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Das Demokratie-Planspiel ,,Eine neue Straf3e fur Felddorf?“
wurde vom Projekt Kinderdemokratie am Gottinger Institut
fur Demokratieforschung entwickelt. Mit seinem speziellen
Fokus auf Grundschulen schlief3t es eine Licke im bisherigen
Angebot an Planspielen im Bereich der Demokratiebildung.
Das Besondere ist: Grundschulkinder schlipfen in die Rolle von
Kommunalpolitikerinnen und Kommunalpolitikern und kon-
nen so erfahren wie es ist, ein politisches Problem anzugehen,
zu verhandeln und Lésungen zu entwickeln. Dabei wurde be-
wusst die kommunale Ebene gewahlt, um an die Lebenswelten
der Kinder anzuknipfen.

Szenario

Fir das Planspiel begeben sich die Kinder in den fiktiven Ort
Felddorf. Dort gibt es ein Problem: Die Hauptstraf3e wird sehr
stark befahren. Unterschiedliche Parteien haben verschie-
dene Interessen, die die Kinder als Reprdsentantinnen und
Représentanten verfolgen. Die Mitglieder der(ERigoaa)
winschen sich eine Umgehungsstralde, damit die Felddorfer
Kinder sicher zur Schule gehen kdonnen. Die
wiederum will dies auf jeden Fall verhindern, da weniger Ver-
kehr auch weniger Umsatz fir die Geschafte im Ort bedeuten
wirde. Die Bauernpartei will eine Umgehungsstraf3e durch
den Norden verhindern, da die geplante Strafse Ackerflachen
reduzieren und den direkten Zugang zu den Feldern einschran-
ken wirde. Die Mitglieder dersind stattdessen
gegen eine Umgehungsstral3e im Siden des Dorfes, da hier die

EinfUhrung: ,,Eine neue StrafRe fur Felddorf?“

Walder erhalten werden sollen. In mehreren Partei- und Dor-
fratssitzungen, auf dem Marktplatz und Uber die Lokalzeitung
(,Felddorfer Tageblatt") versuchen die Kinder die jeweiligen
Interessen durchzusetzen und mit den anderen Parteien zu
verhandeln. Am Ende des Planspiels wird im Dorfrat Gber die
Zukunft der Straf3e und damit die Verkehrsfihrung im Dorf ab-
gestimmt.

Planspiel als Methode fiir die Grundschule

Planspiele gelten als komplexe Methode und erfordern eine
vergleichsweise hohe sprachliche und kognitive Kompetenz
der Teilnehmenden: Es mussen Rollen erarbeitet, Konflikte er-
kannt, Lésungen erdacht und Verhandlungen gefihrt werden.
Dabei stehen die Spielerinnen und Spieler unter Zeitdruck und
muissen die Positionen und das Verhalten der Anderen immer
mitdenken.

Die Géttinger Kinderdemokratie konnte in der praktischen
Arbeit mit Grundschilerinnen und Grundschilern die Erfah-
rung machen, dass Planspiele als Lernmethode fir diese Al-
tersstufe geeignet sind. Das Planspiel kann methodisch unter
dem Begriff des ,simulativen Handelns" eingeordnet werden
und ist fir Kinder besonders gut geeignet, die Komplexitat
von akteursgeleiteten Aushandlungsprozessen zu verstehen.
In diesem Rahmen konnen sich durch selbstandiges Handeln
Losungen fur ein kommunalpolitisches Problem erarbeiten. Es
gelingt ihnen, sich in Rollen hineinzudenken und vorgegebe-
ne Positionen zu verinnerlichen. Sie kdnnen die Positionen der

1 Zu Strukturmerkmalen von Planspielen vgl. exemplarisch: Ungerer, Lothar: Planspiel, in: Mickel, Wolfgang W.(Hrsg.): Handbuch zur politischen Bil-

dung. Bonn 1999, S. 363-365.
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anderen nachvollziehen und sind in der Lage in den Gesprachs-
runden ihre Positionen zu prasentieren, in Verhandlungen fir
sie einzustehen und am Ende im Rahmen demokratischer
Entscheidungsfindungsverfahren zu Ldsungen zu kommen.
In der an die eigentliche Spielsituation anschlief3enden Refle-
xion, die auch dem Aufbrechen mdglicher Frustrations- und
Gewinnerlebnisse dient, konnte immer wieder festgestellt
werden, dass die unterschiedlichen Positionen von den Kin-
dern als Bereicherung und der politische Streit als wichtig
empfunden werden. Die Schilerinnen und Schiler erleben im
Planspiel unterschiedliche wichtige Facetten eines politischen
Entscheidungsfindungsprozesses und erfahren Selbstwirk-
samkeit mit Blick auf ihr demokratisches Handeln.

Die methodischen Besonderheiten dieses Planspiels

In der dreijahrigen Entwicklungs- und Erprobungsphase wurde
das Planspiel auf Basis der kontinuierlichen prozessorientier-
ten Erfahrungen, aber auch auf Grundlage der Rickmeldun-
gen der Kinder stetig weiterentwickelt. Dabei wurde beson-
ders auf folgende Aspekte wertgelegt:

Das Szenario muss verstdndlich sein und an Erfahrungen der
Kinder anknipfen. Eine Reduzierung auf ,Kinderthemen™ wie
Spielplatzbau oder Schulhofgestaltung ist hingegen nicht né-
tig.Unsere Erfahrungen zeigen, wie wichtig eine gut vorbereite,
personell klar identifizierbare Spielleitung ist, die kindgerecht
und strukturiert Spielregeln, Ablauf und Planspielszenario er-
klart. Visualisierungen, wie Filme, Karten, Wandzeitungen, etc.
kommen bei unserem Planspiel zur Unterstitzung zum Einsatz
und werden von den Kindern im Laufe der Spielzeit immer wie-
der zu Rate gezogen. Textarbeit ist mit den Kindern problem-
los méglich, solange die Materialien nicht zu umfangreich und

adaquat formuliert sind. Besonders wichtig ist es, Raum zum
kreativen Ausdruck, in Form von Zeichnungen o0.3., zu geben.
Unser Planspiel zeichnet sich dadurch aus, dass die Kinder or-
ganisatorisch zwar begleitet, inhaltlich jedoch nur soweit wie
notig unterstitzt werden. Die Ausgestaltung des Planspiels
sollte vor allem den Kindern obliegen. Erwachsene bringen
sich in der Funktion der Spielleitung oder im Planspiel in der
Rolle der Burgermeisterin oder des Birgermeisters, der Jour-
nalistin oder des Journalisten sowie als Parteihelferinnen und
-helfer der Kinder ein, allerdings im Idealfall nur fragend und
organisierend, nicht inhaltlich beeinflussend. Dies ist wichtig,
um Rollenkonflikte zu verhindern und das aktive Erleben und
Gestalten der Kinder nicht zu schmalern. Erwachsene, die Rol-
len im Planspiel Gbernehmen, helfen den Kindern gemeinsam
mit der Spielleitung in das Spielsetting zu kommen, aber auch
am Ende des Tages wieder aus ihren Rollen herauszufinden,
diese ganz wortlich ,abzuschitteln" und in einer Reflexions-
phase Themen, die wahrend des Planspiels als schwierig und
kontrovers identifiziert wurden, zu behandeln. Fir die un-
terschiedlichen Phasen des Spiels stehen Skripte und Anlei-
tungen fir die Erwachsenen sowie kindgerecht und sorgsam
aufbereitete Materialien zur individuellen und gemeinsamen
Bearbeitung zur Verfigung, die die Durchfihrung des Plan-
spiels wesentlich erleichtern. Fir Aufwarm-, Kennenlern- und
Pausenphasen bieten sich Klein- und Gruppenspiele an, fur die
Rolleneinfindung insbesondere theaterpadagogischer Art.

Altersstufe

Das Planspiel ist speziell fir die Grundschule entwickelt
worden und dort vor allem fir die Jahrgangsstufen drei und
vier geeignet.



Raumlicher, zeitlicher und personeller Bedarf

Drei zusammenhangende Schultage fur das eigentliche Planspiel;
Unterrichtszeit im Vorfeld zur inhaltlichen Vorbereitung sowie im Nachhinein zur Reflexion und Vertiefung

Tag1/2 Vier Kleingruppenraume und ein grof3er Raum
1
g (Aula, Turnhalle, grof3es Klassenzimmer 0.8.)

Raumlichkeit

Tag 3 Klassenzimmer

Mindestens zwei Erwachsene, wobei die Spielleitung und das Burgermeisteramt jeweils in jedem Fall von
Erwachsenen Gbernommen werden sollten;

falls maoglich sollte auch die Journalistenrolle von Erwachsenen Gbernommen werden sowie jeder Partei-
Personal gruppe ein Parteihelfer oder eine Parteihelferin unterstitzend an die Seite gestellt werden.

Sollten diese Rollen nicht von Erwachsenen Ubernommen werden, kann die Journalistenrolle auch an
Kinder Ubergeben werden und die Gruppenarbeit in den Parteien selbststandig mit entsprechenden vorher
durch die Spielleitung erlduterten Arbeitsauftragen durchgefihrt werden.

Anschliel3end an das Planspiel Besuch im lokalen Rathaus und Kontakt mit ,echten" Politikerinnen und

Bonus o _ By - e -
Politikern sowie der Presse, um den Austausch Uber das Erlebte in die Realitat zu ermdglichen
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Ubersicht: Ablauf

Das Planspiel ,Eine neue Strafe fUr Felddorf?" ist in vier Phasen unterteilt.>

Inhalt Zeit

e Kennenlernen Schulstund
2 Schulstunden

Erarbeitung wichtiger Begriffe

Kennenlernen

Einstieg und Regelbesprechung

e Vorstellung des Ausgangsszenarios
* Gruppeneinteilung

¢ Rollenfindung Taga
e Vorstellung der Rollen

e Erarbeitung der Parteiforderungen
e Vorstellung der Forderungen (Erste Ratssitzung)
e ,Zeitungslektire"

* Abgleich der verschiedenen Forderungen in der Partei
e Offener Meinungsaustausch

e Dorfratsfrihstick (Einstieg in die Verhandlungen) Tag 2
¢ Verhandlungen

e Vorstellung der Losungsvorschldge (Zweite Ratssitzung)
e Abstimmung

¢ Reflexion und Abschluss in Kleingruppen
e GroRRgruppenreflexion

3 Tag 3
e Transfer/Nachbereitung
e Rathausbesuch

2 Rappenglick, Stefan: Ablauf von Planspielen, in: bpb.de, 6.4.2010 URL: http://www.bpb.de/lernen/unterrichten/planspiele/70262/ablauf-von-plan-
spielen [eingesehen am 13.01.2014].
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ABLAUFPLAN (inkl. Vor- und Nachbereitung)

Die angegebenen Zeiten sind als Richtwert zu verstehen. Die konkrete zeitliche Einteilung sollte an die Méglichkeiten vor
Ort angeglichen werden (Spalte reale Uhrzeit). Es sollte nicht an den Pausen gespart werden. Vorstellungsrunden kénnen
ausfallen, wenn keine unbekannten Personen am Planspiel teilnehmen.

Erlauterungen:

Dorfrat grof3er Raum (Klassenzimmer, Aula 0.4.) SL Spielleitung
Marktplatz grof3er Raum (Klassenzimmer, Aula 0.4.) BM  Birgermeisterin
Parteirdaume  kleine Rdume J Journalistin

GG Grol3gruppe P Parteihelferinnen
KG Kleingruppe

Reale
Uhrzeit

Phase Inhalt Material Raum/Person

BegrifRung/Vorstellung Vorstellungsrunde, Aufwarmspiel Plakate, Stifte Klassenzimmer

Auf vier Plakate werden jeweils in die Mitte folgende Begriffe geschrieben:
Erarbeitung | Abstimmung, Partei, Wirtschaft und Umwelt. Die SuS sollen alles, was ihnen Begriffsplakate Klassenzimmer
zu den Begriffen einfallt, auf das dazugehorige Plakat schreiben.
Pause

Die Plakate werden nacheinander besprochen, so dass alle SuS die Begriffe
kennen. Fir die Besprechung ist es als Vorbereitung auf das Planspiel wich-
Erarbeitung |l tig, folgende Begriffe, falls sie nicht von den SuS selbst aufgeschrieben wur- Begriffsplakate Klassenzimmer
den, bei den jeweiligen Plakaten zu diskutieren: Abstimmung (Antrag), Partei
(Abgeordnete), Wirtschaft (Unternehmen, Arbeitslosigkeit).

Abschluss Gemeinsame Abschlussrunde mit Ausblick auf das anliegende Planspiel. Klassenzimmer

Ablaufplan (inkl. Vor- und Nachbereitung)



Phase

BegriRung/Vorstellung

Inhalt

Vorstellungsrunde, Aufwarmspiel

Material

Raum/Person

GG im Dorfrat; SL

Reale
Uhrzeit

Einstieg

Besprechung: Was machen wir heute?
Was ist ein Planspiel?, Spielregeln

M8, Mg-1

GG im Dorfrat; SL

Erarbeitung I: Szenario
und Gruppeneinteilung

Die SuS bekommen eine EinfGhrung in das Szenario (Video und Frage-/Ant-
wort-Teil) und werden anschlieRend mit Hilfe eines Spiels in ihre Parteigrup-
pen eingeteilt.

Beamer, Laptop,
Audioboxen,
Zeigestock,
Verkleidungskiste,
Namensschilder,
Parteizubehor,
M1, M3, Mg4—1

GG im Dorfrat;
SL, P

Pause

Erarbeitung II:
Rollenfindung

1. Die SuS teilen ihre Gruppenaufgaben auf und hangen ihr Parteischild an die Tur.

2. Sie geben sich/ihrer Rolle einen Namen und erarbeiten ihre Rolle in Feld-
dorf. Vorstellungsrunde in der Gruppe.

3. Die SuS lesen ihre Parteirollenkarten durch.

4. Sie erarbeiten die Forderungen ihrer Partei.

5. Sie schreiben ihre Forderungen auf ein Poster.

Parteizubehor

KGin
Parteiraumen;
P

Ergebnissicherung:
Vorstellung der Rollen
im Plenum

1. Der/die Journalist/in interviewt alle SuS zu ihrer Rolle in Felddorf.
2.Rollenidentifikationsspiel (z.B. Raumlauf: sich als Politikerinnen begrif3en,
(stolz, schichtern/leise, laut)

Mikrofon,
M4-1I M9'3

GG im Dorfrat;
J,BM, SL

Pause
Erarbeitung Ill: Die SuS wiederholen ihre Forderungen und Uberlegen, wie diese von der KG in Parteirdu-
Forderungsplakate
Gruppenphase Gruppe vorgetragen werden sollen. men; P
Durchfthrung I: Alle Parteien stellen sich und ihre Forderungen nacheinander vor. Die Partei- | Rednerpult, Zeigestock, | GG im Dorfrat;

Erste Ratssitzung

en und der/die Journalistin kdnnen Nachfragen stellen.

M3, M4-1, Mg-2

BM, J

Ablaufplan (inkl. Vor- und Nachbereitung)




Phase

Ausblick:
Kurzvorstellung des
morgigen Ablaufs

Begrifdung/Warm-Up

Inhalt

1. Entlassen der SuS aus der Rolle (z.B. werfen alle nacheinander ihr Ver-
kleidungsstick in die Kiste und verabschieden sich dabei mit einem Spruch
von ihrer Rolle; die Rolle kann durch Schitteln wortwértlich ,,abgeschit-
telt" werden)

2. Kurzvorstellung des Ablaufs des nachsten Tages.

3. Offene Fragen kldren.

Begrifiung und Aufwarmspiel.

Material

Verkleidungskiste, M4-1

Raum/Person

GG im Dorfrat; SL

GG im Dorfrat; SL

Reale
Uhrzeit

1. Vorstellung des Tagesablaufs.

Flipchart, Stifte,

Einstieg 2. Die SuS nehmen sich jeweils ihr Verkleidungsstick und finden sich in ihre , ) GG im Dorfrat; SL
) . . - Verkleidungskiste, M4-1
Rollen ein (z.B. durch theaterpadagogische Ubungen).
Durchfihrung I: Die SuS kommen auf dem Dorfplatz zusammen und der/die Journalistin stellt | Laptop, Beamer, GG im Dorfrat;

»Zeitungslektire"

die Wandzeitung vor.

M2, M4-1

SL, J, BM, P

Die Parteien stellen ihre Argumente zusammen und Gberlegen, wen sie Gber-
zeugen konnten und welche Kompromissvorstellungen sie selbst haben. Sie

Erarbeitung I: ) } o ] ) Parteizubehor, KG in Parteirau-
geben Informationen an die Presse heraus, die reihum die Parteien besucht.
Gruppenphase B ) ] ) N Forderungenplakate men; SL, J, P
Alle Gberlegen sich, welche ,Demokratiewerkzeuge" sie nutzen méchten und
bereiten sie vor.
Die SuS kommen auf dem Marktplatz zusammen und kénnen Demokratie- GG aufd
auf dem
Durchfihrung Il: werkzeuge einsetzen (z.B. Demonstration, Unterschriftensammlung). Hier
R S . , ) ) M4-2 Marktplatz;
Marktplatz kénnen sie sich frei Gber alles informieren und informell verhandeln.
. - - BM, J, P
» flieender Ubergang zum Dorfratsfrihstick
Weitere Gelegenheit fUr die Parteien informell zu verhandeln. Entspricht
Dorfratsfrihstick Essenpause ohne Verlassen der Rollen. Bei Bedarf SuS Méglichkeit zur Bewe- GG im Dorfrat
gung geben.
1. Erarbeitung der Verhandlungsregeln mit der Grof3gruppe.
2. Formelle Verhandlungsphase: Die Parteien tauschen sich in ihrem Partei- .
. . . . . . GG im Dorfrat;
Durchfihrung Ill: raum Uber das Erlebte aus und Gberlegen, mit wem sie verhandeln moch- Stoppuhren, Mg,

Verhandlung

ten. Daraufhin kénnen Verhandlungen aufgenommen werden. Die L6-
sungsvorschlage fir die zweite Ratssitzung werden in den Verhandlungen
gezielt vorbereitet.

M6, M8,

SL, dann: KG in
Parteiraumen, P

Ablaufplan (inkl. Vor- und Nachbereitung)




Phase

Durchfihrung IV:
Zweite Ratssitzung

Inhalt

Die Parteien stellen ihre veranderten Positionen und ihre Vorschlage vor.

Material

Vorschlage,
Zeigestock, M3, M4-1

Raum/Person

GG im Dorfrat;
BM, J, P

Reale
Uhrzeit

Pause

Durchfihrung V:
Sitzungsunterbrechung

In den Parteien kdnnen die SuS noch einmal abschlieRend Uber die Lésungs-
vorschldge und ihr Stimmverhalten beraten. Der/die Journalistin kann hier ganz
informell noch einmal versuchen, gezielt auf einzelne Parteien zuzugehen.

Parteizubehor

KG in Parteirau-
men; P

Durchfihrung VI:
Abstimmung

Abstimmung Uber die Vorschlage in Form einer geheimen Wahl, bei der alle
SuS eine Stimme haben und fir den ihrer Meinung nach besten Vorschlag
abstimmen oder sich enthalten kdnnen. Die Auszahlung der Stimmen und
Verkindung des Ergebnisses kann von dem/der Birgermeisterin mit Hilfe der
SuS durchgefihrt werden.

Wahlurnen, Nummern
fur die Wahlurnen/
Vorschlage, Stellwand,
Pinnnadeln, Rednerpult,
Mg-1, M7

GG im Dorfrat;
BM, J

Ergebnissicherung:
Mediation und Abschluss
in den Kleingruppen

1. Die SuS verabschieden sich wie am Vortag von ihren Rollen. Die Rollen
werden ,abgeschittelt".

2. In den Kleingruppen reflektieren die SuS ihre Erlebnisse wahrend des
Planspiels. Konflikte werden angesprochen und moglichst aufgeldst. Die
SuS geben Feedback zu ihren Erfahrungen.

Verkleidungskiste,
Mzio-1

GG im Dorfrat;
SL, dann:KG in
Parteiraumen; P

Abschluss

BegrifRung/Warm-Up

Gemeinsame Abschlussrunde.

BegrifRung und Aufwdarmspiel.

GG im Klassen-
zimmer; SL

GG im Klassen-
zimmer

Reflexion

Die SuS geben in der Grol3gruppe Rickmeldung zum Planspiel.

Ampelkarten, M1o-2

GG im Klassen-
zimmer

Pause

Transfer (Optional)

Fir den Transfer der Erfahrungen aus dem Planspiel bieten sich die Lernsta-

tionen der Demokratierallye (http://www.demokratie-goettingen.de/unter-

richtsmaterial/demokratierallye) an. Thematisch besonders geeignet ist hier
z.B. die Station ,Gutes Streiten/Schlechtes Streiten®, in der der Umgang mit
Meinungspluralismus behandelt wird.

ausgewahlte Demo-
kratierallyestation plus
bendtigtes Material

KG im Klassen-
zimmer

Ablaufplan (inkl. Vor- und Nachbereitung)




Reale
Uhrzeit

Phase Inhalt Material Raum/Person

Die SuS bereiten sich in ihren Parteigruppen auf den Besuch im Rathaus vor.

Wiederholung der Ursprungsforderungen der einzelnen Parteien. Bespre- )
. . ) o Forderungenplakate, KG im Klassen-
Vorbereitung Rathaus chung in welcher Form die Forderungen der Parteien im Rathaus vorgestellt ) ) .
) . . . o Stifte, Papier zimmer
werden. Abschlief3end Gberlegen sich die SuS Fragen, die sie den Politikerin-

nen und Politikern stellen mochten.

Pause
Pressekonferenz mit ,echten" Politikerinnen und Politikern, bei denen das

Laptop, Beamer, Forde-
Besuch im Rathaus Projekt vorgestellt wird. Die SuS kdnnen Fragen an die Politikerinnen und Po- PEOP: '
rungenplakate, M1, M11

litiker stellen und bekommen abschlieRend ein Demokratiediplom verliehen.

Eigene Notizen:

Ablaufplan (inkl. Vor- und Nachbereitung)
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Ausreichend Stihle und Tische fir alle Kinder,
um einen Dorfrat sowie ein Dorfratsfrihstick
aufzubauen

Laptop (mit dem Felddorffilm und dem Felddor-
fer Tageblatt), Audio-Boxen und Beamer

Fotokamera fUr den Journalisten/die Journalistin

Mikrofon (oder Mikrofonattrappe) fir die Frage-
runde des Journalisten/der Journalistin

Rednerpult fir die Dorfratssitzungen
Zeigestock

Verkleidungskiste mit ausreichend Verkleidungs-
stucken fir alle Kinder

Verkleidungsmerkmal fir Spielleitung (Hut 0.3.)
und Birgermeisterin bzw. Birgermeister (Ja-
ckett, Scharpe 0.3.)

Kisten/Wahlurnen fur die Abstimmung

Nummern fir die Wahlurnen/Vorschldge wah-
rend der Abstimmung (laminiert)und eine Stell-
wand/Tafel, an der unter den Nummern die Vor-
schlage angepinnt werden

Ubersicht: Materialien und technische Ausstattung

4 Uhren
4 Stoppuhren

Je eine Parteimappen in den Parteifarben (rot,
grin, gelb und blau)

Je ein DINA3-Poster in den Parteifarben (rot,
grin, gelb, blau)

Flipchart mit Papier und Markern
Pinnnadeln/Magnete

Papier (weil3 und in den Parteifarben), Stifte,
Scheren, Kleber

2-seitige Namensschilder entsprechend der Kin-
deranzahl mit je 1x weifdem Namensschild (blan-
ko) zum Beschriften und je 1x Namensschild
(blanko) in der zugehdrigen Parteifarbe

Ampelkarten



Ubersicht: Schriftliche Materialien

BE]
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Kurzbeschreibung

EinfGhrungstext in das Planspiel

Hinweise

Detaillierter Ablaufplan

zeitlich entsprechend anpassen

MaterialUbersicht

Materialien allgemein
Felddorffilm

auf Laptop speichern

Felddorfer Tageblatt

auf Laptop speichern

Felddorfkarten

Felddorfkarte mit Straf3e 1x als grof3es Plakat drucken:
dient als Karte zum Erkléaren, wenn der Dorfrat zusammen
kommt; 4x als DIN A3 drucken und in die Parteimappen
packen; weitere Karten bei Bedarf zur Unterstitzung
verwenden

Schilder: Dorfrat und Marktplatz

1x laminieren und als Markierung fir die Orte verwenden

Stop - Go Schilder

4x laminieren und den Parteimappen fir die Verhandlungen
beilegen

Vorschlag

12x ausdrucken und jeder Partei 3 Exemplare vor der Ver-
handlungsphase austeilen

Stimmzettel

der Kinderanzahl entsprechend ausdrucken und ausschnei-
den

Spiel- und Verhandlungsregeln

jeweils mit den Kindern gemeinsam erarbeiten

Skripte

je 1x drucken

Reflexionsleitfaden

Kleingruppe: fir jede Partei 1x drucken, Grof3gruppe: fir
jeden anwesenden Erwachsenen 1x drucken

Demokratiediplome

fir jedes Kind 12x Diplom drucken und ausfillen

Schriftliche Materialien




BE]
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Parteimaterialien

Parteischilder

je in den Parteifarben (rot, gelb, griin, blau) 2x laminieren:
1x fur den Dorfrat, 1x fUr die Parteimappen zur Markierung
des Parteiraums

Rollenkarten der Parteien

je in den Parteifarben 1x laminieren und in die Parteimap-
pen packen

Aufgaben in den Parteien

je 1xin den Parteifarben drucken und in die Parteimappe
packen

Rollenkarten der Bewohnerlnnen

je entsprechend der Kinderanzahl in den Parteifarben dru-
cken und in die Parteimappen packen

Hinweis:

Parteizubehor: Die Parteigruppen bekommen zu Beginn des Planspiels jeweils eine Parteimappe in ihrer Parteifarbe mit M3,
P1-1-P4-4. Zusatzlich jeweils ein DINA3 Plakat in ihrer Parteifarbe sowie eine Uhr, Papier, Stifte, eine Schere und Kleber. Es
kénnen auch Parteitaschen in den entsprechenden Farben gepackt werden.

Schriftliche Materialien
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Zu verwendende Materialien

Daten online:
http://www.demokratie-goettingen.de/institut/kinder-de-

mokratie/planspiel
- Der Felddorffilm - Die 4 Parteienschilder
- Die Zeitungsvorlagen zum Ausfillen - Die Rollenkarten je Partei
- Die Felddorfkarte - Die Aufgabenubersicht je Partei
- Die StraRenelemente - Die ,Das-bin-ich"-Ausfillbogen je Partei
- Der Vorschlagvordruck
Direkt dr.uckbar: _ - Das Skript fir die Spielleitung
i D!eVorIage der Stimmzettel - Das Skript fUr die Birgermeisterin
- Die Spiel- und Verhandlungsregeln - Das Skript fUr die JournalistIn

- Das Skript fUr die Parteihelferlnnen
- Das Schild Dorffrat

-Das SCh?ld Marktplatz - Der Reflexionsleitfaden fir die Kleingruppe
- Das Schild Stop-Go - Der Reflexionsleitfaden fur die Grol3gruppe
- Das Demokratiediplom



M1
Der Felddorffilm

FeH dorf

Link: https://www.youtube.com/watch?v=0OhnyW8F4_kA




M2
Die Zeitungsvorlage

Sieht ausgefullt beispielsweise so aus:

Die Umweltpartei lehnt
den Bau einer Strafle ab.
Die Umweltschutzerinnen
furchten um Tiere und
Pflanzen und die
Luftqualitat. Stattdessen Auch eine Vergroferung
konnte die Schule einfach des Ortes Felddorf
versetzt werden, forderte konnten sie sich / : ;
RO s el A S n ; 4 e, S ,Die Kinder in Felddorf
: | |haben Angst*,soRex

Kiel von der Eltern-
partei. Damit alle die Eltern vorstellen.
Kinder sicher zur Alles muss getan werden,

Schule kommen, soll ~ um die Kinder zu
die Umgehungsstrafle schitzen, sie milssen
gebaut werden. Auch  sicherzur Schule
eine Bricke oder mehr  kommen.

Die Powerpoint-Vorlage ist downloadbar unter:

http://www.demokratie-goettingen.de/institut/kin-
der-demokratie/planspiel

Ampeln konnen sich




M3;1—3.4
Die Felddorfkarte sraen:Nord

Ist in DINA3 und DIN A4
ausdruckbar, die Stral3en-
elemente (Nord- und
SUdstrale) ebenfalls.

-M3.a Felddorfkarte (+Strafsen)
-M3.2 Felddorfkarte

-M3.3 Stral3e Sid

- M3.4 Stral3e Nord

Die Vorlagen sind downloadbar unter: (S)t;:\ilzﬁn-Sud-

http://www.demokratie-goettingen.de/institut/kin-
der-demokratie/planspiel



M7
Die Stimmzettel

Beim Abstimmen erhalt
jedes Kind einen Zettel. T
Es empfiehlt sich, die \h HiY

Wahlregeln noch einmal | h

. . C n .

zu.W|ederhoIen und die - b,n fUr-
Stimmzettel vorab )
auszuschneiden.

Die Vorlage finden Sie auf der Folgeseite zum Ausdrucken »
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M8
Die Regeln

Es empfiehlt sich alle Regeln

gemeinsam mit den SuS zu er-
arbeiten und sie anschliel3end
dauerhaft sichtbar zu machen

(Beispielsweis auf einem Flip-
chart oder der Tafel). Die SuS
sollen untereinander ebenfalls

Abstimmungs-‘

daraf achten, dass die Regeln
regeln

eingehalten werden.

Die Vorlagen finden Sie auf der Folgeseite »
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Spielregeln

1. Wir horen einander zu!

2. Esgibt keine richtigen oder falschen Fragen, Antworten und Meinungen!

3. Wennihr eine Frage habt, kdnnt ihr die jederzeit stellen. Bitte meldet euch dafir!
4. Wenn wir den Hut auf haben (bzw. ein anderes ,Spielleiter-Accessoire" nutzen),

sind wir in Felddorf.
o—

Verhandlungsregeln

Wir erinnern uns an die Spielregeln!
In jedem Raum kann nur eine Verhandlung stattfinden.
Wir gehen leise von Raum zu Raum!

Wir fragen die anderen, ob sie mit uns verhandeln wollen.

Die Parteien durfen auch alleine einen Vorschlag einreichen.
Jede Partei darf mit jeder anderen verhandeln, auch mit mehreren gleichzeitig.
Wir haben 30 Minuten Verhandlungszeit.

© PN oYV W R

Die Vorschlage werden bei dem Birgermeister oder der BUrgermeisterin abgegeben.

[
(]

SuS auf der Ruckseite) und kdnnen durch Bilder, Basteleien 0.a. erganzt werden.

Hinweis:

Es ist wichtig den SuS
zu signalisieren, wann
sich alle im Spiel be-
finden, wofir sich ein
Kleidungsstick, welches
auf- und abgesetzt wer-
den kann z.B. anbietet.

Wir achten auf die Schilder an der TUr! Bei Stop, darf der Raum nicht betreten werden, bei Go schon.

. Die Vorschlage missen komplett ausgefillt sein (inkl. Unterschriften aller dem Vorschlag zustimmenden




Abstimmungsregeln

1. Jede/r bekommt einen Stimmzettel

2. firjedenVorschlag gibt es eine Wahlurne a Begriff klaren:
.Wer weild denn, was das ist?")

3. Geheime Wahl: Jede/r geht hinter eine Stellwand und wirft
den Zettel, den er gleich bekommt, in eine Urne

4. von jetzt an darf niemand mehr das Stimmverhalten der anderen
beeinflussen, jede/r ist frei in der Wahl und muss niemandem verraten,

was gewahlt wurde

5. Maglichkeit der Enthaltung erklaren und was das zur Folge hat

S urne

Gaottinger Institut fir
Demokratieforschung



M4 /M5 [ P

Die Schilder

Die folgenden Schilder sind an
den Turen der jweiligen Raume
anzubringen. Das Verhand-
lungsschild (Stop & Go) kann
dabei auch gut auf Vorder- und
Ruckseite gedruckt werden.

-Mg.a Dorfrat
- Mg4.2 Marktplatz
- Mg Stop-Go-Schild

- P1.1-4 Parteienschilder

Die Vorlagen finden Sie auf den Folgeseiten »



DORFRAT







Wir wollen

reden! /



Bitte nicht

storen!













Wirtschafts-



P2.1-—2.4

Die Rollenkarten

Jede Partei erhalt ihre Stand-
punkte Ubersichtlich darge-
stellt auf den Rollenkarten.

Es ist von Vorteil, wenn die
Parteihelfer diese Standpunk-
te regelmal3ig betonen.

-P2.1 Bauerpartei
-P2.2 Elternpartei
-P2.3 Umweltpartei

-P2.4 Wirtschaftspartei

Die Vorlagen finden Sie auf den Folgeseiten »



Streit um den Bau einer Umgehungsstraf3e in Felddorf

lhr seid die Politikerinnen und Politiker der Bauernpartei. Die
Umgehungsstral3e sollte eurer Meinung nach durch den Wald im
Sidden des Dorfes gebaut werden.

Eure Bauernpartei wird von vielen Menschen gewabhlt, die auf dem
Land wohnen. Darunter sind auch die Bauern von Felddorf. Ihre
Bauernhofe und Felder liegen im Norden des Dorfes.

Wenn die Umgehungsstral3e im Norden gebaut wird, kommen die
Bauern nur schwer auf ihre Felder. Sie hatten auch weniger Weide-
land fur die Tiere.

Eine Umgehungsstrale ist fir euch und die Bauern trotzdem
A wichtig, weil alle Kinder in Felddorf zur Schule gehen.

Gottinger Institut fir
Demokratieforschung



Streit um den Bau einer Umgehungsstraf3e in Felddorf

Die Elternpartel

® lhr seid die Politikerinnen und Politiker der Elternpartei. Ihr fordert
den Bau einer Umgehungsstral3e, damit die Kinder einen sicheren
Schulweg haben. Jetzt fahren zu viele Autos durch Felddorf.

® Eure Elternpartei wird von vielen Eltern gewahlt,
die in Felddorf wohnen.

® Esist euch egal, ob die Umgehungsstralde durch
das Weideland und die Felder oder durch den Wald
von Felddorf fUhrt. Hauptsache, es fahren viel
weniger Fahrzeuge durch das Dorf.

Gottinger Institut fir
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Streit um den Bau einer UmgehungsstralRe in Felddorf

Die Umweltpartel

® lhrseid die Politikerinnen und Politiker der Umweltpartei. Die
Umgehungsstral3e sollte eurer Meinung nach durch die Felder im
Norden des Dorfes fihren.

® Eure Umweltpartei wird von vielen Menschen gewahlt,
denen die Natur wichtig ist. Deswegen ist euch der
Schutz des Waldes im Stden von Felddorf besonders
wichtig. Dort wachsen seltene Pflanzen und briten
seltene Vogelarten. Eine Umgehungsstral3e im Siden
von Felddorf wirde den Wald zerstoren.

® Fir euchist die UmgehungsstralRe wichtig, weil die
vielen Autos und Lastwagen im Dorf Larm und Gestank
verursachen.
|58
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Streit um den Bau einer Umgehungsstraf3e in Felddorf

Die Wirtschaftspartei

® |hrseid die Politikerinnen und Politiker der Wirtschaftspartei. Eurer
Meinung nach braucht Felddorf Uberhaupt keine Umgehungsstral3e.

® Eure Wirtschaftspartei wird von vielen Menschen gewahlt, die in
Felddorf ein Geschaft besitzen, zum Beispiel einen Spielzeugladen
oder ein Restaurant. lhre Kunden sind die Auto- und Lastwa-
gen-Fahrer. Sie kaufen dort ein oder gehen dort essen.

® Wenn Felddorf eine Umgehungsstral3e bekommt,
werden weniger Autos und Lastwagen durch das
Dorf fahren. Dann verdienen sie weniger Geld
und muissten vielleicht schlief3en. Ihre Angestellten
werden dann arbeitslos.

Gottinger Institut fir
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P3.1-3.4

Die SuS sollen in ihrer Partei

Die Aufgaben in der Partel

verteilen.

Aufgaben in der

Motivatorin oder Motivator

Die Motivatorin oder der Motivator regt alle
achtet darauf, dass alle sich beteiligen und if
An das Einhalten d

o ®
e
e
o

fgabeninée glternparte!

Zeitnehmerin oder

Die Zeitnehmerin oder der Zeitnehmer acht

ben durfen sie sich gern ge-
genseitig erinnern.

ivato! ac!
_ orin oder MOtV2 e zurm Mitr™ snnen-
Motivet nnderderMotNaerEQ"a i e\deeneinhnng&“k"""e"
Die MOt e sicnbetelSE undihr
.
chtet daradf 4%

chreiber

Die Schreib

itnehmer: der Zeltp2"
eitnehmerin 047 1‘“';'h';_‘e\mehmer et daradf, 85
der der
> " zeitnenmerin ©
erin oder der Schreiberschreibtdie Die Z¢!
se aus eurer Gruppenarbeit auf.

eingehalten W

Pres:

Die Pres:

precherin oder Pressesprecher

schreiberin oder Schreiber

et
i hreibennoderderSchre!bﬂsch
sesprecherin oder der Pressespracher s

e Forderung®" und Ergebnis”
Ideen der Journalistin ader dem Jo

umalisten mitd

eit aut-
<o auseUrer Gruppene™

-P3.1

er: dass eve

. PressesPreC et daravfi

herin ode’ recher ¢!

pressesprec er Presses?’

echerin oder jsten
a

ewerden:
i n igetelitwer
ol msse,w - astin oder de™ Journaliste
\deen der JoU!

Bauernpartei
-P3.2

Elternpartei

-P3.3
-P3.4

eoco oo o 00 o000l

Aufgaben in der Wirtschaﬁ_spartei

Motivatorin oder Motivator:
Die Motivatorin oder der Motivator regt alle zum Mitmachen an. Sie oder er
achtet darauf, dass alle sich beteiligen und ihre Ideen einbringen konnen.

Umweltpartei

)

Wirtschaftspartei

Zeitnehmerin oder’ Zeitnehmer:

Die Zeitnehmerin oder der Zeitne!

hmer achtet darauf, dass der Zeitplan
eingehalten wird.

Schreiberin oder Schreiber:

Die Schreiberin oder der Schreiber

se aus eurer Gruppenarbeit auf.

<chreibt die Forderungen und Ergebnis-

pressesprecherin oder Pressesprecher:
Die Pressesprecherin oder der Pressesprecher

htet darauf, dass evre
Mleen der Journalistn oder dem Journalisten mitgeteilt werden.

Demokratictorschung

Die Vorlagen finden Sie auf den Folgeseiten »



Aufgaben in der

Die Motivatorin oder der Motivator regt alle zum Mitmachen an. Sie oder er
achtet darauf, dass alle sich beteiligen und ihre Ideen einbringen konnen.

Die Zeitnehmerin oder der Zeitnehmer achtet darauf, dass der Zeitplan
eingehalten wird.

Die Schreiberin oder der Schreiber schreibt die Forderungen und Ergebnis-
se aus eurer Gruppenarbeit auf.

Die Pressesprecherin oder der Pressesprecher achtet darauf, dass eure
A Ideen der Journalistin oder dem Journalisten mitgeteilt werden.

Gottinger Institut fir
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Aufgaben in der E Ite rn pa rtei

R ER
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Aufgaben in der U mwe Itpa rtei

Motivatorin oder Motivator:

Die Motivatorin oder der Motivator regt alle zum Mitmachen an. Sie oder er
achtet darauf, dass alle sich beteiligen und ihre Ideen einbringen konnen.

Zeitnehmerin oder Zeitnehmer:
Die Zeitnehmerin oder der Zeitnehmer achtet darauf, dass der Zeitplan
eingehalten wird.

Schreiberin oder Schreiber:
Die Schreiberin oder der Schreiber schreibt die Forderungen und Ergebnis-
se aus eurer Gruppenarbeit auf.

Pressesprecherin oder Pressesprecher:
Die Pressesprecherin oder der Pressesprecher achtet darauf, dass eure
|deen der Journalistin oder dem Journalisten mitgeteilt werden.

Gottinger Institut fir
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Aufgaben in der Wi rtSCh aftspa rtei

Motivatorin oder Motivator:

Die Motivatorin oder der Motivator regt alle zum Mitmachen an. Sie oder er
achtet darauf, dass alle sich beteiligen und ihre Ideen einbringen konnen.

Zeitnehmerin oder Zeitnehmer:
Die Zeitnehmerin oder der Zeitnehmer achtet darauf, dass der Zeitplan
eingehalten wird.

Schreiberin oder Schreiber:
Die Schreiberin oder der Schreiber schreibt die Forderungen und Ergebnis-
se aus eurer Gruppenarbeit auf.

Pressesprecherin oder Pressesprecher:
Die Pressesprecherin oder der Pressesprecher achtet darauf, dass eure
Ideen der Journalistin oder dem Journalisten mitgeteilt werden.

Gottinger Institut fir
Demokratieforschung



P4.1—4.4

Das bin ICH in Felddorf

Auf diesen Zetteln sollen die SuS ihre Rolle
in Felddorf genauer beschreiben.

Auf der freien Flache im unteren Teil des
Fragebogens, darf auch gern gemalt und
gezeichnet werden.

Auch alle Parteienhelfer fillen einen Rol-
lenzettel aus.

-P4.1 Bauernpartei
-P4.2 Elternpartei
-P4.3 Umweltpartei

3 AV Wirtschaftspartei

Die Vorlagen finden Sie auf den Folgeseiten »
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M6
Der Vorschlag

Erarbeiten die Parteien allein
oder gemeinsam Ldsungsvor-
schlage, sollen Sie diese im
folgenden Vordruck eintragen.
Alle Vorschlage werden von
dem/der Birgermeisterin

eingesammelt und anschlie-
[Rend zusammengefasst (falls
gleiche Ideen abgegeben
wurden).

Die Vorlage finden Sie auf der Folgeseite »
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M9;1_9'4 -
Die Skripte

Alle Skripte sollten vor dem
Planspiel gut verinnerlicht |
werden. Es empfiehlt sich,
sie ausgedruckt wahrend des
Planspiels bei sich zu haben.

Skript:
Spielleitung“

-Mg.1 Spielleitung
- Mg.2 BUrgermeisterin
-Mg.3 Journalistin

-Mg.4  Parteihelferln Parteihelferin

Die Skripte finden Sie auf den Folgeseiten »



Skript: Spielleitung

Es bietet sich an, das vorliegende Skript den eigenen Gewohnheiten und Bedirfnissen nach auszuformulieren. Die Spielleitung

sollte sich rechtzeitig mit dem Ablauf und den bendtigten Materialien vertraut machen.

Grundsatzlich lauft bei der Spielleitung alles zusammen. Im Zweifel wird hier Uber die Veranderung des Ablaufplans, unerwartete

Vorkommnisse etc. entschieden; alle —auch die anderen beteiligten Erwachsenen —richten sich nach deren Entscheidungen. Sie ist

auch fir die Vorbereitungen der einzelnen Phasen in der GroRgruppe zustandig (z. B. Umbau des GroRgruppenraums vom Dorfrat

zum Marktplatz oder zum Frihsticksraum).

Ziele der Rolle

Struktur in das Spiel bringen und die Gesamtorganisation
im Uberblick behalten.

Sténdig ansprechbar sein und die Rahmung setzen, in der
alle anderen (in Rollen!) agieren.

Eine gut vorbereitete und organisierte Spielleitung ist es-
senziell fir das Gelingen des Planspiels.

Wichtige allgemeine Hinweise

Die Spielleitung sollte den Spielablauf genau im Blick ha-
ben und immer die entsprechenden Materialien, den Auf-
bau fir die Spielphasen vorbereiten.

Uberleitungen und Erklarungen zum Ablauf, Regeln etc.
werden immer von der Spielleitung Ubernommen.
Aufwarmspiele usw. fir Pausen und entsprechende Spiel-
phasen sollten vorher von der Spielleitung vorbereitet und
im Spiel durchgefihrt werden.

Kinder sollten in Felddorf immer mit Politikerinnen und
Politiker bzw. ihren Spielnamen angesprochen werden,
damit sie sich in ihrer Rolle ernst genommen fihlen und
das Rollenspiel authentischer wird (z.B. auch durch Anre-
de mit ,Sie").

Vorbereitung und Tag 3 kdnnen von anderen Personen ge-
leitet werden, nur das Planspiel selbst benétigt eine koha-
rente Spielleitung.

Skript Spielleitung



Planspiel Tag 1

4 )

Vorbereitung:

(O spielregeln bereithalten

(O stift und Tafel/Flipchart zum Anschreiben
O Namensschilder bereithalten

O Laptop mit Boxen testen

O Film vorbereiten

(O Felddorf-Karten bereithalten

(O Verkleidungskiste vorbereiten

O Materialtisch vorbereiten

N

Einstieg

Vorstellung der Anwesenden und Vorbereitung auf den Ablauf:
Wer sind wir? (Wenn nétig)
Was machen wir heute und morgen?
Was ist ein Planspiel?

» Spielregeln (M8) erkldren. Wichtig: Kinder mit einbeziehen:
«Ihr habt ja bestimmt alle schon mal ein Spiel gespielt. Was
braucht man fiir ein Spiel?"

» Namensschilder austeilen und auf ein weilses Namensschild
den richtigen Namen der Kinder schreiben lassen.

Erarbeitung I: Szenario und Gruppeneinteilung

Mit allen im Sitzkreis klaren: Wie funktioniert das Feld-

dorf-Planspiel genau?
Wir gehen jetzt nach Felddorf (z.B.: Hut aufsetzen!). Jetzt
seid ihr Politiker und Politikerinnen! Damit ihr wisst, was eure
Aufgabe als Politikerinnen und Politiker von Felddorf in den
ndchsten Tagen ist, seht ihr jetzt einen Film. Dabei misst ihr
ganz gut aufpassen. Da gibt es verschiedene Gruppen, die un-
terschiedliches wollen."

» Film zeigen.

Skript Spielleitung



» Kldrung des Szenarios aus dem Film:
~Was habt ihr im Film gesehen? Welche Parteien gibt es in
Felddorf? Was wollen die unterschiedlichen Parteien?"

Zur Unterstitzung die grofe Felddorfkarte (M3-1-3-4) und ei-
nen Zeigestock nehmen. Hier sollten wichtige Gebaude wie der
Dorfrat, Marktplatz oder die Schule angezeigt werden, damit
das Dorf lebhafter wird und sich die Orte in den Spielphasen auf
der Karte wiederfinden lassen.

» Ziel des Spiels klaren: Felddorf hat ein Problem (Stral3e), das
von den Politikerinnen und Politikern bis zur Abstimmung am 2.
Tag gel6st werden muss.

» Vorstellung: Birgermeisterin und Journalistin.

» Zuteilung der Kinder in eine Partei, anschlie3end verkleiden:
Jetzt seid ihr Politiker und Politikerinnen von Felddorf und
kénnt euch ein Verkleidungsstick nehmen!"

» Anleitung der Kleingruppenphase mit Ankindigung des
Journalisteninterviews beim nachsten GrofRRgruppentreffen.
Hinweis geben:
~Wenn ihr in den Gruppen seid, lasst euch nicht irritieren,
wenn ihr Besuch bekommt, z.B. vom/von der Biirgermeisterin
oder Journalistenin."

» Hinweise auf weitere anwesende Erwachsene geben, die im
besten Fall ebenfalls eine Rolle Gbernehmen, z. B. AssistentIn
des/der Burgermeisterin. Allen Erwachsenden den Hinweis

darauf geben, dass sie sich nicht durch inhaltliche Vorschlage
in den Spielverlauf einmischen sollen.

Ausblick: Kurzvorstellung des morgigen Ablaufs

Vorbereitung:
(O Verkleidungskoffer leeren und bereitstellen

» Entlassen der Kinder aus der Rolle, Ablegen der Rollenklei-
dungssticke und der Namensschilder, Verabschiedungsspiel.

» Ankindigung des Ablaufs fir Tag 2 (Spannung aufbauen):
JIhr kennt euch ja jetzt als Politiker und Politikerinnen, mor-
gen Treffen wir uns wieder um eine Lésung fir Felddorf zu fin-
den. Am Ende des Tages fdllt dann auch schon die wichtige

Entscheidung im Dorfrat wie es mit der Straf3e in Felddorf
weitergeht!"

Skript Spielleitung



Planspiel Tag 2

~N
Vorbereitung:
(O Ablaufplan mit Zeiten fir den Tag schreiben
(O Spielregeln aufschreiben
(O Material bereit legen
(O Beamer mit Felddorfer Tageblatt vorbereiten
J

Einstieg

Nach der BegrifRung und einem Aufwéarmspiel geht es zurick
nach Felddorf (Spielleiterhut aufsetzen!): Die Kinder nehmen
sich ihre Namensschilder und Verkleidungen wieder aus der
Verkleidungskiste.

» Erklédrung des Tagesablaufs (besonderer Hinweis auf die
Wabhlen: Jede/r hat am Ende des Tages eine eigene Stimme).

» Uberleitung zum Marktplatz mit der Vorstellung der Zeitung
durch die Presse.

Erarbeitung I: Gruppenphase
» Wichtiger Hinweis fur den Rest des Tages: Bei sachlichen Fragen
zu Felddorf kann immer der/die Birgermeisterin gefragt werden.

» Ankindigung der Gruppenphase:
,Uberlegt euch, wie ihr die anderen iiberzeugen kénnt"
LUberlegt euch, mit wem ihr verhandeln méchtet"
,Nutzt die Presse"

» Ausblick auf weiteren Verlauf geben: Marktplatz, Dorfrats-
frohstick, Verhandlung, Abstimmung.

Durchfihrung llI: Verhandlung

Wichtiger Hinweis zum Ziel der Verhandlungen: Es sollen Vor-
schlage zur Losung des Problems in Felddorf erarbeitet wer-
den, um darUber am Ende des Tages abzustimmen und so Gber
die Zukunft des Dorfes zu entscheiden!

» Ablauf und Regeln der Verhandlung (M8) erklaren.

» Dorfrat aufbauen.

Ergebnissicherung:
Mediation und Abschluss in den Kleingruppen

Nach der Abstimmung wird Felddorf verlassen (Spielleiterhut
absetzen!) und die Kinder geben ihre Verkleidungssticke wie-
der zurick:
~Super, ihr habt eine Entscheidung fir Felddorf gefunden!
Danke fiir eure grofSartige Arbeit als Politikerinnen und Politi-
ker. Jetzt verlassen wir Felddorf und werden wieder zu Grund-
schilerinnen und -schilernin ...."

» Ankindigung der Kleingruppenphase mit Reflexion (M10-1)
und abschlieRender Verabschiedung in der Grof3gruppe.

» Ausblick auf den folgenden Tag.

Skript Spielleitung



Skript: Burgermeisterin

Ziele der Rolle

Struktur in die Dorfratssitzungen hineinbringen.

Rolle ist abgekoppelt von der Spielleitung und soll diese
unterstitzen, z.B. wahrend in den Kleingruppenphasen
bei Aufbau und Organisation.

Ein Kennenlernen politischer Instanz bzw. der Burger-
meisterinnenrolle.

Wichtige allgemeine Hinweise

Kinder mit einbeziehen, wenn es méglich ist (indem Fra-
gen gestellt werden).

Kinder sollten in Felddorfimmer mit Politikerinnen und Po-
litiker bzw. ihren Spielnamen angesprochen werden, damit
sie sich in ihrer Rolle ernst genommen fihlen und das Rol-
lenspiel authentischer wird (z.B. auch durch Anrede mit ,Sie").
»In Felddorf* immer das Accessoire tragen.

Skript Birgermeisterin



Planspiel Tag 1

1. Auftritt » Ziel: Alle Parteien stellen ihre Forderungen gegenseitig

(Ergebnissicherung: Vorstellung der Rollen im Plenum) vor und klaren Nachfragen beziglich dieser Forderungen! Wich-
tig: Darauf hinweisen, dass nur Fragen gestellt werden sollen,

Wahrend der/die Journalistin die Kinder nach ihren Rollen noch keine eigenen Ideen oder Kompromissvorschlage.

befragt, stellt sich auch der/die Birgermeisterin in der Rolle

vor (gibt sich auch einen Spielnamen und stellt das gewahl- » In jeder Runde darf jede/r maximal eine Frage stellen: Dies

te Accessoire zur Kennzeichnung vor). ist von der Zeit abhéngig, evtl. nur eine Frage pro Partei, da-

mit nicht die nachsten Spielphasen in der Diskussion schon
vorweg gegriffen werden.
2. Auftritt (Durchfihrung I: Erste Ratssitzung)
» Die Parteien stellen ihre Forderungen der Reihe nach vor

4 ) ) und kommen dabei nach vorne, um dies auf der grofRen
Vorbereitung:

(O Dorfrat aufbauen
(O Rednerpult 0.4. bereithalten
O Felddorfkarte aufhéngen oder UberBeamerandie @ | = cccccccecccococcocccccocsocsossocscoccssossossoes

Felddorfkarte (M3-1-3-4) zu veranschaulichen.

Wand werfen

- J

» Begrifdung der Politikerinnen und Politiker von Felddorf

im Dorfrat. i e e eee e e e e e e e e e e e e e s e ee e e e s

» Wiederholung des Problems des vielen und gefahrlichen

Verkehrs in Felddorf. Wichtig: Die Kinder immer mit einbezie-
hen, z.B. ,Was ist denn das Problem in Felddorf?"

» Erkldrung des Ablaufs der ersten Sitzung.

Skript Birgermeisterin



Planspiel Tag 2

Vorbereitung:
(O Liste mit den Spielnamen der Kinder erstellen

1. Auftritt (Durchfihrung II: Marktplatz)

Der/die Birgermeisterin beobachtet das Geschehen auf dem
Marktplatz und spricht ggf. mit den Politikerinnen und Politi-
kern von Felddorf Uber ihre Anliegen.

2. Auftritt (DurchfGhrung IV: Zweite Ratssitzung)

Vorbereitung der Abstimmung:

(O Abstimmungskarten und alphabetische Liste nach
Spielnamen der Abstimmungsberechtigten Politi-
kerinnen und Politiker bereit legen

Vor der Sitzung

(wahrend der Verhandlungsphase): Birgermeisterin bekommt
Vorschlage (M6), nummeriert sie nach Eingangsreihenfolge.
Kurz vor der Sitzung Absprache mit Spielleitung Uber Vorstel-
lungsmodus in der Ratssitzung (je nach Zeitbudget: etw. Bir-
germeisterln oder Vertreterinnen der Parteien stellen vor).

» Begrifdung im Dorfrat (wichtig: Dabei Spannung fur den
weiteren Verlauf aufbauen, z.B.:

,Herzlich Willkommen liebe Politikerinnen und Politiker zur
zweiten Dorfratssitzung! Ich bin schon ganz gespannt, was
Sie fir Vorschlige erarbeitet haben! Am Ende steht dann
heute die wichtige Abstimmunyg, die Gber die Zukunft unse-
res Dorfes entscheidet!"

» Die gesamten Vorschldge werden nach Eingangsreihenfol-
ge im Dorfrat vorgestellt.

Bei der Prasentation der Vorschldge sollte der/die Birger-
meisterln vor allem eine moderierende Funktion haben und
die Vorschldge noch einmal kurz zusammenfassen und nicht
den eigentlichen Vortrag Ubernehmen; jeweils sollten Kin-
der der beteiligten Parteien den entsprechenden Vorschlag
inhaltlich vorstellen; Nachfragen zu den Vorschldgen sollten
zugelassen werden (aber Zeit im Auge behalten).

» Zusammenfassung der Vorschlage durch den/die Birger-
meisterin (Fokus auf Unterschiede und Gemeinsamkeiten,
Vorschlage nochmal anpinnen).

» Nochmals auf die Abstimmung hinweisen: Jede/r hat eine
eigene Stimme, man muss nicht mit seiner Partei gemeinsam
abstimmen (kein Fraktionszwang!), jede/r kann fir einen Vor-
schlag stimmen, den er/sie am besten findet.

Abschluss:
JJetzt darf jede und jeder nochmal nach vorne kommen und
sich finf Minuten lang die Vorschldge durchlesen und sich
Uberlegen, welchen der Vorschlédge er/sie am besten findet!
Bei Fragen wenden Sie sich bitte an mich."

Skript Birgermeisterin



3. Auftritt (Durchfihrung VI: Abstimmung) » Offizielles Verkinden des Endergebnisses durch den/die
BUrgermeister/in.

Vorbereitung (vor der Abstimmung):

(O die Wahlkabine aufbauen » Bei Stimmengleichheit zwischen zwei Antragen gibt es eine
Abstimmungskarten und alphabetische Liste nach Stichwahl.
Spielnamen der Abstimmungsberechtigten Politi-
kerinnen und Politiker bereit legen » Verabschiedung der Politikerinnen und Politikern aus dem
Dorfrat; Bedanken fir die tolle und harte Arbeit, die fir die L6-
Erkldrung der Abstimmungsregeln. sung des Problems im Dorf geleistet wurde.

(1) Jede/r bekommt einen Stimmzettel.

(2) FurjedenVorschlag gibt es eine Wahlurne

» Begriff kldren: ,Wer weif8 denn, was das ist?".

(3) Geheime Wahl: Jede/r geht hinter eine Stellwandund " * " " oo o
wirft den Zettel, den er gleich bekommt, in eine Urne.

(4) Von jetzt an darf niemand mehr das Stimmverhalten
der anderen beeinflussen, jede/r ist frei in der Wahl

und muss niemandem verraten, was gewahlt wurde.
(5) Méglichkeit der Enthaltung erkldrenund wasdaszor T TTTTrroromTannammmaaaa e
Folge hat.

» Die Wahl erfolgt nach Anfangsbuchstaben des Spielnamens.
» Auszahlung:Jeweils eine Person aus einer Partei kommt nach
vorne und bekommt eine Aufgabe bei der Auszahlung.

Skript Birgermeisterin



Skript: Journalistin

Ziele der Rolle

Hauptaufgabe: Dokumentation des Planspiels. Macht
Fotos wahrend unterschiedlicher Spielphasen und vertieft
das Rollenspielerlebnis.

Dient zudem zur lllustration der Bedeutung von Medien
in der politischen Sphare.

Hilft alle Kinder auf den gleichen Wissenstand zu bringen.

Wichtige allgemeine Hinweise

Gibt sich auch einen Rollennamen.

Wahrend die Fotos gemacht werden, kann und sollte dies
auch, soweit das in der jeweiligen Spielphase mdoglich ist,
ins Spiel eingebunden werden (z.B. wahrend der Rollener-
arbeitungsphasen die Kinder zu ihren neu gegebenen Rol-
len interviewen und dabei Fotos schielRen).

Insbesondere am zweiten Tag sollen die Kinder dazu ani-
miert werden, Fortschritte im Spielverlauf an die Pres-

se weiterzuleiten: Der/die Journalistln soll hierbei immer
ansprechbar sein und die Berichte der Kinder aufnehmen.
Bei spannenden Verdnderungen sind neben der Erstellung
der Wandzeitung auch , Extrameldungen® 0.d. als Input
durch die Presse denkbar. Diese mit Spielleitung abspechen.
Kinder sollten in Felddorf immer mit Politikerinnen und Po-
litiker bzw. ihren Spielnamen angesprochen werden, damit
sie sich in ihrer Rolle ernst genommen fihlen und das Rol-
lenspiel authentischer wird (z.B. auch durch Anrede mit ,Sie").

[ Hinweis:

Vorab klaren, ob Ein-
verstandniserklarungen
der Eltern vorliegen,
dass die Kinder foto-
grafiert werden durfen.
Kinder, die nicht foto-
grafiert werden sollen,
erhalten einen weil3en
Punkt auf ihren Na-
mensschildern.
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Planspiel Tag 1

. » Ziel: Durch Nachfragen eventuelle Unklarheiten beseiti-
Vorbereitung:

(O Fotoapparat
(O Mikrofon (Attrappe)
(O eigenen Spielnamen geben

gen und durch eine entsprechende Ansprache die Kinder in
ihren Rollen zu festigen.

1. Auftritt

(Ergebnissicherung: Vorstellung der Rollen im Plenum) s
Nach einem kurzen Rollenidentifikationsspiel geht der/die
Journalistin im Kreis herum und befragt alle Kinder nach
ihrer neuen Rolle (z.B. Wie heiflsen Sie? Was machen sie be-
ruflich?). Neben allgemeinen Fragen zum Beruf, Spielnamen

kdnnen dabei auch spezifische Fragen je nach Partei gestellt
werden (z.B. Lieblingstier der Bauern). it a e e e e ee e e e e e e e e e e e e e

> Ziel: Den Kindern Raum geben, um sich den Anderen e,

in ihrer neuen Rolle zu prasentieren (Verfestigung der Rolle-
neinfindung).

2. AUftl’Itt (DUrCh'ﬁjhrUng I: El’Ste Ratssitzung) ............................................
Alle Parteien stellen sich und ihre Forderungen nacheinan-
dervor. Journalistin kann Nachfragen stellen.  ceee ittt ittt ietcttc st eoe e e
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Planspiel Tag 2

~N
Vorbereitung:
(O Laptop mit Felddorfer Tageblatt aus den Interviews
und Fotos des Vortags
O Foto-Apparat
(O Mikrofon (Attrappe)
- J

1. Auftritt (DurchfGhrung I: ,Zeitungslektire")

Die Kinder kommen auf dem Marktplatz zusammen und das
aktuelle Felddorfer Tageblatt wird durch den/die Journalistin
vorgestellt.

» Journalistin erstellt eine Zeitung mit dem Uberblick Gber den
aktuellen Spielstand (grundsétzliche Positionen der vier Partei-
en sowie weitere interessante Meinungen, Ereignisse etc.).

» Zur besseren Ildentifikation die Spielnamen und Fotos aus
dem bisherigen Verlauf mit in die Artikel aufnehmen.

» Ziel: Alle Kinder fir die ndchste Gruppen- und anschlief3en-
de Verhandlungsphase auf den aktuellen Stand bringen.

2. Auftritt (Erarbeitung I: Gruppenphase)

Journalistin geht wahrend der Parteigruppenphase herum und
fragt nach den Forderungen (Mikro verwenden, um eine gewis-
se Authentizitat herzustellen).

» Ziel: Die Kinder sollen sich noch einmal ihre Forderungen ins
Gedachtnis rufen

3. Auftritt (DurchfUhrung Il: Marktplatz)
JournalistIn verfolgt die Ereignisse auf dem Marktplatz, macht
Fotos und Interviews von den Geschehnissen

» Ziel: Dies dient der Dokumentation der Ereignisse und ver-
tieft das Rollenspielerlebnis.

4. Auftritt (DurchfGhrung IV: Zweite Ratssitzung)
Alle Parteien stellen sich und ihre verédnderten Positionen und
ihre Vorschlage vor.

» Journalistin kann Nachfragen stellen .

» Ziel: Durch Nachfragen eventuelle Unklarheiten beseitigen
und durch eine entsprechende Ansprache die Kinder in ihren
Rollen festigen.

5. Auftritt (Durchfihrung VI: Abstimmung)
Die Abstimmung Uber die Vorschldge findet im Dorfrat statt.

» Journalistin dokumentiert die Ereignisse und kann im An-
schluss an die Ergebnisverkindung erste Stimmen zur Abstim-
mung einfangen.

Skript Journalistin



Skript: Parteihelferinnen

Ziele der Rolle

Sie sind Helferlnnen, d.h. sie lassen die Kinder selbst Pro-
zesse gestalten und Entscheidungen treffen. Wenn maglich
halten sich die Parteihelferlnnen im Hintergrund und unter-
stUtzen die Kinder in ihren Vorhaben. Wenn Kinder sich in
Entscheidungsprozessen und schwierigen Situationen an

die Helferinnen wenden, versuchen diese die Verantwortung
wieder an die Kinder zuriick zu geben. Ziel ist es, im Planspiel

maoglichst , Uberflissig" zu werden.

Die Helferlnnen geben keine eigenen (Losungs-)ldeen in
die Gruppe und achten auch darauf, dass dies nicht durch
die anderen Erwachsenen im Spiel geschieht.

Bei allen Veranstaltungen im Dorfrat, auf dem Marktplatz
sowie in der Verhandlung, halten sie sich im Hintergrund
und unterstUtzen ihre Partei vor allem, wenn Unklarheiten
z.B. zum Spielverlauf auftreten.

Wichtige allgemeine Hinweise

Kinder mit einbeziehen, wenn es méglich ist (indem Fra-
gen gestellt werden).

Kinder sollten in Felddorf immer mit Politikerinnen und Po-
litiker bzw. ihren Spielnamen angesprochen werden, damit
sie sich in ihrer Rolle ernst genommen fihlen und das Rol-
lenspiel authentischer wird (z.B. auch durch Anrede mit ,Sie").
»In Felddorf* immer das Accessoire tragen.

Selbst eine Rolle entwickeln.

Beruf ist Parteihelfer.

Skript Parteihelferinnen



Planspiel Tag 1

Erste Kleingruppenphase (Erarbeitung II: Rollenfindung)
Die Kinder geben sich einen Spielnamen, mit dem sie wah-
rend des Planspiels angeredet werden; auch die Helferlnnen
geben sich einen Spielnamen.

» Namensfindung:
~Nehmt bitte keine Namen von Personen, die ihr kennt oder
schon mal getroffen habt, sonst sind der Fantasie keine Gren-
zen gesetzt."
(wichtig: Keinesfalls Namen von Mitschilerinnen)

» Die Kinder entscheiden, wer die Gruppenaufgaben (P3-
1-P3-4) vorstellt. Die Kinder vergeben untereinander die
gruppeninternen Aufgaben.

» Die Kinder befestigen ihr Parteischild (P1-1-1-4) an der Tir
ihres Parteiraums.

Mit dem Blatt ,Das bin ich in Felddorf" (P4-1-P4-4) Gberlegen
sie sich eine Identitat in Felddorf. Unterstitzende Fragen, falls
die Kinder Probleme bei der Rollenfindung haben:

~Wo wohnst Du denn in Felddorf?"

~Kannst Du mir das auf dem Plan zeigen?"

,Wie bewegst du dich in Felddorf?"

~Wo gehst du nach der Arbeit hin?"

» Den Tagesablauf in der Rolle ggf. vorstellen oder in Form
theaterpadagogischer Ubungen nachspielen.

» Die Kinder lesen ihre Rollenbeschreibung (P2-1-P2-4)
laut vor. Der/die Helferln klart Fragen zum Text (z. B.
Fremdworter, neue Begriffe).

» Die Kinder geben mit eigenen Worten die Forderungen
ihrer Gruppe wieder. Hier kdnnen sie sich auch ein Motto
oder einen Spruch Uberlegen.

» Der/die HelferIn erklart, was auf der Ratssitzung pas-
sieren soll: Alle Gruppen stellen sich und ihre Forderungen
kurz vor. Die Kinder dirfen Nachfragen stellen, falls sie
etwas nicht verstanden haben.

» Die Kinder schreiben, malen, gestalten ihre Forderungen
auf ein Plakat (DINA3, in der Parteifarbe). Dabei sollte die
Grundforderung der Rollenkarte der jeweiligen Partei in
dieser Spielphase zunachst beibehalten werden, aber es
sollte auch Raum gelassen werden fir weitere Forderungen
und Ideen, die die Kinder hier bereits geduf3ert haben.

Skript Parteihelferin



Planspiel Tag 2

Erste Gruppenphase (Erarbeitung I: Gruppenphase)

Die Kinder geben zur Wiederholung ihre Forderungen mit ei-
genen Worten wieder. Der/die Helferln erldutert die Aufgaben
der Gruppenphase:

» Wiederholung der Forderungen der anderen Gruppen; Vor-

bereitung auf den Marktplatz, d.h. Gberlegen, mit welchen
anderen Parteivertreterlnnen man auf dem Marktplatz spre-
chen mochte.

» Die Kinder tragen mindlich zusammen, welche Forderun-
gen die anderen Gruppen haben.

» Die Kinder Uberlegen, mit wem sie wie auf dem Marktplatz das
Gesprach suchen wollen. Dafir kdnnen sie sich auch aufteilen.

» Mogliche Anregung fir die Vorbereitung auf das Markt-
platztreffen:
~Wie wollt ihr die anderen dazu bewegen, euren Vorschlag
anzunehmen?"
LWollt ihr euch mit anderen zusammentun?"

» Die Parteien stellen ihre Argumente zusammen und Uber-
legen, wen sie Gberzeugen kénnten und welche Kompromiss-
vorstellungen sie selbst haben. Sie geben Informationen an
das Medienteam heraus, das reihum die Parteien besucht.

» Alle Gberlegen sich, welche ,Demokratiewerkzeuge" (z.B.
Unterschriftensammlung, Demonstration) sie nutzen moch-
ten und bereiten sie vor. Auch in dieser Phase kommt das Me-
dienteam vorbei.

» Auf Journalistin aufmerksam machen:
«Ihr kénnt der Presse erzdhlen, was in Felddorf passiert."

Zweite Gruppenphase (Durchfihrung lll: Verhandlung)
Die Kinder haben in der Grof3gruppe die Verhandlungsregeln
erarbeitet.

» Die Parteien tauschen sich in ihrem Parteiraum Uber das
Erlebte aus und Gberlegen, mit wem sie verhandeln mochten.
Daraufhin kénnen Verhandlungen aufgenommen werden.
Dabei darauf achten, dass die Zeitnehmerln die Regeln ver-
standen hat und stoppt. Die Vorschlage fir die zweite Rats-
sitzung werden vorbereitet.

Achtung: Es ist nicht ungewdhnlich, dass diese Phase
chaotisch und laut wird. Dennoch finden die Kinder in der
Regel selbst Mittel und Wege sich wahrend der Verhand-
lungen zu organisieren. Aufgabe des/der Helferln ist es
allerdings, im Schulhaus fir Ruhe zu sorgen, um andere
Klassen nicht zu stéren, sowie die Kinder an die Spielre-

geln zu erinnern.

J
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Der/die Helferln sollte ggf. darauf achten, dass die Vorschldage
komplett ausgefillt werden. Bei zwei verhandelnden Parteien
immer nur einen Vorschlag gemeinsam ausfillen lassen, mit
Titel und Beschreibung sowie Unterschriften auf der Ricksei-
te versehen etc.

Aus einer Verhandlungsrunde kommt nur ein Vorschlag, mit
dem alle verhandelnden Seiten einverstanden sind. Die Vor-
schldge sollen gemeinsam ausgefillt werden und dienen
nicht der Positionsfindung einer Partei.

Nach der Abstimmung und dem Ende des Tages als PolitikerIn

geht es weiter mit der Kleingruppenreflexion, siehe dazu den Re-
flexionsleitfaden fir die Kleingruppe M10o-1.

Skript Parteihelferin



M10.1 & 10.2

Die Reflexionsleitfaden

Die Reflexion des Planspiels ist von gro-
[Rer Bedeutung. Vieles ist fur die SuS
noch ungeklart oder wird nicht verstan-
den. Es ist daher wichtig, sie mitihren
GefUhlen und Erfahrungen nicht allein
aus dem Planspiel zu entlassen.

-M1o.2  Kleingruppe
-M1o.2  Groldgruppe




REFLEXIONSLEITFADEN
zur kurzen Reflexion in Kleingruppen am 2. Tag

" Hinweis:

Auf ,Warum”-Fragen
verzichten. Diese erzeu-
gen bei den SuS schnell
einen unerwinschten
Rechtfertigungsdruck.

In der kleinen Reflexionsrunde am 2.Tag kann nicht alles be-
sprochen werden. Primar geht es darum, die Kinder da ab-
zuholen, wo sie jetzt gerade nach dem Planspiel stehen. Die
Fragen werden immer an alle gerichtet. Je nach Stimmung in
der Gruppe kdnnen oder missen auch andere Fragen/Themen
bearbeitet werden.

1.Ziel: Die Kinder da abholen, wo sie gerade sind:
Was wollen sie loswerden?

Blitzlicht an alle:
~Wie geht es Dir jetzt, wenn Du auf Dein Leben als Politi-
kerin oder Politiker in Felddorf zuriickschaust?"
,Gibt es etwas, dass Du jetzt unbedingt erzihlen willst?"

Weitere Einstiegsfragen:
Was hat Dir besonders Spaf3 gemacht?
Wann (zum Beispiel)?
Was war am schwierigsten/anstrengendsten? Wann?
War es irgendwann mal langweilig in Felddorf? Wann?
Was wiirdest Du anderen erzihlen, wie war es in Felddorf?

2. Wenn enttauschte ,Verliererinnen" den Uberstolzen
~Gewinnerlnnen" gegeniberstehen

[Emotionale Betroffenheit schafft intensive Lernerfah-
rungen! Daher ist es wichtig, ein paar weitere Blickwinkel
auf das ,Gewinnen" und ,Verlieren" bei der intensiv er-
lebten Wahl zu beleuchten, falls es keinen Konsens gab.]

...das Ergebnis aufbrechen, dessen Endgultigkeit nehmen:
War das denn ein gutes Ergebnis?
War Abstimmen hier gerecht?
Ist Abstimmung immer gerecht? Warum nicht?
Was gibt es noch fir Entscheidungswege?
Hdtten auch alle gewinnen kénnen? Wie?

...auf Vorteile der Demokratie hinweisen:
Bald kann es eine neue Wahl geben.

...die enge emotionale Perspektive 6ffnen (und strategi-
sches Denken fordern):
Warum ist es schon zu gewinnen?

Reflexionsleitfaden Kleingruppe



Was ist schwierig beim Verlieren? e e e e e s e s s e s e cccccececeee s sas s s s s s e oo e ee
~Was kann man denn so machen als Verlierer? Was gibt
es fur,, Tricks"? (Unterschriften sammeln, Presse...)
Hast Du als Gewinnerin wirklich alle aus den anderen
Gruppen berzeugen kénnen? Gab es keine Gegenstim-
me? War der andere Vorschlag wirklich schlechter?

... die inhaltliche Arbeit wahrend den Verhandlungen wie-

. - ~\ der aufgreifen:

Hlnwels: Hat das Verhandeln mehr Spaf8 gemacht oder die Ab- e e e e e ceee

Die Kinder sind in dieser stimmung? )

. Kanntet Ihr die Baupléine der anderen Gruppe? Warum R .

Phase sehr erschopft. haben sie Euch (nicht) gefallen? Was hat gefehlt?

Die Gespréche konnen Waren die Bauplédne denn so unterschiedlich?

daher durch das Zeich. Was wiirde passieren, wenn wir Morgen nochmal ab- C e e e eceeeece e ettt ceeen

. . stimmen?

nen von Bildern o0.a. Was wirde passieren, wenn Ihr jetzt noch zwei Wochen e

L erganzt werden. ) langer Zeit hittet? Ware das gut (gewesen)?

Reflexionsleitfaden Kleingruppe



REFLEXIONSLEITFADEN

fur die GroRgruppe:

Die folgenden Fragen dienen als Orientierungshilfe. Die Rei-
henfolge ist hierbei, bis auf den ersten Punkt des emotionalen
Auffangens, nicht zwingend einzuhalten und einzelne Fragen
kénnen und missen je nach Relevanz unterschiedlich gewich-
tet bzw. ausgelassen werden. Wichtig ist, die Kinder im Auge
zu behalten und da nachzufragen, wo noch Spannungen zu
liegen scheinen, ohne die Kinder zu iberfordern. Alles kann
nie thematisiert werden.

1. Vorbereitung
A.Traumreise
B. Emotionaler Outlet & Auffangen

2. Reflexion

3. Lernsicherung &Transfer

A.Traumreise

»Stell Dir nochmal vor, Du bist in Felddorf, hast gerade viele
Gesprdche mit anderen Birgerinnen und Birgern erlebt, warst
im Dorfrat ... Du hast viel erlebt. Jetzt bist Du etwas miide und

legst Dich in Deinem Felddorfer Hduschen schlafen. Fiir ein
kleines Nickerchen. Du machst es Dir bequem und schlummerst
vor Dich hin. Langsam erinnerst Du Dich an Alles, was in Feld-
dorf passiert ist. Du warst Politikerin oder Politiker und hattest
viel zu tun. Du hast Dir einen eigenen Namen ausgesucht und
Hobbies und einen Beruf, du hast Dir ausgesucht, wer Du sein
wolltest in Felddorf. Und dann begann das Leben in Felddorf:
Zuerst war da Deine Parteigruppe: ihr habt Pldne geschmiedet,
wie Felddorf aussehen soll. Erinnere Dich an das Bild, wie lhr
Felddorf gemalt habt. Du weifst noch, was Eure Idee war. Dann
kamen die anderen Parteigruppen hinzu, ihr habt mit anderen
iber Eure Pldne gesprochen.

Schlief3lich safst Du mit Deiner und all den anderen Parteien im
Dorfrat: Nun ging es darum zu entscheiden. Da ist viel passiert
im Dorfrat. Ihr habt Euren Plan vorgestellt, die anderen haben
zugehdrt und ihr habt den anderen zugehort, wie sie sich Feld-
dorf vorstellen.

Dann kam es zur Entscheidung. Irgendwann hast Du deine
Stimme abgegeben fir eine Méglichkeit von den vielen. Es gab
eine Entscheidung fir Felddorf.

Du hast viel gearbeitet in Felddorf, Du hast alles toll gemacht.
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Jetzt, so langsam kitzelt die Sonne an deiner Nase und Du
wachst langsam auf. Du streckst Dich, schiittelst den Kopf und
die Hédnde ein bisschen und kommst nach Deiner Reise nach
Felddorf wieder hier in diesem Raum, an."

B. Emotionaler Outlet & Auffangen: Wie geht es Dir jetzt?

Kurze Erlduterung: Die erste Blitzlicht-Runde l3dsst sich gut
mit Ampelkarten gestalten, da diese einen visuellen Uber-
blick verschaffen, die Heterogenitat der Eindricke zum Spiel
aufdecken und dazu einladen, sowohl Negatives wie auch Po-
sitives erstmal loszuwerden. Wichtig ist hierbei, dass die Kin-
der in ihren Gruppen nebeneinander sitzen. Denn dann lasst
sich meistens zeigen, dass es auch innerhalb einer Gruppe
unterschiedliche Farben gibt. Die roten Ampelkarten sollten
hierbei zuerst herausgegriffen werden. Zum einen, weil diese
Stimmen schnell entlastet werden sollten, zum anderen, um
nicht den Eindruck zu erwecken ,Grin=Benotung", die kom-
men zuerst dran. Alle Farben sollten ernst genommen wer-
den, und es ist die Aufgabe der Reflexionsleitung interessiert
und positiv nach dem Grund fir die rote Farbe zu fragen.

Blitzlicht mit Ampelkarten:
Vorschlag: Nicht der Reihe nach, sondern mit Melden —beides
ist aber moglich.

~Wie geht es Dir jetzt, wenn Du auf Dein Leben als Politikerin
oder Politiker in Felddorf zuriickschaust?"

Weitere Einstiegsfragen:

Kurze Erlauterung: Hinter diesen drei Fragen versteckt sich
viel: Spal’ hat meistens im Spielverlauf auch immer mit dem
Gelingen eigener Handlungsideen zu tun, sprich mit Macht.
Zumindest haben zumeist Personen, denen es schwer fallt
im Planspiel ,auf die Beine zu kommen" und mitzumachen,
weniger Spafd. Am Schwierigsten ist meistens die Phase des
Entscheidens, eben dann, wenn es viele unterschiedliche
Meinungen im Raum gibt. Hier ist es wichtig herauszustellen,
dass es auch etwas Positives ist, solch einer Herausforderung
entgegenzutreten und zu versuchen sich einzubringen.

Was hat Dir besonders Spafs gemacht? Wann (zum Beispiel)?
Was war am schwierigsten/anstrengendsten? Wann?

War es irgendwann mal langweilig in Felddorf? Wann?

Danach:
» Themen aufgreifen, die in der Gruppe wichtig waren (siehe
Punkt 2)

Anknipfend an Geschehnisse aus dem Spiel abschlieRend
zwei zentrale Themen beleuchten:

» Streiten kann Spaf® machen bzw. ist wichtig:

[I. d. R. macht z.B. die Verhandlungsphase noch allen Spal3,
erst wenn es auf die Entscheidung zugeht, kommen erste
Frustrationen auf fir manche Gruppen oder Einzelne. Das
kann wie folgt aufgegriffen werden. Ebenso die eigentliche
Freude an Meinungsvielfalt, bzw. existierende Ambivalenz
angesichts Uneinigkeit]
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Hdtte es auch Spaf3 gemacht, wenn alle von Anfang an die glei-
che Meinung gehabt hdtten?

» Bedeutung von Pluralitat herausarbeiten

Demokratie kann Spafs machen bzw. ist wichtig:

Wann hat das Streiten Spaf3 gemacht?

Was glaubst Du ist das besondere an Demokratie? Was kann in
der Demokratie Spaf$s machen?

2. Reflexion des Spielverlaufs:

Prozess versus Ergebnis und die eigene Verantwortung

Zur Rickschau im Spielverlauf, sollte nicht chronologisch,
sondern orientiert am Interesse der Kinder gearbeitet wer-
den. Bei jedem Durchlauf missen neue Schwerpunkte ge-
setzt werden. Je nach Spielverlauf konnen in Felddorf fol-
gende Themenschwerpunkte beleuchtet werden (nicht nach
Phasen ordnen):

» Rolleneinfindungsprozess:

Wie war es Politikerin oder Politiker in Felddorf zu werden?
Was warst Du fir eine Persénlichkeit?

[Kurze Erlauterung: Entgegen der Entscheidungsphase, wird
die Rolleneinfindungsphase i.d.R. als sehr positiv erlebt: Noch
kann eine Vielfalt nebeneinander existieren, alle kénnen in
JFreiheit" (soweit die eigene Gruppe dies zulasst) ihre Rolle
entwickeln. Erst in der ndchsten Phase treten Frustrationen

auf, eben weil es darum geht, zu entscheiden und da wird
es auch Verliererlnnen geben. Das kann fur die Kinder sowie
auch die Spielleitung eine Herausforderung darstellen. Wich-
tig ist es schlief3lich Handlungsoptionen aufzuzeigen, die das
Selbstwirksamkeitserleben der Kinder starken.]

» Verhandlungsphase:

Was war Deine Idee/Strategie andere von Everm Plan zu iber-
zeugen?

Wen habt ihr getroffen?

Mit wem habt ihr verhandelt?

Wann haben die Verhandlungen besonders viel Spafs gemacht?
Was hat keinen Spafs gemacht bei den Verhandlungen?

Habt ihr alles mitbekommen, was die anderen Parteien ge-
macht haben?

» Entscheidungsprozess:
Welche Ideen gab es?
Wer konnte sich wie durchsetzen?
Hat jemand seine Meinung gedindert?
Hat der Streit Spafs gemacht? Wann? Wann nicht?

[Kurze Erlauterung: Wichtig ist hierbei, dass die Entschei-
dung in ihrer Komplexitat erkennbar wird. Den Kindern soll
klar werden: (Fast) alles ware moglich gewesen und gefasste
Entscheidungen sind hinterfragbar und kdnnen auch wieder
neu verhandelt werden.]
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» AbschlieRend:

Wenn Du jetzt nochmal Politikerin oder Politiker in Felddorf
widrst, was wirdest Du anders machen?

Was widre passiert, wenn ihr noch eine Woche mehr Zeit gehabt
hdttet?

Was wiirdest Du dir wiinschen fir ein zweites Felddorf? Was
wiirdest Du (anders) machen?

Was wiirdest Du gerne aus Felddorf in Deinen Alltag mitnehmen?

[Kurze Erlauterung: Da nicht alle zufrieden mit dem Spielver-
lauf sind, ist es wichtig, das Entscheidungsergebnis aufzubre-
chen und mit Ausblick auf andere Handlungsmaglichkeiten
neu zu beleuchten.]

3. Lernsicherung und Transfer:
Was hast Du in Felddorf fir Dein wirkliches Leben gelernt?

Wie bist Du eine gute Politikerin oder Politiker? / Was macht
gute Politikerinnen und Politiker aus?

Wo kannst Du in Deinem Alltag entscheiden?

Wo gibt es Streit in Deinem Alltag und warum?

Was wiirdest Du gerne iber die Politik erfahren?

Wo kénnt ihr/ kannst Du bestimmen, was passiert?

Wie gehst Du vor, wenn Du etwas verdndern willst?

Was fiir Regeln habt ihr in der Klasse? Was wiirdet ihr Euch
winschen? Wollt ihr neve Regeln einfihren?

Wie glaubst Du sehen Verhandlungen in der ,echten" Politik aus?
Was ist denn Politik — passiert sie ausschliefSlich im Ratssaal?

Reflexionsleitfaden Grof3gruppe



Mi1
Das Demokratiediplom

Zum Abschluss erhalten die
SuS jeweils ein personalisier-
tes Demokratiediplom.

Es empfielt sich dieses vorab
auszudrucken und schon mit
den Namen der SuS zu be-
schriften.

Die Vorlage finden Sie auf der Folgeseite zum Ausdrucken »
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Feedback?

Wir freuen uns uber Erfahrungen,
Fotos und Feedback zu lhrem Plan-
spieldurchlauf.

kinder@demokratie-goettingen.de
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