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VERHANDELT MIGRATIONSPOLITIK
UND SEHT DIE AUSWIRKUNGEN
EURER ENTSCHEIDUNGEN.



SPIELABLAUF

Destination Europe ist ein padagogisches Planspiel fur 4
bis 6 Personen, bei dem keine einzelne Person gewinnt.
Stattdessen messt ihr den Erfolg als Gruppe, basierend
auf:

. eurem Einfluss auf das Leben von 3 Migrantinnen/
Migranten: Ahmed, Yulia, und Sunil

. der offentlichen Meinung in eurem Land (oder einem
anderen EU-Land eurer Wahl) zum Thema Migration.

Ihr spielt 3 Runden, in denen jeweils eine Gruppe von
Personen mit Entscheidungskompetenzen auf einer von
drei verschiedenen Ebenen zusammenkommt:

1. eine Gruppe von Ministerinnen/Ministern aus
verschiedenen EU-Landern, die sich mit einer EU-
Kommissarin/einem EU-Kommissar treffen

die Regierung eures Landes

der Stadtrat in der Hauptstadt eures Landes (oder
einer anderen GroBstadt).

In jeder Runde schlipft ihr in die Rolle einer bestimmten
Person oder Gruppe, die Losungen zu 2 verschiedenen
migrationsbezogenen Herausforderungen finden muss.

Aus den Perspektiven eurer Rollen diskutiert ihr
und stimmt schlieBlich dariiber ab, wie ihr die
Herausforderungen angehen wollt:

Mit euren Entscheidungen gestaltet ihr Schritt fir Schritt
eure eigene Zukunft flir die Europaische Union, euer Land
und fur Ahmed, Yulia und Sunil.



AUFBAU £, 2UroPa und Migrafion

Entscheidet, wer den Uberblick

tber die Ereignisse behalten

soll, und gebt dieser Person
den Kartenstapel (bestehend
aus Ereignis-, Options- und
Zukunftskarten). Wahrend
des Spiels legt diese Person
alle abgelegten oder ibersprungenen Ereignis-,
Options- und Zukunftskarten unter den Kartenstapel.

h
e onimmer ein feste, g,

Frisch aus der Schachtel sind alle
Karten des Kartensatzes in der
richtigen (numerischen) Reihenfolge.
Bei spateren Durchgangen miisst ihr
die Karten vorab sortieren (beginnend
mit Karte 1, dann 1A und 1B, dann 2,
2A, 2B, usw.)

Legt fest, wer die Zeit im Auge behalt. Diese Person sollte
einen Timer griffbereit haben.

Verteilt Rollenséatze an alle
Mitspielenden. Wenn es

5 sind, wird Rollensatz 6
nicht verwendet. Wenn es
nur 4 Mitspielende sind,
werden die Rollensatze 5
und 6 ausgelassen.

_Rollensatz 1

Ein paar Tipps, wie ihr eure Rolle spielen kénnt:

Stellt am Anfang jeder Runde eure Rolle in euren eigenen

Worten vor.

Bleibt in eurer Rolle. Versucht keine persénlichen Ansichten zu
Jertreten. Moglicherweise msst ihr euch entscheiden. welche
der 2 Positionen euch fir eure Rolle wichtiger erscheint.
Versucht wahrend der Diskussion, andere dazu zu bewegen, in
urem Sinne abzustimmen. Denkt daran. dass auch ihr eure
Meinung noch andern kannt.




Bereitet die Karten “Migrationsbiographie” und die
Karte “Offentliche Meinung” vor: Nehmt euch einen
unbenutzten Satz der drei Karten “Migrationsbiographie”
und einer Karte “Offentliche Meinung”. Alle {ibrigen Karten
bleiben in der Schachtel.

Karten “Migrationsbiographie”: Lest die Informationen.
Diskutiert ca. eine Minute lang, was ihr denkt, welche
Hoffnungen Ahmed, Yulia und Sunil bei ihrer Ankunft in
der EU haben kdnnten. Schreibt sie in Stichpunkten auf
die Vorderseiten der einzelnen Karten.

Karte “Offentliche Meinung”: Schreibt auf diese Karte,
was ihr Uber die gesellschaftliche Einstellung zum Thema
Migration im gewahlten EU-Land wisst. Wie offen oder
verschlossen sind die Menschen gegeniiber Migration?
Diskutiert ca. eine Minute lang und platziert dann den
Offentliche Meinung-Chip in eines der 3 grauen mittleren
Felder der Skala auf der Karte. Wenn ihr euch nicht
entscheiden konnt, legt den Chip auf das Feld in der Mitte.

Eure Karten sollten ungefahr so aussehen:

Yulia erhofft sich:

7
/_ gl 8

Sunilerhofftsich: ., //

kg s

OFFEN NEUTRAL  VERSCHLOSSEN

Glkerung %t im Ausand
o W geborenen Bevalkerung: JUf




Haltet die Smiley-Chips und die
[¥| | Stimmchips bereit.

-Legt die Landkarte auf den Tisch. Sie
~dient als Erinnerung, woher Ahmed, Yulia und Sunil
kommen und wohin sie gehen.

RUNDEN
Zu Begihnjeder der 3 Runden sollte jede Person 10
Stimmchips haben.

In jeder Rundévschlijpft' ihrin die Rolle einer anderen
Person oder Gruppe (die Details fir die jeweilige Runde
findet ihr auf eurer Rollenkarte).

Runde 1 - ein Treffen zwischen einer

~ Gruppe von Ministerinnen/Ministern aus
verschiedenen EU-Landern und der/dem
fur Migrationsfragen zustandigen EU-
Kommissarin/EU-Kommissar.

Runde 2 - ein Treffen eurer natiyonalen
’ Regierung.

Runde 3 - eine Sitzung des Stadtrats in der
Hauptstadt eures Landes oder einer anderen
GrofBstadt.

Sobald alle Mitspielenden ihre Rollen gelesen haben,
beginnt die Person mit dem Kartenstapel die Runde. In jeder
Runde werden 2 Ereignisse diskutiert und dann jeweils
abgestimmt, wie nachfolgend detailliert beschrieben.
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EREIGNISSE UND OPTIONEN

- Die Person mit dem Mikrofonsymbol auf der
'@) Rollenkarte:

¢ dreht Ereigniskarte 1 um, liest sie laut vor und legt
sie offen auf den Tisch.

. nimmt die 2 Optionskarten fir dieses Ereignis (sie
sollten die gleiche Nummer wie das Ereignis haben :
und die Buchstaben A und B). '

. liest den Text auf der (farbigen) Vorderseite der
beiden Optionskarten laut vor und legt sie dann zur
Ereigniskarte.

Schaut euch an diesem Punkt noch nicht die Ruckselte

der Optionskarten an.

Fir Ereignis 1 sollten eure Karten nun wie auf der
nachsten Seite dargestellt ausgelegt sein.

DISKUSSION (ALLE MITSPIELENDEN)

Ilhr habt jetzt 7 Minuten Zeit, um das aktuelle Ereignis und
die Optionen zu diskutieren. Haltet euch an die Tipps zum
Spielen eurer Rolle, die auf eurer Rollenkarte stehen.

Die Person mit dem Mikrofonsymbol auf der Rollenkarte
beginnt die Diskussion.

Die Person, welche die Zeit im Auge behilt, stellt den
Timer ein und sagt Bescheid, wenn er abgelaufen ist.
Dann ist es Zeit fiir die Abstimmung.
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Konflikt in den Nachbarlandern

Die meisten Migrantinnen und Migranten kommen auf legalen Wegen in
die EU, um zu arbeiten, 2u studieren oder um zu ihrer Familie zu
gelangen. In den benachbarten Regionen im Osten herrscht jedoch ein
bewaffneter Konflikt, und die Visumfreiheit fir die Einreise in die EU aus
den betroffenen Landern wurde eingestellt,

Auf der Suche nach Sicherheit und besseren Lebensbedingungen
versuchen taglich Hunderte von Menschen die EU-Grenzen zu
iiberqueren. Ahmed ist schon seit einiger Zeit aufierhalb der EU
gestrandet und versucht erneut, die Grenze zu Giberqueren. Auch Yulia
beschiiet, inr Land zu verlassen. Sunil ist noch zu Hause und bereitet

sich auf seinen Umzug in die EU vor, wo ihm ein Job angeboten wurde.

Was soll getan werden?

r—

Lasst sie niq

Lasst sie einreisen und verteilt B
Lénder, die sie

diejenigen, die Schutz bendtigen.
auf die EU-Lander

ch_t rein: kompensiert die
Wwieder aufnehmen

ABSTIMMUNG

Alle stimmen nun mit ihren Stimmchips wie folgt tber die
2 Optionen ab:

. um abzustimmen, legt ihr 1 oder mehrere eurer
Chips auf eine der Optionskarten.

. ihr kdnnt auch fir beide Optionen stimmen, indem
ihr Chips auf beide Optionen legt.

. ihr konnt bis zu 9 Chips fiir das 1. Ereignis einer
Runde verwenden - mindestens 1 Chip misst ihr fiir
das 2. Ereignis behalten.

. einmal auf eine Option gesetzt, konnt ihr eure
Stimmchips nicht mehr entfernen. Ihr konnt aber
in Reaktion auf das Abstimmungsverhalten der
anderen Mitspielenden weitere hinzufligen.

@ & x

. wenn ihr unentschieden seid, konnt ihr euch auch
enthalten. i
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Wenn alle abgestimmt haben, gewinnt die Option mit den
meisten Stimmen.

Wenn sich auf beiden Optionskarten die gleiche Anzahl
an Stimmchips befindet, entscheidet die Person mit dem
Mikrofonsymbol auf der Rollenkarte.

Ihr dirft keine ungenutzten Stimmchips zwischen den
Rundentibergangen behalten.

AUSWIRKUNGEN

Entfernt alle Stimmchips von den beiden Optionskartén
und legt sie fiir die nachste Runde beiseite.

“Legt die Optionskarte mit weniger Stimmen ganz nach

unten in den Kartenstapel.

Dreht die Optionskarte mit den meisten Stimmen um und
lest die Auswirkungen auf der Ruckseite laut vor.

Um die Folgen fiir das Leben und die Zufriedenheit von
Ahmed, Yulia und Sunil, sowie fiir die Offentliche Meinung -
zu veranschaulichen:

. legt jeweils einen Smiley-Chip (griin oder rot, wie
angegeben) auf die Karte von Ahmed, Yulia oder
Sunil.

» schiebt den Offentliche Meinung-Chip ein Feld in die
angegebene Richtung.

Lasst.die Optionskarte, die die meisten Stimmen
bekommen hat, auf dem Tisch liegen.
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Beispiel einer Optionskarte:

slandischen Arbeitskraften zu erleichtern,

Legt einen griinen Chip
(gliickliches Gesicht) auf
Sunils Karte.

dcarflplétze. Aber zumindest verstehen

die Menschen, dass

Migranten in diesem Land gebraucht wie es [duft und wann ich meine Familie
3 ingen kann.«

Mal sehen,

A vu)a (D GFENTLICHE MEINUNG

statt, um

Legt keinen Chip auf

|
eingestellt hat, hat sich um k

Ahmeds Karte. ';Wm,c:immm,m/ it ons i o Evs
schwiriger, Arbeit zufnden Schlfen, Aber o5 muss mehr w

werden, damitsie sih gk

+—
Legt keinen Chip auf Bewegt den Offentliche Lest als néchstes
Yulias Karte. Meinung-Chip ein Feld Karte 9.
nach links in Richtung
“offen”.

In der unteren rechten Ecke der Karte zeigt eine kleine
Zahl an, welches Ereignis oder welches Zukunftsszenario
als Nachstes folgt:

. wenn es das 1. Ereignis in dieser Runde war, fahrt
fort mit dem zweiten Ereignis und befolgt die gleichen
Schritte.

. wenn es das 2. Ereignis in dieser Runde war:

- geht zum Zukunftsszenario (blaue Karte) mit
der Nummer, die in der unteren rechten Ecke der
Optionskarte mit den meisten Stimmen steht.

— lest das Zukunftsszenario laut vor und legt es
auf den Tisch.

— macht weiter mit der 2. Runde (Ereignis 8): Lest
die Informationen zu euren neuen Rollen und stellt
sicher, dass alle Mitspielenden wieder 10 Stimmchips
haben. Macht dasselbe in9der 3. Runde (Ereignis 15).



DISKUSSION & SPIELENDE

Nachdem ihr alle 3 Runden abgeschlossen habt:
. lest die Diskussionskarte (Nummer 22) vor.

. tretet aus eurer letzten Rolle heraus und fiihrt
die Diskussion auf Grundlage eurer personlichen
Meinung fort.

Wir hoffen, dass Destination Europe euch geholfen hat,
die Themen Migration und Integration aus verschiedenen -
Perspektiven zu beleuchten. .

SPIELMATERIAL

¢ b gefaltete Rollensatze

e 53 Karten: 11 Ereigniskarten, 18 Optionskarten,
12 Zukunftsszenarien, 3 Sets mit je 3 Karten
“Migrationsbiographie” und 1 “Offentliche Meinung”

« 60 Stimmchips, 16 doppelseitige Smiley-Chips,
1 Offentliche Meinung-Chip (plus jeweils 1 Ersatzchip)

* 1 doppelseitige Landkarte

» dieses Regelheft EMNW
DANKSAGUNG

Spieldesign Alice Szczepanikova mit Hilfe von
Gamesandlearning.nl

Grafikdesign Heiko Giinther

Herausgeber Europaisches Migrationsnetzwerk, 2021
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So kdnnte es bei euch am Ende des Spiels aussehen:
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- KURZANLEITUNG

Verteilt die Rollenkarten und bereitet die 3 Karten

~ “Migrationsbiographie” und die Karte “Offentliche
Meinung” vor. Uberpriift, dass der Kartenstapel richtig
geordnet ist und gebt ihn an eine Person.

Spielt 3 Runden. Nach der letzten Runde diskutiert und
vergleicht ihr die Ergebnisse mit den anderen Gruppen,
die gespielt haben.
IN JEDER RUNDE

« Uberpriift eure Rolle und ihre Positionen fiir die
jeweilige Runde und fiillt wieder auf 10 Stimmchips
auf.

o Diskutiert und stimmt dann fiir 2 Ereignisse ab.
» Lest das entsprechende Zukunftsszenario vor.

BEI JEDEM EREIGNIS

= |est das Ereignis und die dazugehorigen O"ptionen A
und B vor. -

* Diskutiert 7 Minuten lang und stimmt dann‘ab.

+ Lest die Auswirkungen auf der Optionskarte mit den
meisten Stimmen vor, und legt die andere*Optionskarte
ab.

 Platziert die entsprechenden Smiley-Chips auf den
Migrationsbiographien und verschiebt den Offentliche
Meinung-Chip.
" ERINNERUNGEN ZUR ABSTIMMUNG
o |hr konnt fiir beide Optionen stimmen.
e |hr konnt euch bei der Abstimmung enthalten.

e |hr konnt abgegebene Stimmchips nicht
~ zurlicknehmen.

s

lhr kénnt bis zu 9 Stimmchips fir die 1. Abstimmung in
einer Runde verwenden (mindestens 1 Chip muss fur

das 2. Ereignis brig bleiben).



