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KATEGORIE ANALYSIEREN

METHODE Planspiel
SOZIALFORM ’ﬂ‘ 3.2 i
LERNZIEL Arbeitsweise des Rates der EU kennenlernen
GRUPPENGROSSE 1-36
VORBEREITUNG 90 Minut
MATERIALIEN inuten
M5.1 Anleitung
M5.2 Rollenprofile
M5.3 Szenario und Entwurf
MATERIALIEN M5.4 Namensschilder
M5.5 Tischschilder
M5.6 PPP
Kurzbeschreibung

Die Teilnehmenden simulieren die Verhandlungen des Rates der EU Uber eine neue EU-Verord-
nung zur Bekampfung von Fake News und Hate Speech (sog. Digital Services Act). Grundlage
der Verhandlungen ist ein Entwurf der EU-Kommission. Der Rat legt im Rahmen eines
informellen Treffens seinen Standpunkt zu diesem Entwurf fest. Dabei nehmen die
Teilnehmenden die Rollen von Vertreter_innen verschiedener EU-Mitgliedstaaten ein
(Minister_innen, standige Vertreter_innen, Staatssekretar_innen usw.). Sie diskutieren den
Entwurf, duBern ihre Meinung und machen Anderungsvorschldge. SchlieBlich stimmen sie
formal Uber einen moglichen Kompromiss ab.

Die Methode Planspiel

In einem Planspiel Ubernehmen die Teilnehmenden die Rolle politischer Akteur_innen. Deren
Interessen gilt es, wahrend des Spiels moglichst Uberzeugend zu vertreten, unabhangig davon,
ob sie der eigenen Meinung entsprechen oder nicht. Dieses spielerische Erleben politischer Zu-
sammenhange fuhrt zu aktivem und damit nachhaltigem Lernen. Die Teilnehmenden haben
Spall am Lernen und werden so idealerweise zu einer starkeren Auseinandersetzung mit politi-
schen Zusammenhangen motiviert. Planspiele sind immer ein vereinfachtes Abbild der Realitat.
Die Komplexitat realer Prozesse wird reduziert, um den Schwerpunkt auf ein bestimmtes Lernziel
zu legen und um der Dauer der jeweiligen Veranstaltung, der Zahl der Teilnehmenden und
anderen Rahmenbedingungen gerecht zu werden.
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Spielinhalt

Die Bekampfung von Hate Speech und Fake News ist ein sehr aktuelles und fur Jugendliche zu-
gangliches Thema, das sie aus ihrem Alltag kennen. Das Planspiel greift dabei drei Streitpunkte
aus dem Themenkomplex heraus, welche im tatsachlichen Entwicklungsprozess der euro-
paischen Gesetzgebung diskutiert wurden.

Artikel 1 legt fest: Wer entscheidet, welche Inhalte geléscht werden? Gerichte kénnen das
zweifelsfrei feststellen, die Verfahren dauern aber lang. Nutzer_innen konnen Inhalte melden, sie
konnen sich aber irren. Oder soll die Einschatzung der Polizei oder von Expert_innen gelten?

Artikel 2 beschaftigt sich damit: Wo soll(en) die Meldestelle(n) fur Beschwerden eingerichtet
werden? Ist das Land der Internetfirma zustandig (bei Facebook/Meta z. B. Irland) oder das Land,
in dem der bzw. die Nutzer_in wohnt? Das Gesetz sollte Uberall in der EU gleich umgesetzt
werden. Gleichzeitig sollte die Durchsetzung nicht zu teuer sein. Fur die Nutzer_innen sind
Ansprechpartner_innen vor Ort wichtig.

Artikel 3 bestimmt den Zeitrahmen: Wie schnell mUssen Fake News und Hate Speech entfernt
werden? Einige finden, dass von Anbietern entdeckte oder von (Nutzer_innen?) gemeldete
Inhalte sofort von den Plattformen verschwinden sollen. Andere meinen, dass man Inhalte erst
grundlich prufen sollte, bevor sie entfernt werden.

Alle Themen sind Teil eines umfassenden neuen EU-Gesetzes, dem Digital Services Act, der die
Sicherheits- und Haftungsbestimmungen fur digitale Plattformen, Dienste und Produkte
aktualisiert. Dieses Gesetz ist im November 2022 in Kraft getreten und ersetzt in Teilen die E-
Commerce-Richtline.

Weitere Informationen zum Thema finden Sie u.a. hier:

AlgorithmWatch: Ein Leitfaden zum Inhalt und der Durchsetzung des neuen Gesetzes

Das Briefing des Wissenschaftlichen Dienst des Europaischen Parlaments (nur auf

Englisch)

Bundeszentrale fur politische Bildung: Der Digital Services Act und die anderen

digitalpolitischen Vorhaben der EU

Ablauf

Simuliert wird eine Verhandlung im Rat der EU fur Wettbewerbsfahigkeit (mit informellen und
formellen Verhandlungsphasen) sowie die abschlieBende Abstimmung im Rat.

Der folgende Ablaufplan ist als Vorschlag zu verstehen, Sie kdnnen diesen selbstverstandlich
Ihren Rahmenbedingungen anpassen. Das Modul ist so strukturiert, dass es in 3 Schulstunden
durchgefuhrt werden kann, wobei das eigentliche Spiel inkl. Kurzauswertung 90 Minuten dauert.
Die Vorbereitung (45 Minuten) kann auch an einem anderen Tag erfolgen.

Wir weisen darauf hin, dass es sich bei der Dauer der einzelnen Phasen um eine Minimalangabe
handelt. Wenn es die Umstande zulassen, empfehlen wir 180 Minuten fur das Modul einzuplanen.
So kann in den wichtigen Verhandlungsphasen und bei der Auswertung mehr Zeit eingeplant
werden.
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https://algorithmwatch.org/de/dsa-erklaert/
http://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/BRIE/2021/689357/EPRS_BRI(2021)689357_EN.pdf
https://www.bpb.de/themen/wirtschaft/europa-wirtschaft/515844/neue-gesetze-fuer-europas-digitale-dekade/
https://www.bpb.de/themen/wirtschaft/europa-wirtschaft/515844/neue-gesetze-fuer-europas-digitale-dekade/
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Abstimmungsverfahren

Je nachdem, um welche Frage es geht, gelten im Rat der EU unterschiedliche Abstimmungs-
regeln. Uber Gesetze wie in diesem Planspiel wird Ublicherweise mit sog. ,doppelter Mehrheit"
abgestimmt. Das bedeutet: Ein Gesetz ist angenommen, wenn 55 % der Mitgliedstaaten, die
mindestens 65 % der Bevolkerungen vertreten, mit ,Ja" stimmen.

Fur das Planspiel konnen Sie zwischen zwei Varianten wahlen:

1) Vereinfachte Abstimmung mit 2/3-Mehrheit: Bei zwolf Mitgliedstaaten braucht es also
mindestens acht Lander, die fur ,Ja“ stimmen, damit der Vorschlag angenommen wird.

Vorteile: Die Abstimmung geht schneller und ist einfacher zu Uberblicken. Ver-
fahrensregeln beschranken nicht den Raum fur Diskussionen. Es sind keine tech-
nischen Hilfsmittel notig.

Nachteil: Das Planspiel ist weniger realistisch, das je nach Bevolkerungsgrof3e
unterschiedliche Stimmgewicht der Mitgliedstaaten schlagt sich nicht nieder. Bei
der Auswertung sollten Sie deshalb kurz erlautern, dass dieses Abstimmungs-
verfahren normalerweise im Rat der EU nicht angewandt wird.

2) Abstimmung mit doppelter Mehrheit: Das Stimmgewicht der Lander ist nicht gleich,
sondern bemisst sich an der jeweiligen Bevolkerung. Bei 27 Staaten mussen mindestens
15 Lander mit ,Ja“ stimmen, deren Einwohner_innen zusammen mindestens 65 % der
gesamten EU-Bevdlkerung ausmachen. Enthaltungen wirken wie Gegenstimmen. Um
das Abstimmungsergebnis zu berechnen, nutzen die Teilnehmenden den offiziellen
Abstimmungsrechner des Rates. Diesen gibt es entweder online' oder als App fur mobile
Gerate (Download Uber App Store oder Google Play).

Vorteile: Die Abstimmung entspricht der Realitat, das unterschiedliche Gewicht
der Staaten wird deutlich. Die Verfahrensregeln werden eingehalten und sind so
einpragsamer. Der Einsatz des Abstimmungsrechners als digitales Tool steigert die
Spannung und hilft, das Spielszenario auszugestalten.

Nachteile: Die Mehrheitsverhaltnisse sind untbersichtlicher. Es besteht die Gefahr,
dass Verfahrensfragen und die Berechnung des Abstimmungsergebnisses die
freie Diskussion Uberlagern. Als Spielleitung haben sie die zusatzliche Aufgabe, die
Berechnung des Abstimmungsergebnisses im Blick zu haben. Es sind technische
Hilfsmittel (PC mit Internetanschluss oder mobiles Gerat mit installierter App)
notig.

Informieren Sie zu Beginn des Spiels das Generalsekretariat und die Delegation des Landes, das
die EU-Ratsprasidentschaft innehat, welche Abstimmungsregel fur das Spiel gilt.

TURL: https://www.consilium.europa.eu/de/council-eu/voting-system/voting-calculator/
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Dauer Aufgaben der Spielleitung Aufgaben der Teilnehmenden Material/Orga
10 EinfUhrung in d?e Methode Planspiel und das M5.6 (Folie 1-5)
Szenario des Spiels
Rollenverteilung TN ziehen blind Namensschild aus Tasche/Box M5.4
10 LZJ Kurzinfo zum Rat der EU M5.6 (Folie 6-13)
=) Vorstellung des Entwurfs der Kommission
E Erlauterung des Spielablaufs M5.6 (Folie 14)
o Verteilung des Szenarios/Entwurfs und der M5.2
10° E Rollenprofile M5.3
o Erklarung zur EU-Ratsprasidentschaft und
> )
zur Rolle des Generalsekretariats
Beantwortung von Ruckfragen TN lesen Szenario/Entwurf und Rollenprofile TN in Einzelarbeit
15° ggf. Hilfestellung bei der Erarbeitung eigener TN ergadnzen Argumente zu den Artikel 1 bis 3
Argumente
Beantwortung von Ruckfragen Austausch innerhalb der Landergruppen: Die TN in Landergruppen
Zeitmanagement Delegationen treffen sich und besprechen ihr
Briefing der Sitzungsleitung (General- Rollenprofil. Sie legen fest, mit welcher Ver-
sekretariat + Vorsitz-Land) inkl. Information handlungsstrategie sie ihr Ziel am besten er-
Uber Abstimmungsverfahren im Spiel reichen und erarbeiten gemeinsam weitere
r Argumente fur ihre Positionen.
w Die Delegationen verfassen ein kurzes
10° § Eroffnungsstatement mit ihren Zielen fur die
j erste offizielle Verhandlungsrunde.
o Generalsekretariat und EU-Ratsprasidentschaft

verteilen die Aufgaben unter sich und bereiten

sich auf die Sitzung vor. Sie schreiben eine
kurze Begruf3ungsrede.
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Dauer

10°

25

15

15

Aufgaben der Spielleitung

Vorbereitung des Verhandlungstisches mit

Tischschildern

Ggf. Beantwortung von Ruckfragen
Zeitmanagement

Ggf. UnterstUtzung der Sitzungsleitung
Dokumentation relevanter Ereignisse fur die

Auswertung

Ggf. Eingriff in das Spielgeschehen, ,Regie-

anweisungen®

PLANSPIEL

Aufgaben der Teilnehmenden

Informelle Vorgesprache zwischen den
Landern: Die Lander tauschen sich uber ihre
unterschiedlichen Argumente aus und
versuchen gemeinsame Positionen zu
identifizieren.

Ratssitzung: Offizielle Eroffnung durch die EU-
Ratsprasidentschaft. Das Generalsekretariat
stellt den Vorschlag der Kommission kurz vor.
Leitung der Sitzung durch das General-
sekretariat, gemeinsam mit dem Vorsitz-Land.
Alle Delegationen halten ihre Eréffnungsreden.
Anschlief3end ruft das Generalsekretariat an-
hand einer Redeliste nacheinander die Lander
auf, um weitere Argumente vorzubringen.
Informelle Gesprache, um Kompromisse zu
finden.

Vorbereitung eines Kompromisses fur die
Artikel 1 bis 3 durch die EU-Ratsprasidentschaft
und das Generalsekretariat.

Ratssitzung: Abschlie3ende Beratung und
Verhandlung.

EU-Ratsprasidentschaft und Generalsekretariat
stellen Kompromissvorschlag vor. Dann kénnen
alle Delegationen ihre Meinung dazu sagen.
Der Vorschlag kann wahrenddessen laufend
geandert werden.
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Material/Orga

TN in Kleingruppen
M5.5

Ggf. Tischglocke fur
Sitzungsleitung

TN an Verhandlungs-
tisch
M5.5

TN in Kleingruppen

TN an Verhandlungs-
tisch
M5.5
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Dauer Aufgaben der Spielleitung Aufgaben der Teilnehmenden Material/Orga
Ggf. Hilfe bei Benutzung des Abstimmungs- Die EU-Ratsprasidentschaft liest den abschlie- TN an Verhandlungs-
rechners Benden Vorschlag kurz vor und ruft zur tisch

- Abstimmung. MS.5 )
E Ggf. Berechnung des Ergebnisses mittels Ggf. PC mit Interngt-
) & i : anschluss und Projek-
5 Z Abstimmungsrechner (auf der Website des tor oder mobiles Gerit
g Rates am PC oder per App auf Tablet oder mit Abstimmungs-
o Smartphone) rechner-App
Das Ergebnis wird bekannt gegeben.
Die Sitzung wird geschlossen.
Ende des Planspiels erklaren, als Zeichen TN beantworten und stellen Fragen M5.6 (Folie 15 und
(ZJ dessen die Namensschilder einsammeln ggf. 16)
,:_’ Ausstieg aus der Rolle sicherstellen,
15" & spontane Reaktionen erfragen
% Analyse des Spielgeschehens
2 Abgleich mit der Realitat, Einordnung des

Spielgeschehens ins ordentliche Gesetz-
gebungsverfahren der EU
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flr die Durchfiihrung

Haben Sie nur 135 Minuten Zeit und sind die Teilnehmenden jung, unerfahren mit der
Methode Planspiel und haben geringe Vorkenntnisse zum Thema EU? Dann wahlen Sie im
Vorfeld zwei der drei Themen aus und lassen nur Uber diese diskutieren.

Jedes Spiel nimmt einen anderen Lauf. Achten Sie als Spielleitung auf das Zeitmanagement,
ohne dabei zu streng zu sein. Stehen die Spieler_innen z. B. kurz vor dem entscheidenden
Durchbruch bei Thema 2, ergibt es Sinn 1 bis 2 Minuten zu Uberziehen.

Rollenverteilung: Die Namensschilder sind durchnummeriert. Nehmen sie die Namenschilder
entsprechend der Anzahl der Teilnehmenden in das Spiel auf (bei 18 Teilnehmenden also etwa
die Namensschilder mit den Nummern 1 bis 18).

flr die Auswertung

Nach dem Spiel werden die Ergebnisse und der Verlauf des Planspiels ausgewertet und, wo
moglich, mit bereits erworbenem Wissen verknUpft. Unmittelbar nach Ende des Spiels ist es
von zentraler Bedeutung, die Teilnehmenden wieder aus ihrer Rolle heraustreten zu lassen. Als
symbolischer Akt sollten sie ihre Namensschilder abgeben. Fur eine reflektierte Diskussion Uber
das Spiel und dessen Ergebnis ist es wichtig, dass die Teilnehmenden wieder ihre tatsachlichen
Identitaten annehmen. Die Auswertung verlauft grundsatzlich in drei Phasen:

(1) Intuitive Spielanalyse

Wie erging es den Teilnehmenden wahrend des Spiels?

Leitfragen:

Wie ist es euch im Spiel ergangen?
Was ist passiert?
Wie habt ihr euch als Politiker_innen gefuhlt?

(2) Spielreflexion und Distanzierung
Wie kann man den Spielverlauf erklaren?

Leitfragen:

Seid ihr mit dem Ergebnis zufrieden? Warum?

War es schwierig, eine Einigung zu erzielen? Warum?

Haben ihr eure ursprunglichen Ziele erreicht? Wie?

Inwiefern unterscheidet sich die Situation im Spiel von der Realitat? Wie realistisch war
das Setting des Spiels?

Welche Bedeutung hat der Rat der EU bei der Gesetzgebung?

(3) Spielkritik
Was haben wir gelernt? Gibt es Verbesserungsvorschlage fur das Spiel?

Leitfragen:

Was habt ihr gelernt?
Was hat euch gefallen?
Was wurdet ihr am Spiel verandern?
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Vorbereitung

Idealerweise verfugen Sie Uber zwei moglichst nahe beieinander gelegene Raume, wobei ein
Raum ein kleinerer Gruppenraum sein kann. So kénnen sich die Delegationen wahrend der
Vorbereitung und in informellen Phasen verteilen. Auch konnen sich die Ratsprasidentschaft
und das Generalsekretariat sich wahrend der informellen Phase zurlckziehen, um einen ersten
Kompromissvorschlag zu entwickeln.
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1 bis 3 x M5.2 Rollenprofile doppelseitig

[Anzahl der TN] x M5.3 Szenario und Entwurf doppelseitig
1x M5.4 Namensschilder einseitig

2 x M5.5 Tischschilder einseitig auf dickerem Papier, falls
vorhanden

1 bis 3 x M5.6 Ablaufplan (Folie 14) zum Aushangen
Namensschilder ausschneiden und in Namensschild-
halterungen schieben, falls vorhanden

Tischschilder knicken

i

ggf. Plastikhullen fur Namensschilder

M5.6 auf PC mit Projektor/ Whiteboard 6ffnen

Ggf. Website mit Abstimmungsrechner des Rates aufrufen
https://www.consilium.europa.eu/de/council-eu/voting-
system/voting-calculator/

oder App auf Tablet oder Smartphone installieren

0 &
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