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A) Einleitung

Home-Office statt Grof3raumbtro. Maus und Tastatur statt Kreide und Tafel. Digitale Abstim-
mungen statt Debatten im Sitzungssaal. Anfang 2020, mit Beginn der Corona-Pandemie,
wurde das Leben und Arbeiten von Erwerbstétigen, Schiler:innen, Politiker:innen und der gan-
zen Gesellschaft auf den Kopf gestellt. In den meisten Féllen bedeutete das eine (zumindest
teilweise) Abkehr vom analogen Raum zugunsten der digitalen Welt. Die Schnittstelle von Ar-
beit, Bildung und Politik sind politische Planspiele im Schulunterricht — eine Methode, bei der
Schiiler:innen politische Entscheidungsprozesse simulieren und sie somit selbst erfahren kén-
nen. Da Planspiele auch in der Pandemie weiter durchgefuhrt werden sollten, mussten auch
sie den Sprung ins Digitale schaffen. An vielen Stellen ist das gelungen. Die vorliegende Arbeit
mochte diesen Transformationsprozess eingehend betrachten.

Wer ein bestehendes, analoges Planspiel digitalisieren méochte, ist weitestgehend auf sich al-
lein gestellt. Digitale Planspiele sind zwar kein vollkommen neues Phanomen, doch erst die
Pandemie verschaffte der Entwicklung einen bedeutsamen Schub. Die wenige Forschung zu
digitalen Planspielen beschrankt sich auf die Evaluation von Chancen und Herausforderungen
dieser Formate. Einen Vergleich zwischen analoger und digitaler Version desselben Planspiels
gibt es bisher nicht, auch der Ubertragungsprozess selbst wurde bisher nicht untersucht.
Selbst fir den Gestaltungsprozess eines neuen Planspiels gibt es kein allgemeines Konzept
und keine theoretische Fundierung. Auch wenn verschiedene Planspiele sich in ihrer Ausge-
staltung stark unterscheiden, ist eine Ubergreifende Theorie fur ein optimales Ergebnis uner-
lasslich. In der Praxis werden Planspiele daher mithilfe eigener Erfahrung und Tipps von Kol-
leg:innen erstellt sowie nach der erstmaligen Durchfiihrung anhand des Feedbacks verbes-
sert. (Usherwood 2018: 24 ff.) Diese Forschungsliicken mdchte die vorliegende Arbeit schlie-
Ren, indem sie den Ubergang eines bestehenden analogen Planspiels in die digitale Welt un-
tersucht.

Im Internet finden sich einige Listen mit Ideen, Tipps und Tricks dazu, wie diese Ubertragung
gelingen kann: Die richtigen Programme mussen gefunden und getestet, Kommunikationsre-
geln etabliert, Kameras eingeschaltet und die virtuellen Namen den Rollen im Spiel angepasst
werden. Neben diesen und weiteren organisatorischen Hinweisen ist der einzige Punkt, der
sich dariiber hinaus mit dem Inhalt befasst, jener, dass im Digitalen wegen technischer Hirden
und schnell nachlassender Konzentration das Planspiel verschlankt oder alternativ mehr Zeit
eingeplant werden muss. (Zeppelin Universitat 2020; Germanwatch 2021)

In dieser Arbeit soll untersucht werden, inwiefern dieser starke Fokus auf den organisatori-
schen Rahmen gerechtfertigt ist. Kann automatisch davon ausgegangen werden, dass ein

Planspiel digital genauso ablaufen kann (oder sollte) wie seine analoge Variante? Missen



nicht noch andere Aspekte, beispielsweise die gewahlten Methoden, angepasst werden? Steht
das Leitungsteam vor anderen, neuen Herausforderungen? Diese Arbeit vertritt die These,
dass die drei Faktoren Inhalt (Informationen und Methoden), das Team (welches das Planspiel
durchfuhrt) sowie der organisatorische Rahmen gleichermaf3en berlcksichtigt werden mus-
sen, wenn ein analoges Planspiel erfolgreich digitalisiert werden soll. Diese Faktoren missen
dabei auf die Ziele des Planspiels hin ausgerichtet sein und sich insbesondere an den Teil-

nehmer:innen orientieren (siehe Abbildung 1).
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Abbildung 1: Hypothese grafisch aufbereitet

Zur Uberprifung dieser Behauptungen soll ein Planspiel beispielhaft betrachtet werden. Die
Wahl ist auf ,Festung Europa?“ der Landeszentrale flr politische Bildung Baden-Wirttemberg
gefallen — ein typisches Planspiel, welches aufgrund der Corona-Pandemie 2020 digitalisiert
wurde und sich daher sehr gut fur diese Untersuchung eignet.

Um sowohl den Prozess zu verstehen als auch von der Durchfihrung im Digitalen Rick-
schliisse ziehen zu kénnen, auf was bereits bei der Transformation geachtet werden muss,
wurden insgesamt drei Expert:inneninterviews gefihrt — zwei davon mit den Erstellern der di-
gitalen Variante und ein drittes mit einer erfahrenen Teamerin von ,Festung Europa?“. Die
Interviewleitfaden orientieren sich dabei an der Fachliteratur zu analogen und digitalen Plan-
spielen. Das Erkenntnisinteresse in der Auswertung liegt nicht nur in der Uberprifung der ge-
nannten Hypothese — es soll ebenso herausgearbeitet werden, welche Aspekte bei den drei
Faktoren Inhalt, Team und Rahmen konkret ausschlaggebend sind. Da sich verschiedene
Planspiele in ihrem Inhalt und Aufbau stark unterscheiden, kénnen die durch ,Festung Eu-
ropa?“ gewonnenen Erkenntnisse nur eingeschrankt generalisiert werden. Daher sollen die
Aspekte nicht in Form einer Aussagenliste formuliert werden, sondern als Fragen, deren indi-

viduelle Beantwortung dann in die jeweilige Planspielgestaltung einflie3en soll. Somit schlief3t



die Arbeit nicht nur eine wissenschatftliche Liicke, sondern die Ergebnisse kdnnen auch von
Personen, die ein Planspiel digitalisieren méchten, direkt in der Praxis genutzt werden.

Der Weg zu diesen Ergebnissen wird wie folgt verlaufen: Zunachst wird die Methode Planspiel,
sowohl in ihrer analogen als auch digitalen Variante, vorgestellt. Der Fokus liegt auf der Defi-
nition und Beschreibung der drei Faktoren Inhalt, Team und Rahmen. Nach einer Vorstellung
des Planspiels ,Festung Europa?“ sowie der Erlauterung der Methodik werden die Interviews
nach diesen drei Faktoren analysiert. Die Arbeit schlie3t mit einer Zusammenfassung sowie

einer kritischen Auseinandersetzung der gewonnenen Erkenntnisse.



B) Planspiele: Theorie und Forschungsstand

B.1) Zur Theorie von Planspielen

B.1.1) Das Planspiel: Definition und Einordnung

Mit seinem Ursprung im Militéar hat das Planspiel vor etwa 50 bis 70 Jahren, zunachst Uber
Fortbildungen in der Wirtschaft, seinen Weg in die Sozialwissenschaften und damit auch in die
politische Bildung gefunden. Neben den beiden grundlegenden Elementen eines ,Spiels” nach
einem realitatsnahen ,Plan®, die bereits im Namen stecken, sind fir die Methode insbesondere
das Nachbilden und Durchspielen von Szenarien sowie das Einnehmen, Interagieren und
Kommunizieren in einer Rolle charakteristisch. Es wird eine ,Quasi-Realitat* geschaffen, deren
Akteur:innen und Szenarien der Wirklichkeit dhneln, aber nicht zwingend vollstandig mit ihr
Ubereinstimmen. Die Realitat muss in jedem Planspiel modellhaft aufbereitet und vereinfacht
werden, um die Teilnehmer:innen nicht zu Gberfordern. Neben diesem Fokus auf das inhaltlich
Wesentliche muss der Spagat bewaltigt werden, dennoch gentigend Freiraum fir Improvisati-
onen und kreative Einfélle zu lassen — oder in anderen Worten: Das Planspiel muss die richtige
Balance finden zwischen Reprasentation und Reduktion. (Massing 2010: 163 f.; Rappengliick
2017: 17 f.; Klippert 2016: 19 ff.)

Methodisch ist das Planspiel eng mit dem Rollenspiel verwandt — so wie die Teilnehmer:innen
im Rollenspiel eine Person vertreten, stehen sie im Planspiel fur eine inhaltliche Position bzw.
ein bestimmtes Interesse ein. Planspiele beanspruchen in der Regel mehr Zeit, mehr Material,
mehr Mitspieler:innen und damit auch mehr oder gréRere Raumlichkeiten. Die Grenzen zwi-
schen Plan- und Rollenspiel sind flieRend, insbesondere bei kurzen Planspielen ist eine Un-
terscheidung nicht immer sinnvoll mdglich. Eine Unterform der Planspiele sind Entscheidungs-
spiele; hier fehlt die Interaktionsphase (siehe auch B.3.3). Oft wird auch der Ausdruck ,(Poli-
tik-)Simulation” verwendet; friiher vor allem als Oberbegriff fur alle genannten Formen, mittler-
weile wegen des angelsachsischen Einflusses auch haufiger synonym zum Planspielbegriff.
(Studtmann 2020: 219; Massing 2010: 163 ff.; Muno/Niemann/Guasti 2018)

Die Uneinheitlichkeit der Bezeichnungen ist sicher auch darauf zuriickzufiihren, dass es das
eine Planspiel oder den einen Prototyp einer Simulation nicht gibt, sondern dass sich die ein-
zelnen Planspiele in ihrer konkreten Ausgestaltung teils erheblich unterscheiden: Die Dauer
kann zwischen einer Schulstunde und mehreren Tagen variieren, ebenso die Teilnehmer:in-
nenzahl. 15 bis 20 Spieler:innen haben sich als sinnvolle Untergrenze herauskristallisiert, an
grof3en Planspielen kdnnen aber auch mehrere hundert Personen teilnehmen. Fir viele Plan-

spiele werden spezialisierte, aul3erschulische Projektpartner:innen in die Klasse(n) eingela-



den, darunter Unternehmen oder staatliche Einrichtungen wie die Landeszentralen fir politi-
sche Bildung. Gerade die aufwendigeren Planspiele finden nicht zwingend in der Schule, son-
dern auch in Rathausern, Jugendherbergen oder Tagungshausern statt. Neben diesen orga-
nisatorischen Verschiedenheiten gibt es auch inhaltlich eine grof3e Bandbreite, insbesondere
was die Offenheit bzw. Geschlossenheit anbetrifft: Sind Regeln und Rollen vordefiniert oder
flexibel, die Struktur starr oder lebendig, die Entscheidungsfreiheit gro3 oder klein? Wie grof3
sind Realitatsbezug und Komplexitat? Gibt es Zufallselemente? Die Liste liel3e sich wohl be-
liebig fortsetzen und zeigt die vielfaltigen Gestaltungsmaoglichkeiten auf. Dartber hinaus sind
Vertreter:innen der Presse eine haufige, aber nicht immer vorhandene Rolle im Spiel. (Rap-
pengliick 2017: 26; Oberle/Leunig 2017: 250; Tafner/Dreisiebner 2019: 134; Thiemann 2019:
90 ff.)

Die konkrete Ausgestaltung eines Planspiels hangt immer auch von seinen Zwecken und Zie-
len ab: Nach Warren Thorngates ,Planspieluhr® sollte ein Planspiel einfach, genau und allge-
mein sein. Ein allgemeines und einfaches Planspiel aber ist ungenau, ein einfaches und ge-
naues Planspiel ist speziell, ein genaues und allgemeines Planspiel komplex. Sind zwei der
drei Merkmale erfiillt, schliel3t die Kombination dieser beiden also das dritte automatisch aus.
Jedes Planspiel muss damit gezwungenermalf3en einen anderen Schwerpunkt legen. Das
zeigt insbesondere, dass die Methode Planspiel (genau wie jede andere Unterrichtsmethode
auch) nicht der alleinige Kdnigsweg sein kann, sondern sinnvoll in das Unterrichtsgeschehen
eingebettet werden sollte. (Thiemann 2019: 88 f.; Massing 2010: 173; Bl6tz 2015: 63 f.)

Obwohl Planspiele von den Teilnehmer:innen positiv aufgenommen werden und ihre Vorteile
weithin bekannt sind, werden sie im Unterricht nur selten eingesetzt. Griinde kdnnen der ver-
haltnismaRig grofRe (Vorbereitungs-)Aufwand und die Unberechenbarkeit der Spieldynamik
sein, welche auf Lehrer:innen abschreckend wirken. (Oberle/Leunig 2017: 245; Studtmann
2020: 219; Massing 2010: 163)

Dennoch kann sich der Einsatz lohnen, denn Planspiele kbnnen eine Vielzahl an Kompeten-

zen bei den Schiler:innen férdern, welche im Folgenden aufgezé&hlt werden sollen.

B.1.2) Ziele und Teilnehmer:innen

Planspiele ermdglichen den Teilnehmer:innen Lernen auf drei Ebenen mit jeweils mehreren

Aspekten. In der Literatur wird von verschiedenen Autor:innen eine Vielzahl an Zielen ange-

geben. Die folgende Liste orientiert sich in ihrer Struktur an Stefan Rappengliick (2017: 20)



und fasst die wesentlichen Aspekte von Katharina Studtmann (2020: 221), Peter Massing
(2010: 166 ff.), Jorg Thiemann (2019: 85 ff.) und Heinz Klippert (2016: 30) zusammen.

Auf der inhaltlich-fachlichen Ebene erfahren die Teilnehmer:innen mehr tber ...

- die Organisationsstruktur der jeweiligen Institution und den Ablauf ihrer Entscheidungspro-
zesse.

- die Komplexitat von Politik und dass Entscheidungen haufig in Dilemmasituationen getrof-
fen werden mussen, in denen es die eine gute Losung fur alle nicht geben kann.

- die Gestaltungsmdoglichkeiten verschiedener Rollen. Sie erkennen, dass diese vom Stand-
punkt, den politischen Verhaltnissen und den Durchsetzungsmdglichkeiten abhangen und
dass Taktik und Macht, Kommunikation und Kooperation, Interaktion und Kompromissfa-
higkeit von entscheidender Bedeutung sind.

- die Schwierigkeit, beschlossene Vorhaben in der Praxis auch tatsachlich umzusetzen.

- die Inhalte des jeweiligen Planspiels. Sie kdnnen und missen ein eigenes Urteil fallen.

Auf der Ebene der methodisch-strategischen Kompetenzen lernen die Teilnehmer:innen ...

- sich in ihnen zunachst fremde Situationen und Rollen einzuarbeiten und diese spéater aus-
Uben zu kdnnen. Sie missen in Alternativen denken.

- ihre eigenen Interessen und die der anderen Konfliktparteien zu erkennen, die Situation zu
analysieren und so eigene Ziele zu formulieren.

- einschatzen zu konnen, welche Ziele realisierbar sind.

- Entscheidungen zu treffen und die resultierenden Konsequenzen tragen zu kénnen.

- ihre Entscheidungen und den Verlauf des Planspiels zu reflektieren.

Die Teilnehmer:innen lernen auch sozial-kommunikativ und verfeinern im Planspiel ...

- ihre Sozialkompetenz: Sie missen in Konfliktsituationen agieren, Kooperationen eingehen
und Kompromisse finden. Die Teilnehmer:innen missen sich solidarisch verhalten, wah-
rend sie gleichzeitig ihre Ziele nicht aus den Augen verlieren dirfen. Dabei agieren sie in
verschiedenen sozialen Gruppen.

- ihre kommunikativen Fertigkeiten: Sie missen ihre Position artikulieren und sensibel auf
die anderen Meinungen und Ansichten eingehen.

- ihre Fahigkeiten, Verhandlungen zu fiihren und sie geschickt in die gewlnschte Richtung
zu lenken.

- ihre Bereitschaft zur Eigeninitiative, aber gleichzeitig auch die Frustrationstoleranz.

- ihre Improvisationsfahigkeiten.

- ihr Kbénnen, unter (Zeit-)Druck zu arbeiten.
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Diese padagogischen Ziele sind nicht zu verwechseln mit dem inhaltlichen Ziel, das die Teil-
nehmer:innen in ihrer Rolle zu erreichen versuchen. Beides sollte allerdings eng aufeinander
abgestimmt sein. Ebenso ist klar, dass durch die hohe Dynamik der Methodik die Teilneh-
mer:innen immer auch zu Ergebnissen und Eindriicken gelangen, die vom Team so nicht in-
tendiert waren (,heimlicher Lehrplan®). Die ausfiihrliche Reflexion ist daher unerlasslich, damit
diese Eindriicke verbalisiert, aufgefangen und besprochen werden kénnen. (Tafner/Dreisieb-
ner 2019: 133; Massing 2010: 181)

Was in der Einleitung bereits dargelegt und hier nochmals deutlich wurde, ist, dass Planspiele
eine besonders adressatenorientierte (in diesem Fall also an den Schuler:innen ausgerichtete)
Methode darstellen. Alle genannten Ziele beziehen sich direkt auf die Teilnehmer:innen. Daher
bilden diese Ziele im Drei-Faktoren-Modell Moderatorvariablen, welche den Einfluss der drei
Faktoren Inhalt, Team und Rahmen auf das digitale Planspiel-Endprodukt beeinflussen.

B.2) Digitale Planspiele
B.2.1) Typisierung digitaler Planspiele

Planspiele sind a priori keine digitale, sondern eine analoge Methode. Die Uber die Zeit wach-
senden technischen Mdglichkeiten bieten jedoch eine Vielzahl an Wegen, den Computer mit
einzubeziehen:

Noch vor zwanzig Jahren war von einem ,computergestutzten Planspiel” die Rede, wenn ein
Computer(-modell) die Entscheidungsfindung der Spieler:innen unterstiitzt. Malinahmen der
Teilnehmer:innen nehmen Einfluss auf das Computerprogramm, dieses spielt Ergebnisse zu-
riick und die Spieler:innen miissen erneut reagieren (Bohret/Wordelmann 2000: 208 ff.).
Unter einem digitalen Planspiel versteht man heutzutage solche, bei denen alle Teilnehmer:in-
nen ein eigenes Endgerat bedienen. Mit der Pandemie anderte sich das Verstandnis nochmals
grundlegend: In der Fachliteratur wurde an keiner Stelle eine Videokonferenz erwéahnt; oft
wurde als Vorteil digitaler Planspiele genannt, dass keine Teamer:innen anwesend sein mis-
sen (u.a. Kaiser et al. 2017: 270; Oberle et al. 2017: 246; Kawalle 2018: 177 ff.). Im Planspiel
.Festung Europa?“, das in der vorliegenden Arbeit untersucht wird, nehmen Videokonferenzen

mit geschulten Teamer:innen jedoch eine zentrale Rolle ein.

Ausgehend von Konstantin Kaiser et al. (2017: 268 f.) und Monika Oberle et al. (2017: 246)

sollen Planspiele folgendermal3en typisiert werden:
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- Analoges bzw. Prasenz-Planspiel: Teamer:innen und Teilnehmer:innen treffen sich an ei-
nem Ort der wirklichen Welt.

- Digitales Planspiel: Das Planspiel findet in der virtuellen Welt statt. Alle Spieler:innen nut-
zen ein eigenes Endgerat.

- Blended-Learning-Planspiele: Das Planspiel besteht sowohl aus analogen als auch digita-
len Phasen.

- Begleitetes Planspiel: Das Planspiel wird live von einem Team durchgefihrt.

- Vorbereitetes Planspiel: Das Planspiel selbst leitet die Teilnehmer:innen an.

- Synchrones Planspiel: Alle Teilnehmer:innen spielen gleichzeitig.

- Asynchrones Planspiel: Die Teilnehmer:innen spielen innerhalb eines gesetzten Zeitrah-
mens, aber nicht zur selben Zeit. Sie kdnnen Pausen einlegen und arbeiten in ihrer eigenen
Geschwindigkeit.

Analoge Planspiele sind stets begleitet und synchron, die librigen Varianten kann es nur bei

digitalen Planspielen geben.

B.2.2) Aktueller Forschungsstand

Vor der Pandemie gab es kaum reine digitale Planspiele. Vor vier Jahren noch beispielsweise
war planpolitik GbR der einzige Anbieter von Online-Planspielen in Deutschland (Kaiser et al.
2017: 267). Unstrittig ist, dass das Angebot seither gewachsen ist — wie stark, ist aktuell noch
unklar.

Dementsprechend wenig ist in der Forschungsliteratur zu digitalen Planspielen zu finden. Ins-
besondere die Einschatzungen zu Chancen und Herausforderungen basieren bisher eher auf
Praxiserfahrungen als auf systematischen empirischen Untersuchungen (Oberle et al. 2017:
244). Nach Angaben der Autor:innen der Studie war das Planspiel ,Fokus Balkan Online® das
erste digitale Schulplanspiel Gberhaupt, welches durch Forschung begleitet wurde. Die Ergeb-
nisse wurden erst in diesem Jahr verdéffentlicht. (Ivens/Franke 2021: 193)

Im Folgenden seien die zentralen Vor- und Nachteile beziehungsweise Chancen und Heraus-
forderungen benannt, welche die noch junge Forschung zu digitalen Planspielen identifiziert
hat (Kaiser et al. 2017: 270 ff.; Oberle et al. 2017: 247 ff.; Ivens/Franke 2021: 191 ff.; Kawalle
2018: 179 ff.; von der Heiden et al. 2013: 472 ff.):

Die Teilnehmer:innen geben digitalen Planspielen Uberwiegend positives Feedback. Der lo-
gistische Aufwand ist geringer, die Kosten niedriger. Insbesondere ist die Durchfihrung orts-
ungebunden maoglich. Die Integration in den Schulalltag ist leicht. Bei entsprechender Pro-

grammierung koénnen Ergebnisse automatisch dokumentiert werden; Protokolle und
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Mitschriften missen nicht gesondert erstellt werden. Es kann angenommen werden, dass die
Ziele, die in B.1.2 genannt wurden, auch in der digitalen Version erreicht werden kénnen. Zu-
satzlich wird die Medienkompetenz der Teilnehmer:innen durch das digitale Planspiel verbes-
sert. Je nach Planspieldesign sind groRere Gruppen moglich, da nicht auf Raumgrofen ge-
achtet werden muss.

Obwohl die Rickmeldungen positiv sind, schneiden aus Sicht der Teilnehmer:innen analoge
Planspiele dennoch leicht besser ab. Insbesondere werden digitale Planspiele als anstrengen-
der bewertet. Die direkte Interaktion, eine grofRe Starke und ein Motivationsfaktor analoger
Planspiele, fehle. Kérpersprache und Mimik haben einen nur eingeschréankten Einfluss. Auch
wenn der logistische Aufwand geringer ist: Die Entwicklung, insbesondere der Online-Plattform
und ihrer Programme, ist fur ein digitales Planspiel deutlich aufwendiger. Die Spieler:innen
missen Uber die entsprechenden Endgerate verfliigen und sich in die Online-Umgebung ein-
arbeiten; das bendétigt Zeit. Technische Schwierigkeiten kdnnen Nerven aller Beteiligten rau-
ben und ebenfalls zu Verzdgerungen im Ablauf fihren. Zufriedenheit und Motivation mit dem
Planspiel hangen stark von der Anzahl der Stérungen ab.

Insgesamt sind digitale Planspiele, bei entsprechender technischer Ausstattung, eine magli-
che Alternative zu analogen Planspielen, kénnen diese aber nicht in allen Facetten ersetzen.
Blended-Learning-Formate scheinen besonders vielversprechend zu sein, da sich bei entspre-
chender Kombination die Vorteile beider Varianten kombinieren und die jeweiligen Nachteile

vermieden werden kdnnen.

Wie in der Einfliihrung bereits erwahnt, gibt es bisher keinen empirischen Vergleich zwischen
einem analogen Planspiel und seiner digitalen Variante. Die Arbeit widmet sich im Folgenden
dieser Lucke und betrachtet beispielhaft das Planspiel ,Festung Europa?‘. Es wird zu Uber-
prufen sein, inwiefern sich die eben genannten Vor- und Nachteile in der direkten Gegenuber-
stellung bestétigen lassen oder nicht feststellbar sind. Der Fokus soll vorwiegend auf dem
Ubertragungsprozess von der analogen in die digitale Version liegen und anhand eines Drei-
Faktoren-Modells erfolgen. Die drei Faktoren Inhalt, Team und Rahmen werden im Folgenden

vorgestellt:

B.3) Drei-Faktoren-Modell
B.3.1) Faktor 1: Inhalt

Der Faktor Inhalt umfasst in diesem Modell zweierlei: Informationen und Methoden. Zu den

Informationen zahlen das vermittelte Hintergrundwissen sowie Texte, Grafiken, Videos oder
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Tabellen, die wahrend der Veranstaltung verwendet werden. Zum anderen fallen unter diesen
Faktor auch die Methoden, die ausgewahlt wurden, um diese thematischen Informationen zu
transportieren. Beide sind untrennbar miteinander verwoben. Von den Methoden selbst zu un-
terscheiden sind die organisatorischen Rahmenbedingungen, welche bestimmen, welche Me-
thoden prinzipiell méglich sind; sie sind dem Faktor Rahmen zuzuordnen. Die Tatsache bei-
spielsweise, dass der Raum grof3 genug ist, einen Stuhlkreis zu formen, gehért zum Rahmen —
die Entscheidung, einen Stuhlkreis dann auch tatsachlich zu bilden, ist ein methodischer Ent-
schluss im Sinne des Inhalts.

Neben Hintergrundwissen bildet die konkrete Planspielinformation, wie bereits beschrieben,
eine didaktisch reduzierte reale Ausgangssituation. Diese Situation stellt immer einen politi-
schen Entscheidungsprozess dar, und dabei steht stets ein konkretes Einzelproblem innerhalb
eines Politikfeldes im Fokus. Prinzipiell kommen alle Themen aus Politik, Gesellschaft und
Wirtschaft infrage — unbedingt notwendig sind konflikttréchtige Positionen und kontroverse
Fragen. Nur so kann eine spannende Diskussion Uberhaupt entstehen. Je nach Zielsetzung
sind als thematischer Schwerpunkt alle drei Politikdimensionen policy, polity und politics mog-
lich. Fiktive Szenarien haben den Nachteil, dass die Teilnehmer:innen auf kein Vorwissen zu-
rickgreifen und nicht recherchieren kénnen und daher der Transfer in die reale Lebenswelt
ausfallen muss. Deshalb werden fiktive Szenarien nur hiéchst selten gewahlt. Die Teilneh-
mer:innen simulieren in den meisten Fallen die Mitglieder eines Entscheidungsgremiums auf
der jeweiligen Ebene, also beispielsweise einen Gemeinderat oder das Europaische Parla-
ment. Essenziell ist, dass eine Losung gefunden werden muss und die Entscheidung nicht
vertagt werden darf. (Rappenglick 2017: 19 ff.; Petrik 2017: 51; Klippert 2016: 23; Rai-
ser/Schneider/Warkalla 2018: 56; Studtmann 2020: 219)

Die wichtigsten Materialien fir die Spieler:innen sind Hintergrundinformationen, das Szenario
und Rollenkarten. Wahrend die ersten beiden fir alle gleich sind, unterscheiden sich die Rol-
lenkarten — dies ist notwendig, da die Diskussion nur dann in Fahrt kommen kann, wenn die
Wissensstande unterschiedlich sind und untereinander im Widerspruch stehen. Da Planspiele
mehr problem- als wissensorientiert sind, bilden die Hintergrundinformationen nicht den Kern
des Planspiels, sondern seine Voraussetzung. Die Menge an bengtigter Hintergrundinforma-
tion ist also stark vom Wissensstand der Teilnehmer:innen abhangig. Das Szenario bildet den
inhaltlichen Rahmen und enthalt in der Regel folgende fiinf Komponenten:

(i) die Ausgangssituation;

(ii) ein oder mehrere Elemente, tber die es zu entscheiden gilt;

(iii) ein Set von unabhangigen Ereignissen;

(iv) ein Set von abhangigen Ereignissen, basierend auf den Entscheidungen der Spieler:innen;
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(v) ein oder mehrere Ende-Kriterien.
(Rappengliick 2017: 25; Massing 2010: 166; BI6tz 2015: 196)

B.3.2) Faktor 2: Team

,<Qualifizierte Planspieltrainer/-innen sind Voraussetzung fur gezieltes Planspiellernen (Bl6tz
2015: 46). Deshalb ist das Team ein zentraler Faktor, der im Drei-Faktoren-Modell berticksich-
tigt werden soll. Die Person bzw. die Personen, die den konkreten Planspieleinsatz vorbereiten
und durchfuhren, werden als Teamer:innen bezeichnet. Das kénnen, missen aber nicht, die
Ersteller:innen des Planspiels sein. Das Team kann, wie bereits erwahnt, aus den Lehrer:innen

selbst oder aus externen Trainer:innen bestehen.

Letzteres kann sich lohnen, denn Lehrer:innen haben oft wenig Erfahrung mit der Planspiel-
Methode, damit weniger Bereitschaft, sie umzusetzen und weniger Sicherheit bei der Durch-
fihrung selbst. Daher wird in der einschlagigen Literatur (beispielsweise in Rappengliick 2006:
4) die Forderung nach mehr Lehrer:innenfortbildungen erhoben. Da das Planspiel mit seinem
eigenen Zeitplan oft nicht in die schulische Stundentafel passt und Lehrer:innen weitere Klas-
sen unterrichten mussen, ist es durch ein externes Team leichter, diese schulischen Konven-
tionen zu brechen. Dartber hinaus kénnen Lehrer:innen dann selbst eine Rolle im Planspiel
einnehmen, beispielsweise die der Presse, oder sich ganz zuriicknehmen. Moderieren Externe
das Planspiel, wird die Hierarchie zwischen Lehrer:innen und Schuler:innen aufgehoben. Das
unbekannte Team schafft eine professionelle, nicht-alltagliche Atmosphéare. (Massing 2010:
166 ff; Prinz/Gewering/Niemann 2018: 124 f.)

Die Aufgaben des Teams sind zum einen die Organisation und zum anderen die Leitung des
Planspiels. Stefan Rappengliick (2017: 27 f.) hat folgende Funktionen der Spielleitung aufge-
listet:

- Vorbereiten der Raumlichkeiten

Einfuhren in Rollen und Verlauf des Planspiels
- Beantworten von Verstandnisfragen

- Abbauen von Informationsdefiziten

- Geben von Impulsen

- Auffangen von Leerlaufzeiten

- Gewabhrleisten der Kommunikation

- Zeitmanagement

- Erarbeiten von Losungen bei Stérungen
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- Sicherstellen, dass jede:r sich einbringen kann

Insbesondere nimmt das Team keine aktive Rolle ein, sondern verhalt sich beratend und un-
terstitzend. Generell gilt, dass eine Simulation desto besser verlauft, je weniger das Team
eingreifen muss. Ubernehmen Lehrer:innen die Teamer:innenrolle, fallt ihnen eben diese Zu-
rickhaltung oft schwerer als einem externen Team. Umstritten ist, ob das Team dartber hin-
aus eine inhaltliche Funktion, beispielsweise die Sitzungsleitung, tbernehmen sollte. Wahrend
manche davon generell abraten, wird dies in anderen Beitrdgen zur Planspiel-Methode als
Option dargestellt. Die Entscheidung muss schlussendlich vom Team selbst vor dem Hinter-
grund des konkreten Planspiels und der Teilnehmer:innengruppe getroffen werden. Tea-
mer:innen sollten, um diese Aufgaben bewaltigen zu kdnnen, geschult sein und sowohl tber
eine fachliche Versiertheit als auch tiber eine hohe Sensibilitéat fir Gruppenprozesse verfligen.
(Klippert 2016: 30; Rappengliick 2017: 28; Tafner/Dreisiebner 2019: 142)

B.3.3) Faktor 3: Rahmen

Der Begriff ,Rahmen* ist eine Kurzform und meint die organisatorischen Rahmenbedingungen.
Darunter fallen viele Voraussetzungen, die sich — wie oben bereits beschrieben — zwischen
den einzelnen Planspielen erheblich unterscheiden kénnen: Beispiele sind Dauer und Ort der
Veranstaltung, das benttigte Material, die technische Ausstattung, die Anzahl der Teilneh-
mer:innen, An- und Abreise, der Auf- und Abbau sowie Vor- und Nachbereitungen. Zum Rah-
men gehdrt auch der Verlauf des Planspiels, der sich in der Regel &hnelt, sich bei verschiede-
nen Autor:innen (und in der praktischen Ausgestaltung) jedoch leicht unterscheidet. Die fol-
gende Darstellung beruht auf Katharina Studtmann (2020: 220), Peter Massing (2010: 170 ff.),
Heinz Klippert (2016: 26), Stefan Rappenglick (2017: 21 ff.) und Jan Robert Lohmann (2018:
5).

Vor dem Start beginnt fir das Team die Vorbereitungsphase. Bei einer Prasenzdurchfiihrung
mussen die R&ume mit ihrer Infrastruktur sowie die Materialien hergerichtet werden. Flaggen,
Tischkarten und eine formelle Kleidung aller Teilnehmer:innen kénnen fir die passende Atmo-
sphare sorgen. Digital muss die Technik fur alle Teamer:innen und Spieler:innen bereitgestellt

werden.
Das eigentliche Planspiel beginnt mit der Einfihrungsphase. Das Team stellt sich vor und fihrt
in das Planspiel, seine Methodik, den Tagesablauf sowie die Regeln ein. Die Rollen werden

verteilt. Es folgt eine Informations- und Lesephase, in der sich die Teilnehmer:innen mit dem
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Szenario und ihrer Rolle auseinandersetzen. Diese erste Phase ist essenziell: Bleiben Begriffe
und Arbeitsanweisungen unklar, so kénnen sie spater nicht zufriedenstellend bearbeitet wer-

den.

Die zweite Phase, die Spielphase, ist die zeitlich wohl langste. Meist sind Rollen mehrfach
besetzt, daher treffen sich zunachst die Einzelgruppen zur gemeinsamen Meinungsbildung
sowie zur Ziel- und Strategieplanung. Je nach Planspiel folgen nun eine oder mehrere Runden
des formellen Austauschs (in einer Konferenz) und der informellen Beratung. Die Konferenz
findet dabei meist direkt nach der Strategieplanung statt; alle Rollen tragen ihr Eingangsstate-
ment vor und die Positionen werden bereits klar. Ebenso ublich ist, dass die Phase wieder mit
einer Konferenz und der Schlussabstimmung endet. Die informellen Phasen bieten Gelegen-
heit, Verblindete zu suchen und Kompromisse zu finden. Breiter angelegte Planspiele bein-
halten zusatzlich Pressekonferenzen oder ,Eilmeldungen®, welche das Szenario verandern

und die Akteur:innen zum Handeln zwingen.

Nach der Spielphase treten die Teilnehmer:innen wieder aus ihrer Rolle heraus, distanzieren
sich von ihr und werten das Planspiel gemeinsam mit dem Team aus. Eine Méglichkeit, die
Reflexionsphase bzw. das Debriefing zu strukturieren, bilden die vier ,E“s events, emotions,
empathy und explanations: Was ist geschehen? Wie habe ich mich dabei gefiihlt? Wie konnte
ich mich in die Rolle einfliihlen? Wie stehen die Antworten auf diese drei Fragen mit der politi-
schen Wirklichkeit in Verbindung? Insbesondere die letzte Frage, das Verhdltnis von Simula-

tion und Realitat, ist entscheidend.

Ahnlich wie die Methodik hangt auch der Verlauf eng mit dem Inhalt zusammen: Der organi-
satorische Verlauf gibt den Rahmen vor, in welchem der Inhalt ausgestaltet werden kann — je
nach inhaltlichen Wiinschen kann andersherum jedoch auch der Rahmen angepasst werden.
Im Unterschied zu den Methoden wird der Ablauf diesem Faktor zugeordnet, da er eine gerin-
gere Varianz aufweist als die Vielfalt moglicher Methoden.
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C) Methodik

C.1) Das Planspiel ,,Festung Europa?“ analog

Das Planspiel ,Festung Europa?” ist das meistgebuchte Planspiel der Landeszentrale flr po-
litische Bildung Baden-Wiurttemberg [LpB] (Interview 1, Zeile 328; kurz: 11, Z328). Laut eigener
Beschreibung sind die beiden inhaltlichen Hauptziele von ,Festung Europa?®, die Teilneh-
mer:innen sowohl mit dem Thema Asyl- und Flichtlingspolitik als auch mit der Arbeitsweise
des Européischen Rates vertraut zu machen. Konzipiert ist das Planspiel fur 15 bis 40 Schi-
ler:innen ab Klasse 9. Die Durchfiihrung dauert einen Vormittag. Das entsprechende Plan-
spielheft (mit allen Materialien wie den Rollenkarten und Hinweisen zur Durchfihrung) ist on-
line frei verflgbar, sodass Lehrkrafte das Planspiel selbst planen und leiten kénnen. Alternativ
koénnen interessierte Schulen im Rahmen der ,Politischen Tage“ Referent.innen der Landes-
zentrale einladen, die dann das Planspiel vor Ort durchfihren. ,Festung Europa?“ ist fur die
Schulen kostenlos. (LpB 2016: 3; LpB 0.J.a; LpB 0.J.b)

Das Planspiel wird entweder in der Schule selbst oder, fir eine bessere Atmosphare, in einem
Sitzungssaal, etwa des Gemeinderates, durchgefiihrt. Die Veranstaltung beginnt mit einer the-
matischen Einfihrung in die Flichtlings- und Asylpolitik, der Vorstellung des Tagesablaufs so-
wie der Besprechung des Szenarios: Die Zahl der in der EU ankommenden Fluchtlinge steigt;
viele sterben aber auch bei dem Versuch, Europa zu erreichen. Verschiedene Lander sind
unterschiedlich stark betroffen, einige sind tberfordert. Das Dublin-System funktioniert nicht
mehr. Simuliert wird nun ein Sondergipfel des Europaischen Rates, auf dem eine gemeinsame
europaische Asyl- und Fliichtlingspolitik beschlossen werden soll. Die meisten Teilnehmer:in-
nen tbernehmen alleine oder zu zweit die Rolle eines Landes; dazu kommen die Europaische
Kommission sowie Medienberichterstatter:innen. Zunachst arbeiten sich die Spieler:innen in
ihre Rollen ein. In einer ersten Plenumsrunde stellt jedes Mitgliedsland in einer kurzen Rede
seine Position vor. Es folgen Debatten im Plenum sowie freie Verhandlungsrunden, in denen
die EU-Staaten zu zweit oder in Kleingruppen nach Lésungen suchen kénnen. Das Ende der
Simulation besteht aus einer Abschlussrunde im Plenum sowie einer Abstimmung Uber den
bis dahin verhandelten Vertrag. Den Ausklang des Planspieltages bildet eine Auswertung bzw.
Reflektion der Simulation. (LpB 2016: 10 ff.)

Es sei darauf hingewiesen, dass der hier beschriebene Ablauf idealtypisch ist und abhangig
von der Leitung, den Teilnehmer:innen und anderen Einfliissen — geplant oder spontan — va-

rileren kann.
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C.2) Das Planspiel ,,Festung Europa?“ digital

Der Ablauf der digitalen Variante entspricht weitestgehend der analogen. Die konkreten Un-
terschiede werden in Kapitel D besprochen. ,Festung Europa?“ wird zum Uberwiegenden Teil
uber eine Videokonferenz im Klassenverband abgehalten. Die thematische Einfuhrung absol-
vieren die Teilnehmer:innen meist alleine. Die Vorbereitung in den Landergruppen und die
informelle Phase der Diskussion finden in Kleingruppen-Videokonferenzen statt.

Entgegen der analogen Version kann das digitale ,Festung Europa?“ nicht selbststandig von
Lehrer:innen durchgefuhrt werden, da sie fir die Umsetzung auf den von der LpB erstellten
Online-Kursraum angewiesen sind. Im Gegensatz zum Planspielheft ist dieser nicht 6ffentlich
verfligbar. Die Buchung ist aber weiterhin kostenlos. Die Teilnehmer:innenzahl wird mit 12 bis

30 Personen etwas niedriger angesetzt. (LpB 0.J.b; LpB 2020)

~Festung Europa?“ eignet sich aus mehreren Griinden sehr gut fir den Zweck dieser Bachelo-
rarbeit: Zwischen dem Digitalisierungsprozess und den Interviews verging etwa ein Jahr — die
Erinnerungen der beteiligten Personen waren also noch vergleichsweise jung. Zugleich war
die Zeitspanne geniigend lang, um das digitale Planspiel weiter zu verbessern und auch auf
diesen Prozess eingehen zu kénnen. Dariber hinaus ist ,Festung Europa?“ ein Planspiel wie
aus dem Lehrbuch: Es erfullt nahezu alle Eigenschaften, die in Kapitel B.1 genannt wurden.
So durften viele Erkenntnisse auch auf andere Planspiele zutreffen. Nicht zuletzt sind sich
analoge und digitale Version inhaltlich sehr &hnlich, sodass man glaubhaft davon sprechen

kann, zwei Abwandlungen desselben Planspiels zu vergleichen.

C.3) Zur Methodik von Datenerhebung und -auswertung

Die vorliegende Arbeit hat, wie in der Einfihrung bereits beschrieben, vordergrindig ein in-
duktives Erkenntnisinteresse: Die Aspekte, welche fir die Digitalisierung eines Planspiels n6-
tig sind, sollen durch die Interviews erst herausgefunden werden. Das deduktive Erkenntnis-
interesse — namlich die Uberprifung der Hypothese, ob Inhalt, Team und Rahmen tatsachlich
die drei ausschlaggebenden Faktoren sind —, erfolgt erst in einem zweiten Schritt Uber die
Bewertung der herausgearbeiteten Aspekte. Daher bieten sich explorative, nicht-standardi-
sierte (Expert:innen-)Interviews als Methode zur Datenerhebung an. (Behnke et al. 2010: 244
f.) Die Interviewleitfaden finden sich in Anhang (1).

Drei als Anzahl an Interviews ergibt sich aus der Menge der zu untersuchenden Faktoren,

sodass in jedem Interview ein entsprechender Schwerpunkt gesetzt werden kann. Die
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Auswahl der Interviewpartner:innen erfolgte weitestgehend nicht-zuféllig, sondern bewusst:
Die beiden Ersteller der digitalen Version wurden direkt angefragt, um jeweils ein Interview zu
den Faktoren Inhalt und Rahmen fihren zu kdnnen. Fir den Faktor Team wurde ein Teamer
oder eine Teamerin gesucht, der bzw. die das Planspiel schon mehrfach sowohl analog als
auch digital geleitet hat. Alle drei Personen sind freie Mitarbeitende bei der Landeszentrale flr
politische Bildung Baden-Wirttemberg. Die Interviews fanden zwischen Ende Juni und Anfang
Juli 2021 per Videokonferenz statt, wurden aufgezeichnet und im Anschluss transkribiert. Fur
die Forschungsfrage relevant ist lediglich der manifeste Inhalt. Daher gentigt es zur Datenaus-
wertung, die sprachlichen AuBerungen in Standardorthografie wiederzugeben (Behnke et al.
2010: 321). Die Transkripte sind in den Anhangen (11) bis (IV) zu finden.

Im Folgenden sollen die Interviews den drei Faktoren entsprechend zusammengefasst und

ausgewertet werden. Im nachsten und letzten Schritt werden darauf aufbauend die Aspekte
herausgearbeitet, die fur die Entwicklung der digitalen Variante maf3gebend waren.
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D) Auswertung der Interviews
D.1) Faktor 1: Inhalt

Die inhaltlichen Uberlegungen basieren auf der analogen Variante. Texte, die auch weiterhin

in Textform bleiben sollten (beispielsweise die Rollenkarten und das Szenario), wurden bis auf

Aktualisierungen beinahe unverandert Gbernommen (11, 269 ff.). Durch die digitalen Pro-

gramme gab es aber neue Mdglichkeiten, die Inhalte den Teilnehmer:innen naherzubringen.

Genutzt wurden diese Chancen vor allem im Briefing, also der inhaltlichen Einfiihrung ins

Thema: In Prasenz bestand dieses klassischerweise aus einer Mischung von Vortrag und

Quiz, teils auch mit anschaulichen Ubungen im Raum, wenn die Teilnehmer:innen sich geman

den Fliichtlingsstromen im Raum verteilt haben (11, Z84 ff.; 13, Z38 ff.). Diese Ubungen muss-

ten im Digitalen wegfallen, stattdessen wurde ein autodidaktisches Modul im Online-Raum

eingerichtet. Das Briefing findet nun also nicht mehr zwingend im Klassenverbund statt. Je

nach Ausgestaltung durch das Team ist dies weiterhin moglich, oder aber die Teilnehmer:in-

nen arbeiten sich in eigener Geschwindigkeit durch die Inhalte. Diese bestehen im Online-

Raum aus:

- einer Zuordnungsaufgabe, aus welchen Landern die meisten Flichtlinge stammen;

- einer Rateaufgabe, welche Lander die meisten Flichtlinge aufnehmen;

- einer Schéatzfrage, welchen Anteil dabei Binnenflichtlinge ausmachen,;

- einer interaktiven Europa-Karte mit Infotexten, verlinkten Videos und Grafiken zur Flicht-
lingspolitik der Europaischen Union sowie

- digitalen Infotexten zu wichtigen Grundbegriffen der Thematik wie ,Frontex* oder ,Dublin-
System*” (LpB 2020).

Die Informationen des Briefings sind dieselben geblieben, die Methodik hat sich aber stark

gewandelt (11, Z98 f.).

In der darauffolgenden Simulationsphase wurden alle Landerpositionen beibehalten. In der
digitalen Variante fehlen jedoch die Gbrigen Rollen wie die Kommission und die Presse (I1,
Z153 ff.). Die Ratsprasidentschaft, welche die Sitzung moderiert und in Prasenz immer von
Teilnehmer:innen besetzt wird, wird online teilweise auch vom Team Ubernommen (12,
Z102 ff.). Begrundet wurde dies mit dem fehlenden Zutrauen in die Teilnehmer:innen, diese
Rollen auch gut ausiiben zu kénnen (11, Z156 ff.).

Im analogen Planspiel werden die Pausen fir informelle Verhandlungen genutzt. Diese Mog-

lichkeit fehlt im digitalen Raum und kann auch nicht ersetzt werden (11, Z375 f.).
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Die Veranderungen im De-Briefing beziehungsweise der Reflektion waren von einem &ahnli-
chen Muster gepragt wie die des Briefings: Die auflockernden Ubungen im Raum, auch mit
Korperbewegung, wurden methodisch mit so wenigen Anderungen wie maglich, aber so vielen
Anpassungen wie notig tUbernommen. Die Teilnehmer:innen platzieren sich nicht mehr im
Raum gemalf ihrer Meinung zu den entsprechenden Reflektionsfragen, sondern positionieren
ihren Mauszeiger auf einer virtuellen Linie. Statt mindlicher Riickmeldungen kommt eine digi-
tale Pinnwand zum Einsatz (11, Z239 ff.). Verhindert werden muss, dass die Teilnehmer:innen
die digitalen Tools missbrauchen oder sich durch Kritzeleien, die nicht zum Planspiel gehéren,
gegenseitig ablenken (12, 2211 ff.).

Alle drei Befragten sind sich darin einig, dass sich die Ziele von analogem und digitalem Plan-
spiel im Wesentlichen nicht unterscheiden (11, Z359 ff.; 12, Z329 ff.; 13, Z344 ff.). Hinzu kommt
das Erlernen von digitalen Kompetenzen (12, Z403); stattdessen féllt das Erleben von Préasenz-
Verhandlungen weg (13, Z380 ff.). Beides entspricht aber den Entwicklungen der Realitat, denn
im Zuge der Pandemie haben auch Politiker:innen viele ihrer Verhandlungen in eine Video-
konferenz verlagern missen (11, 2306 ff.). Ein Nachteil der digitalen Verhandlung ist, dass
inhaltlich wichtige Nebengesprache wéahrend der Plenumssitzung wegfallen, da durch diese
auch sozialer Druck auf Staatenrollen ausgelibt werden kann, die der Konsensfindung zu die-
sem Zeitpunkt noch im Weg stehen. Dadurch bekommt insbesondere die Diskussionsphase
eine stabilere Struktur (12, 2272 ff.).

Die Bewertung der inhaltlichen Ebene durch die Interviewpartner:innen fallt gemischt aus. Bis
auf wenige Abstriche konnten alle Informationen des Planspiels in den digitalen Raum uber-
tragen werden (11, Z294 f.). Die Planspiel-Methode und das konkret vorliegende Planspiel
,<Festung Europa?“ hatten sich in der Praxis bereits bewahrt — deshalb gab es keinen Grund,
Struktur und Inhalt maf3geblich zu &ndern (13, Z227 f.). Die neuen digitalen Methoden bieten
Potenziale, beispielsweise das schnell abrufbare Glossar, und verschiedene Medienformate
sind einfacher zu nutzen (11, 2377 f.; 13, Z169/274 f.). Der digitale Rahmen bietet dariber
hinaus die Chance, technikaffine Jugendliche zu motivieren (11, Z271). Die inhaltliche Qualitat
der Diskussionsergebnisse, sowohl in den Kleingruppen als auch im Plenum, ist vergleichbar
(12, 2282 1.).

Auf der anderen Seite sind die angestrebten Ziele, gerade die des sozialen Bereichs, nicht in
vollem Umfang zu erreichen. Dies ist insbesondere auf den fehlenden direkten Kontakt und
die dadurch verursachte eingeschrankte Kommunikation und Wahrnehmung zwischen den
Teilnehmer:innen zurtickzufihren (11, Z373 ff.; 12, Z362 ff.). Dies kann dazu fiihren, dass nicht
alle gleichberechtigt zu Wort kommen und so ein Abstimmungsergebnis mittragen, welches
sie nicht mitverhandelt haben (12, Z255 ff.).
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Ebenso fallt es deutlich schwerer, ein ,Erleben” zu vermitteln: In der Prasenzveranstaltung
wird durch die Raumlichkeiten, die Sitzordnung, eine férmliche Kleidung und die héfliche An-
sprache der Personen mit den Namen ihrer Rollen versucht, eine professionelle Verhandlung-
satmosphare zu schaffen. Wahrend die letzten beiden Techniken auch digital méglich sind,
mussten andere Wege gefunden werden, die zusatzlich die Atmosphére transportieren kon-
nen. Bei ,Festung Europa?“ ist dies beispielsweise das Abspielen der Europahymne zu Beginn
der Plenumssitzung. An die Qualitat der Prasenzatmosphare reicht dies allerdings nicht heran;
das grofdte Erschwernis ist die Tatsache, dass sich die Teilnehmer:innen nach wie vor alleine
in einem Zimmer ihres personliches Umfelds befinden. Auch die Rollenidentifikation ist
dadurch erschwert (11, 2450 ff.; 12, Z64/140 ff.; 13, 2382 ff.).

Eine letzte Komponente, die beim Faktor Rahmen intensiver besprochen wird, aber auch Aus-
wirkungen auf den Inhalt hat, ist die Zeit: Ein digitales Planspiel ermidet die Teilnehmer:innen
schneller als die Prasenzvariante. Dieser Herausforderung wurde bei ,Festung Europa?“ durch
ein groReres Zeitfenster begegnet (11, 2108 ff.; 13, Z61 ff.). Die Alternative dazu ware, das
Planspiel inhaltlich zu kirzen, um die Aufmerksamkeit der Teilnehmer:innen bis zum Ende

aufrecht erhalten zu kénnen.

D.2) Faktor 2: Team

Die Aufgaben des Teams &hneln sich bei analoger und digitaler Variante, aber es gibt Unter-
schiede:

In der Vorbereitung missen mit der Schule und der Lehrkraft andere Absprachen getroffen
werden. Fragen nach Parkmdglichkeiten oder den verfiigharen Raumen fallen weg. Stattdes-
sen wird grundlegend geklart, ob sich die Schiler:innen an verschiedenen Orten befinden (z.B.
in ihrem Zuhause) oder ob sie als Gruppe beisammen sind (z.B. in der Schule). Darliber hinaus
muss geprift werden, welche technische Ausstattung bei den Teilnehmer:innen vorhanden ist.
Bei ,Festung Europa?“ mussen sich die Schiler:innen vorab im Kursraum registrieren — daher
ist das Team daflir zustandig, die entsprechenden Zugangsdaten zu versenden und zu kon-
trollieren, ob sich tatsachlich alle Teilnehmer:innen eingeschrieben haben (12, Z8 ff.). Ge-
schieht dies nicht rechtzeitig, geht beim Planspiel wertvolle Zeit verloren (13, Z177 f.). Die
Teammitglieder missen sich, neben der obligatorischen inhaltlichen Vorbereitung, in den
Kursraum und seine technischen Einstellungen einarbeiten (12, Z44 f.). Gerade das Team
sollte sich in der digitalen Umgebung gut zurechtfinden und sich abgesprochen haben, damit
das Planspiel ohne Unterbrechungen durchgefuhrt werden kann (12, Z382 ff.). Fur die Tea-

menden steigt der Organisationsaufwand somit deutlich (11, Z424).
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Nach Einschatzung von Interviewpartnerin 2 benétigen Teamer:innen in der digitalen Variante
noch starker die Fertigkeit, sich durchsetzen und die Teilnehmer:innen motivieren zu kénnen.
Wahrend in Prasenz die Kbrpersprache eine entscheidende Rolle einnimmt, ist digital insbe-
sondere die Stimme ein wichtiges Instrument. Motivationsverluste kénnen online einerseits
durch fehlenden direkten Kontakt, andererseits durch frustrierende technische Hirden ver-
mehrt auftreten und fordern in dieser Hinsicht mehr Einsatz durch die Teamer:innen. Insbe-
sondere fur das dauerhafte Aktivieren der Kamera muss in einigen Klassen viel Uberzeu-
gungsarbeit geleistet werden (zusatzlich zu den besonderen technischen Hirden dieser Funk-
tion). Teilnehmer:innen kdnnen sich online leichter zurtickziehen und sich nicht beteiligen, und

dieses Verhalten fallt nicht so schnell auf wie im Klassenraum (12, Z51/154 ft.).

Trotz aller Vorbereitung muss sich das Team auch wahrend des Planspiels absprechen und
Entscheidungen fallen. Wahrend dies in Présenz, insbesondere bei eingespielten Teams, oft
durch das Zuwerfen von Blicken oder — in Arbeitsphasen der Teilnehmer:innen — durch kurze
Gespréache in einer Zimmerecke gut geldst werden kann, sind Absprachen online schwieriger.
In vielen Fallen benutzen die Teamer:innen ein weiteres Gerat und kommunizieren beispiels-
weise Uber einen Messengerdienst. Die Konzentration bei allen Programmen zeitgleich auf-
recht zu erhalten wird als ,kognitiv unheimlich anstrengend® (11, Z442 f.) bezeichnet und erfor-
dert aktives Aufmerksamkeitsmanagement. Da diese Form der Absprache ineffizienter ist,
kommt es digital 6fter zu Situationen, in denen ein:e Teamer:in alleine entscheiden muss und
sich nicht mehr absichern kann (11, Z438 ff.; 12, Z162 ff.). Noch schwieriger gestaltet sich die
direkte Kommunikation mit den Lehrer:innen wahrend der Veranstaltung (11, Z112 f.).

Ebenso erschwert werden direkte Hilfestellungen fiir einzelne Teilnehmer:innen. Moderiert
beispielsweise ein:e Schiler:in die simulierte Sitzung und bendétigt in dieser Rolle Unterst{t-
zung, kann ein Teammitglied in der Nahe unauffalliger assistieren als dies online moglich ist.
(12, 2159 ff.) Ein Ausweg ware der personliche Chat, falls das Programm dies ermoglicht —

andererseits wird dadurch Aufmerksamkeit gebunden, die an anderer Stelle fehlt.

Die personliche Distanz zwischen Teamer:innen und Teilnehmer:innen ist digital deutlich gro-
Ber; alle Personen kénnen sich gegenseitig schlechter wahrnehmen und einschatzen. Dem
Team fallt es daher schwerer, die Befindlichkeiten der Teilnehmer:innen zu bewerten oder
auch starkere von schwécheren Schiler:innen zu unterscheiden, was beispielsweise die Zu-
teilung in etwa gleich starke Landerrollen erschwert (12, Z127/255 ff.). Zwei Mdglichkeiten,
dieser Herausforderung zumindest etwas zu begegnen, sind beispielsweise Vorstellungsvi-
deos der Teamer:innen (13, Z243 ff.) oder Kennenlernrunden bzw. -spiele zu Beginn der Ver-
anstaltung. Dieser personlichen Komponente wird eine erhebliche Bedeutung zugesprochen
(13, Z240 1.).
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Bei der tatsachlichen Ausgestaltung des Planspiels haben die Teamer:innen immer einen ge-
wissen Freiraum, je nach eigenen Praferenzen, aber vor allem aufgrund der drtlichen Bege-
benheiten und dem Niveau der Gruppe. Dieser Freiraum wurde durch die Digitalisierung klei-
ner. Das Erstellen neuer Aufgaben, beispielsweise im Briefing, beansprucht einiges an Zeit
und Einarbeitung in die Programmiersprache; daher ist das Team an die vorgefertigten Module
gebunden. In einer Prasenzveranstaltung kann die Methode leichter gewechselt werden. Auch
die geringe digitale Methodenvielfalt schrankt die Teamer:innen in diesem Aspekt ein (11,
Z218 ff.; 12, 2218 ff.). Dieser feste Rahmen schafft in jedem Fall Orientierung und ist, ange-
sichts der hoheren Anforderungen an das Team, auf3erst hilfreich, reduziert aber gleichzeitig
die Flexibilitat auf unvorhersehbare Ereignisse.

D.3) Faktor 3: Rahmen

Eine grol3e Herausforderung, die bereits angerissen wurde, ist die Zeit. Durch mehrere Fakto-
ren bedingt dauert das digitale Planspiel langer — und beansprucht mehr Konzentration. Diese
Problematik kann entweder Uber eine Kirzung oder Verdichtung des Inhalts gel6st werden
oder — wie bei ,Festung Europa?“ geschehen — durch eine Anpassung des (Zeit-)Rahmens.
Dabei gibt es bei ,Festung Europa?“ zwei Varianten: Modell A ist die Aufteilung auf zwei Plan-
spieltage mit jeweils drei oder dreieinhalb Stunden (statt einmal finf Stunden). Der erste Tag
beinhaltet das Briefing, das Szenario (und teilweise bereits die Rollenzuweisung), am zweiten
Tag folgt eine kurze Auffrischung und die Simulationsphase. Bei Modell B sollen die Teilneh-
mer:innen sich autodidaktisch oder mithilfe der Lehrkraft — in beiden Fallen aber ohne Tea-
mer:innen — durch die Einfiuhrungsmodule arbeiten. Am Planspieltag von etwa funf Stunden
wird das Briefing dann nur noch kurz wiederholt (11, Z106 ff.). Der digitale Kursraum wurde
bewusst so angelegt, dass beide Versionen mdglich sind (13, Z52 f.).

Ein Vorteil des ersten Modells ist die geringere erforderliche Aufmerksamkeitsspanne pro Tag,
bei der zweiten kénnen die Teilnehmer:innen sich in ihrer eigenen Geschwindigkeit durch die
Inhalte arbeiten. Die anderen Schiler:innen und das Team miussen sich jedoch darauf verlas-
sen kdnnen, dass diese Aufgabe von allen gewissenhaft erledigt wird — was erfahrungsgemarf
nicht immer der Fall ist. Im Gegenzug bietet diese Version eine erhohte Flexibilitat.
(12, z237/323 ff.; 13, Z305 f.)

Der Rahmen wird wesentlich dadurch festgelegt, dass es sich um eine digitale Veranstaltung

handelt, die damit andere Chancen und Risiken bereithélt als eine Durchfihrung in Présenz.

Viele davon wurden bereits diskutiert. Die wichtigsten Rahmenbedingungen sind die
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Einschrankungen der Wahrnehmung durch die digitale Ubertragung und der erhéhte Organi-
sationsaufwand. (11, Z417 ff.; 12, Z407 ff.)

Zweifellos muss die Technik bei allen beteiligten Personen funktionieren; die Internetverbin-
dungen missen stabil sein. Planspielersteller:innen und Teamer:innen haben, aul3er bei ihren
eigenen Geraten, darauf jedoch keinen Einfluss. Andererseits ist auch die Prasenzveranstal-
tung auf Technik, wie beispielsweise einen Beamer, angewiesen, die auch nicht immer zuver-
lassig funktionsfahig ist (13, Z284 f.).

Eine zentrale Rolle in der Planspieldurchfihrung nehmen die verwendeten Programme ein.
Sie missen in moglichst intuitiver Art und Weise technisch alle Mdglichkeiten bereitstellen, die
die inhaltliche und methodische Ausgestaltung von ihnen verlangt (13, Z414 ff.). Bei ,Festung
Europa?“ wird auf die Plattform moodle zurtickgegriffen, welche von der Landeszentrale fir
politische Bildung Baden-Wirttemberg bereits vor der Pandemie benutzt wurde und nun auch
fur digitale Planspiele verwendet wird. Der digitale moodle-Kursraum ist Dreh- und Angelpunkt
von ,Festung Europa?“: Von hier aus greifen die Teilnehmer:innen auf alle anderen Pro-
gramme und Dateien wie die Konferenzraume, die Briefing-Module oder die Rollenprofile zu.
Die Plattform bietet zahlreiche weitere Mdglichkeiten des Lernmanagements, beispielsweise
koénnen Inhalte nur fir bestimmte Personen oder Personengruppen freigegeben oder zeitver-
setzt freigeschaltet werden. Es gibt sogenannte ,Pads®, tGber die mehrere Personen simultan
und gemeinsam einen Text verfassen kdénnen, was insbesondere fur die Formulierung der
Einfuhrungsreden und Antrage verwendet wird. Die Funktion des ,Aktivitdtsabschlusses® er-
mdglicht es den Teamer:innen nachzusehen, welche Teilnehmer:innen das Briefing tatséach-
lich durchgearbeitet haben. Der Kursraum und die erarbeiteten Inhalte sind nicht ¢ffentlich
sichtbar, sondern passwortgeschitzt — was zwar mehr Sicherheit bietet, gleichzeitig aber auch
ein Nachteil ist, denn die Teilnehmer:innen missen sich im Vorfeld der Veranstaltung auf der
Plattform registrieren. Fir die Nutzung des moodle-Editors ist grundsétzlich kein Informatik-
wissen vonndten; den Erstellern der digitalen ,Festung Europa?“-Version waren dessen Még-
lichkeiten jedoch nicht genug und so erarbeiteten sie sich grundlegende Programmierkennt-
nisse, um den moodle-Raum nach ihren Vorstellungen einrichten zu kdnnen. (13, Z141 ff.)
Als Konferenztool wurde BigBlueButton ausgewahlt. Es l&sst sich leicht in moodle integrieren.
Ein selbststandiges Hosting Uber eigene Server ist mdoglich, sodass die Anforderungen des
Datenschutzes gewahrleistet sind. Die Server missen zwar bezahlt werden, andererseits wer-
den durch die Benutzung dieser Open-Source-Software keine Lizenzgebuhren féllig. Dass
BigBlueButton bereits in einigen baden-wirttembergischen Schulen zum Einsatz kommt und
Datenschutz dort ein wichtiges Anliegen ist, sind weitere Argumente fir den Einsatz dieses
Programms (I3, Z70 ff.).
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Sowohl moodle als auch BigBlueButton bieten einige Mdglichkeiten zur Interaktion: BigBlue-
Button verfligt Gber eine Meldefunktion sowie die ,Geteilten Notizen®, in denen mehrere Teil-
nehmer:innen gleichzeitig an einem Text arbeiten kdnnen. moodle verflgt mit den ,Pads” Gber
eine dhnliche Funktion; die Ergebnisse bleiben auch unabhangig von der Videokonferenz ge-
speichert. (13, 295 ff.; LpB 2020)

Nachteile von BigBlueButton sind seine eingeschrankte Benutzer:innenfreundlichkeit; bei-
spielsweise muss bei jedem Wechsel zwischen den Konferenzraumen ein neuer Mikrofon- und
Soundtest absolviert werden (12, Z413 ff.; LpB 2020). Zudem lauft BigBlueButton nicht in allen
Browsern zuverlassig und ist auch dann nicht das stabilste Webkonferenztool (13, Z107 ff.).

Ein Vorzug des digitalen Rahmens ist die Ortsungebundenheit des Teams. Lange Anfahrten
werden verhindert, Sprit und damit Kosten reduziert und die Teamer:innen sind ausgeschlafe-
ner (11, Z409; 12, 2392 ff.). AuRBerdem kdnnen zahlreiche Ausdrucke eingespart werden (I3,
Z259).

Die empfohlene Maximalteilnehmer:innenzahl wurde, wie bereits beschrieben, von 40 auf 30
Personen abgesenkt. Durch die digitale Konferenz muss sich das Team zwar keine Gedanken
um die Raumkapazitat machen, aber vor allem in der Diskussionsphase sollen mdglichst alle
Spieler:innen zu Wort kommen. Eine zu hohe Teilnehmer:innenzahl erschwert auch die Orga-

nisation insgesamt. (13, 2316 ff.)
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E) Zusammenfassung und Ausblick

E.1) Zusammenfassung: Fragen, die bei der Ubertragung hilfreich

sein konnen

Eines der Ziele dieser Arbeit ist es, Fragen zu erarbeiten, deren Beantwortung Planspielerstel-

ler:innen helfen soll, ihr Projekt in den digitalen Raum zu Ubertragen. Diese Fragen konnen

nun mithilfe der Auswertung der Interviews im vorangegangenen Kapitel formuliert werden:

1) Inhalt

Soll das Planspiel in Aufbau, Struktur und Inhalt moglichst unveréndert Ubertragen wer-
den? Welche Anpassungen und Verbesserungen sollen vorgenommen werden?

Sollen Teile des Planspiels asynchron durchgefiihrt werden?

Missen die Ziele des Planspiels angepasst werden? Was ist nicht mehr mdéglich, welche
neuen Perspektiven ergeben sich?

Wie kénnen die mir zur Verfligung stehenden digitalen Méglichkeiten methodisch am sinn-
vollsten eingesetzt werden?

Missen, da Zeit flr technische Angelegenheiten verloren gehen wird und digitale Konfe-
renzen fur die Teilnehmer:innen ermidender sind, Inhalte geklrzt oder gestrichen wer-
den? Wenn ja, welche?

Kdnnen alle Rollen, insbesondere Presserollen, digital durchgefihrt werden? Ist dies den
Teilnehmer:innen auch zuzutrauen?

Wie kann die inhaltliche Qualitat von Diskussion und Ergebnissen sichergestellt werden?
Wie kann digital eine Planspiel- bzw. Verhandlungsatmosphére geschaffen werden? Wie

kann die Rollenidentifikation erleichtert werden?

2) Team

Sind geniigend Personen verflugbar, die den Herausforderungen des digitalen Raums ge-
wachsen sind, um die Nachfrage nach dem Planspiel zu decken? Missen die Teamer:in-
nen geschult werden?

Wie kann das digitale Planspiel gestaltet werden, um es den Teamer:innen méglichst leicht
zu machen, Teilnehmer:innen zu motivieren oder ihnen bei technischen Problemen helfen
zu kénnen?

Wie kann sich das Team wéahrend des Planspiels absprechen? Wie lauft die Kommunika-
tion zwischen Team und Lehrer:innen?

Wie kann die personliche Distanz zwischen Teilnehmer:innen und Teamer:innen verringert

werden?
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- Besitzt das Team geniigend Mdglichkeiten, die Inhalte des Planspiels an spezielle Anfor-
derungen der Teilnehmer:innengruppe oder an kurzfristige Ereignisse anpassen zu kon-

nen?

3) Rahmen

- Welche digitalen Programme stehen zur Verfiigung? Nach welchen Kriterien soll die Aus-
wahl getroffen werden (z.B. nach Kosten, Funktionen, Nutzer:innenfreundlichkeit, Daten-
sicherheit, etc.)? Wie viele Programme werden ben6tigt? Konnen die Programme den ei-
genen Wunschen entsprechend angepasst werden?

- Welche Informationen bendtigen Lehrer:innen und Schuler:innen vor der Veranstaltung?
Welche technischen Gerate missen fiir das Planspiel bereitstehen?

- Muss, da durch technische Angelegenheiten Zeit verloren geht und digitale Konferenzen
fur die Teilnehmer:innen ermidender sind, der Zeitrahmen erweitert werden? Wie kann
schon im Vorfeld verhindert werden, dass zeitfressende Ereignisse auftreten?

- Wie viele Spieler:innen kdnnen am digitalen Planspiel teilnehmen?

E.2) Ausblick: Bewertung, Uberpriifung der Hypothese und methodi-

sche Reflektion

Das Beispiel ,Festung Europa?“ zeigt, dass digitale Planspiele nicht nur méglich sind, sondern
sich in der Praxis auch gut umsetzen lassen. Spatere Prasenzdurchfiihrungen werden von den
Erfahrungen der digitalen Version profitieren kdnnen; einige Elemente wie die digitalen Ein-
fuhrungsmodule werden mit einiger Sicherheit auch in die analoge Variante zurtickiibernom-
men werden (I3, Z254 ff.).

Die Mehrheit der Vor- und Nachteile, welche die Forschung bislang Uber digitale Planspiele
ermittelt hat — beispielsweise der erhéhte Aufwand, die geringeren Kosten, das Fehlen der
direkten Interaktion —, konnte durch die Interviews bestétigt werden. Auch die Tipps-und-
Tricks-Listen des Internets zur Erstellung digitaler Planspiele liefern richtige Ansatzpunkte. Da-
bei fallt jedoch auf, dass sich einige der Hinweise auf ein konkretes Planspiel stlitzen und sich
nicht ohne Weiteres auf jedes Planspiel Ubertragen lassen. Dies bestatigt das Vorgehen dieser
Arbeit, mit Fragen statt Empfehlungen zu arbeiten. Au3erdem greifen die Vorschlage zu kurz;

die Listen sparen viele wichtige Punkte aus.

Dem induktiven Erkenntnisinteresse, die Formulierung der Fragen in E.1, konnte anhand des

gewonnen Interviewmaterials nachgekommen werden. Zugleich sollte die Hypothese
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uberpriift werden, ob Inhalt, Team und Rahmen die drei Faktoren sind, die bei der Ubertragung
ins Digitale tatsachlich ausschlaggebend sind. In Teilen muss diese Theorie jedoch verworfen
werden:

Zwar sind alle drei Faktoren von Bedeutung und sie scheinen alle Bestandteile der Ubertra-
gung abzudecken — jedes in den Interviews aufgeworfene Thema konnte einem Faktor zuge-
ordnet werden. Es hat sich jedoch gezeigt, dass die Faktoren nicht unabhéangig voneinander
vorliegen und gleichberechtigt nebeneinanderstehen, sondern dass sie sich gegenseitig be-
einflussen und auch in gewisser zeitlicher Reihenfolge verbunden sind.

Inhalt und Rahmen beeinflussen sich stark gegenseitig. Schon in der Theorie waren die beiden
Faktoren nicht scharf voneinander zu trennen; in der Auswertung der Interviews verstarkte
sich dieser Eindruck. Das zeigt sich vor allem in der Diskussion um die Dauer des Planspiels:
Steht mehr Zeit zur Verfigung (Rahmen), muss im Planspiel nichts gektrzt werden (Inhalt).
Wird auf Teile des Planspiels verzichtet (Inhalt), so wird nicht mehr Zeit bendétigt (Rahmen).
Die Richtung der Beeinflussung des Inhalts durch den Rahmen ist deutlich dominanter als die
Gegenrichtung. Bei der Planspielerstellung war die Uberpriifung der technischen Mdglichkei-
ten der erste Schritt (11, Z35 ff.). Die Technik bestimmt, welche Methoden tberhaupt denkbar
sind; erst im Anschluss folgt die Uberlegung, welche Methoden dann auch tatsachlich ange-
wendet werden sollen. Die Technik ist der einschrankende Faktor: Wenn das gewahlte Pro-
gramm keine Mdglichkeit besitzt, Videos abzuspielen, dann wird es im Planspiel auch keine
Videos geben — so sehr es inhaltlich vielleicht wiinschenswert ware. Ahnliches gilt beispiels-
weise fur die Herstellung einer Planspielatmosphéare; es gibt nur die Mdglichkeiten, die die
digitale Technik bietet. Dieses Zusammenspiel ist aber keineswegs eine Einbahnstralie: Wenn
inhaltlich klar feststeht, was das Planspiel leisten soll, kann das Programm zur Realisierung
auch dementsprechend herausgesucht — oder, wenn méglich, selbst programmiert — werden.
Es wird sich jedoch in den seltensten Fallen ein Programm finden lassen, welches alle Wiin-
sche erfillen kann. Ob dann viel verschiedene Software verwendet werden soll, um allen An-
forderungen gerecht zu werden, oder ob ab einer bestimmten Anzahl an Programmen die
Schwelle der Untbersichtlichkeit Gberschritten wird, wird wohl immer eine Einzelfallentschei-
dung bleiben. In jedem Fall beeinflussen sich aber die Faktoren Rahmen und Inhalt. Modera-
torvariable dieser Beziehung sind die Ziele des Planspiels. Unabhangig davon, welche Soft-
ware verwendet wird, welche Texte gekiirzt werden oder welche Anderungen sich in Rahmen
und Inhalt dartiber hinaus ergeben: Inhaltliche, methodische und soziale Ziele dirfen nicht aus
dem Blick geraten und verandern den Ubertragungsprozess.

Der Faktor Team ist den beiden anderen Faktoren nachgeordnet. Die Auswertung der Inter-
views zeigt, dass sich hier eine weitere Differenzierung anbietet. Auf dem Weg vom analogen
zum digitalen Planspiel sind zwei Personengruppen beteiligt, die sich im Regelfall nicht ent-

sprechen: Die Planspielersteller:innen und die Teamer:innen. Die Fragen, welche in E.1 unter
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dem Faktor Team aufgezahlt wurden, lassen sich auch dem Rahmen zuordnen. Es handelt
sich um Aspekte, die die Ersteller:innen beachten mussen. In diesem zweiten Schritt, der
Ebene der Teamer:innen, stellen sich andere Fragen — solche, die nicht mehr das allgemeine
Planspiel, sondern eine konkrete Durchflihrung mit einer bestimmten Teilnehmer:innengruppe
betreffen. Moderatorvariable hier sind deshalb auch nicht mehr die Planspielziele, sondern die
Teilnehmer:innen. Ein erneuter Blick in die Interviews und die Auswertung in Kapitel D zeigt,

dass sich das Team mit den folgenden Fragen beschaftigen sollte:

- Verfiigen Lehrer:innen und Schuler:innen im Vorfeld der Veranstaltung tber alle relevan-
ten Informationen, insbesondere Uber die technischen Rahmenbedingungen?

- Sind wir inhaltlich vorbereitet?

- Funktioniert die Technik bei jedem Teammitglied?

- Wo steht die Gruppe? Welches Vorwissen bringt sie mit? Welche Bediirfnisse hat sie?

- Uber welche Strategien verfiigen wir, um uns durchsetzen zu kdénnen?

- Wie kdnnen die Teilnehmer:innen aktiviert und motiviert werden?

- Wie kénnen wir die durch den digitalen Rahmen entstandene persdnliche Distanz minimie-
ren?

- Wie kénnen wir uns im Team absprechen?

- Wie kénnen wir uns mit der Lehrkraft absprechen?

- Wie kdnnen wir mit einzelnen Schiler:innen kommunizieren, wenn sie individuelle Hilfe
bendtigen, ohne den Gesamtablauf zu unterbrechen?

- Uber welche Variationsmoglichkeiten im Ablauf verfiigen wir, wenn wir auf kurzfristige An-

derungen reagieren mussen?

Die Uberarbeitete Hypothese ist in Abbildung 2 nochmals grafisch aufbereitet.

AuRerdem fallt auf: Die Interviewpartner:innen sind kaum auf den Ubertragungsprozess an
sich eingegangen. Die bedeutenden Erkenntnisse lassen sich auch nicht aus dem Prozess mit
seinen Fortschritten und Rickschlagen gewinnen, sondern aus der Evaluierung der Zwischen-
und Endergebnisse. Bei der Beschaftigung mit der Frage beispielsweise, wie das Team unter-
einander kommunizieren kann, ist wesentlich interessanter zu beobachten, welche Mdglich-
keiten ausprobiert worden sind und welche dabei besser oder schlechter umsetzbar waren als
zu untersuchen, wie die Debatte im Ubertragungsteam zu dieser Frage gefiihrt worden ist. Die
vielversprechendsten Ergebnisse scheinen gewonnen werden zu kénnen, wenn Chancen und
Risiken der einzelnen Elemente untersucht werden. Vom Diskurs abgesehen bestand der Pro-
zess der Digitalisierung von ,Festung Europa?“ inhaltlich im Wesentlichen auch aus genau

diesen Abwagungen (vgl. 11, Z21 ff.).
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Analoges Planspiel

EBENE DER PLANSPIELERSTELLER:INNEN

Moderatorvariable: Planspielziele

v

Soll das Planspiel in Aufbau, Struktur und Inhalt mog-
lichst unverandert (bertragen werden? Welche Anpas-
sungen und Verbesserungen sollen vorgenommen wer-
den?

Sollen Teile des Planspiels asynchron durchgefithrt wer-
den?

Mussen die Ziele des Planspiels angepasst werden?
Was ist nicht mehr méglich, welche neuen Perspektiven
ergeben sich?

Wie kénnen die mir zur Verfugung stehenden digitalen
Maoglichkeiten methodisch am sinnvollsten eingesetzt
werden?

Mussen, da Zeit fur technische Angelegenheiten verloren
gehen wird und digitale Konferenzen fiir die Teilneh-
mer:innen ermidender sind, Inhalte gekirzt oder gestri-
chen werden? Wenn ja, welche?

Koénnen alle Rollen, insbesondere Presserollen, digital
durchgefihrt werden? Ist dies den Teilnehmer:innen auch
zuzutrauen?

Wie kann die inhaltliche Qualitat von Diskussion und Er-
gebnissen sichergestellt werden?

Wie kann digital eine Planspiel- bzw. Verhandlungsat-
mosphare geschaffen werden? Wie kann die Rolleniden-
tifikation erleichtert werden?

EBENE DER TEAMER:INNEN

[
{ Rahmen

Welche digitalen Programme stehen zur Verfiigung?
Nach welchen Kriterien soll die Auswahl getroffen werden
(z.B. nach Kosten, Funktionen, Nutzer:innenfreundlich-
keit, Datensicherheit, etc.)? Wie viele Programme wer-
den bendtigt? Kénnen die Programme den eigenen Win-
schen entsprechend angepasst werden?

Welche Informationen benétigen Lehrer:innen und Schii-
ler:innen vor der Veranstaltung? Welche technischen
Gerate mussen fiir das Planspiel bereitstehen?

Muss, da durch technische Angelegenheiten Zeit verloren
geht und digitale Konferenzen fir die Teilnehmer:innen
ermidender sind, der Zeitrahmen erweitert werden? Wie
kann schon im Vorfeld verhindert werden, dass zeitfres-
sende Ereignisse auftreten?

Wie viele Spieler:iinnen kénnen am digitalen Planspiel
teilnehmen?

Sind geniigend Personen verfigbar, die den Herausfor-
derungen des digitalen Raums gewachsen sind, um die
Nachfrage nach dem Planspiel zudecken? Missen die
Teamer:innen geschult werden?

Wie kann das digitale Planspiel gestaltet werden, um es
den Teamer:iinnen moglichst leicht zu machen, Teilneh-
mer:innen zu motivieren oder ihnen bei technischen Pro-
blemen helfen zu kénnen?

Wie kann sich das Team wahrend des Planspiels abspre-
chen? Wie lauft die Kommunikation zwischen Team und
Lehrer:innen?

Wie kann die persdnliche Distanz zwischen Teilneh-
mer:innen und Teamer:innen verringert werden?

Besitzt das Team genlgend Moglichkeiten, die Inhalte
des Planspiels an spezielle Anforderungen der Teilneh-
mer:innengruppe oder an kurzfristige Ereignisse anpas-
sen zu kénnen?

Team

Verfiigen Lehrer:innen und Schiler:innen im Vorfeld der Veranstaltung tber alle relevanten Informationen, insbesondere ber die

technischen Rahmenbedingungen?
Sind wir inhaltlich vorbereitet?
Funktioniert die Technik bei jedem Teammitglied?

Wo steht die Gruppe? Welches Vorwissen bringt sie mit? Welche Bedlrfnisse hat sie?

Uber welche Strategien verfiigen wir, um uns durchsetzen zu kénnen?

Wie kénnen die Teilnehmer:innen aktiviert und motiviert werden?
Wie kénnen wir die durch den digitalen Rahmen entstandene persoénliche Distanz minimieren?

Wie kénnen wir uns im Team absprechen?
Wie kénnen wir uns mit der Lehrkraft absprechen?

Wie kénnen wir mit einzelnen Schiiler:innen kommunizieren, wenn sie individuelle Hilfe bendtigen, ohne den Gesamtablauf zu un-

terbrechen?

Uber welche Variationsméglichkeiten im Ablauf verfligen wir, wenn wir auf kurzfristige Anderungen reagieren miissen?

Moderatorvariable: Teilnehmer:innen

Digitales Planspiel
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Abbildung 2: Uberarbeitete Hypothese grafisch aufbereitet



Wo kann weitere Forschung nun anschlieRen? Es gibt einige Ansatzpunkte:

Zum Ersten gilt es nun, die neue Hypothese zu Uberprifen. Das urspringliche Modell konnte
nach der Betrachtung nur eines einzigen Planspiels nicht gehalten werden; genauso gut ist es
mdglich, dass die Uberarbeitete Version nur fiir ,Festung Europa?“ Aussagekraft hat und nicht
verallgemeinert werden kann. Mit der Untersuchung weiterer Planspiele in ihrer analogen und
digitalen Variante muss das Modell weiter verifiziert werden. Dabei sollte auch die Fragenliste
Uberarbeitet werden — mit an Sicherheit grenzender Wahrscheinlichkeit lassen sich hier wei-
tere relevante Punkte erganzen. AulRerdem sollten die Antworten dokumentiert werden, die
die Planspiele auf die Fragen finden: Decken sie sich in gehaufter Zahl, so kann von der Fra-
gen- auf eine Antwortliste gewechselt werden. Interviews sind dafiir weiterhin eine geeignete
Methode.

Interviews haben jedoch auch Schwéchen und sollten daher — das ist der zweite Ansatzpunkt
— durch zusatzliche Erhebungsmethoden erganzt werden. Die Interviewantworten geben nur
die subjektive und rickblickende Einschatzung des beteiligten Teams wieder, und die Antwor-
ten h&ngen von Ausdruck und Sprechweise der Interviewten ab. Daher sollten zuséatzlich die
Teilnehmer:innen sowie die Lehrer:innen befragt werden. AuRerdem bietet sich eine direkte
Beobachtung der Planspieldurchfiihrungen an. Gerade digital ist eine nicht-teilnehmende, ver-
deckte Beobachtung leicht méglich. Das Ubergeordnete Ziel muss es sein, das Modell weiter

zu verfeinern und seine Aussagen zu bestatigen.

Mittelfristig, sobald die Corona-Einschrdnkungen entsprechend zuriickgenommen worden
sind, wird es dartiber hinaus interessant zu beobachten sein, wie die Phase der digitalen Plan-
spiele die Gestaltung analoger Planspiele verandert. Denn auch wenn sich durch die Pande-
mie das Leben von Arbeithehmer:innen, Schiiler:innen und Politiker:innen grundlegend veran-
dert hat, werden wir hoffentlich bald nicht mehr nur in der Planspieldurchfiihrung von direktem

Kontakt und unmittelbarer Interaktion profitieren konnen.
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Anhange

() Interviewleitfaden

Interview 1

A) Prozess der inhaltlichen Digitalisierung

1) Erzahl doch mal, wie lief der Prozess ab, das Planspiel zu digitalisieren?
2) Was wurde am Inhalt geandert und weshalb?

2a) Sollte bewusst moglichst wenig geandert werden oder ist man mit dem Ziel an das Design
herangegangen, alles bewusst neu zu gestalten? Warum?

2b) Wurde in Erwagung gezogen, nicht nur substituierende digitale Méglichkeiten zu nutzen,
sondern auch etwas ganz Neues (z.B. Berechnungen zur Verteilung von Finanzmitteln)?

2c) Musste die komplexe Realitat weiter reduziert werden? Oder war ein komplexeres Modell
moglich?

2d) Was hat sich insbesondere bei der Reflektion gedndert?

3) Wie wurden Entscheidungen im Design getroffen? Nach Gefuhl oder mithilfe von Literatur,

von theoretischen Modellen (Motivationstheorien, Interessenstheorien, kognitiven Theorien,
L)?

4) Wurde das Planspiel seit seiner ersten Durchfiihrung Uberarbeitet? Wenn ja, was wurde
geandert und warum?

5) Mussten beim Inhalt wegen der digitalen Technik Abstriche gemacht werden?

6) Wie viel Freiraum haben von der Entwicklerseite aus die Teamer:innen? Hat sich dieser in
der digitalen Version geandert?

B) Zum Inhalt von ,Festung Europa?* allgemein

7) Ist die Frage von ,Festung Europa?“ eher ,Wie soll das Problem gelést werden?“ oder ,Wie
soll mit der Situation umgegangen werden?” (geschlossenes vs. offenes Planspiel)? Gibt es
Unterschiede zwischen analog und digital?

8) Welchen inhaltlichen Fokus hat das Planspiel ,Festung Europa?“?

9) Repréasentiert das Planspiel die Realitat? Gelingt dies besser oder schlechter als in der
analogen Variante?

10) ,Festung Europa?“ behandelt ja gerade ein EU-Thema — kann das digital besser oder
schlechter behandelt werden als analog? Inwiefern eignet es sich Uberhaupt?

11) Im Spagat zwischen gentigend Steuerung zum Fokus auf das Wesentliche und gentigend
Freiraum fir kreative Einfalle und Improvisationen: Wohin schlagt das Pendel aus? Und wo in
der analogen Version?
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C) Allgemeine Fragen

12) Was ist das Ziel oder was sind die Ziele von ,Festung Europa?“? Unterscheiden sie sich
in der digitalen und analogen Version?

12a) Welche Ziele kénnen digital besser oder schlechter erreicht werden?
13) Wann ist flr dich ein Durchlauf von ,Festung Europa?“ erfolgreich?

14) Was sind deiner Einschatzung nach die Top Drei Vorteile und die Top Drei Nachteile eines
digitalen Planspiels gegentuber der analogen Version?

Interview 2

A) Unterschiede im Teamen

1) Erz&hl doch mal, wenn du als Teamerin eingeteilt worden bist, wie bereitest du dich dann
vor bis zum Tag des Planspiels?

1a) Was ist anders in der Vorbereitung im Vergleich zum analogen ,Festung Europa?“?

2) Was sind die Aufgaben der Teamer:innen in ,Festung Europa?“? Andert sich die Rolle ab-
hangig von analog/digital?

3) Bei der Zuteilung der Rollen, gehst du da anders vor?
3a) Wie sieht es aus mit der Rollentibernahme, fallt die schwerer oder leichter?
4) Wie lauft die Kommunikation untereinander im Team? Wie klappt das?

5) Welche Fahigkeiten missen Teamer:innen deiner Meinung nach mitbringen? Braucht es im
Digitalen zuséatzliche Kompetenzen?

B) Teamen in der direkten Interaktion mit den Teilnehmer:innen

6) ,Offline-Planspiele werden meist von einigen wenigen dominiert, online kommen alle gleich-
ermallen zu Wort.“ Wirdest du dieser Aussage (vgl. Kaiser et al. 2017: 271) zustimmen?

7) Wie verhalten sich die Schiler:innen im Vergleich zwischen analoger und digitaler Version?
7a) Gibt es Gender-Unterschiede?

7b) Missen die Schiler:innen mehr oder weniger aktiviert werden?

8) Verhalten sich die Schiiler:innen in der Plenumsdiskussion anders? Wenn ja, inwiefern?
8a) Unterscheiden sich die Ergebnisse?

9) Lauft das Spiel strukturierter oder unstrukturierter ab?

10) Gibt es Teile des Planspiels, die du dir auch als asynchronen Teil vorstellen kannst?
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C) Allgemeine Fragen

11) Was ist das Ziel oder was sind die Ziele von ,Festung Europa?“? Unterscheiden sie sich
digital und analog?

11a) Welche Ziele kénnen digital besser oder schlechter erreicht werden?
12) Wann ist flr dich ein Durchlauf von ,Festung Europa?“ erfolgreich?
12a) Wie entscheidend sind die Teamer:innen fiir den Erfolg des Planspiels?

13) Was sind deiner Einschatzung nach die Top Drei Vorteile und die Top Drei Nachteile eines
digitalen Planspiels gegentber der analogen Version?

Interview 3

A) Prozess der organisatorischen Digitalisierung

1) Erzahl doch mal, wie lief der Prozess ab, das Planspiel zu digitalisieren?
2) Was wurde am Ablauf gedndert und warum?

2a) Welche Rolle spielt die Zeit? Welche Teile dauern langer, welche kirzer? Ist das Planspiel
insgesamt kirzer oder langer?

2b) Hat man auch in Erwéagung gezogen, das Planspiel (oder Teile davon) asynchron durch-
zufihren? Oder im Blended-Learning-Format?

3) Wie wurden Entscheidungen im Design getroffen? Nach Gefuhl oder mithilfe von Literatur,
von theoretischen Modellen (Motivationstheorien, Interessenstheorien, kognitiven Theo-
rien, ...)?

4) Welche digitalen Tools werden benutzt? Warum fiel die Wahl genau auf diese?
4a) Welche Verbesserungen kénnen im Bereich der technischen Tools noch gemacht werden?

5) Wenn eine Zeit nach der Pandemie kommt, in der ,Festung Europa?“ wieder analog statt-
finden kann: Was wirdest du dir wiinschen, was soll von der digitalen Version Glbernommen
werden?

B) Einschitzungen zu den organisatorischen Rahmenbedingungen

6) Wie ist es mit der Teilnehmer:innenzahl (Minimum und Maximum)? Was hat sich dabei
geandert?

7) Lassen sich digitale Planspiele besser in den Schulalltag integrieren? Oder kommt es eher
zu mehr Schwierigkeiten?
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C) Allgemeine Fragen

8) Was ist das Ziel oder was sind die Ziele von ,Festung Europa?“? Unterscheiden sie sich
digital und analog?

8a) Welche Ziele kénnen digital besser oder schlechter erreicht werden?
9) Wann ist flr dich ein Durchlauf von ,Festung Europa?“ erfolgreich?

10) Was sind deiner Einschatzung nach die Top Drei Vorteile und die Top Drei Nachteile eines
digitalen Planspiels gegentuber der analogen Version?
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(I) Transkript von Interview 1

A

Als Erstes wollte ich einfach mal fragen, dass du einfach mal erzahlist, wie dieser ganze
Prozess mal so grob abgelaufen ist.

Ja. Nun, wie so viele standen wir im Méarz, April vor grofl3en Herausforderungen in der po-
litischen Bildung. In der Landeszentrale fiir politische Bildung in Baden-Wurttemberg stellte
sich naturlich die Frage, wie man in Zeiten von SchulschlieBungen, Kontaktbeschrankun-
gen weiter politische Bildung machen kann. Und da stellte sich eben auch die Frage, wie
es moglich gemacht werden kann, Planspiele — die nattrlich sehr von der Raumlichkeit,
von der Ortlichkeit leben, von dem Vor-Ort-Sein, auch von der Gestaltung des Raumes,
vom Schmucken, vom Herrichten von Tischen und so weiter — ob das auch méglich ist,
das in den digitalen Raum zu Uberfuhren. Und da das Planspiel, Gber das wir ja sprechen
wollen, ,Festung Europa?“, ein Planspiel ist, was sehr oft gebucht wurde, und das — wenn
ich es richtig im Kopf habe, auch zu dieser Zeit schon sozusagen im Kalender drinstand
fur viele Schulen, man aber schon wusste, dass man wohl bis Ende des Schuljahres das
nicht mehr so durchfihren kann, wurde im, ja, ich glaube es ging los Mitte, Ende April bis
in den Mai hinein, die Uberlegung angestellt und versucht, eben dieses Planspiel komplett
in den digitalen Raum, in unser E-Learning in moodle zu Ubertragen. Und das habe ich
dann mit einem Kollegen, [Name des Kollegen], von der AuRenstelle Freiburg, dem ich
personlich bis heute noch gar nicht begegnet bin, aber wir haben dann sozusagen ein Joint
Venture gemacht von zwei Aul3enstellen, mit dem habe ich dann das digitalisiert.

Das heif3t, dann ihr habt euch getroffen — und wie ging es dann los?

Nun, wir haben erstmal sozusagen die Frage bekommen, also die Au3enstellen haben sich
untereinander abgesprochen, die Aul3enstellen der LpB in Tubingen und in Freiburg, dass
man dieses Planspiel doch gern digitalisieren wollte, und wir haben uns dafiir gemeldet.
Es waren noch zwei andere Teamende, die aber dann aus dem Projekt, ja, die schon ge-
sagt haben, dass sie ein bisschen wenig Zeit haben, weil die auch noch mit einem anderen
Planspiel beschaftigt waren, sie sind ein bisschen ausgestiegen. Aber trotzdem haben wir
uns am Anfang zu viert zusammengerufen, per Webkonferenz, wir haben uns nie person-
lich getroffen. Das waren die Zeiten, wo man das entweder nicht konnte oder es auch
logistisch sehr schwierig war. Wir haben erstmal gesprochen, ja, wie kénnen wir das ei-
gentlich machen. Wir haben erstmal Erfahrungen zusammengetragen. Da ging es erstmal
damit los, dass auch die AuRBenstellen dieses Planspiel verschiedenartig an die Schulen
bringen. Es gibt immer kleinere Nuancen. Teamer machen manche Dinge anders, machen
andere Ubungen, aber auch die AuRenstellen an sich haben bisschen andere Leitfaden fur
solche Planspiele. Wir haben halt zuerst mal so ein bisschen abgeklopft, wie denn eigent-
lich dieses Planspiel auch in Prasenz in den beiden AuRenstellen durchgefihrt wird. Und
dann haben wir halt Uberlegt, ja, wie kbnnen wir das eigentlich realisieren, welche techni-
schen Mdglichkeiten haben wir — wir sind ja sehr von Technik abhéngig —, welche Maglich-
keiten haben wir, was ist uns gegeben, um das tUberhaupt zu realisieren. Welche Heraus-
forderungen begegnen uns dabei? Wir sind natirlich dann vor allem durchgegangen, was
machen wir denn eigentlich immer vor Ort, was fiir Ubungen machen wir, wie richten wir
zum Beispiel die Raume ein, um eine politische Planspiel-Atmosphére, um einen wirklichen
politischen Tag in die Schule reinzubringen, wie ist es authentisch und wie man es eben
online machen kann. Man kann nattrlich dann noch sagen, wir haben nattirlich auch noch
technische Aspekte, wie viele Stunden brauchen wir, wie lang wird das brauchen, was ist
wichtig. Das sind nattrlich dann noch so Kleinigkeiten, die da mit dazu kommen. Das ist
naturlich sehr viel Brainstorming, Ideen sammeln, auch Erfahrungen austauschen. Die Sa-
che ist, dass wir kein role model haben. Ich weil3 bis heute nicht, ob eine andere Landes-
zentrale oder eine andere Institution mit den technischen Mdglichkeiten, die ein moodle-
Kursraum hat — es gibt ja in vielen Bundeslandern moodle, in Bayern nennt sich das mebis,
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wo die Schulen mit arbeiten, in Baden-Wirttemberg haben manche Schulen auch moodle,
die Landeszentrale hatte das eben schon vorher. Es gab kein Beispiel dafiir, wie man das
gemacht hat mit diesen technischen Mdglichkeiten. Das heif3t, wir haben das ganz sozu-
sagen ins Blaue hineingemacht. Da gibt es naturlich sehr, sehr viel zu tun, sehr, sehr viel
Zu konzipieren.

Genau, ich habe dir ja schon geschrieben, ich wirde dich gern vor allem zum Inhalt ein
paar Sachen fragen. Wie seid ihr denn da rangegangen? Habt ihr euch da im Vorhinein
irgendwie Gedanken gemacht, ob méglichst wenig geéndert werden sollte oder war so das
Ziel, ja genau, es eben quasi mdglichst eins-zu-eins zu Ubertragen oder habt ihr gesagt, ja
komm, in dem Zuge gucken wir auch nochmal den Inhalt irgendwie an?

Ja, da wirde ich vielleicht kurz nochmal eine Nachfrage stellen, was du denn so als Inhalt
interpretierst. Wir haben didaktische Inhalte, wir haben methodische, wir haben sozusagen
die textuellen Inhalte in Form der Rollenprofile und der Szenarien oder auch des soge-
nannten Briefings oder des De-Briefings. Welche Inhalte wiirden dich besonders interes-
sieren, damit ich dir auch das Richtige sagen kann?

Also hauptsachlich die fachlichen Inhalte, also vor allem die Texte, die da stehen.

Genau.

Also genau, die Briefings, die Rollenkarten, das Szenario und so weiter, und jetzt weniger
die Methoden oder so, das wirde ich in einem anderen Interview dann abklappern.
Inhaltlich, also von den reinen Texten her, haben wir sehr, sehr wenig gedndert in dieser
Zeit. Das wurde schon, bevor wir das Corona-Thema hatten, wurde eine Uberarbeitung
von einer wiederum anderen Auf3enstelle des ganzen Planspiels vorgenommen. Dieses
Planspiel gibt es seit 2015, muss aber immer wieder Uberarbeitet werden, weil immer wie-
der neue Zahlen zu Flucht und Migration da aktualisiert werden mussen, und sich auch
immer wieder Regierungen und Landerpositionen &ndern, wo man dann sagt, da muss
man ein bisschen nachjustieren, um die Wirklichkeit noch abzubilden. Das war also schon
in Planung und wir hatten dann eine neue Version sozusagen, keine publizierte Version
des Planspielheftes, aber eine neue Version von Rollenprofilen und dem Szenario. Stand
Anfang 2020 sozusagen. So, dieses Szenario und die Rollenprofile wurden fast eins-zu-
eins ibernommen, wirklich nur kleinste Anderungen. Ich kann mich erinnern, bei einem
einzigen Land, das fanden wir als die, die das eben lbersetzt haben, zu technokratisch, zu
viele Zahlen, da haben wir was gekirzt. Sonst haben wir die Texte soweit Ubernommen,
wie sie auch vorher waren. Das sind jetzt die rein textlichen Sachen. Klar ist nattrlich, wenn
du jetzt Uber das Briefing sprichst, dass wir dieses Briefing naturlich ganz anders gemacht
haben als wir das vor Ort machen wirden. Wir nutzen vor Ort Rdume. Man kann sich das
so vorstellen, dass wir die Schilerinnen und Schiler oder die Teilnehmenden — wir arbeiten
ja auch mit Alteren, teilweise Studierenden oder FSJlern —, dass wir denen ein Gefiihl fiir
die Verteilung von Fluchtlingen geben, indem wir sie nach eigenem Ermessen sich im
Raum verteilen lassen, wo sie denn glauben, auf welchem Kontinent die meisten Flicht-
linge sind. Und dass wir auch eine raumliche, eine sogenannte soziometrische Ubung mit
ihnen machen, indem sie verschiedene Begriffe und ihre Definitionen zusammenkriegen:
Eine bekommt den Begriff, ein anderer Schiler bekommt die Definition und sie missen
sich im Raum finden. Solche Dinge kannst du natirlich nicht machen, wenn du keinen
Raum hast. Das heil3t, wir haben, was das Briefing angeht, nattrlich die technischen Mdg-
lichkeiten genutzt, die wir in diesem virtuellen Raum haben. Das heif3t, wir haben mit Vi-
deos gearbeitet, wir haben mit Quizzen gearbeitet, wir haben mit Zuordnungsaufgaben
gearbeitet, wir haben mit solchen Sachen wie Mentimeter gearbeitet, um diese Inhalte,
sozusagen die Briefing-Inhalte, das, was man als Vorwissen mitbringen sollte, hier auch
so ruberzubringen. Das heif3t, da hat sich sehr, sehr viel geandert — nicht von dem didak-
tischen Ziel her, aber von der Methodik.
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Jetzt riickblickend, jetzt ist ja dieser Ubergang quasi schon tiber ein Jahr her, vielleicht hast
du ja selbst geteamt oder vor allem davon gehdrt: Hat es inhaltlich geklappt oder habt ihr
gesagt: Okay, wir hatten das Ziel, das so zu Ubertragen, aber wir haben dann gemerkt:
Ach, online ist es irgendwie doch zu viel oder die Menti-Methode transportiert den Inhalt
doch nicht riber. Oder wie waren denn so die Riickmeldungen und habt ihr noch was ge-
andert?

Ja, wir haben am Anfang gemerkt, dass wir vor allem Probleme mit der Zeit haben. Ein
halber Planspiel-Tag, dieses Planspiel ist ein Vormittags-Planspiel, das heifit grob von 8
bis 13 Uhr, an einem normalen Schulvormittag wird das durchgefihrt. Und wir haben ge-
dacht, wir schaffen das auch so mit den ganzen Inhalten, die wir hatten. Vor allem hatten
wir zeitliche Probleme, weil im Online-Raum alles langer funktioniert. Wir mussten oft erst-
mal bei den ersten Durchfihrungen, als wir noch nicht so viele Erfahrungen hatten, was
auch damit zu tun hat, dass wir erstmal eine Methode finden mussten, mit den Lehrkréften
richtig zu kommunizieren: Auf was kommt es an? Welche Informationen brauchen sie, dass
alle Schiiler in diesen Raum reinkommen, wenn sie zu Hause sitzen? Solche Dinge muss-
ten wir lernen. Das haben wir daran gemerkt, dass wir am Anfang erstmal eine halbe
Stunde, oder eine dreiviertel Stunde teilweise, gebraucht haben, bevor erstmal alle da wa-
ren. Und das ist bei einem Funf-Stunden-Planspiel naturlich sehr problematisch. Insgesamt
haben wir aber auch gemerkt, dass wir eben mit den fiinf Stunden, mit denen wir das ge-
plant haben, kaum hingekommen sind. Das war einfach sehr, sehr knapp. Das wurde dann
teilweise so gel6st, dass wir dieses Planspiel bei Schulen, wo das mdglich war, es auf zwei
Tage gemacht haben. Also zum Beispiel zweimal drei Stunden oder sogar zweimal drei-
einhalb, sozusagen als Luxus-Variante von der Zeit her. Das haben wir gemacht und haben
aber auch teilweise Dinge aus den Einfihrungsmodulen, also das sogenannte Briefing,
was die Schiler erstmal selbststandig machen, haben wir teilweise auf den ersten Tag
gemacht oder haben sogar das schon asynchron im Vorfeld machen lassen — sozusagen
als Hausaufgabe, das durchzuspielen, um dann erst sich zu treffen und nur noch mal kurz
auf die Dinge einzugehen, das nochmal zu reflektieren, zu erklaren, was ein Planspiel ist,
und um dann relativ schnell in die Simulationsphase zu kommen, damit man auch — auch
daran muss man denken — viele Pausen einbauen kann, weil die Anstrengung ist extrem
hoch, funf Stunden vor dem Rechner zu sitzen und zu arbeiten.

Das heif3t jetzt aber nochmal, abgesehen von irgendwelche Zahlen aktualisiert oder eine
Regierung hat gewechselt und ihr musstet das aktualisieren, davon mal abgesehen, habt
ihr jetzt innerhalb dieses Jahres noch was geandert am Planspiel oder ist es seitdem
gleich?

Nun, an den Texten haben wir nichts geandert. Was jetzt die Texte als Information flr die
verschiedenen Rollen angeht, an denen haben wir nichts gedndert. Was wir gedndert ha-
ben, dass teilweise das Szenario komplett weggelassen wurde von manchen Gruppen.
Das haben manche wirklich in der Tat getan. Ich persénlich habe das nie gemacht, weil ich
das als sehr wichtig gehalten habe, aber man hat dann halt gesagt: Okay, diese ganze
Seite zu lesen und durchzuarbeiten, das kriegt man schneller hin in einem kurzen Unter-
richtsgesprach. Oder, indem man nur die Ubungen im Vorfeld nimmt und mit den Informa-
tionen in den Rollenprofilen arbeitet.

Das heif3t, das war von euch so nicht gedacht, das haben dann die Teamer fir sich ent-
schieden, dass sie es so machen wollen?

Ja, das haben teilweise die Teamer entschieden. Das hat aber auch der Regierungsbezirk
Freiburg mal so gemacht, und glaube ich dann auch sozusagen den Planspielraum ohne
das Szenario den anderen Teamern angeboten. In meinen Durchfiihrungen haben wir das
nie gemacht. Ich kann das jetzt nicht fur alle sagen, aber das war eine Moglichkeit, Zeit zu
gewinnen und natirlich auch ein bisschen Kapazitdten zu sparen, einfach von der

40



Konzentration, dass man bisschen weniger Zahlen, bisschen weniger Informationen hat
und es mehr um das Interaktive der Simulation selbst geht. Also man hat im Vorfeld sozu-
sagen etwas weggenommen. Das ist ein Punkt. Ein anderer wichtiger Punkt ist, wir haben
zwar nichts an den Texten ge&ndert, aber wir haben manche Rollen den Schulern tber-
haupt nicht gegeben. Im normalen Planspiel, das findet man auch in der publizierten Ver-
sion, gibt es die Kommission, die Ratsprésidentschaft und es gibt sogar Presserollen.
Diese ganzen Rollen haben wir im Planspiel nicht genommen. Das heif3t, die Rolle der
Kommission und die Rolle der Ratsprasidentschaft haben Teamer gespielt, weil wir in dem
Online-Raum den Teilnehmenden nicht zugetraut haben, dass sie diese Moderationsfunk-
tion so Ubernehmen kdnnen / wollen, wie wir das vor Ort machen kénnen, weil wir auch
andere Assistenzmaoglichkeiten haben vor Ort, wo man sich mal neben einen an den Tisch
setzen kann, wenn er etwas Uberfordert ist, sozusagen sowas zu moderieren. Das heil3t,
wir haben das Planspiel dahingehend geandert, dass Rollen komplett weggenommen wur-
den. Im Endeffekt wurden nur die Landerrollen, also die Mitglieder des Europdaischen Rats,
das sind in der Regel Doppelrollen, also einmal hat man den Regierungschef, den man
auch in Wirklichkeit hat, und dann wird dem noch ein Minister zugeordnet, einfach damit
die nicht alleine sind. Das ist sozusagen eine didaktische Reduktion, und nur die haben die
Schdler gespielt.

Habt ihr mal tiberlegt: Digital kann man ja vielleicht ein paar Sachen machen, die analog
gar nicht gehen wirden, zum Beispiel irgendwie so ein Programm programmieren, je nach-
dem, welche Entscheidungen man trifft, wie sich die Fllchtlingsstréme andern wirden,
oder irgendwelche interaktiven Karten oder so, die mir gerade so spontan einfallen. Habt
ihr dariiber nachgedacht, oder habt ihr gesagt: Ne, wir gucken, einfach moéglichst eins-zu-
eins das zu ubertragen?

Ja, in der Tat haben wir nicht nur driiber nachgedacht, wir haben das auch gemacht. Wir
haben eine interaktive Karte. Also wir haben eine Karte der Europaischen Union genom-
men oder eine Karte Europas, und haben die mit verschiedenen Videos bestlckt in dem
Briefing-Teil, also wo man sich informieren konnte. Ein Video von der Insel Lesbos, ein
anderes Video zur Balkanroute und vieles mehr, die dienen sozusagen zur thematischen
Vorentlastung. Und wenn du sagst, ja, wir haben viele Dinge gemacht, die man im Offline-
Raum so vielleicht nicht machen kann. In erster Linie sind das Videos, die man machen
kann oder Dinge, die man sonst mit der Pinnwand machen kann, sowas wie ein Mentime-
ter, dass man so eine Wordcloud hat und so. Das ist offline immer so ein bisschen schwie-
rig oder einfach technisch kaum umsetzbar, weil man meistens keine Endgeréate hat. So-
was haben wir schon gemacht auf jeden Fall. Weitergehend, dass man so, wenn du jetzt
sagst, dass man sozusagen in ein Programm bestimmte Informationen einspeist und das
verandert dann sozusagen die Situation, sowas haben wir allerdings nicht gemacht.

Als ihr das Ubertragen habt: Die Entscheidungen im Design, haben die basiert auf euren
Erfahrungen, auf dem, was ihr wisst und vielleicht auch ein bisschen auf Gefuhl, oder habt
ihr auch gesagt: Wir gucken mal in die Literatur, wir gucken mal nach irgendwelchen Moti-
vationstheorien oder nach kognitiven Theorien oder so und bauen das da drauf auf? Oder
ging es halt wirklich nach Erfahrung?

Da kann ich jetzt fur mich sprechen, aber es ging wirklich eigentlich nur nach Erfahrung,
weil es praktisch Uberhaupt keine Literatur gibt zu diesem Thema, zum Thema Online-
Planspiele. Reine Online-Planspiele sind praktisch vollig unerforscht, ja, wenn man in die
Literatur reinschaut.

Deswegen mache ich ja die Bachelorarbeit auch.

Richtig, ja, also das ist sicherlich auch ein hehres Ziel. Was wir fur Erfahrungen genutzt
haben, waren die, dass wir uns beide auch in anderen Kontexten bei der LpB sehr intensiv
damit auseinander gesetzt haben, welche technischen Mdglichkeiten haben wir bei
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moodle? Welche H5P-Ubungen gibt es zum Beispiel, zum Beispiel die interaktive Karte.
Wie kann ich Videos nicht nur einfach aneinander reihen, sondern kann die auch noch
grafisch verteilen? Wie kann ich Vokabeltraining machen dort? Wie kann ich schaffen, dass
wenn wir in die Planspielphase selbst reingehen, dass jedes Land, jedes Landerteam sei-
nen eigenen Web-Konferenzraum hat? Weil wir haben so viele Lander, so viele Break-Out-
Raume gibt es uberhaupt nicht. So viele Break-Out-Raume konnte unser Web-Konfe-
renztool, das nennt sich BigBlueButton, so viel hat es uns gar nicht angeboten. Das heif3t,
wir haben schon sehr, sehr viel natirlich aus unserem Wissen von moodle aus anderen
Kontexten, was wir uns alles auch sehr kurzfristig angeeignet haben, hier reingebracht,
allerdings nichts aus, wenn du jetzt sagst Motivations-, Lerntheorien oder sowas. Da haben
wir uns nicht spezifisch eingelesen, zumindest flir meinen Teil. Also viel aus: Wie kann ich
das, was funktioniert vor Ort, funktionabel machen im digitalen Raum mit den begrenzten
Mdglichkeiten, die wir haben. Das war sozusagen der Ausgangspunkt.

Okay. Wir hatten es ja auch vorhin schon von dem Freiraum der Teamer, also ihr macht
natirlich das Planspiel, aber die Teamer kénnen da ja mehr oder weniger verandern dann,
wenn sie es selber durchfiihren, ohne dass ihr es auch mitbekommt. Dieser Freiraum, hat
sich der verandert in der digitalen Variante im Vergleich zur analogen und wenn ja, in wel-
che Richtung? Oder gleich?

Ich glaube, der Freiraum wurde Kleiner, etwas. Es ist ein bisschen was anderes, wenn du
eine kleine didaktische Methode hast, die du gerne hast, vor Ort, die du gern machst, weil
du so gerne mit Gruppen arbeitest. Wenn du sagst, du machst lieber mal eine kleinere
Gruppenarbeit im Vorfeld oder du hast eine andere Debriefing-Methode, ich denke jetzt
mal an die Funf-Finger-Methode, oder du machst eher die Positionslinien oder du machst
eher einen Feedback-Kreis oder sowas. Da gibt es auch verschiedene Geschmécker. Si-
cherlich wirde ich jetzt sagen, es ist eher begrenzt hier. Manche Dinge gehen auch einfach
nicht. Du kannst keinen Sitzkreis machen online. Das heif3t, du musst gucken, welche Még-
lichkeiten haben wir, welche Erfahrungen liegen schon vor und was ist in dem Kursraum
einfach schon vorgegeben. Du kannst nicht eine komplett neue Ubung im Vorfeld machen.
Das kostet unheimlich viel Zeit, Lernmodule zu erstellen, ja. Das heif3t, ich glaube, dass
die Teamer mehr oder weniger eins-zu-eins das umgesetzt haben. Man kann naturlich die
Aufgaben ein bisschen anders verteilen, schauen, brauch ich denn da mehr Zeit oder we-
niger Zeit. Ich glaube aber, die meisten Teamer waren froh, dass sie einen relativ festen
Leitfaden haben, weil der Online-Raum an sich, also das ganze Setting schon anstrengend
genug ist und sehr, sehr viele Unwagbarkeiten da schon reinkommen als dass man noch
grol3 neue Experimente da reinbringt. Ja, so wirde ich sagen.

Willst du noch was zu De-Briefing / Reflektion sagen? Hat sich da was getan, und wenn ja,
was hat sich da getan?

Du meinst jetzt wieder im Verlaufe des letzten Jahres?

Ne, von analog auf digital.

Jaklar, selbstverstandlich hat sich da ganz viel getan. Wir arbeiten sehr viel eben mit dieser
Methodik der soziometrischen Ubungen. Das heit, wir verteilen sehr viel im Raum. Wir
versuchen, viel Bewegung zu machen, gerade wenn am Tag unheimlich viel gestanden
wurde. Wir gehen mal in einen Sitzkreis und dann stehen wir mal auf oder wir verteilen uns
im Raum und versuchen so, vor allem am Ende noch sozusagen, die Sache noch dyna-
misch zu halten, wenn alle schon relativ platt sind nach so einem langen Planspieltag.
Diese Dinge konnten wir alle nicht machen. Ging einfach nicht. Die Schuler sal3en ja zu
Hause. Wir kénnen keinen Kdrperkontakt machen und kénnen einfach nicht diese Dinge
Ubertragen. Was haben wir also gemacht? Wir haben versucht, zum Beispiel soziometri-
sche Ubungen auf einem zweidimensionalen Blatt Papier sozusagen zu machen. In dem
Fall war das unsere PowerPoint-Prasentation, in der man sich positionieren konnte, was
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man sonst im Raum macht, eben mit seiner Maus. Was will man sonst machen? Aul3er
man macht ganz andere Dinge, aber wir haben gedacht, wir Gbertragen das so, um in
diesen Diskurs reinzukommen, der beim De-Briefing unheimlich wichtig ist. Welche Erfah-
rung hast du gemacht? Was hast du gelernt? Wie hast du dich in der Rolle wohlgefuhlt?
Diese ganzen Fragestellungen zu bearbeiten, da haben wir eben auf der einen Seite die
PowerPoint-Présentation, die immer nebendran lief, genutzt und auf der anderen Seite ha-
ben wir auch noch Webtools wie die Pinnwand genutzt. Wir haben zwei verschiedene Pinn-
wande genutzt, dass nochmal ein Kommentar zur Fluchtlingspolitik abgegeben werden
konnte neben verschiedenen Thesen, und dass auch nochmal zu einzelnen Aussagen vom
Planspiel, dass die nochmal kommentiert werden konnten. Da gibt es eben schdne Tools,
wo man ganz einfach dann Textfelder erstellen kann. Das sind natirlich Dinge, die man
sonst vielleicht auch mundlich gemacht hatte, oder die man vielleicht mit Metaplankarten
vor Ort gemacht hatte. Das haben wir eben online gemacht, das heil3t, es war methodisch
ahnlich, aber praktisch natirlich ganz anders.

Glaubst du, die Qualitat ist dann gleich geblieben oder hat die drunter gelitten unter diesem
Methodenwechsel?

Die hat schon drunter gelitten, wirde ich sagen, ganz klar. Man kann da rankommen, aber
ich bin schon sehr Uiberzeugt, dass die korperliche Koprasenz gerade bei so einer tiefen
Auseinandersetzung mit was, was man selbst erlebt hat, und das auch zu sehen bei ande-
ren und sich da gegenseitig erganzen, doch bei kdrperlicher Kopréasenz, das ist einfach
intensiver und das bleibt auch langer im Kopf. Bin ich Uberzeugt von. Wir kénnen da ran-
kommen und wir kdnnen naturlich ein bisschen mit Technik vielleicht Leute catchen, aber
ich glaube, dass dieses, ja, Mundliche, Kérperliche, Koprasenz, Sich-Sehen da wirksam
ist.

Wenn dich jetzt jemand fragen wurde, was ist so der inhaltliche Fokus von dem Planspiel
.Festung Europa?“, um was geht es da inhaltlich — was wirdest du dann antworten?

Ja, es geht um die Asyl- und Fluchtlingspolitik der Européischen Union. Das ist der thema-
tische Faktor, also ein Thema, was seit sehr, sehr vielen Jahren aktuell ist und bisher nicht
geldst ist abschlieRend. Und von der Institution her, die simuliert ist, ist es der Europaische
Rat, also der Staats- und Regierungschefs der Europaischen Union, die Teil der Trias des
Gesetzgebungsprozesses sind und die bei wichtigen Entscheidungen im Konsens ent-
scheiden. Das ist eine ganz besondere Art der politischen Entscheidung; nicht nur Mehr-
heit, sondern das Konsensprinzip wird da kennengelernt. Und natirlich geht es, wenn man
etwas den Rahmen breiter fasst, naturlich darum, die Européische Union kennenzulernen.
Das ist sozusagen der groRe Rahmen an dem Thema, dem sehr umstrittenen Thema, Asyl-
und Fluchtlingspolitik.

So ein Planspiel versucht ja, die Realitat irgendwie abzubilden und man muss naturlich
immer reduzieren. Die ganze Realitat kann man so genau nicht abbilden. In der digitalen
Variante, im Vergleich mit der analogen, wilrdest du sagen, ihr musstet weiter reduzieren,
ihr musstet weniger weit reduzieren oder ist es gleich?

Da muss ich jetzt ganz kurz mal tGiberlegen.

Ja, gern.

Also, ich hatte ja schon gesagt, dass wir reduzieren mussten vom Rollenset her. Das heif3t,
wir haben Rollen rausgenommen, die uns fir die digitale Variante, fir den digitalen Raum
zu komplex waren. Dass wir den Prozess an sich deutlicher reduzieren mussten als wir es
in der analogen Variante getan haben, wirde ich nicht sagen. Die Reduktion ist ja auf einer
zeitlichen Ebene — also dieser Prozess, den wir hier in einem Vormittag spielen, geht sonst
Uber Monate. Und es gibt noch andere Institutionen, die Kommission, das Parlament, alle
haben da noch was dazu zu sagen und das ist in der analogen Variante ganz genauso.
Das heif3t, ich wirde nicht sagen, dass wir dort eine stéarkere Reduktion gemacht haben.
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Und abgesehen nattrlich von diesem Punkt, dass wir natirlich noch weniger ein parlamen-
tarisches Setting hatten, also dass wir noch nichtmal die Tische irgendwie in ein ,U“ stellen
konnten oder in den Physiksaal gegangen sind, oder idealerweise geht man in das Land-
ratsamt oder so, oder wo der Kreistag sitzt oder der Gemeinderat, ja. Das wurde natrlich
tendenziell noch weiter reduziert. Aber sonst eigentlich, wiirde ich sagen, nicht — nicht deut-
licher, wobei man immer daran denken muss, dass auch die Wirklichkeit sich reduziert hat.
Das hei3t, wir haben Verhandlungen gemacht in einem Raum, wo in dem letzten Jahr auch
oft verhandelt wurde, der digitale Raum. Uber welches Konferenztool auch immer. Also es
bildet die Wirklichkeit auch in gewisser Weise ab.

Jetzt geht es ja gerade um ein EU-Thema, hast du ja auch schon gesagt, es geht um EU-
Institutionen. Und wenn es jetzt um dieses Abbilden der Realitat geht, glaubst du, es hat
irgendwie einen Einfluss, dass es gerade ein EU-Thema ist oder sagst du, das ware bei
anderen Themen jetzt aber auch ahnlich, ob wir jetzt ein Thema im Bundestag haben oder
im Gemeinderat oder so? Oder glaubst du, diese digitale Transformation hat gerade bei
einem EU-Thema nochmal eine andere Bedeutung oder Relevanz?

Du meinst jetzt, dass das Digitale — die Frage musst du vielleicht nochmal wiederholen —
hat eine andere Relevanz bei EU als bei anderen politischen Ebenen?

Ja, oder bei diesem ganzen Prozess, von der Planspielgestaltung, auch fur das Digitale,
ob es da irgendwie eine spezielle Auswirkung hat, dass es jetzt gerade ein EU-Thema ist?
Oder ob du sagst, egal, ob jetzt irgendwie Bundestag, Gemeinderat oder eine Institution
auf EU-Ebene, wir haben da die gleichen irgendwie Herausforderungen?

Von der Digitalisierung her wirde ich sagen, dass wir die gleichen Herausforderungen ha-
ben, abgesehen davon, dass man natirlich versucht, die Komplexitat der Européischen
Union auch irgendwie einzufangen, wenn sie nicht sowieso schon im Unterricht genauer
besprochen worden ist. Darum gibt es ein Vorgesprach mit den Lehrern. Also das Mindeste
ist eigentlich schon, die drei wichtigen gesetzgebenden Institutionen neben dem Europai-
schen Rat, den wir ja spielen, der ja eigentlich keine gesetzgebende Institution ist, die dar-
zustellen in der Komplexitéat. Aber die Herausforderungen, wiirde ich sagen, sind die glei-
chen. Wenn du fragst, warum haben wir dieses Planspiel digitalisiert: Ja, weil es das meist-
gebuchte Planspiel ist. Ich glaube, das ist der Grund. Und nicht, weil das besser geht oder
schlechter geht als ein Gemeinderatsplanspiel.

Kennst du die Definition von einem geschlossenen und von einem offenen Planspiel, oder
soll ich es dir nochmal sagen?

Ungeféhr. Das offene Planspiel hat naturlich deutlich mehr Handlungsmaoglichkeiten, hat
nicht so ein festes Rollenset, soviel ich weil3. Aber vielleicht kannst du mir da nochmal
weiterhelfen.

Ja, genau. Ja, dann sage ich es dir besser. Dann sind wir so beim gleichen Gedanken. So,
das geschlossene Planspiel eher: Du hast ein Problem, wie soll das geltst werden? Und
das offene in meinem Verstandnis eher so: Du hast irgendeine Situation, und dann tat-
sachlich, genau, offener, wie soll damit umgegangen werden? Was wirdest du sagen:
.Festung Europa?“, eher geschlossen, eher offen, und wie stark? Und hat sich das irgend-
wie jetzt geandert im Vergleich digital und analog?

Eigentlich wirde ich nicht sagen, dass sich das geandert hat. Die Thematik ist genau die
gleiche. Es basiert auf den gleichen Zahlen. Die Thematik ist eben, dass man eine signifi-
kant hohe Zahl an Gefllchteten hat, die in die Europaische Union kommen wollen, dass
man ein Verteilungsproblem hat, dass man die Frage hat, wie man die Grenzen sichern
soll, genau. Das sind die Grundfragen. Das Planspiel ist ein relativ geschlossenes nach
dieser Definition. Es ist eine klare Problemkonstellation, an der ist eigentlich auch nicht viel
zu riitteln. Es gibt verschiedene Uberlegungen, die auch schon in den Rollenprofilen und
im Szenario sozusagen angedacht werden. Das ist in dem Fall irgendwie: Reformiert man
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Dublin? Wie weit geht man beim Grenzschutz? Inwieweit gibt es eine Verteilungsquote
oder eine Mdglichkeit, Fliichtlinge von A nach B sozusagen in andere Lander zu verteilen?
Und ahnliches, oder auch aus Drittstaaten in die EU. Man kann naturlich viele andere L6-
sungen noch finden oder Kombinationen von irgendwelchen finanziellen Ideen, aber die
Problemstellung ist eigentlich relativ klar und die muss bearbeitet werden und was anderes
spielt da keine Rolle.

Okay, dann habe ich jetzt noch so drei, vier Fragen, maximal fiinf, zum Planspiel allgemein
und dann haben wir es. Was wirdest du sagen, was ist fur dich das Ziel oder die Ziele vom
Planspiel ,Festung Europa?“?

Die Ziele des Planspiels ,Festung Europa?“ sind, die Komplexitat der Entscheidungspro-
zesse der Europaischen Union kennen zu lernen; die Besonderheiten der européischen
Entscheidungsinstitutionen zu verstehen; das Thema Flucht und Asyl als ein internationa-
les Thema zu sehen, was national nicht gelést werden kann; die besondere Verhandlungs-
situation der Européischen Union je nach Art der Regierung und auch der geografischen
Position verschiedener Lander kennenzulernen; ja, auch die Pluralitat der Positionen zu
diesem Thema einfach zu erfahren tber diese Rollenibernahme. Also, das wirde ich sa-
gen, ist der Kern: Institutionen, aber auch die Thematik von verschiedenen Perspektiven
aus zu erfahren.

Gelingt das Erreichen dieser Ziele digital besser, schlechter, gleich als analog?

Ganz sicher kann ich es nicht sagen. Mir liegt keine vergleichende Evaluation vor.
Einfach von deinem Gefiihl; jetzt nicht, dass du da irgendwas evaluiert hattest; von deinem
Gefuhl.

Genau, das sind Einschatzungen. Insgesamt glaube ich nicht, dass die digitale Version an
die analoge rankommt. Ich hatte das schon an anderer Stelle vorhin gesagt. Die kdrperliche
Koprasenz ist in politischen Entscheidungsprozessen unheimlich wichtig, wenn man allein
das nimmt, was wir immer wieder sagen vor Ort, dass auch Pausen wirksam genutzt wer-
den kdnnen, um sozusagen informell zu verhandeln, so diese ganze Sache, die man dann
auf dem Flur findet oder &hnliches. Es kdnnen die Dinge angenahert werden, ein paar
Dinge sind auch einfacher: Digitale Medien einzubinden, Videos, Audios, interaktive Kar-
ten. Diese Mdglichkeiten, die man mit so Online-Learning-Tools eben hat, die man vor Ort
nicht so nutzen kann, ja. Die kann man nur an die Wand werfen, aber man hat meist nicht
die Endgeréte, dass die Schiler das auch teilweise ein bisschen in ihrem eigenen Tempo
machen konnen. Das ist sicherlich ein Vorteil. Aber reine Online-Planspiele kénnen ran-
kommen. Wir sind auch gut rangekommen an die Kompetenzen, die wir vermitteln wollen,
aber es fehlt immer noch was. Und das ist die Koprasenz, was aus meiner Sicht die gro-
Beren didaktischen Erfolge verspricht.

Wann ist fiir dich ein Durchlauf von ,Festung Europa?“ erfolgreich?

Ein Durchlauf ist erfolgreich, wenn man entweder Uber das Feedback-Tool oder das De-
briefing Uberraschend tiefgehende Kommentare, tiefgehende Reflektion erfahrt; indem
Schiler einem vermitteln, dass sie Dinge ganz anders erwartet haben; indem innerhalb
des Planspiels in schwierigen Situationen die Schiler selbst immer wieder nachverhan-
deln, Losungen finden, da kreativ sind, ihren Korridor, ihre Rolle ausnutzen. Das Planspiel
ist auch erfolgreich, wenn die Rollenidentifikation erfolgreich ist, wenn die Schiler etwa
sich siezen, was uns relativ wichtig ist, dass sie die Trennung von der privaten Meinung zu
einem kontroversen Thema Flucht und Asyl zu ihrer Rollenmeinung, ihrer Rollenposition
gut hinkriegen und wenn sie uns signalisieren, entweder mundlich oder auch uber die
Feedback-Tools, die wir oft genutzt haben oder das Abschlussgesprach, dass sie heute
sehr viel Spal3 gehabt haben und vielleicht glauben, dass sie die Européische Union besser
verstanden haben als bei regularem Schulunterricht.

Du hast es quasi auch schon oft gesagt, aber vielleicht nochmal kurz zusammengefasst:
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Fur dich, was sind so die Top Drei Vorteile und die drei Top Nachteile von der digitalen
~Festung Europa?“-Version gegeniber der analogen?

Die Vorteile sind, dass wir eben digitale Tools wie Videos oder Quizze, dass wir die nutzen
kdnnen, die uns sehr viel erleichtern. Die muss man einmal programmieren und dann kon-
nen die die Schiiler oder die Teilnehmenden selbststandig durchfiihren. Das ist ein Vorteil.
Der Vorteil ist, dass, glaube ich, viele Schiller oder allgemein junge Leute eigentlich sehr
gerne am PC irgendwelche Spielereien machen, das heif3t, es ist auch lebensweltnah, weil
die Lebenswelt von Schilerinnen und Schiilern findet oft online statt und deswegen kann
dann so ein Online-Planspiel dem gewissermalRen entgegen kommen. Das ist auch ein
Vorteil. Ein anderer Vorteil ist, dass man ortsungebunden ist. Es gibt andere Planspiele,
auch von der LpB, die urspriinglich mal dafirr konzipiert wurden, dass man sie auch trans-
europaisch spielen kann. Das heif3t, die Idee, dass man beispielsweise auch mal mit einer
Austauschschule dieses Planspiel so spielen kénnte, dass man vielleicht Interessierte von
verschiedenen Schulen, Schulervertretungen oder so, dieses Planspiel spielen kdnnen —
ortsungebunden, die ist sehr vielversprechend aus meiner Sicht auch fur die Zukunft Giber
die besondere Situation, in der dieses Planspiel entstanden ist, hinaus. Das sind meine
drei Vorteile auf den ersten Blick. Drei Nachteile sind: Der grof3e Nachteil sind technische
Probleme. Wir haben einen riesengrof3en Aufwand der Organisation. Wie schaffen wir es,
dass alle Teilnehmenden es in den Kursraum schaffen, dass alle Teilnehmer ein Mikrofon
haben, dass alle eine Kamera haben? Wir brauchen einen sehr engagierten Partner, den
Gruppenleiter oder die Lehrkraft, die uns dafir helfen, dass alle hinkommen. Wir missen
sehr, sehr viele E-Mails schreiben. Das ist ein grof3er Nachteil. Sonst kdnnen wir sagen:
Liebe Lehrkraft, lieber Schulleiter, wir sind am Tag X um die Uhrzeit da und alles andere
machen wir selbst. Gebt uns drei R&ume und dann lauft das. Das funktioniert jetzt hier so
nicht. Das heil3t, der Organisationsaufwand ist enorm hoch, auch unter den Teamenden.
Das ist sehr schwierig. Die ganze Dynamik einer Bewegung, vom einen Raum in den an-
deren zu gehen, diese Raumlichkeit — das hatte ich schon gesagt —, ob es jetzt beim Brie-
fing ist, beim De-Briefing, aber auch in der Simulation — ich habe einen Raum des Landes
X, ich habe einen Raum des Landes Y, ich habe da die Ecke, ich kann da etwas schmticken
und so —, diese Mdglichkeiten habe ich nicht oder ich kann das nur so annahern, indem ich
in die PowerPoint-Prasentation jetzt ein Bild des Europdischen Rates reinmache oder in
den Landerraumen ein Bild der Flagge oder sowas, ja. Das habe ich auch nicht. Ich habe
diese standige visuelle Koprasenz nicht, unser Konferenztool hat das nicht zugelassen,
dass wir dauerhaft von allen die Kamera anhaben konnten, jetzt mal unabhangig davon,
dass das manche Schiler auch nicht mogen, ja. Es ging nicht, aber es gibt auch groRRe
Hemmnisse. Und das ist sehr schwierig fur ein Planspiel, wenn man den anderen nicht
sieht, weil Korpersprache zur Politik eben dazu gehort und ein unheimlich wichtiger Teil ist
Gestik und Mimik. So, das fehlt alles. Ich glaube, das war jetzt ein zweiter Punkt. Bei einem
dritten Punkt misste ich jetzt nochmal tGiberlegen. Auch die Organisation unter den Tea-
menden, die ist auch sehr schwierig. Auch wir im Regierungsbezirk Tubingen haben uns
nicht personlich gesehen. Wir mussten also noch ein weiteres Gerat haben. Die meisten
von uns hatten zwei Bildschirme und noch das Handy, mit denen wir untereinander dann
noch kommuniziert haben Uber einen Messenger-Dienst. So, das ist kognitiv unheimlich
anstrengend. Auch das ist so ein Aspekt, der ein Nachteil ist der Online-Version. Man
konnte natlrlich kurz noch zu den Vorteilen sagen, dass man nicht so viel Sprit verfahrt.
Ja, oder nicht irgendwo, ja, hunderte Kilometer hinfahren muss. Das ist ja auch ein Vorteil,
ganz klar.

Okay, wunderbar. Gibt es jetzt noch irgendwas, was du zum Faktor Inhalt irgendwie dach-
test, das frage ich dich auf jeden Fall oder was dir eingefallen ist, das musst du mir noch
sagen, aber ich habe nicht direkt danach gefragt, was ich irgendwie vergessen habe?
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Uns war es in dem Fall sehr wichtig, also wir haben immer darauf hingewiesen, dass wir
es sehr wichtig finden, dass die Schillerinnen und Schiiler sich politisch kleiden, das heif3t,
dass sie ein Hemd anhaben oder einen Anzug. So sind wir vor Ort nicht, aber das war
organisatorisch eben relativ einfach, weil man sagen konnte, guckt doch mal in Papas
Schrank, ja, in Anfiihrungsstrichen. Das war uns sehr wichtig, weil wir der Herausforderung
begegnen wollten, dass es schwieriger sein kdnnte und mit Sicherheit auch ist, die Rolle-
nidentifikation hinzubekommen, wenn man in seinem eigenen Zimmer, Wohnzimmer, Kin-
derzimmer oder so zu Hause sitzt und soll jetzt auf einmal Politiker sein, nur weil man jetzt
auf dem Bildschirm was anderes sieht als sonst, ja. Das zum Beispiel haben wir metho-
disch noch so ein bisschen geandert, ja. Mehr féllt mir eigentlich gar nicht ein.

Okay, wunderbar. Auf die Gefahr hin, dass ich es heute schonmal gesagt habe: Vielen,
vielen Dank!
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() Transkript von Interview 2

Wenn du eingeteilt wirst als Teamerin fir ,Festung Europa?“ und die Einteilung zurtickbe-
kommst: Was passiert dann, bis das Planspiel losgeht? Wie bereitest du dich vor?

Bei der Online-Version oder bei der Prasenz-Version?

Machen wir mal zuerst online.

Genau, also online schaue ich mir zuerst nochmal an, wer nimmt eigentlich teil, was ist das
fur eine Klassenstufe, woher kommen die. Genau, ich schaue quasi in unserer tollen
Google Drive-Tabelle einmal nach, was steht da alles drin. Und dann nehme ich erstmal
Kontakt zu der Lehrperson auf. Das heif3t, ich schreibe meistens erstmal eine E-Mail, in
der ich schon mal abfrage, ob es irgendwelche technischen Schwierigkeiten geben kénnte.
Sind die Schuler:innen vor Ort oder sitzen die zu Hause? Was haben die fir eine Ausstat-
tung? Auch: Wie ist das Vorwissen? Gerade bei ,Festung Europa?“ ist natlrlich auch noch
wichtig abzufragen, ob es irgendwelche Fluchthintergriinde gibt zum Beispiel in der Klasse.
Genau, ich schreibe quasi erstmal eine E-Mail. Manchmal telefoniere ich auch mit den
Lehrkraften, je nachdem wie da auch das Interesse und die Motivation von der Seite ist.
Genau, und klare so quasi die wichtigsten Punkte ab, schicke ihnen dann die Zugangsda-
ten flr den Kursraum, hoffe, dass sich alle einschreiben und, genau, checke dann quasi,
ich wirde sagen ungefahr eine Woche vorher, relativ regelméRig, wie der aktuelle Stand
der Dinge ist, dass ich da im Zweifel die Lehrperson nochmal anschreiben kann und sagen
kann, wer fehlt noch, und da so ein bisschen Druck machen kann, dass es dann tatséchlich
auch funktioniert und vor der Veranstaltung auch alle eingeschrieben sind. Genau, das
quasi zur Lehrperson. Und klar spreche ich mich mit meinen Teamer:innen ab, die mit mir
zusammen das Ganze durchfihren: Wer Ubernimmt quasi was? Wer bereitet die Prasen-
tation nochmal vor? Wer stellt vielleicht einen Ablaufplan nochmal zusammen? Je nach-
dem, in welchem Team man da ist, dass das alles auf dem aktuellen Stand ist. Und dann
kann’s eigentlich schon fast losgehen. Genau.

Genau, und jetzt, wie du es schon vermutet hast die Frage: Wie ist es analog? Was sind
da die Unterschiede? Also ein paar Sachen sind logisch, klar, dass sich dann bei der ana-
logen Variante keiner online einschreiben muss und so weiter. Davon abgesehen: Gibt es
da irgendwie Unterschiede?

Ansonsten, klar, muss man andere Sachen bericksichtigen bei der Anfrage. Also es geht
eher dann nochmal darum, wo treffe ich mich eigentlich mit der Lehrperson, wo ist das
Lehrerzimmer vor Ort in der Schule, so ganz praktische Dinge. Auch: Wie viele Raume
stehen eigentlich zur Verfiigung? Im Idealfall sollten es ja zwei oder sogar drei Raume sein.
Ja, bei ,Festung Europa?“ reichen zwei normal. Dass ich das quasi abklare: Gibt es die
Maoglichkeit, zwei RAume zu nutzen und die vor allem auch mdglichst nah beieinander zu
haben? Genau, also mehr auf dieser organisatorischen Ebene gibt es Unterschiede. Aber
inhaltlicher Art bereite ich mich quasi gleich vor, also genauso die Absprache mit den an-
deren Teamern, einen Ablaufplan muss man genauso erstellen, es lauft eigentlich ganz
ahnlich.

Okay. Was sind die Aufgaben von den Teamern und Teamerinnen bei ,Festung Europa?®,
und gibt es da fiir dich auch Unterschiede zwischen analog und digital, was die Teamer da
leisten mussen?

Ja, also ich glaube, es gibt definitiv Unterschiede. Ich glaube, ziemlich gro3e sogar, einfach
was die Kompetenzen der Teamer:innen angeht. Also wenn ich die Online-Version durch-
fuhre, muss ich auf jeden Fall sicher im Umgang mit moodle sein. Ich muss wissen, welche
Einstellungen muss ich vornehmen. Ich muss die ganzen Pads zum Beispiel I6schen. Und
solche Dinge muss ich im Kopf haben als Teamer:in. Ich muss mit BigBlueButton sicher
umgehen kdnnen, was ja auch eine kleine Herausforderung sein kann. Genau, und ich
glaube, tatséchlich ist es auch wichtig, als Teamer:in einfach eine superstabile
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Internetverbindung zu haben, damit man da sein Team nicht im Stich lasst. So die ganz
praktischen Dinge. Und tatséchlich wirde ich auch sagen, ist sowohl in der Prasenz-Ver-
anstaltung als auch in der Online-Veranstaltung auf jeden Fall eine wichtige Sache, dass
man sich als Teamer:in auch, blod gesagt, mal durchsetzen kann, dass man einfach serits
riberkommt und auch die Schiler:innen motivieren kann. Also ich glaube, das ist so ein
ganz wichtiger Punkt, den man aber in der Online-Version anders angeht als in der Préa-
senz-Version. In Préasenz kann ich nattirlich viel mit meiner Kérpersprache machen. Da hilft
es, glaube ich, einfach unglaublich viel, wenn man einfach selbstsicher als Person ist und
selbstsicher auftreten kann. Und online muss man eben viel mehr iber die Stimme machen
kdnnen oder versuchen zu machen. Genau, ich glaube, das ist auf jeden Fall ein wichtiger
Unterschied, der einem vielleicht auch gar nicht so bewusst ist. Aber wenn man so dariiber
nachdenkt, tritt man online einfach anders auf als in Préasenz.

Hast du das Gefuhl, dass die Schiler online mehr motiviert werden missen? Oder viel-
leicht auch weniger? Oder ist es gleich?

Ja, also ich habe das Geflihl, auf jeden Fall online braucht es mehr Unterstiitzung und es
dauert langer, bis so ein Gefiihl des Planspiels entsteht. Also wenn man zum Beispiel in
der Online-Version, da spiele ich grundsatzlich immer die Europa-Hymne ab, bevor die
Sitzung beginnt, was in der Prasenz-Veranstaltung klar auch toll wére, aber indem man da
die Sitzordnung schon andert, passiert ja auch schon viel mehr mit der Einstellung. Also
von den Personen kénnen sie sich besser in die Rolle einfinden und online muss man
einfach andere Wege gehen, damit man das schaffen kann. Und ich glaube, vor allem ftr
Schiler:innen, wenn dann die technischen Hirden immer wieder einen Strich durch die
Rechnung machen, dann ist es eben wichtig, als Teamer:in zu unterstiitzen und zu moti-
vieren und auch zu sagen, es ist kein Problem, wenn eure Internetverbindung nicht super
ist. Versucht einfach, soweit mitzumachen, wie es maglich ist. Und in Prasenz braucht es
das einfach nicht so arg, weil da die Motivation von so einem Planspiel grundsétzlich schon
viel besser zustande kommt, finde ich zumindest, weil man sich halt gegenseitig sieht und
viel besser interagieren kann.

Von der Motivation abgesehen: Gibt es irgendwie andere Unterschiede im Verhalten ganz
allgemeiner Art bei den Schulern im Vergleich analog — digital?

Ja, ich glaube online kann man sich als Schiiler, als Schulerin halt viel besser rausnehmen.
Wenn ich zum Beispiel gerade ganz bewusst die Rolle Ungarn rausgreife, da habe ich
zumindest bisher die Erfahrung gemacht, dass es da einfacher ist, dass man sich in der
Online-Version als Schiiler rauszieht, wenn man die Position zum Beispiel nicht vertreten
will, indem man einfach entweder technische Probleme vorschiebt oder einfach bewusst
nichts sagt. Und in Prasenz fallt sowas naturlich viel mehr auf. Wenn da einzelne Leute
einfach gar nichts sagen, dann sieht man das, nimmt man das viel besser wahr wie online.
Ich glaube, das ist auf jeden Fall ein Unterschied im Verhalten von den Schiilern auch.
Ungarn ist jetzt auch eine relativ zentrale Rolle in dem Spiel. Wenn sich jetzt Ungarn zum
Beispiel ganz rausnehmen wiirde online, wie wirdest du dann reagieren?

Ich glaube, es kommt darauf an, wie Ungarn das argumentiert. Also klar, wenn tatséachlich
technische Probleme da sind und einfach die Verbindung zu schlecht ist, dann kann ich
letztendlich gar nichts machen. Aber ich glaube, auch sonst, wenn der Ratsprasident / die
Ratsprasidentin als Moderation das gut im Griff hat, wirde ich mich da als Teamerin tiber-
haupt nicht einmischen und dann eben in der Reflektion darauf eingehen, ob sich manche
Lander bewusst rausgenommen haben oder warum sie das vielleicht gemacht haben und
dann eben eher so den Bezug zur Realitat herstellen, dass vielleicht manche Lander in
Sitzungen auch einfach nicht anwesend sind oder nur mit einer ganz schwachen Person
vertreten sind. Aber ich wiirde mich selten fix in die Simulationsphase einmischen. Da halte
ich mich haufig sehr zuriick und lasse sie einfach mal machen.
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Das heif3t, die Rolle der Ratsprasidentschaft hat auch ein Schuler / eine Schilerin inne bei
dir?

Teilweise. Also es kommt darauf an, was es fiir eine Klassenstufe ist. Ich hab’s jetzt mit
alteren Schilern schon so gemacht, dass auch in der Online-Version die Ratsprasident-
schaft von Schiler:innen bernommen wurde, was ganz gut geklappt hat. Bei jlingeren
habe ich das selber Gbernommen. Und in der Prasenz-Veranstaltung, da gebe ich es
grundsatzlich Schiler:innen, also da Gibernehme ich nicht die Ratsprasidentschaft.

Hat das auch geklappt oder gab es mal einen Durchlauf, wo du hinterher gesagt hattest:
Ah, ich hétte es doch lieber besser selber tbernommen?

Hm, ne. Ich finde, es hat eigentlich immer geklappt. Klar ist es die Frage, was flr eine
Erwartungshaltung habe ich daran? Aber ich glaube, selbst mit einem, ich sage mal,
schwachen Ratsprasidenten oder einer schwachen Ratsprasidentin kann das Planspiel
trotzdem funktionieren, weil dann in der Regel halt einzelne Lander einfach die Fiihrungs-
rolle, sage ich jetzt mal, ibernehmen und bewusst andere Lander nochmal ansprechen.
Und so reguliert sich das, glaube ich, bei dem Planspiel ganz gut, weil man die meiste Zeit
in der grofen Gruppe zusammen ist. Also von daher finde ich, ist es kein Problem, aber
kommt natdrlich drauf an, was man fiir eine Erwartung als Teamerin auch hat. Wenn ich
die Erwartung habe, es soll eine supergute Diskussion zustande kommen, in der jeder
seine Position deutlich vertritt, dann kdnnte man auch sagen, dass es bei mir auch schon
gescheitert ist.

Die Rollen werden ja zugeteilt. Wie gehst du da vor im Vergleich zwischen analog und
digital?

Also in der analogen Version sehe ich ja bei der Einfihrung die Schiler:innen schon und
kann schon so ein bisschen wahrnehmen, wer hat vielleicht welche Rolle in der Klasse.
Und da teile ich tatsachlich relativ haufig starke Rollen, sage ich jetzt mal, oder extreme
Rollen wie Ungarn zum Beispiel, den Schiler:innen zu, die vorher auch schon so ein biss-
chen rausstechen, die so ein bisschen, ich sage mal, die Aufmerksamkeit brauchen oder
suchen. Das mache ich tatséchlich relativ haufig. Und online geht das natirlich nicht, weil
ich ja online die Rollen meistens schon vorher zuteile beziehungsweise oder dann halt
manchmal auch nach einer kurzen Einfiihrung, aber online kann ich personlich die Schu-
ler:innen schlechter einschéatzen als in Prasenz. Von daher lauft es da definitiv mit einem
gréBeren Zufall und in Prasenz habe ich da mehr die Finger im Spiel, sage ich jetzt mal.
Aber ansonsten achte ich darauf, ich teile zumindest immer zwei Schiler:innen zusammen
in eine Rolle ein, dass das haufig auch, ja genau, zumindest online geht das gut, dass ich
das genderparitatisch besetze, dass es eben keine reine Jungsgruppe, keine reine Ma-
delsgruppe gibt, sondern da eine Mischung entsteht. Das mache ich online, in Prasenz
eher weniger, weil ich in PrAsenz eben nur einzelne Rollen manchmal bewusster zuteile
und ansonsten es aber eher dem Zufall tiberlasse.

Wie sieht’s aus mit der Rollentibernahme von den Schiiler:innen dann selber, dass sie sich
so in die Rolle reinfiihlen. Glaubst du, da gibt es Unterschiede, wie nimmst du das wahr?

Ich glaube, da gibt es auf jeden Fall Unterschiede. Ich glaube, in Prasenz funktioniert auch
das haufig besser, weil man einfach wieder so ein bisschen dieses Planspielgefiihl besser
transportiert bekommt. Und wenn man dann bewusst von dem Du in das Sie zum Beispiel
Uberschwenkt, dann habe ich das Gefiihl, funktioniert das in Prasenz viel, viel besser als
online, wobei man natirlich online mit solchen Methoden oder Herangehensweisen wie:
Wir ziehen uns um, wir machen uns schick, wir machen die Kameras alle aus und dann
wieder alle an und sind dann quasi umgezogen und treffen uns jetzt plétzlich in Brissel
wieder. Ich finde, so kriegt man es dann doch auch ganz gut hin. Aber ich habe das Gefhl,
in Prasenz funktioniert es schon nochmal ein bisschen besser, einfach so durch die Sitz-
ordnung zum Beispiel glaube ich passiert einfach mehr in der Wahrnehmung wie wenn
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man grundsatzlich halt immer auf seinen Bildschirm starrt, egal in welcher Position, in wel-
cher Rolle ich mich gerade befinde.

Wie klappt das gerade mit der Kamera? Wie viele haben die Kamera tatséchlich dann auch
an?

Ich finde, es kommt total auf die Klasse drauf an. Also in der Regel versuche ich, dass
diejenigen, die sprechen, die Kamera anmachen sollen, wobei auch das natirlich nicht
immer funktioniert. Bei manchen Klassen klappt’'s besser, wenn einfach so eine Dynamik
da ist, oder sie es vom Unterricht auch schon gewohnt sind, dass die Kamera normaler-
weise an sein soll. Bei anderen Klassen, ja, habe ich quasi auch schon in den schwarzen
Bildschirm gesprochen und gehofft, dass da irgendjemand da ist.

Wie lauft es in der Kommunikation im Team? lhr seid ja immer mit mehreren Leuten unter-
wegs. Wie lauft es digital, wie l1auft es analog?

Auch da, finde ich, gibt’s online groRere Hirden auf jeden Fall. In Prasenz ist es natirlich
super, wenn ich ein Team habe, wo ich meine Mitteamenden schon relativ gut kenne. Dann
reicht es, finde ich, haufig, indem man sich einfach schon anschaut und weif3: Okay, Mo-
ment, die andere Person hat jetzt noch Erganzungen oder ich kann mit meiner Kérperspra-
che aus dem Hintergrund quasi nach vorne treten und so irgendwie deutlich machen: Hey,
ich muss noch was ergadnzen oder pass mal hier auf oder so. Also da kann ich so unter-
schwelliger irgendwie kommunizieren, finde ich. In der Online-Version mache ich es meis-
tens so: Wenn wir mehr als zwei Teamende sind, dass wir eine WhatsApp-Gruppe machen
und dann darliber quasi kommunizieren, dass alle den gleichen Stand haben und sich
austauschen kdnnen. Aber es lenkt natirlich die Aufmerksamkeit ab. Also wenn ich parallel
am Laptop auch noch auf WhatsApp schauen muss, ob es irgendwelche Neuigkeiten von
meinen Mitteamenden gibt, habe ich das Gefuhl, bin ich nicht so gut bei der Sache wie in
Prasenz, wenn ich einfach direkt drauf reagieren kann.

Wirdest du sagen, das kann es irgendwie adaquat ersetzen oder dass ihr auch manchmal
einfach Dinge machen misst, ohne es abzusprechen, weil es einfach nicht die Méglichkeit
gibt?

Ja, also ich glaube, meistens funktioniert es schon gut. Aber ja, ich habe das Gefuhl, vor
allem als erfahrene Teamerin muss ich online haufiger einfach was entscheiden und ein-
fach mal was machen. Und in Prasenz kann ich mich immer noch irgendwie absichern und
sagen oder quasi mit Blickkontakt ein bisschen fragend schauen: Ist das jetzt in Ordnung?
Kann ich jetzt was machen? So habe ich das Geflhl, grade bei einer Einfihrung zum Bei-
spiel, wenn ich mir sicher bin, mein Mitteamer macht die Einfilhrung und die Schuler:innen
checken aber noch nicht so ganz, um was es geht, dann kann ich da irgendwie versuchen,
Blickkontakt herzustellen und ihm so irgendwie sagen: Hey, du musst da nhochmal weiter-
gehen oder dann einfach reingratschen, sage ich mal bléd gesagt, und nochmal eine Frage
stellen. Das wiirde ich natirlich online nicht machen. Also wenn mein Mitteamer dort was
spricht, kann ich natirlich schlecht da einfach reingratschen, weil es allein vom Techni-
schen dann schon irgendwelche Probleme gibt und plotzlich reden zwei gleichzeitig und
niemand versteht sich mehr.

Bei der digitalen Version: Hast du mal irgendwie gemerkt, das hat so gar nicht funktioniert
und das beim nachsten Mal dann anders gemacht oder gab es das gar nicht? Und wenn
ja, nattrlich was?

Das ist eine gute Frage. Mir ist es einmal passiert, dass ich die Pads nicht geléscht habe
in moodle und dann standen dort quasi alte Reden noch drin. Das war ein bisschen bléd,
aber das haben wir dann aufgefangen bekommen und quasi gesagt: Das waren Kollegen,
die dort schonmal was notiert haben und ihr kdnnt das entweder mitnutzen oder halt auch
nicht. Das habe ich dann danach nicht mehr gemacht. Da habe ich draus gelernt. Ansons-
ten ist glaube ich so ein Punkt: Online machen wir fur die Reflektion ja relativ haufig eine
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Positionslinie, wo sie sich mit ihrer Maus verorten sollen und dann aber auch die Mdglich-
keit haben, dort irgendwelche Striche oder sonstiges hinzumalen. Das ist tatsachlich eine
Methode, die ich online persoénlich nicht mehr durchfiihre oder nur ganz, ganz selten, weil
ich da einfach das Gefihl habe, das funktioniert haufig nicht so gut. Wobei viele andere
Teamende machen das trotzdem und haben da kein Problem damit. Ich glaube, das ist
einfach auch so eine personliche Einstellung, je nachdem: Stort mich das, wenn da irgend-
was rumgekritzelt wird oder sage ich: Ne, da geht irgendwie Aufmerksamkeit verloren, so
wie ich es sehen wirde. Deswegen lasse ich das einfach lieber.

Nochmal die Nachfrage: Woran hast du es jetzt genau festgemacht, dass du das Gefihl
hast, das hat nicht funktioniert? Weil sie auch einfach auf3erhalb der Linie irgendwas rum-
gekritzelt haben in dem Moment?

Genau, und weil sie eben quasi durch das Gekritzle die Aufmerksamkeit weg von der Re-
flektion hin zu ,,Oh, da wird irgendwas gekritzelt. Mal schauen, was meine Mitschiler da
rummachen® sich quasi einfach verlagert hat und weg vom Planspiel und der Reflektion
ging, wo ich aber ja als Teamerin eigentlich den Fokus drauf legen wollte.

Okay. Wenn du das Planspiel bekommest, es ist ja schon vorbereitet irgendwie, und du hast
ja einen gewissen Spielraum dann auch in der Durchfiihrung. Wirdest du sagen, dieser
Spielraum, den ihr als Team habt, ist der digital grof3er, kleiner oder gleich?

Ich wirde sagen, eigentlich ist er gleich. Also im Prinzip grade die Einfihrung zum Beispiel
konnten wir ja einfach anders machen, egal, wie wir wollen. Ich glaube allerdings, die Hurde
im Digitalen ist gréRer, die wirklich zu &ndern, weil es im digitalen Raum einfach viel, viel
mehr Zeit und auch Fahigkeiten braucht, um in moodle zum Beispiel irgendwelche Einfiih-
rungsaufgaben neu zu erstellen oder anders zu erstellen, wéhrend ich in der Prasenzver-
anstaltung naturlich superschnell ein Video zeigen kann oder, ja, einfach Folien umstellen
kann oder vielleicht auch gar keine Folien zeige, sondern mehr Unterrichtsgesprach ma-
che. Von daher ist, glaube ich prinzipiell die Méglichkeit bei beiden Durchfiihrungen gleich
grol3. Aber die Chance, dass ich wirklich was anders mache, also schon vorbereitet ist, ist
in Prasenz deutlich héher, wiirde ich sagen, als online.

Es gibt ja die digitalen Versionen, das an einem Vormittag durchzufihren oder auch teil-
weise gesplittet. Hast du beides schon gemacht oder welche hast du gemacht?

Bei ,Festung Europa?“, doch, habe ich auch beides schon gemacht beziehungsweise, ge-
nau, das Gesplittete dann tuber zwei Wochen gezogen.

Also an zwei Tagen innerhalb von zwei Wochen, nicht Uber komplette zwei Wochen?
Genau.

Okay.

Ja.

Was sind fur dich da so die Vor- und Nachteile von den beiden Varianten?

Also von dem Gesplitteten ist glaube ich auf jeden Fall ein grof3er Vorteil, dass man eine
kleinere Aufmerksamkeitsspanne pro Tag braucht. Also gerade fir jungere Schuler:innen
ist es, glaube ich, superanstrengend, wirklich von 8 Uhr morgens bis 12, 13 Uhr kon-
zentriert am Laptop zu sitzen. Das ist, glaube ich, ein groRer Vorteil von dem Gesplitteten.
Ein Nachteil davon, und damit ein Vorteil von der gesamten Version, sage ich mal, ist aber
halt auf jeden Fall, dass man einfach im Thema bleibt. Also ,Festung Europa?“ ist ja schon
ein Thema, was ziemlich komplex ist, wo man sich reinarbeiten muss, gerade wenn man
noch wenig Vorwissen hat, ist es, glaube ich, einfacher, das am Stiick durchzuziehen, dann
vielleicht auch nicht so konzentriert dabei zu bleiben, aber es quasi einfach durchzuziehen.
Und beim Gesplitteten brauche ich halt an dem zweiten Termin trotzdem nochmal extra
Zeit, um mich wieder einzulesen und wieder einzuarbeiten — auf3er ich habe das quasi
direkt als Hausaufgabe und habe das einen Tag vorher erst gemacht, dann klappt das.
Aber da kann ich mich als Teamerin halt nicht drauf verlassen.
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Okay, ich habe dir ein Zitat mitgebracht und ich wiirde gerne wissen, inwiefern du der Aus-
sage zustimmst, und zwar: ,Offline-Planspiele werden meist von einigen wenigen domi-
niert, online kommen alle gleichermalien zu Wort.*

Wirde ich, glaube ich, genau umdrehen.

Mhm.

Also ich glaube, online ist es schwieriger, dass alle mit dabei sind, weil ich eben als Tea-
merin nicht weil3: Ist die Person jetzt aufgrund von technischen Schwierigkeiten ruhig oder
nimmt sie sich bewusst raus? Und in Prasenz kann ich das halt wahrnehmen. Und ich
glaube, in Prasenz ist die Hiurde, einfach zu sprechen, zumindest bei Schiler:innen auch
viel, viel geringer, weil sie die Situation besser kennen. Sie kennen mich als fremde Tea-
merin, sehen mich zumindest und kénnen mich einfach besser einschéatzen, wie wenn ich
hier zu Hause an meinem Schreibtisch sitze und sie sehen halt mein Gesicht, aber kénnen
mich als ganze Person quasi nicht wahrnehmen. Ich glaube, da ist die Hirde viel, viel
gréRer, dass sich mehr Personen rausnehmen und einfach bewusst nichts sagen.

Ich wirde mal gerne auf die Ergebnisse von der Plenumsdiskussion schauen: Wirdest du
sagen, die unterscheiden sich zwischen analog und digital, was die Beschlussvorlage ist,
Uber die sie am Schluss abstimmen?

Das ist eine gute Frage.

Du kannst auch gerne kurz nachdenken.

Tatsachlich achte ich haufig gar nicht so stark auf das Ergebnis, das letztendlich raus-
kommt. Deswegen kann ich das, glaube ich, gar nicht richtig einschatzen, ob es da wirklich
grofRartig Unterschiede gibt. Ich kénnte mir, aber das ist mehr so Vermutung, dass in der
Prasenzsitzung eher Gberhaupt ein Ergebnis rauskommt, also ein einstimmiges, weil man
gegenseitig besser den Druck aufbauen kann und bewusster Personen ansprechen kann:
,Hey, du solltest jetzt aber vielleicht von deinem Standpunkt noch abweichen.” Und online,
glaube ich, kann man besser auf seinem Standpunkt beharren, weil ich halt in meinem
Bereich hier einfach sitze und niemand kann mir personlich irgendwie nochmal nahekom-
men, sage ich jetzt mal. Aber das ist nur eine Vermutung. Bin ich mir unsicher.

Gibt es in der Qualitat der Diskussion, also von der inhaltlichen Qualitat her, Unterschiede
zwischen analog und digital?

Also, ich habe das Gefiihl zumindest, dass analog besser aufeinander eingegangen wird,
also dass da besser auf die Argumente und die Redebeitrdge von den anderen Landern
reagiert wird als online. Aber im Gro3en und Ganzen, finde ich, ist die Qualitat eigentlich
schon miteinander zu vergleichen. Also gerade in den Break-Out-Sitzungen, in den kleine-
ren Gruppen online, glaube ich, kann trotzdem supergut diskutiert werden und wird es mei-
ner Ansicht nach auch. Im groRen Plenum kommen online manche Lander halt nicht so gut
zu Wort.

Wirdest du sagen, insgesamt lauft das Spiel strukturierter oder unstrukturierter ab?

Ich wirde sagen, online strukturierter, weil man einfach schon durch diese Online-Vorgabe
und quasi allein schon dadurch, dass halt in der Regel nur eine Person sprechen kann,
schon dieses Gemurmel und diese Zwischenabsprachen quasi unterbinden kann, aulRer
halt Gber den Chat. Jetzt weil3 ich nicht genau, wie viel da tatsachlich die Schiler:innen
dann untereinander privat noch schreiben, weil ich das natirlich als Teamerin nicht sehen
kann. Aber genau, ich glaube, dadurch lauft es auf jeden Fall strukturierter ab, wobei ich
mir nicht sicher bin, ob das gut ist oder ob das vielleicht auch eher ein Nachteil sein kénnte.
Von deinem Gefuhl her, wiirdest du sagen, es gibt irgendwie Unterschiede zwischen den
Geschlechtern, also zwischen Madels und Jungs? Und eben auch nicht nur den Unter-
schied im Analogen, Madels — Jungs, oder im Digitalen, sondern gerade wenn du jetzt
vergleichst, die Madels digital und analog und die Jungs digital und analog, ob sich da ein
Geschlecht schwerer tut oder ob du da irgendwas merkst? Ob das alles gleich ist?
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Ich kann, glaube ich, nicht richtig pauschalisieren. Es kommt, glaube ich, total auf die
Klasse drauf an und auf die einzelnen Personen. Also, ich finde, es gibt tatsachlich haufig
in Prasenz Klassen, gerade in den jingeren Klassenstufen, so achte, neunte Klasse, wo
die Madels bewusst zum Beispiel nicht den Ratsprasidenten tbernehmen oder bewusst,
wenn sie in einem Team mit Jungs zusammen sind, die Jungs reden lassen und die Madels
sind eher ruhig. Ich habe teilweise schon auch das Gefuhl, dass es online besser ist, dass
die Méadels sich da mehr trauen. Aber ich glaube, es kommt ganz stark auf die Klassendy-
namik an und grundsatzlich irgendwie auf das Selbstbewusstsein von den Madels. Also
ich habe haufig auch einzelne Madels schon in Klassen gehabt, die vorpreschen und das
quasi an sich reifden und sagen: ,Ja, ich kann das und ich mache das®, ja, aber es hangt,
glaube ich, viel auch mit dem Alter einfach zusammen, wie alt sind die Kinder eigentlich.
Gibt es Teile von der digitalen Version, die du dir auch asynchron vorstellen kannst?

Ja, also von der Einfiihrung, die kann man auf jeden Fall supergut asynchron machen und
auch schon im Vorfeld. Wichtig ist, glaube ich, dann halt einfach nur, dass es klar kommu-
niziert wird, dass es quasi die Hausaufgabe ist und das auch wirklich erledigt sein muss.
Und ich muss natiirlich trotzdem als Teamerin nochmal so einen kurzen Uberblick geben,
um das sicherzustellen, dass auch wirklich alle auf dem gleichen Stand sind und sich da
nicht einfach nur durchgeklickt haben, aber keine Ahnung davon haben.

Aber selber was asynchron mal gemacht hast du nicht?

Doch, tatsachlich, aber nicht mit Schiler:innen, glaube ich. Mit Referendaren haben wir es
gemacht, dass sie quasi dieses Einfilhrungsmodul sich selber beibringen sollten, da selber
durchklicken sollten als Vorbereitung.

Und das haben sie dann auch zuverlassig gemacht?

Es héalt sich in Grenzen. Bei der einen Gruppe hat es total gut geklappt, bei der anderen
Gruppe gar nicht. Aber genau, ich glaube, das hat auch tatsachlich mit der Kommunikation
Zu tun gehabt, dass es das eine Mal eben einfach klar und deutlich kommuniziert wurde:
,Bis dahin misst ihr das gemacht haben” und bei der anderen Gruppe war der Seminarlei-
ter eher so: ,Es ware gut, wenn ihr das bis dorthin gemacht haben kénntet, aber es ist jetzt
nicht so ganz wichtig®.

Was sind fir dich das Ziel oder die Ziele vom Planspiel ,Festung Europa?“? Und gibt es
da auch Unterschiede zwischen digital und analog?

Ich wirde sagen, im Prinzip ist das Ziel das gleiche und ist vor allem eben, finde ich, das
Ziel, dass sie wirklich einfach mal erleben, wie so eine Entscheidungsfindung auf europai-
scher Ebene stattfindet und eben auch sehen: Es gibt viele Lander, die alle unterschiedli-
che Positionen haben und das ist halt absolut schwierig, zu einer einheitlichen Lésung zu
kommen, aber durchaus mdglich, wenn eben jede Person so ein bisschen vom eigenen
Standpunkt auch abweichen kann. Das wirde ich sagen, ist so das Hauptziel.

Was sind fur dich so die inhaltlichen oder fachlichen Ziele?

Also, mir personlich ist es wichtiger, dass sie auf diese européaische Ebene schauen, also
inhaltlich die Geflichteten-Thematik ist mir personlich, ich sag mal bloéd gesagt, nicht so
wichtig, sondern eher, dass sie sehen: Es gibt Regelungen auf europaischer Ebene, wie
eben das Dublin-Verfahren, das immer wieder kritisiert wird, aber es ist trotzdem halt su-
perschwierig, das zu andern, weil eben jedes Land eine eigene Position hat. Ich wirde
sagen, das ist mir inhaltlich wichtig. Letztendlich zur Geflichteten-Thematik versuche ich
zum Schluss immer nochmal, den Bezug herzustellen: Auch wenn wir das Planspiel Uber
die ganze Zeit dartiber gesprochen haben, wie viele Personen kann jetzt welches Land
aufnehmen, dass man da nochmal den Bezug herstellt, dass es nicht nur Zahlen sind,
sondern sich hinter den Zahlen einfach auch Menschen verbergen. Ich finde, das kommt
bei dem Planspiel manchmal einfach zu kurz, dass es hier auch um deine persénlichen
Nachbarn gehen kann, zum Beispiel. Das ist mir inhaltlich auf jeden Fall wichtig. Aber
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ansonsten versuche ich haufig, den Fokus eher auf diese Organisationsebene zu riicken
als rein auf dem Inhaltlichen zu bleiben.

Und so irgendwie soziale Ziele, kommunikative Ziele?

Ja, auf jeden Fall, ja, Entscheidungsfindung. Ich muss anderen Leuten zuhéren, ich muss
mich selber immer wieder fragen: Wo kann ich selber vielleicht einen Schritt zurtickgehen
oder einen Schritt auf die anderen zugehen? Ja, ich finde, das ist ein ganz wichtiger Punkt,
einfach, ja, Kommunikation Giberhaupt mal zu lernen und mal auszuprobieren — und vor
allem halt in einer anderen Rolle, also nicht fur mich als Schiler kommuniziere ich, sondern
ich kommuniziere im Namen von irgendeinem anderen Land und dementsprechend kann
es mir inhaltlich halt egal sein, sondern ich kann wirklich auf die Kommunikation achten.
Wirdest du sagen, die Ziele kénnen analog oder digital besser erreicht werden, oder bei-
des Mal gleich?

Also ich glaube, die sozialen Ziele, oder quasi Richtung Kompetenzen, kénnen in der ana-
logen Version definitiv besser erreicht werden, weil einfach viel mehr Kommunikation statt-
finden kann, und halt auf unterschiedlichen Ebenen, also genau gerade sowas wie Korper-
sprache, Wahrnehmung funktioniert nattirlich analog viel, viel besser. Und die eher inhalt-
lichen Ziele, also so von wegen auch Entscheidungsfindung auf européischer Ebene, kann,
finde ich, in beiden Durchfuhrungen supergut erreicht werden. Also das wird auch in der
Online-Version deutlich, wie schwierig es sein kann, zu einer einstimmigen Lésung zu kom-
men.

Wann ist fiir dich ein Durchlauf von ,Festung Europa?“ erfolgreich?

Ich glaube, fast immer. Also grundsatzlich, wenn, ja, es einfach geklappt hat, dass sie dis-
kutieren. Wenn die Schiler:innen, zumindest also der Grof3teil, irgendwie in ihrer Rolle
geblieben ist, genau, und sie diskutiert haben — egal, ob zum Schluss dann wirklich eine
Entscheidung zustande gekommen ist oder nicht. Aber wenn sie einfach mitmachen und
sich &uf3ern, dann habe ich das Gefiihl, dann hat das Planspiel ihnen zumindest irgendwie
gefallen, auch wenn es Schule war. Und dann haben sie auf jeden Fall irgendwas mitge-
nommen — egal, ob sie mir das jetzt direkt sagen kdnnen oder ob sie das vielleicht auch
erst ein halbes Jahr, ein Jahr, zwei Jahre spater merken, dass sie sowas eigentlich selber
schonmal gemacht haben.

Was wirdest du sagen, wie entscheidend ist das Team fur den Erfolg von so einem Plan-
spiel?

Ich glaube, schon relativ wichtig. Also vor allem ist es, glaube ich, wichtig, dass man als
Team entweder gut zusammen arbeiten kann grundsétzlich, oder zumindest die Aufgaben
klar aufgeteilt hat, dass es in der Anleitung einfach keine Probleme gibt oder nur wenige —
also dass fur die Teilnehmer:innen klar ist, was ist meine Aufgabe, dass sie vor allem in
der Online-Version sicher da durchgefuhrt werden, dass sie immer wissen, wo muss ich
jetzt sein, wie funktioniert das mit den Break-Out-Raumen, dass da nicht irgendwelche
Hurden aufgebaut werden, die es halt nicht geben sollte, weil dann, glaube ich, die Moti-
vation einfach schwindet.

Was sind deiner Einschatzung nach die Top Drei Vorteile und die drei Top Nachteile von
einem digitalen Planspiel gegentber der analogen Version?

Also, Top Drei Vorteile: Ein Vorteil ist, glaube ich, auf jeden Fall, es ist egal, von wo aus
wir teamen. Also gerade bei der LpB, wenn man daran denkt irgendwie, ich fahre ins tiefste
Allgéu, oder ich fahre nach Bad Mergentheim, wo ich morgens erstmal zwei oder drei Stun-
den unterwegs bin, ist es, glaube ich, fur mich als Teamerin auf jeden Fall wesentlich ent-
spannter, wenn ich einfach das von zu Hause aus machen kann, weil ich einfach fitter bin.
Das ist, glaube ich, ein grof3er Vorteil. Ein weiterer Vorteil sind schon auch die Mdglichkei-
ten, die ich online habe, also gerade sowas wie asynchrone Aufgaben oder ich kann ein
Glossar zum Beispiel einfach verlinken und jeder kann fur sich das nochmal schnell
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nachschauen, ohne sich vor allen duf3ern zu miissen, dass ich einen Begriff nicht verstan-
den habe, oder ich kann ihn nochmal schnell googeln. Das ist, glaube ich, auch ein ganz
grofRer Vorteil. Und, klar, sie haben durch die Online-Version halt auch nochmal ein ganz
anderes Lernziel, was erreicht werden kann, so diese digitale Kompetenz, die ich natirlich
so auch supergut schulen kann. Also dass sie einfach da sicher werden und merken, es
ist kein Problem, in einem Plenum zu diskutieren, auch online; es ist kein Problem, in
Break-Out-Raume zu gehen. Ja, sie werden da, glaube ich, auf jeden Fall sicherer. Und
die drei Nachteile: Ja, ich glaube, der grof3te Nachteil ist auf jeden Fall, es geht halt un-
glaublich viel von den Emotionen verloren und von der Wahrnehmung einfach durch den
Computer. Das, wurde ich sagen, ist der gréf3te Nachteil. Ja, also ich glaube, damit einher-
gehend halt auch dieses: Es ist nicht mdglich, dass ich zu zweit kurz ein Gesprach fiihre
oder mich nochmal absichern kann: ,Hey, ist das jetzt eigentlich unsere Position oder
nicht?“. Sowas ist halt nicht so gut moglich. Ja, und dass ich klar auch online halt allein
schon durch die technischen Schwierigkeiten, dadurch, dass manche vielleicht einfach es
nicht richtig checken und nicht richtig wissen, wie gehe ich mit so einem BigBlueButton-
komischen Konferenztool um und das mich da die ganze Zeit irgendwelche Sachen fragt.
Dadurch kann ich nattrlich halt einfach auch Teilnehmende verlieren, weil sie einfach da
schon keinen Bock mehr drauf haben quasi.

Okay, perfekt, gibt es jetzt noch irgendwas, wo du dachtest, da frage ich dich auf jeden Fall
dazu, was dir gerade gekommen ist, was ich auf jeden Fall noch wissen muss, oder sagst
du: Alles durchgenudelt.

Gute Frage, Moment.

Ist auch die Abschlussfrage logischerweise.

Ne, ich glaube, passt. Also mir fallt nichts Wichtiges mehr ein.

Okay, perfekt. Flr mich passt es auch wunderbar!
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(IV) Transkript von Interview 3

A

Dann wirde mich am Anfang interessieren einfach, wie der Prozess war. Erzéhl mal ein
bisschen, wie das ablief, wie ihr das Planspiel ,Festung Europa?“ digitalisiert habt.

Also jetzt speziell ,Festung Europa?”, weil das war jetzt eher unspektakular in dem Sinne,
weil sozusagen vorher hatten wir halt bei der AuBenstelle Freiburg sozusagen schon eine
Art Pionierarbeit gemacht mit dem Planspiel zum UN-Sicherheitsrat. Und da sozusagen
bei ,Festung Europa?“ haben wir uns daran dann orientiert. Und das war ja sozusagen von
Tlbingen, AulRenstelle Tibingen aus, ja genau so hei3en die, angestoRen worden, und
dann hatte ich sozusagen mit [Name der anderen Person] zusammen haben wir dann die
Sachen umgesetzt — also sozusagen das Grundkonzept, dass halt einerseits mit moodle
gearbeitet wird, andererseits dann H5P als Kernelement fir die Einfihrung genutzt wird,
dann Profile direkt eingebunden sind sozusagen in das moodle und dann auch ein Glossar
verwendet wird, Gber was direkt innerhalb der Profile die Begriffe abgerufen werden kén-
nen. All diese Sachen und halt auch wie dann BigBlueButton innerhalb von moodle fur die
Planspielphase genutzt wird. Das waren alles Sachen, die wir sozusagen vorher mit dem
UN-Sicherheitsrat beziehungsweise ,Climate Change“-Planspiel und deren Digitalisierung
bei der AulRenstelle Freiburg entworfen hatten.

Habt ihr es quasi dann genauso gemacht wie beim UN-Sicherheitsplanspiel oder habt ihr
da Dinge nochmal anders gemacht?

Es &hnelte sich weitestgehend. Also bis auf sozusagen: Beim UN-Sicherheitsratplanspiel
gibt es in dem Sinne eine interaktive Karte, wo dann verschiedene Informationen hinterlegt
sind mit Videos, Text- und Bildmaterial zum Thema, also der Nah-Ost-Konflikt. Das haben
wir jetzt bei ,Festung Europa?“ auch gemacht. Aber sozusagen sonst gibt es beim UN-
Planspiel noch ein Quiz zum Thema Vereinte Nationen. Jetzt bei ,Festung Europa?*“ haben
wir dann mit einem anderen Inhaltstyp gearbeitet. Das sind so — ich weil3 nicht, ob das die
dialogue cards sind; welche, die dann so gedreht werden kdnnen. Und ich weil3 nicht, du
kennst den Raum, oder?

Ja.

Ja, genau. Und das dann sozusagen in Kombination. Ja genau, und auch diese Schatzfra-
gen am Anfang mit den eingebetteten Mentimeter-Elementen, das ist auch etwas, was wir
sozusagen zusatzlich eingebunden haben. Auch aufbauend wirde ich sagen auf sozusa-
gen der Prasenz-Durchfuhrung, wo wir sonst auch so ein Quizelement mit eingebaut hat-
ten. In der Herangehensweise, wie wir das jetzt von der AuRRenstelle Freiburg dann in den
Jahren zuvor hatten.

Okay, ich habe dir ja schon geschrieben, ich wirde ein bisschen so auf die technischen
Sachen gucken und so auf die organisatorischen Rahmenbedingungen. Wenn du den Ab-
lauf anschaust von ,Festung Europa?“ analog, wie ihr es dann digital umgesetzt habt: Habt
ihr da am Ablauf an sich was geédndert und wenn ja, was und warum?

Ich wirde sagen, der Gesamtzeitrahmen ist dhnlich geblieben mit der sozusagen schon
auch der Veranderung in dem Sinne, dass sich sozusagen nochmal verdeutlicht hat: Wenn
umfangreicheres Einfihrungsmaterial zur Verfiigung gestellt wird, dass, wenn das komplett
genutzt wird, dass das einfach mehr Zeit braucht. Und wo halt sozusagen in der Prasenz-
durchfiihrung manche inhaltlichen Punkte schnell in dem Sinne abgehandelt werden, weil
halt mal kurz eine Préasentation gezeigt wird, und dann kommen so ein paar Bilder vor, und
gut ist. Aber wir haben das halt jetzt nochmal mehr veranschaulicht durch verschiedene
kurze Videos und sich das halt auch anzugucken und zu verarbeiten gedanklich, braucht
dann halt an sich mehr Zeit. Oder man muss halt gucken, wie dann gegebenenfalls
Schwerpunkte gesetzt werden. Da sind halt in Préasenz andere Steuerungsmdglichkeiten,
wenn das halt sozusagen nur am Anfang gemeinsames Quiz mit der Klasse ist und danach
ein paar erganzende Informationen sozusagen mit Prasentation. Haben wir aber halt jetzt
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auch immer dann unterschiedlich gehandhabt mit den Gruppen, wo es ja auch dann wieder
darauf ankommt, wie viel haben die im Vorfeld gemacht und halt auch wie viel wird am Tag
selbst gemacht. Das Digitale haben wir ja auch bewusst dann so angelegt, dass es zu
mehr Flexibilitét fuhrt in dem Sinn, dass halt nicht mehr nur dieses 8-bis-13-Uhr-Block-Ding
mdglich ist, sondern dass neuerdings halt auch die inhaltliche Einfihrung asynchron statt-
finden kann oder es einen vorgelagerten Termin fur die inhaltliche Einfihrung gibt, dann
nochmal eine Einzelphase asynchron zwischen diesen beiden gemeinsamen Terminen
gibt. Das hangt auch jeweils von der Aul3enstelle ab, wie die sozusagen das so praktizie-
ren, also wo wir als Auf3enstelle Freiburg schon auch mehr diese flexible Schiene fahren
und dann die Teamer:innen selbst mit den Lehrkraften vorgehen, absprechen, wo ich dann
den Eindruck habe, dass dann bei anderen Aul3enstellen teils mehr so ein bisschen dieses
Package 8-bis-13-Uhr genutzt wird. Unser Eindruck war halt, dass sozusagen 8 bis 13 Uhr
komplett digital schon etwas ermiidend sein kann und dass es deshalb geschickt ist, wenn
das halt gestreckt ist. Aber das ist schon auch unterschiedlich genutzt worden.

Ich wiirde gerne diese einzelnen Bausteine nochmal kurz durchgehen und zwar immer mit
den, ja, zwei bis drei gleichen Fragen, so: Warum habt ihr jetzt ganz genau dieses Tool
genommen? Was sind so die Vorteile und was sind vielleicht auch die Nachteile oder was
kann man da irgendwie noch dran verbessern oder so? Genau, und dann angefangen mit
BigBlueButton als Konferenztool: Warum habt ihr BigBlueButton genommen? Was ist da
gut, was ist da nicht so gut?

Das ging dann ja auch direkt im Rahmen von dem Nutzen von moodle und sich sozusagen
moodle aneignen fir die Angebote der politischen Tage einher, dass mir aufgefallen ist,
dass sich in moodle BigBlueButton sehr gut integrieren lasst und an sich sozusagen auch
schon standardmafiig vorgesehen ist oder es eine einfache Integration davon gibt. Und es
an sich erst einmal Anfang letzten Jahres, war das noch gar nicht aktiviert beziehungsweise
dann auch, als es testweise aktiviert war, musste auch erstmal ein Hosting mit dazugeholt
werden, was ich dann mitforciert habe aus dem Grunde, dass BigBlueButton sozusagen
das Videokonferenzsystem ist, was halt Open Source ist und was sozusagen ein daten-
souveranes Hosting auch ermaéglicht und jetzt dann nicht wieder bei anderen Anbietern,
insbesondere Zoom, dann irgendwie sonst wie um die Welt geschickt werden, sondern
dass es halt sozusagen einen eigenen Server gibt, wo das drauf lauft und nur dort sozusa-
gen liegen dann die Daten. Was einfach dann eine sehr ansprechende Losung ist im Hin-
blick auf Datensouveranitat und wo dann dadurch dann auch die LpB da eine Vorreiterrolle
einnehmen kann. Manches Mal ist es fiir die Zusammenarbeit mit Schulen auch hilfreich,
weil da bestimmte auch Standards im Hinblick auf Datenschutz wichtig sind, aber es gibt
Unterschiede. Es gibt ja auch Schulen, die mit Zoom oder die mit Teams arbeiten. Und
deshalb ist es da auch einfach so dieses ,Was verbreiten wir nach auen” und umgedreht:
Ja, Open Source heif3t ja halt einfach, wir haben das Hosting, nattirlich. Da miissen wir den
Server oder die Betreuung bezahlen, aber es ist jetzt nicht, dass wir dann davon abhéngig
sind, bestimmte Lizenzen zu haben, die dann am Ende vielleicht sich im Preis &ndern und
auch wo dann die Anzahl der gebuchten Lizenzen nicht ausreicht et cetera. Klar, jetzt bei
dem Server wurde dann auch eine bestimmte Grol3e gebucht, der aber jetzt halt auch tGber
die letzten Monate einfach ein gutes Angebot dargestellt hat, was damit gemacht werden
konnte und wo dann einfach auch sehr flexibel die Leute direkt innerhalb von moodle ihre
Konferenzen einrichten kénnen, oder alternativ tiber Greenlight dann ja direkt mit Link auch
die Konferenz nutzen kdnnen. Aber jetzt die Planspiele laufen ja immer auch Uber einen
moodle-Raum, weshalb diese moodle-Integration einfach ein groRer Vorteil ist und wo
dann einfach dann auch, sagen wir mal, die Features, die in BigBlueButton sind, auch hilf-
reich sind, insbesondere mit den ,Geteilten Notizen®, die es da drin gibt. Anderes gibt es
natdrlich auch in anderen Konferenztools: Abstimmungen und ja, Prasentationen. Wobei
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ich halt auch bei BigBlueButton hilfreich finde, diese Funktion, dass pdf-basiert eine Pra-
sentation gezeigt werden kann und daneben die Videobilder zu sehen sind und jetzt nicht
wie bei Zoom, dass letztendlich Prasentationen dann Uber ein Screen-Sharing stattfinden
mussen, was zwangsléaufig dann auch eher noch zu Verzdgerungen fuhrt. Und jetzt mit der
neuen Version 2.3 auch eine gute Meldefunktion, die hilfreich ist. Und was natlrlich sozu-
sagen sich auch gezeigt hat, auch mit anderen Konferenztools, denke ich, wichtig ist, sind
dann auch die Technik-Checks, um zu gucken, dass es lauft, weil es jetzt nicht von vorn-
herein gewébhrleistet ist, dass es bei allen funktioniert. Und es ist naturlich was anderes,
wenn halt ein browserbasiertes System genutzt wird, dass dann halt wirklich die Frage ist,
was flr ein Browser wird verwendet und passt das und wo sich halt auch gezeigt hat, dass
tendenziell mit Firefox oder Safari es eher Schwierigkeiten gibt als mit Chrome oder Chro-
mium-basierten Browsern. Das sind so Sachen, die dann haltimmer auch erst noch geklart
werden missen. Oder wie ist es mit der Verbindungsstarke? Wie ist es mit dem Gerat bei
den Leuten? Da ist klar, dass jetzt sozusagen Zoom die Videobilder besser komprimiert,
wodurch sozusagen eine gréf3ere Anzahl an gleichzeitigen Videobildern in der Regel még-
lich ist, weil halt sozusagen die Datenlast bei den Videostreams innerhalb von BigBlueBut-
ton hoher ist. Also das ist halt dann einfach auch so eine Abwagung, okay: Das ist jetzt
etwas, was sozusagen standardmaRig besser ist bei Zoom, wo aber halt einfach dann der
Datenschutz ein Abstrich wére beziehungsweise auch wie gesagt die anderen Funktiona-
litaten, die ich aufgezéahlt habe. Aber auf der anderen Seite lasst sich das halt mit etwas
Einsatz auch mit BigBlueButton regeln, also dass ein Technikcheck gemacht wird, dass
geguckt wird, dass die Leute den richtigen Browser verwenden und ein Endgerat haben,
wo es dann lauft und aulBerdem, dass halt beispielsweise diese Pagination genutzt wird,
also eine bestimmte Anzahl pro Videobilder maximal pro Seite und ansonsten durchkli-
cken. Bei Zoom ist das dann ja irgendwie 25 standardmafig mit dem Client. In der Brow-
servariante glaube ich auch nur neun, weil nattrlich sozusagen bei der Browsernutzung
dann auch wieder irgendwie Dekomprimierung wie Gber den Zoom-Client nicht in dersel-
ben Weise mdglich ist, und aber genau diese browserbasierte Nutzung, finde ich, ist halt
auch irgendwie Teil sozusagen dieser datensouveraneren Losung, dass halt jetzt nicht ir-
gendwelche zusétzlichen Programme noch heruntergeladen werden missen, die dann ir-
gendwie sonst noch was auf dem PC machen. Und wo jetzt halt bei der LpB wir das auch
dann eingestellt haben auf zwolf Videobilder, die in der Regel von den Endgeraten zu pa-
cken sind. Jetzt kurzlich, als ich eine Konferenz begleitet habe, habe ich mir auch die 25
Bilder alle anzeigen lassen und das hat mein Gerat auch gepackt, aber da gibt es durchaus
auch dann Endgeréate, fur die das zu viel ware und 12 ist dann schon besser zu packen
und das sind einfach so Anpassungen, die vorgenommen werden missen, dass dann ein-
fach bewusst sozusagen mit dem, ja, Konferenzsystem umgegangen werden muss statt
nur so ,,Ok, wir nutzen jetzt BigBlueButton und machen uns gar nicht ndher Gedanken, wie
und auf welche Weise*“.

Und wie ist es mit moodle, also moodle als quasi tUibergeordnetes Tool? Warum habt ihr
das genommen, was ist gut, was ist nicht so gut?

Das gab es schon. Das gibt es schon seit einigen Jahren, sozusagen diese elearning-
politik.net-Seite, Uber die auf das moodle zugegriffen werden kann. Es gab jetzt schon tiber
die letzten Jahre Online-Kurse, aber das war halt ein Zweig der LpB, von dem ich ehrlich
gesagt jetzt auch gar nicht was mitbekommen habe. Und im Schulbereich, jetzt insbeson-
dere Aulenstelle Freiburg, und ich vermute auch in den anderen Aul3enstellen, das jetzt
so nicht verwendet wurde. Und wir haben das sozusagen dann, als es darum ging, zu
digitalisieren, wurde uns halt klar: Okay, es wurde einerseits ein Raum fur die Aul3enstelle
Freiburg eingerichtet, um da irgendwie Dateien abzulegen, aber moodle ist letztendlich
mehr als nur eine Cloud. Oder es ist jetzt auch nicht irgendwie als Cloud gedacht, sondern
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als Lernraum. Und da haben wir uns halt die verschiedenen Funktionen angeeignet. Und
hilfreich ist definitiv, dass wir mit moodle sozusagen Lerninhalte einstellen kénnen, einer
Gruppe Uber einen Kursraum zur Verfligung stellen kénnen statt jetzt wir hatten einen Kon-
ferenzlink und dann wirrden wir Gber ein Padlet oder wie auch immer irgendwelche Dateien
zur Verfiigung stellen. Da lasst sich das einfach viel besser ja auch einfach sortieren und
ordnen, und das auch natirlich noch grafisch ausgestalten. Es lasst sich sozusagen ein
komplettes Lernmanagement betreiben, dass dann die Teilnehmenden sich da einschrei-
ben und dass dann nachvollziehbar ist: Okay, es haben sich alle eingeschrieben. Es lasst
sich dieser sogenannte ,Aktivitdtsabschluss® nutzen, also wenn eine bestimmte Aktivitat
gemacht wurde, dass sie dann entweder eigenstandig einen Haken dahinter setzen oder
manches Mal automatisch ein Haken generiert wird und das kann ich als Trainer / Trainerin
einsehen und halt auch H5P als sozusagen Open-Source-Software zur Erstellung von in-
teraktiven Lerninhalten. Das ist etwas, was halt auch gut in moodle integriert ist und das
war etwas, worauf wir rege zurtickgegriffen haben, um sozusagen die inhaltliche Einflih-
rung zu veranschaulichen und wo wir in den Jahren vorher auch immer gedacht haben: Ja,
okay, es ware irgendwie schon spannend, den einen oder anderen kurzen Filmausschnitt
noch mit einzubauen. Aber halt jetzt irgendwie frontal vor der Klasse ist das dann nicht so
hilfreich. Und umgedreht, und wenn da so verschiedene kleine Lerninhalte gebaut werden
oder so eine interaktive Karte, wo dann drauf geklickt wird und das sozusagen in eigener
Geschwindigkeit geldst werden kann, bieten sich da halt auch gro3e Potenziale. Ja, und
sonst wirde ich dann halt auch sagen, ja du hast auch gefragt, Schwéachen. Ich denke, es
muss sich halt registriert und angemeldet werden. Das ist halt einfach noch ein Aufwand.
Das ist jetzt nicht nur etwas, wo ich einfach nur auf einen Link gehe und dann bin ich drin,
sondern die Leute missen sich halt einen Account anlegen, ein Passwort sozusagen an-
legen, sich daran erinnern. An sich simpel, banal, aber das kann dann auch schon eine
Hurde darstellen oder etwas erschweren, weil die Leute es vergessen oder ihr Passwort
vergessen. Das waren halt auch, wirde ich sagen, Fehler, die teils sozusagen gemacht
wurden, dass nicht im Vorfeld die Registrierung stattfand, sondern dann findet die Veran-
staltung statt und die Leute missen erst einmal sich registrieren und dann verzégert sich
alles. Das muss alles im Vorfeld stattfinden, aber das ist naturlich etwas, was dann auch
gemanagt werden muss.

Du hast gerade noch gesagt, ihr musstet euch das ganze aneignen, vor allem H5P und so
weiter. Wie schwer war das, braucht man daflr Programmierkenntnisse, hattest du die
schon, kanntest du das schon? Wie lief das? Wie lange hat das gebraucht?

Also, ich habe im Februar letzten Jahres im Rahmen von einer Fortbildung, wo es um
internationale Jugendarbeit ging, hatte jemand rund um das Thema ,Blended Learning*
H5P vorgestellt, wo ich so dachte: Ja ok, ganz interessant, aber jetzt damals zu dem Zeit-
punkt, gut, sehe ich jetzt erstmal nicht so grofRe Relevanz fir meine aktuelle Arbeit. Aber
dann kam halt die Pandemie und damit dann auch eine ganz andere Bedeutung davon
und als ich dann gesehen habe, dass das in moodle verflgbar ist, habe ich damit dann
auch dann mehr rumgespielt und was ausprobiert. Und in Freiburg haben wir halt, als sich
abgezeichnet hat, dass wir nur, wenn wir unsere Angebote digitalisieren, noch weiterma-
chen kdnnen, uns halt zusammengetan. Und es waren einige Aktive und Interessierte, flr
die wir dann einerseits sozusagen eine Kurzeinfilhrung in moodle mit einer Referentin der
LpB organisiert haben und ich habe dann noch sozusagen einen Input zu H5P gegeben.
Autodidaktisch, also wo ich mich quasi vorher so durchgeklickt habe, Sachen ausprobiert
habe, und so lief das dann auch in den Wochen danach, dass ich letztendlich dann An-
sprechpartner dafiir wurde, auf Basis von eigenem Ausprobieren und Erfahrung sammeiln
oder woanders noch in irgendwelche Tutorials reinschauen. Sozusagen wirklich néhere
Programmierkenntnisse braucht es dafiir weniger, also weil es hat da eine eigene Editor-
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Oberflache, wo du die Sachen einstellst wie bei so einem Content-Management-System.
Aber wo ich, als ich dann mehr und mehr auch so eine Support-Rolle innerhalb der LpB
angenommen habe, auch ein paar Lernvideos dazu erstellt habe, und sozusagen Program-
mierkniffe teils waren eher hilfreich dann fiir manche der moodle-Seiten und der lllustrati-
onen innerhalb von moodle, wo dann halt dann da eine Seite erstellt wird und dann irgend-
wie eine Bildunterschrift da nochmal irgendwie angepasst werden soll. Es ist halt da hilf-
reich, in den HTML-Code zu gehen und dann im HTML-Code was anzupassen, wo sich
dann dadurch dann halt teils nochmal andere Méglichkeiten ergeben als es nur tiber den
moodle-Editor zu machen. Und da habe ich ja auch nach und nach dazugelernt und auch
von, ich sage mal, den Programmierkenntnissen meines Mitbewohners profitiert, also wo
ich vorher so keine hatte und jetzt dann nach einem halben Jahr schon so Sachen wie ,Da
ist irgendein Feedback-Modul, wo draufgegangen wird, aber irgendwie ist der Button zum
Starten der Feedback-Umfrage nicht zu sehen®, und dann geh ich mal in die Beschreibung.
Da ist nichts zu sehen, aber dann mache ich die HTML-Ansicht auf und durch irgendwas
haben sich ganz, ganz viele Absatze in diesen Bereich reingesetzt, wo dann nur in der
HTML-Ansicht zu sehen ist, dass da ganz viele ,<br>“s dann dort drin sind. Und wenn ich
die alle rausgeldscht habe, ist auf einmal der Button dann wieder zu sehen, weil der dann
nicht nach ganz unten wandert. Und das sind so Dinge, die dann, dadurch, dass sozusagen
auch halt Uber diese HTML-Schiene zu gehen, dann mdoglich wurden und das war schon
einfach ein Learning by Doing.

Als ihr diesen ganzen Kursraum, diese moodle-Seite, gestaltet habt, mit welchem Wissen
seid ihr irgendwie da ran gegangen? Habt ihr auf eure Erfahrung gebaut, die ihr schon
davor hattet als Teamer von solchen Veranstaltungen, oder habt ihr da das irgendwie noch
theoriebasiert gemacht, dass ihr gesagt habt, wir gucken noch irgendwie Motivationstheo-
rien an, oder Theorien, wie so eine Kursseite gestaltet werden soll, oder Interessenstheo-
rien oder irgendwie sowas in die Richtung?

Also jetzt weniger so grol3, hoch angelegt, mit irgendwelchen didaktischen oder irgendwie
Bildungstheorien. Klar richtet sich der Aufbau des Kursraums auch nach der Struktur der
Prasenzveranstaltung in dem Sinne, dass es sozusagen erst eine inhaltliche Einfiihrung
gibt und danach das Einlesen und Einarbeiten in die Rolle, Vorbereitung der Eréffnungs-
rede und danach die Simulation. Und dass das unterschiedliche Abschnitte sind und wo
auch, sagen wir mal, relativ schnell uns auch bewusst wurde, dass es halt wichtig ist, dass
das schrittweise erst zu sehen ist und sich 6ffnet, weil halt sonst das erschlagend ist von
den Inhalten und da auch dann einfach diese Funktion des ,Aktivitdtsabschlusses® sehr
hilfreich ist, weil dann sozusagen erst, wenn das eine abgeschlossen ist, dann das nachste
angezeigt wird. Einige der Teamer:innen, die dann Anfang letzten Jahres dann auch an
Sachen gearbeitet haben, die waren auch Teil von einer Online-Schulung rund um das
Thema ,E-Learning-Angebote anleiten®, wo nochmal auch Anregungen reinkamen, aber
weniger, dass da jetzt so groRe Theoriegebilde vermittelt worden wéren, aber halt eher
Punkte, die halt sozusagen wichtig sind im Begleiten von Veranstaltungen und auch sozu-
sagen konzeptuelle Uberlegungen, dass es von Bedeutung ist dann halt, nah an den Leu-
ten dran zu bleiben, gegebenenfalls auch nachzuhaken, damit dann wieder der Kontakt da
ist, oder halt auch sozusagen so die Reflektion dariiber: Wir haben den virtuellen Raum.
Wie ist im virtuellen Raum trotzdem auch sozusagen eine personliche Komponente da und
nicht nur sozusagen so eine abstrakte Teamer:in-Person, wo ja zum Beispiel fir das UN-
Planspiel haben wir kurze Vorstellungsvideos gedreht und die dann auch in den Kursraum
eingestellt, damit die Schiler:innen sozusagen als allererstes sich auch da diese Kurzvor-
stellungen anschauen kénnen, damit die wissen, wer ist das und wen kann ich da gegebe-
nenfalls sozusagen anschreiben — oder wenn es halt sozusagen eine Einfihrungseinheit
im Vorfeld gibt, dass dann da auch sich vorgestellt wird und die Gruppe auch die Person
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auf der anderen Seite kennt.

Aktuell sieht es ja gut aus, bestimmt wird ,Festung Europa?“ irgendwann mal wieder in
Prasenz angeboten werden. Was kénnte denn deiner Meinung nach von dem Online-For-
mat dann auch fir die Prasenzvariante wieder zurtickibernommen werden?

Jetzt auch mit einer Schule hier in Freiburg steht jetzt nachste, vielleicht auch Ubernéchste
Woche auch schon eine Durchfuihrung an. Und da werden wir jetzt auch schon sozusagen
auf eine, ja, Hybrid-Variante zuriickgreifen jetzt; in dem Sinne hybrid, dass wir bewusst
diesen Lernraum nutzen und das ist etwas, wo wir auf jeden Fall, wirde ich sagen, da
werden wir nicht dahinter zurtick gehen. Weil in den Jahren vorher war das immer eine
unglaubliche Papierschlacht und echt aufwendig, das dann alles zu drucken und dann
selbst wenn das erstmal an die Schuiler:innen ausgeteilt war, ist es dann auch nicht leichter,
da den Uberblick zu behalten und es ist halt eine ganz andere Ubersichtlichkeit, wenn es
da einen Lernraum gibt und da gibt es eine inhaltliche Einfilhrung, wo Material halt zum
Inhaltlichen ist und auch was nachgeguckt werden kann und dann halt danach die Rollen-
profile sind und halt auch der Bereich, wo die Rede vorbereitet wird. Da kann dann auch
einfach direkt kollaborativ Uber das digitale Endgerét die Rede geschrieben werden statt
dass letztendlich mit irgendwelchen Schmierzetteln was hin und her gereicht werden muss.
Und deshalb ist sozusagen jetzt unser Plan, dass halt bei Prasenzdurchfiihrungen digitale
Endgerate fur jeden Schiiler / jede Schulerin zur Verfiigung stehen — ob das jetzt Tablets
von der Schule sind oder das eigene Smartphone, geht auch, dartiber lasst sich der Kurs-
raum auch aufrufen. Und ja, die Einarbeitung, da werden wir natirlich auch etwas mit an-
leiten, aber sozusagen die Ressourcen, die sind im Kursraum, auch halt fir die Rollenpro-
file, wo auch zusatzlich der Vorteil ist, dass das Glossar, das gab es vorher auch, aber das
lag halt irgendwo im Klassenraum, da hat keiner reingeguckt, und jetzt kann dann direkt im
Rollenprofil auf ,Dublin-Regel” geklickt werden und der Person wird gleich die Erklarung
angezeigt. Und das ist einfach ein grof3er Zugewinn. Und halt auch bei den Verhandlungen,
dass, ja, wir dann auch weggehen von dieser Zettelwirtschaft, die wir vorher hatten: Ok,
hier habt ihr folgendes Antragsformular. Schreibt hier rein euren Antrag und reicht das ein
und dann haben wir das unter Stress irgendwie eingetippt. Urspriinglich so, als ich ange-
fangen habe mit den Planspielen, war das auch oft so, dass dann halt diese Antragszettel
Uber eine Dokumentenkamera angezeigt wurden. Oft ist das dann aber irgendwie zu klein
gewesen oder undeutlich geschrieben. Also ich fand diese Dokumentenkamera-L&sung
auch immer nicht sehr elegant, weshalb wir eher dazu Gibergegangen sind, das in Tabellen
einzutippen, aber das ist dann auch immer ein ziemlicher Stress, das dann alles einzutip-
pen. Und der Beamer muss noch funktionieren, eine Freeze-Funktion haben, was auch
nicht immer der Fall war, und lauter so Geschichten. Aber wenn es dann stattdessen ein
Pad gibt, wo die Antrage eingetragen werden, dann lasst es sich sofort anbeamen, lasst
sich darin direkt vermerken, was mit der Abstimmung passiert ist. Alle kénnen Uber ihr
Endgerat auch dann in der informellen Phase nochmal sich angucken, was wurde abge-
stimmt, was kdnnten wir vielleicht nochmal neu auf die Tagesordnung bringen. Da sehe
ich einfach grof3e Erleichterungen und Vereinfachungen, auch der Ablaufe.

Wirdest du sagen, digitale Planspiele lassen sich leichter in den Schulalltag und den gan-
zen Schulablauf integrieren als analoge, jetzt gerade bei ,Festung Europa?“? Oder wirdest
du sagen, es macht keinen Unterschied?

Es ist jetzt weniger das ,Digital vs. Analog“, sondern es ist die Frage, wie sich, sagen wir
mal, organisiert wird und wo, sagen wir mal, wir im Zuge der Digital-Geschichte halt ange-
fangen haben, von diesem Finf-Stunden-Format 8-bis-13-Uhr wegzugehen. Und das ist in
der Regel natirlich etwas, was es auch schwieriger machen kann, es in den Schulalltag zu
integrieren. Und jetzt ist es ja sozusagen die Sache, dass es sehr gut auch dann, wie ge-
sagt, aufgeteilt stattfinden kann. Dafur missen wir dann auch nicht irgendwie bei beiden
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Terminen vor Ort sein. Also wir kdnnen halt beispielsweise fiir eine inhaltliche Einfiihrung
kdnnen wir uns per Video zuschalten und dann fur die Simulation kommen wir persdnlich
vorbei. Oder: Fir die inhaltliche Einfiihrung telefoniere ich mit der Lehrkraft, gebe ein paar
Hinweise und dann fuhrt die Lehrkraft sozusagen die inhaltliche Einfihrung auf Basis des
Kursraumes durch. Da sind wir bislang auch schon sehr flexibel rangegangen. Und deshalb
ist es, wirde ich sagen, einfach der digitale Lernraum, der sozusagen dieses flexiblere
Agieren dann ermdglicht hat. Weil vorher, ja, hatten wir dann entweder Dokumentenpakete
verschicken missen oder aufwendigst der Lehrkraft irgendwie erklaren missen, was sie
wie oft ausdrucken muss und den Schiler:innen schonmal zur Einarbeitung dann austeilen
sollte. Das ist ja sozusagen das Praktische fur die Lehrer:innen, dass wir hinkommen und
sozusagen ein Komplettpaket haben, aber vorher lie3 sich dieses Komplettpaket schlecht
aufsplitten. Und das ist halt jetzt leichter, weil halt sozusagen alles in diesem Lernraum drin
ist.

Wie ist es mit der Teilnehmerzahl? Wirdest du sagen, beim Digitalen kénnen mehr Leute
teilnehmen, sodass es noch Sinn macht und gut funktioniert, oder weniger, oder ist es da
auch gleich?

Sicherlich kdnnen digital mehr Leute sozusagen grundséatzlich teilnehmen, weil wir jetzt
nicht diese Situation haben: Okay, wie kriegen wir 45 Leute an einen Konferenztisch im U-
Format und zusatzlich unter Pandemiebedingungen, wenn da irgendwie noch mehr auf
Abstand geachtet werden sollte. Aber dabei muss trotzdem natirlich immer noch weiterhin
beachtet werden, wie hoch ist am Ende der Redeanteil fur die Teilnehmer:innen? Und
wenn wir 45 Personen hatten, die teilnehmen, dann ist nattrlich klar, in informellen Phasen
kénnen viele verschiedene Kleingruppen gebildet werden, aber in der Plenumsphase ist
trotzdem dann die Zeit beschrankt und weshalb sozusagen ich schon sagen wirde, dass
weiterhin dieser Richtwert von circa 30 Personen schon empfehlenswert ist, damit mdg-
lichst viele Personen halt auch in der Plenumsphase zu Wort kommen, auch wenn nattrlich
sozusagen diese Raumbeschrankung im Digitalen dann nicht da ist und da halt schon auch
viel Spielraum, ja, nach oben ist. Ja, und sozusagen, dann sich ja selbst innerhalb der
Landergruppen oder der Rollen auch dann gut Uber die moodle-Gruppennachrichtenfunk-
tion auch abgesprochen werden kann. Das ist, sagen wir mal, etwas, was wir so jetzt fur
~Festung Europa?” beispielsweise bislang jetzt nicht brauchten, weil die Rollen dann immer
maximal zu zweit besetzt waren und dadurch kann dann per Privatnachricht sich abge-
sprochen werden. Aber wir haben jetzt ein anderes Planspiel zum Europadischen Green
Deal in der Testphase, und dort sind halt die Rollen Fraktionen des Européischen Parla-
ments und automatisch einfach gréf3er, weil es insgesamt nur, ich glaube, sieben Fraktio-
nen sind und dann sind sozusagen in der Regel schon mindestens zwei bis drei, wenn
nicht eher finf Personen Teil einer Rolle. Und da ist dann auch gut, dass die Personen
sich untereinander besprechen und sozusagen nicht einzeln agieren.

Okay, dann habe ich noch finf Fragen zum Planspiel ,Festung Europa?“ allgemein und
dann haben wir es. Was wirdest du sagen, was ist das Ziel oder was sind vielleicht auch
die Ziele vom Planspiel ,Festung Europa?“?

Egal, ob jetzt analog oder digital?

Egal. Wenn sie sich unterscheiden, dann auch gerne sagen: Das nur digital und das nur
analog.

An sich deckt es sich auch in der Tat. Aber ich wirde sagen, das Ubergeordnete Lernziel
ist schon, dass sozusagen die Konfliktlinien innerhalb der Europaischen Union zur europé-
ischen Fluchtlingspolitik nachvollzogen werden, aber das so, sagen wir mal, so die Ebene
der Sachkompetenz. Und dann kommt halt schon auch in dem Sinne die Erfahrungsper-
spektive mit hinzu, also sozusagen Politiklernen als Erfahrungslernen, selbst in die Rolle
einer Politikerin / eines Politikers schlipfen und dadurch einen Verhandlungsprozess
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nachvollziehen und dadurch sozusagen Prozesslernen haben. Dazu, dass sozusagen Po-
litik aus Verhandlungen sich zusammensetzt, aus, ja, unterschiedlichen Meinungen, die
dann zusammengefiihrt werden miissen, die abgewogen werden miissen, wo es Einigun-
gen geben kann, aber auch dann wieder geradewegs sozusagen Initiativen scheitern, weil
die Meinungen zu grof3 sind, was ja gerade auch sozusagen mit diesen Konfliktlinien zur
Européischen Fluchtlingspolitik deutlich wird. Und das ist sozusagen dann eine wichtige
Lernerfahrung zuséatzlich zu dem Inhaltlichen: Politik sozusagen als Prozess des Verhan-
delns und Kompromisse-Findens zu erfahren, insbesondere auch im Kontext sozusagen
der EU-Politik und dass sozusagen Politik nicht ist; Da gibt es einen Chef / eine Chefin,
und die sagt, wie es lauft, sondern dass sozusagen abgewogen und verhandelt und abge-
stimmt werden muss. Und dann, ja, kommt natirlich, sagen wir mal, also sozusagen im
Kontext der Methode Planspiel halt auch dann hinzu, dass das Ergebnis sozusagen von
Rollendistanz, also sich in eine andere Rolle hineinzuversetzen, dadurch ja auch die ei-
gene Position hinterfragen zu kdnnen und da naher auch abwagen zu kénnen, weil zwi-
schenzeitlich auch eine andere Position vertreten wird und dadurch auch sozusagen diese
Position mehr nachzuvollziehen, unabhéangig davon, ob ja sozusagen da eine Zustimmung
ist. Aber halt ndher auch die unterschiedlichen Positionen im Rahmen der Europaischen
Fluchtlingspolitik nachvollziehen, um dann am Ende — das sozusagen bezieht sich dann
sozusagen nochmal auf ein wichtiges Lernziel —, auch ein Urteil, ein eigenes, personliches
Urteil, zur Zukunft der européischen Flichtlingspolitik fallen zu kdnnen. Also dass die Schi-
ler:innen erfahren, welche Konfliktlinien gibt es oder halt auch inwiefern dieser Verhand-
lungsprozess schwerfdllig ist, weil es halt solche auch Meinungsverschiedenheiten gibt und
dass sie dann fur sich am Ende abwagen, argumentbasiert, wie es ihrer Ansicht nach wei-
tergehen sollte. Das ist halt ein wichtiger Teil dann der Reflektion; es muss halt Teil der
Reflektion sein, dass jetzt dann dieses Ziel erreicht werden kann, aber sozusagen an sich,
wenn wir die Reflektion auch durchfiihren und uns genug Zeit daftir gegeben ist, dann ist
dann immer auch nochmal sozusagen der Schritt der Positionierung auf Basis von Argu-
menten zu verschiedenen Zukunftsoptionen dabei.

Wirdest du sagen, diese Ziele kénnen digital besser oder schlechter oder gleich erreicht
werden als analog?

Naja, im Digitalen wirde ich sagen, kommt natirlich nochmal eine Art Methodenlernen im
Hinblick auf Verhandeln im virtuellen Raum dazu. Umgedreht fallt nattrlich sozusagen das
Erlebnis, ja, eines politischen Gremiums in der Prasenz weg. Und wo wir uns flr das Digi-
tale natirlich bemihen, dass sozusagen dieser Rollenwechsel auch im Digitalen méglichst
stark ist, also auch da formliche Kleidung und ein bewusster Wechsel in die Rollen und
danach ein bewusstes Aus-der-Rolle-wieder-austreten, siezen und ja halt auch sozusagen
einen entsprechenden Habitus annehmen. Und, sagen wir mal, im Prasenzbereich kann
einfach diese Planspielerfahrung auch etwas intensiver sein, weil ich halt in einem Raum
bin, der vielleicht auch nochmal speziell geschmiickt ist und wo ich dann auf jeden Fall
sozusagen mit meiner férmlichen Kleidung dort stehe und dann da das was anderes ist als
ich sitze in meinem eigenen Teenager-Zimmer und habe da vielleicht ein formliches Ober-
teil an. Aber wir versuchen sozusagen wie gesagt auch durch Hymne am Anfang und férm-
liche Kleidung und die Art und Weise, wie miteinander gesprochen wird, diese Rollener-
fahrung &hnlich stark zu gestalten.

Wann ist fir dich ein Durchlauf von ,Festung Europa?“ erfolgreich? Wann sagst du, das
war jetzt wirklich ein Erfolg heute der Durchlauf?

Naja, einerseits wenn engagiert diskutiert wurde und halt einfach ein reges Antragsverfah-
ren stattfindet, also unterschiedlichste Antrage reinkommen zu den Punkten fur die Reso-
lution und das auch in unterschiedliche Richtungen und da halt auch wirklich Rede — Ge-
genrede stattfindet und sozusagen es eine Kontroversitat auch entwickelt und dadurch
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dann auch die Schiiler:innen diese Konfliktlinien erleben kénnen, weil wenn manche Rollen
nicht richtig angenommen werden und dann die Schuler:innen entweder fur ihre Position
nicht richtig kdmpfen oder nicht dagegen halten, dann kann es naturlich nicht erlebbar sein.
Wenn das stattfindet, ist das schonmal ein wichtiger Schritt und das andere ist dann sozu-
sagen, dass sie, ja, am Ende dieses personliche Urteil fallen kénnen, dass sie sozusagen,
wir haben da digitale oder sonst real im Raum verteilte Ecken mit Positionen und dass sie
sich da positionieren mit einem Argument und sozusagen da einfach auch einen Satz dazu
formulieren und wenn es zum Beispiel darum geht: Ja, es soll eine Quote bei der Verteilung
von Geflichteten geben, ansonsten Sanktionen zu den Staaten. Ja, wenn da nicht nur
steht ,Weil sonst nichts passiert®, sondern ja, weil sozusagen alle Staaten auch sozusagen
dann Teil der Losung sein sollten statt, ja, dass einfach nur dasteht ,Weil es so besser ist*
oder so, ja, dass wirklich eine Reflektion sich abzeichnet, und ja.

Was wiirdest du sagen, welchen Einfluss hat die Auswahl von den richtigen, von den guten
digitalen Tools darauf, dass dann so ein Ablauf auch erfolgreich sein kann?

Naja, sozusagen es tragt halt mit dazu bei, inwiefern etwas anschaulich und anregend ist.
Jetzt beispielsweise bei der Einarbeitung, bei der Einfihrung und auch, ja sagen wir mal,
das Verstehen mitgefordert wird, wie jetzt beispielsweise mit diesem Glossar und der Ver-
linkung der Glossarbegriffe. Und dann auch sozusagen in der Videokonferenz, dass ja halt
dann daflr gesorgt wird, dass diese Planspielerfahrung moglich wird, also dass es einen
Technikcheck vorher gibt, dass es mit den Webcams lauft oder dass notfalls irgendwas
ausgeliehen wird. Oder wir haben auch schon gemacht, dass halt, wenn eine Person gar
nicht an so eine Webcam drankam, dass sie uns ein Bild in férmlicher Kleidung geschickt
hat und dann haben wir dieses Bild immer eingeblendet, wenn diese Person gesprochen
hat. Also das ist dann auch mdglich umgedreht. Ich glaube bei Zoom ist auch mdaglich,
dass irgendwie ein Foto eingestellt wird, klar. Das ist denkbar. Und sonst wirde ich sagen,
dass halt einfach der Austauschprozess geférdert werden sollte dann durch die Tools. Und
da liegt halt eine groRe Stéarke in diesen Pads drin, sei es jetzt mit den ,Geteilten Notizen*
in BigBlueButton oder generell dann im Lernraum, wenn wir da dann irgendwie ein Pad
einstellen, dass alle irgendwie sehen: Okay, an folgenden Antragen wird jetzt gerade ge-
schrieben, da kénnen wir noch einen weiteren Alternativantrag setzen. Also wirklich so
diese Nachvollziehbarkeit, dass die gefordert wird und auch sozusagen die Anschlussfa-
higkeit dann fur alle Teil dann des Prozesses sein zu kénnen, also dass sie den Prozess,
sagen wir mal, ja, einerseits fur sie verstandlich ist, ansprechend ist und dann auch sozu-
sagen in einem gewissen Sinne inklusiv alle einbindet.

Was sind fir dich die Top Drei Vorteile und die drei Top Nachteile von einem digitalen
Planspiel gegeniber einem analogen Planspiel? Fur ,Festung Europa?“ oder auch allge-
mein.

Naja, sagen wir mal so, Vorteile ist die Flexibilitat, also in dem Sinne, dass wir halt nicht
anreisen missen, was halt gerade, wenn es irgendwo anders im Regierungsbezirk ist, es
halt einfach erschweren kann und nattrlich halt auch, wenn wir in einer Situation sind, wo
gerade keine Prasenzveranstaltung moglich ware, da trotzdem sozusagen miteinander
dann solche Lernerfahrungen moéglich zu machen und letztendlich in Bezug auf den Lern-
raum und die ganzen Vorteile, die damit verbunden sind, ist ja etwas, was wir wie gesagt
so auch in einem Présenzbereich reinnehmen wollen oder dabei sind da reinzunehmen,
weshalb es jetzt nicht unbedingt ein Vorteil von digital gegeniiber Préasenz ist, weil wir es
ja sowieso verschmelzen. Die klassische Prasenzvariante war eine, wo wir eine unglaubli-
che Papierschlacht hatten und auch halt nicht sehr flexibel waren, weil wir halt einfach
diesen 8-bis-13-Uhr-Block hatten. Und das verandert sich jetzt halt auch im Zuge der Hyb-
rid-Geschichte, weshalb das sozusagen nicht von vornherein ein Nachteil ist.

Okay, wunderbar, gibt es noch irgendwas, wo du dachtest, da frage ich auf jeden Fall
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danach oder wo du denkst, das muss ich auf jeden Fall noch wissen, den Aspekt habe ich
jetzt so ganz vergessen. Fallt dir da spontan was ein?

Uff, hdngt davon ab, wozu. Da lasst sich immer viel sagen. Ich glaube, es ist mit dem
digitalen Planspiel oder den Mdglichkeiten, die damit verbunden sind, ist immer auch so
eine Sache, wie sehr es bewusst oder bekannt ist oder nachvollziehbar ist, wie das aus-
sieht, wie es ablauft, also wo wir halt bis jetzt nicht die Ressourcen hatten, die Kapazitaten
hatten, jetzt da irgendwie Videos dazu zu erstellen, womit wir irgendwie unser Format be-
werben. Also weil halt schon auch sichtbar war, dass dann manchmal sozusagen auch so
einen Ermidungsprozess geben kann im Hinblick auf sozusagen so ein Online-Angebot,
aber halt schon ein Potenzial drinliegt und sich da auch einmal gezeigt hat: Wie war denn
das einmal mit einer Gruppe, wo die irgendwie ja erst eher zurtickhaltend waren und dann
ob die das wirklich in einer Online-Version machen wollen. Und als es dann doch auch
gemacht wurde, schon auch eine Zufriedenheit damit da war, es gemacht zu haben, aber
halt im ersten Moment, glaube ich, dann halt schon auch gegeniuber so einem vielleicht
eher frontalen Online-Unterricht dann, ja, eine auch Ermiidungserscheinung sich ergeben
kann und dadurch eine Skepsis gegeniber so einem digitalen Angebot. Also es ist grund-
satzlich wichtig, dass wir es irgendwie ansprechend und anregend gestalten, aber halt dass
unser Angebot so ist, muss halt auch erst einmal sich verbreiten und dann sozusagen auf
Schuler:innen-, Lehrer:innen-Seite bekannt sein.

Ja, okay, gut, perfekt.
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