN nehmen spielerisch ihre Rollen
ein, die Aufregung der Wahlnacht
wird simuliert.

Die Stimmung wird durch das
Klatschen aufgeheizt.

TN stehen und sitzen in ihren
Fraktionen zusammen und haben
so schon mal ihre Kolleg*innen
gesehen.

TN bekommen einen Uberblick
Uber die vertretenen Fraktionen.
TN wissen in etwa, was wahrend
des PS passiert.

TN lernen ihre Rolle kennen. --
Unklarheiten werden geklart.

Individuelle
Tischschilder

Rollenprofile,
Stifte



TN erhalten die Anweisung, sich mit den anderen
Abgeordneten aus ihrem Land zu treffen und sich
Uber ihre Positionen auszutauschen.

Aufgabe ist es, die andere Person zu liberzeugen.
Um Verwirrung zu vermeiden, sollte den TN schon
bei der Aufgabenstellung fiir diese Phase mitgeteilt
werden, dass Abgeordnete aus dem gleichen Land
nicht zwingend die gleiche Position vertreten und
diese Phase auch dazu dient, diese Unterschiede
herauszufinden.

TN finden sich in Fraktionen an Tischen zusammen
und sollen sich liber Positionen austauschen.

Es kann TN schwerfallen, den Unterschied der
Fraktionssitzung und des vorangegangenen Treffens
in den Landergruppen direkt nachzuvollziehen.
Sollten Unklarheiten bestehen, kdnnen diese direkt
adressiert werden. Dabei sollte den TN gesagt

werden, dass sie in den Landergruppen mit Personen

zusammengekommen sind, die trotz gleicher
Herkunft sehr verschiedene politische Einstellungen

haben kdnnen. In der Fraktion gehéren hingegen alle

der gleichen politischen Richtung an. Aber auch hier

kann es Unstimmigkeiten geben, die auf dem Weg zu

einer gemeinsamen Fraktionslinie Gberwunden
werden missen.

Ansage: ,Versucht Euch von Euren Positionen mit
guten Argumenten zu liberzeugen. Schreibt Euch die
besten Argumente auf. Findet, wenn moglich, eine

gemeinsame Position. Wichtig ist aber, dass lhr nicht
einfach nachgebt — nur dann, wenn es aus Sicht Eurer

Rolle sinnvoll ist. Es gibt keinen Zwang, der gleichen
Meinung zu sein.”

TN lernen, die eigene Position zu
vertreten.

Sie lernen weitere Positionen
kennen.

TN verstehen, dass Abgeordnete
aus einem Land unterschiedliche
Meinungen haben.

TN lernen, dass Abgeordnete aus
verschiedenen Landern in
Fraktionen zusammenarbeiten.
TN verstehen, dass nicht alle in
einer Fraktion zwingend die
gleiche Meinung haben.

TN lernen Argumente der
anderen kennen und kdnnen sich
gute Argumente fir die
Ausschusssitzung aufschreiben.

Landerschilder
an
verschiedenen
Orten im Raum
aufgehangt

5 Einzeltische

Landerschilder,
Klebeband



Die zwei Artikel werden nacheinander abgefragt. TN
sollen sich dazu positionieren.

Nach jeder Positionierung fragt die WL nach einigen
Argumenten.

Ansage: ,Gebt gleich in den Verhandlungen nicht
einfach nach. Ihr seid gewahlte Abgeordnete und
wollt Eure Meinung durchsetzen. Macht nur
Kompromisse, wenn |hr dabei auch etwas gewinnt.
lhr kdnnt Euch am Ende fiir eine dieser drei Losungen
entscheiden — oder Ihr entwickelt eine neue,
alternative Idee.”

Ansage: ,Jetzt stellt Euch bitte nach Euren
Ausschiissen auf.”

»In jedem Ausschuss brauchen wir ein Team von zwei
Personen, die die Sitzungen leiten. Sie missen
sicherstellen, dass alles geordnet ablauft, ein
Kompromiss gefunden wird und alle zu Wort
kommen. Gleichzeitig vertreten sie als
Parlamentarier*innen auch ihre eigene Meinung Wer
kann sich vorstellen, das zu tun?“

Die WL achtet darauf, dass TN gewahlt werden, die
der Rolle einigermalRen gewachsen erscheinen. Es
sollten jedoch auch nicht unbedingt die ,,tiblichen”
Klassenbesten oder in der Gruppe dominanteren TN
die Rollen erhalten. Die Entscheidung in den Prozess
einzugreifen, liegt bei der WL und sollte nur dann
erfolgen, wenn unbedingt notwendig.

Wenn sich TN gefunden haben, kommen diese nach
vorn und bekommen ihr Vorsitzenden-Profil und ein
kurzes Briefing.

Den TN wird vor Pausenbeginn gesagt, in welchem
Raum sich nach der Pause welcher Ausschuss trifft.

Alle sehen noch einmal, wie viele
Unterstltzer*innen es fir ihre
Position gibt.

TN lernen idealerweise noch
einige weitere Argumente
kennen.

TN sind motiviert, nicht einfach
nachzugeben.

Die Ausschussvorsitzenden sind
bestimmt und es kann nach der
Pause direkt losgehen.

TN wissen, wohin sie nach der
Pause gehen.

Klebeband-Linie = Klebeband

im Raum

- Profil-
Ausschuss-
vorsitz



WL erklart im Ausschuss kurz den Ablauf und
bespricht mit den Vorsitzenden, ob diese alles
verstanden haben.

,Die Sitzung wird von den Vorsitzenden geleitet.
Wenn lhr Euch meldet, nehmen sie Euch
nacheinander dran. Zuerst wird der erste, dann der
zweite Artikel besprochen. Am Ende gibt es eine
Abstimmung, die Mehrheit entscheidet. lhr konnt
Euch fir eine der drei vorgegebenen Losungen
entscheiden oder eine neue Idee entwickeln. Als
erstes stellen sich gleich alle der Reihe nach vor.
Dafiir Ubergebe ich jetzt an die Vorsitzenden. Viel
Erfolg!”

»Ganz wichtig: Gebt nicht einfach nach! Ihr seid
Abgeordnete und habt eine Meinung, die |hr

vertretet. lhr kbnnt Kompromisse eingehen, aber nur,

wenn die anderen Euch entgegenkommen.”

»Es finden zwei Ausschusssitzungen statt, d. h. Ihr
misst Euch in dieser ersten Sitzung noch nicht
endgiiltig festlegen.”

AnschlieBend setzt sich die WL neben den Vorsitz,
bleibt still und greift nur im Notfall ein, d. h., wenn
der Vorsitz Hilfe sucht.

TN wissen, nach welchen Regeln
die Sitzung ablauft.
Ausschussvorsitzende wissen, was
ihre Rolle ist.

WL ist immer als Backup da. Sie
gibt diskret Hinweise direkt an die
Vorsitzenden oder an den
gesamten Ausschuss.

2 Raume mit
Tischen im
Karree
angeordnet;
Fraktionen
sitzen
zusammen-.

Europaflagge
flir Vorsitz,
Klingel far
Vorsitz



Zeit

20°

10’

Programmpunkt

1. Ausschusssitzung
k%

Treffen in den
Fraktionen/
Kompromissfindung
der

Ausschussvorsitzenden
* sk

Details

TN stellen sich vor.

AnschlieBend verhandeln sie nacheinander Uber die
beiden Artikel. Sie beginnen jeweils mit einer ,, Tour
de table”, bei der jede*r die eigene Position zum
Vorschlag der Kommission nennt.

Am Ende der Sitzung wird das erste Mal abgestimmt.

Die TN kommen zurick aus den Ausschiissen und
finden sich mit ihren Fraktionskolleg*innen
zusammen. Sie informieren sich gegenseitig, was in
ihrem Ausschuss passiert ist.

Wahrenddessen treffen sich die Vorsitzenden und
versuchen gemeinsam, einen Kompromissvorschlag
zu entwickeln.

AnschlieBend halten sie fest, was sie vereinbart
haben.

Ansage: ,,lhr misst den anderen erklaren kénnen,
warum lhr zusammen zu dem Entwurf gekommen
seid!”

WL bleibt bei den Vorsitzenden und hilft ihnen.

TN bekommen einen Uberblick,
wer mit am Tisch sitzt.

TN flhren politische
Verhandlungen: Sie strukturieren
die Sitzung, duRern ihre Position
und begriinden diese, finden
einen Kompromiss und stimmen
formal ab.

Es gibt einen Kompromiss fir die
2. Sitzung.

Vorsitzende entwickeln
Kompromissvorschlage.

Raume &
Bestuhlung

Tisch, an dem
Vorsitzende in
Ruhe
miteinander
reden kénnen,
in einem der
Ausschuss-
raume

Material &
Technik

Leitfragen an
Tafel

20



k%

k%

WL ruft die TN zuriick in die Ausschiisse.

Ansage: ,,In beiden Ausschiissen wurden
verschiedene Ergebnisse beschlossen. Die
Vorsitzenden haben versucht, daraus einen
Kompromissvorschlag zu erarbeiten. Den werden sie
Euch gleich vorstellen. Dann ist noch einmal Zeit, um
zu verhandeln. Das ist Eure letzte Chance, um Eure
Meinung durchzusetzen. Gebt alles!”

Vorsitzende stellen in ihren Ausschiissen ihren
Kompromissvorschlag vor und erklaren, wie es zu
diesem Vorschlag kam.

AnschlieBend wird auf dieser Basis weiterverhandelt.

Am Ende der Sitzung wird abgestimmt.

Die Vorsitzenden tauschen sich tber die Ergebnisse
aus den Ausschiissen aus und versuchen, eine
vielversprechende Plenums-Vorlage zu erstellen.
Gleichzeitig treffen sich die anderen TN wieder in
ihren Fraktionen und bereiten sich auf das Plenum
vor.

Ansage: ,Gleich werden die Vorsitzenden im Plenum
einen Entwurf fiir die Abstimmung vorlegen. Bevor
dariber abgestimmt wird, halt jede Fraktion eine
kurze Rede (max. 1 Minute). Darin sagt Ihr, was Euer
Wunsch-Ergebnis ware und warum. Jetzt habt lhr
Zeit, Eure Rede aufzuschreiben. Entscheidet, wer aus
Eurer Fraktion die Rede halt.”

TN versuchen ein letztes Mal ihre
Meinung durchzusetzen.
Es gibt keine zu schnelle Einigung.

Die Abstimmungsvorlage fiir das
Plenum ist fertig.

TN sind bereit flr das Plenum und
wissen, was auf sie zukommt.

TN haben ein Statement
vorbereitet, das vor der
Abstimmung vorgetragen wird.

Wie 1. Sitzung

Tisch, an dem --
Vorsitzende in
Ruhe
miteinander
reden kdnnen,
in einem der
Ausschuss-
raume,;

Ecken, in denen
sich die
Fraktionen
treffen konnen

Wie 1. Sitzung



WL aka Parlamentsprasident*in leitet die Sitzung und
begrift die TN.

Am Anfang fordert die WL eine*n der Vorsitzenden
auf, den Entwurf vorzulesen.

AnschlieBend fordert die WL die Fraktionen auf, ihre
Reden zu halten.

Nachdem alle ihre Reden gehalten haben, erklart die
WL, dass nun die Abstimmung durchgefihrt wird.
Dabei sollen die Abgeordneten liberlegen, ob sie der
Abstimmungsvorlage mit gutem Gewissen zustimmen
kénnen. Sie werden darauf hingewiesen, dass sie
zwar gemeinsam Fraktionen bilden, dabei aber kein
Fraktionszwang bei der Abstimmung herrscht.
AnschlieBend folgt die Abstimmung. Dafir fragt die
WL Ja/Nein/Enthaltungen ab und z&hlt laut durch.
Die WL selbst enthalt sich der Stimme.

AnschlieBend wird das Ergebnis verkiindet.

WL erklart, dass das Planspiel zu Ende ist und
bedankt sich bei den TN fir die tolle Beteiligung.

Als Symbol fiir das Ende des Spiels geben alle TN ihre
Namensschilder ab.

Frage: ,Wie war es fiir Euch, wie geht es Euch jetzt?”
TN haben Zeit, sich dazu zu duRern und evtl.
Streitereien aus dem Spiel aufzuldsen.

Falls noch Zeit fiir eine 2. Frage ist: ,Wie zufrieden
seid Ihr mit dem Ergebnis?“

Ansage: ,,Gleich schauen wir uns nochmal an, was das
Planspiel mit der Realitat zu tun hat. Aber jetzt sind
erst einmal 15 Min. Pause.”

Stiihle im
Halbkreis, nach
Fraktionen mit
Klebeband
voneinander
getrennt,
davor
Tischschilder
der Fraktionen

TN lernen eine Plenumssitzung
kennen.

WL gestaltet die Plenumssitzung
formell und ,feierlich”.

TN finden zurlick in die Realitat -
und distanzieren sich vom
Spielgeschehen.

Im Planspiel entstandene
Missstimmungen konnen geklart
werden.

TN kénnen noch einmal

klarmachen, dass sie nur eine

Rolle gespielt haben.

Tischschilder,
Klebeband,
Glocke,
Europa-
Fahnchen

Beutel fur
Individuelle
Tischschilder



TN bilden Kleingruppen von 4-5 Personen und
erhalten je ein Puzzle-Set, bestehend aus Spielbrett
und Puzzleteilen.

Ansage: ,Vor Euch auf dem Tisch liegen Karten. Auf
denen stehen Begriffe oder Stichpunkte, die etwas
damit zu tun haben, was im Planspiel passiert ist. lhr
sollt Euch jetzt in der Gruppe liberlegen, ob das, was
auf den Karten steht, realistisch (also genauso wie in
der Wirklichkeit) ist oder nicht realistisch. Sprecht
Uber jede Karte und legt sie dann auf das Spielbrett.

TN reflektieren in der Gruppe,
was sie im PS gelernt haben und
nehmen den Transfer in die
Realitat vor.

Verzerrte Bilder einzelner Aspekte
kénnen von der WL korrigiert
werden.

TN haben eine Basis fir das ggf.
anschlieRende Gesprach mit
Politiker*in.

Entweder auf die Seite ,realistisch” oder auf die Seite

yunrealistisch”. AnschlieSend vergleichen wir die
Ergebnisse.”

Bei GruppengrolRen kleiner als 10 TN muss sichergestellt
werden, dass immer mindestens 2 TN in einer Fraktion und in einer
Landergruppe sind. Dadurch wird es notwendig, ganze Fraktionen
herauszunehmen (erst Renew, dann ID). In solchen Fallen muss die WL
von der vorgegebenen Rollenverteilung abweichen und die Rollen nach
den genannten MaRgaben und entsprechend der Gruppengrofle
auswahlen.

3 Tische mit 4-5 Sets des

Stuhlen

Auswertungspuz
zles
entsprechend
TN-Zahl

(bei 15 TN

3 Sets)

Bei einer TN-Zahl von weniger als 10 TN wird nur ein

Ausschuss gespielt. Die im Profil angegebene Ausschusszugehorigkeit

wird dabei ignoriert. In diesem Fall finden nach der Ausschusssitzung keine
Kompromissfindung der Vorsitzenden miteinander statt. Stattdessen
treffen sich diese mit ihren Fraktionskolleg*innen und besprechen,
inwieweit die Verhandlungen nach ihren Vorstellungen verlaufen.



