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ONDERHANDEL MIGRATIEBELEID
EN ZIE DE IMPACT VAN JE
BESLISSINGEN



SPELVERLOOP

Bestemming Europa is een educatief rollenspel voor 4 tot 6
spelers, waarbij geen enkele speler wint, maar waar je als
groep succes boekt op basis van:

. hoe je het leven van drie migranten hebt gevormd:
Ahmed, Femi en Yasmine

. de publieke opinie tegenover migratie

Je speelt drie rondes, waarin je telkens in de huid kruipt -
van een beleidsmaker of een groep beleidsmakers op een
verschillend niveau:

1.  ministers van verschillende EU-landen in een .
bijeenkomst met de Eurocommissaris

2. deregering van jouw land

3. de gemeenteraad in de hoofdstad van je land (of een
andere grote stad)

In elke ronde neem je de rol op van een specifieke
persoon of groep die een oplossing moet zoeken voor
twee problemen of uitdagingen i.v.m. migratie.

Vanuit je rol discussieer je over de uitdagingen en stem je

voor een van beide oplossingen.

Jullie beslissingen zullen de toekomst van de Europese
Unie, jullie land en de drie migranten bepalen.
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gebeurtenis-, keuze- of toekomstkaarten onderaan de
stapel plaatsen.

Als het spel voor het eerst

wordt gespeeld, zullen alle
gebeurteniskaarten in de correcte
(numerieke) volgorde zitten. Voor
een volgend spel kan je dit zelf doen
(startend met nummer 1, vervolgens
1A en 1B, dan 2, 2A, 2B, etc.).

Beslis wie de tijd in de gaten houdt. Je kan hiervoor
eventueel de chronometer op je GSM gebruiken.

Geef elke speler een
rolkaart. Indien er vijf
spelers zijn, laat de zesde
rol er dan uit. Indien er
vier spelers zijn, laat dan
rollenset 5 en 6 weg.

Een paar tips over hoe ji je rol kan spel

Stel bij het begin van elke ronde in je eigen woorden je rol voor.
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Neem één set van 3 ongebruikte migrantkaarten en 1
publieke opinie kaart en laat alle overige migranten- en
EU-kaarten in de doos.

Migrantkaarten: Lees de kaart, overleg vervolgens even
over de dromen van elke migrant die naar de EU komt.
Noteer deze op de voorkant van de kaarten.

Publieke opiniekaart: Noteer op deze kaart wat je weet
over de houding van de bevolking inzake migratie in het
door jou gekozen EU-land. Hoe open of weigerachtig
staan mensen er tegenover migratie? Discussieer even en
zet vervolgens de fiche met de Europese ster op een van
de drie grijze middenstippen. Indien je niet kan beslissen,
plaats de fiche dan op de middelste stip.

Jouw migrantkaart en publieke opiniekaarten zouden er
nu ongeveer als volgt moeten uitzien:
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.$. Hou de smiley fiches en de stemfiches
(. P/ bij de hand:

Plaats de landkaart op de tafel. Deze dient als een
geheugensteuntje voor waar migranten vandaan komen
en naartoe gaan.

RONDES

Bij de start van eik van de drie rondes, dient elke speler
over 10 stemfiches te beschikken.

In elke ronde neem je de rol op van een andere persoon of
groep (bekijk de details voor die ronde op jouw
rollenkaart).
Ronde 1: een bijeenkomst tussen ministers
van verschillende EU-landen met de
Eurocommissaris verantwoordelijk voor
migratie.

Ronde 2: een bijeenkomst van de regering in
- het door jou gekozen EU-land (je eigen of een
ander land).

- Ronde 3: een bijeenkomst van de
gemeenteraad in de hoofdstad van dat land of
in een andere grote stad.

Als alle spelers hun rol hebben gelezen, start de speler met
een gebeurteniskaart de ronde. In elke ronde worden twee
gebeurtenissen bediscussieerd. Na elke gebeurtenis wordt
er gestemd zoals hieronder beschreven.

5



GEBEURTENISSEN EN KEUZES

- De speler met de microfoon op zijn of haar
: rolkaart doet het volgende:

. Draai de gebeurteniskaart 1 om, lees de tekst luidop
en plaats de kaart met de afbeelding naar boven op de
tafel.

. Neem de 2 keuzekaarten voor deze gebeurtenis (ze
hebben hetzelfde nummer als de gebeurtenis plus de
letters A en B).

e Leesde tekst op de (gekleurde) voorkant van elke kaart
luidop en plaats ze onder de gebeurteniskaart. -

Kijk in deze fase nog niet naar de achterzijde van de
keuzekaarten.

Voor gebeurtenis 1 zouden je kaarten moeten zijn
neergelegd zoals op de volgende pagina wordt getoond.

DISCUSSIE

Nu heb je 7 minuten om over de huidige gebeurtenis en
beide oplossingen te discussiéren. Volg de tips bovenaan
jouw rollenkaart om je rol neer te zetten.

De speler met het microfoon symbool start het debat.

Degene die de tijd in de gaten houdt, geeft aan wanneer
de tijd erop zit en de stemming kan beginnen.
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Breng ze naar een Europese hayen Stuur ze terug naar Noord-Afri
8 en verdeel diegenen die bescherming en compenseer de landen die he:,lka
nodig hebben over de EU-landen. terugnemen

Boot in de Middellandse Zee

De meeste migranten reizen legaal naar de EU om er te werken,
‘studeren of zich bij hun familie te voegen. Maar niet iedereen zal
toestemming krijgen om binnen te komen.

Een boot met 200 mensen dabbert rond op de Middellandse Zee voor de
Noord-Afrikaanse kust. Sommige passagiers viuchten voor hun leven,

anderen hopen dat ze in Europa betere banen en kansen zullen krijgen.
Ahmed en Femi zitten op deze boot. Yasmine is nog thuis, en vraagt zich

af of ze ook naar Europa zal komen.

Wat moet er g

STEMMEN

Elke speler stemt nu op 2 keuzes door zijn of haar
stemfiches als volgt te gebruiken:

Om te stemmen, plaats 1 of meer van jouw fiches op de
keuzekaart.

Je kan als je wil stemmen voor beide opties door fiches
op beide te plaatsen. .$~

Je kan tot 9 fiches gebruiken bij de eerste gebeurtenis in _$_
elke ronde - je moet tenminste 1 fiche overhouden voor )
de tweede gebeurtenis

Als je een fiche op een keuze hebt geplaatst, kan je deze JI
niet meer verplaatsen. Je kan wel extra fiches leggen
als reactie op hoe je medespelers stemmen.

Als je niet kan beslissen, kan jij je bij de stemming
onthouden.
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Wanneer iedereen gestemd heeft, wint de keuze met de
meeste stemfiches.

Bij gelijke stand beslist de speler met de microfoon op
zijn rolkaart.

Als je na beide gebeurtenissen nog stemfiches over hebt,
kan je deze ongebruikte stemfiches niet gebruiken in de
volgende rondes.

UITKOMST

Verwijder alle stemfiches van beide keuzekaarten en zet
ze opzij voor de volgende ronde.

Plaats de verliezende keuzekaart onderaan de stapel.

Draai de winnende keuzekaart om en lees het resultaat
luidop.

Om de impact op het leven en het welbevinden van de
migranten en het publiek weer te geven:

. Zet een smiley fiche (groen of rood zoals
aangegeven) op elke migrantkaart.

. Verplaats de publieke opinie fiche 1 stap in de
aangegeven richting

Laat de winnende keuzekaart op de tafel liggen.



Voorbeeld van keuzekaart:

Plaats een groene
smiley fiche op de
migrantkaart van

Yasmine.

e besloot om Met~agr arbeidsmigranten eenvoudiger te
saken naar jouw landtsgopeaD er legaal te werken,

MED @ YASMINE
“Het zigfenhuis dat me aannam
orgg voor mijn papieren. Maar de

‘werkervaring die ik opdeed in mijn
thuisland werd niet.erkend. Ik word
‘minder betaald tenzij ik slaag voor

Plaats geen
enkele fiche op de leér controles op zwart £ tekort aan geschoolde

i zorgen ervoor-dat diensten als. $
Mmigrantkas L yan gezondheidszorg toegankeli
blijven. Maar er' moet meer
gebéuren om hen in te burgely

Ahmed.
Lees nu de kaart
met nr. 9.

om werk te vinden:"

Plaats een rode fiche Verplaats de publieke
(droevig gezicht) op de  opinie fiche één hokje naar
migrantkaart van Femi. links (naar meer open

houding van de bevolking).

In de rechterbenedenhoek van de kaart geeft een klein
cijfer aan welke gebeurteniskaart of toekomstkaart de
volgende is:

. Indien dit de 1ste gebeurtenis van de ronde is, ga dan
verder met de volgende gebeurtenis en volg dezelfde
stappen als voor gebeurtenis 1.

s Indien dit de 2de gebeurtenis van de ronde is:

— ga naar de blauwe toekomstkaart waarvan het

nummer aangegeven is‘in de rechterbenedenhoek van
de laatste winnende keuzekaart.

— lees de kaart luidop en laat deze op de tafel liggen.

- ga verder naar de 2de ronde (gebeurtenis 8): lees
de instructies voor jouw nieuwe rol en geef elke speler
10 stemfiches. Doe hetzelfde voor de 3de ronde (start
met gebeurtenis 15).



DISCUSSIE EN EINDE SPEL

Nadat je de drie rondes hebt gespeeld:
. lees de discussiekaart luidop (#22)

. stap uit je laatste rol en ga verder met de discussie
waarin je jouw eigen mening geeft.

We hopen dat Bestemming Europa je geholpen heeft om
migratie en integratie vanuit verschillende invalshoeken
te bekijken.

INHOUD

e 6 rollenset kaarten

¢ 53 kaarten: 11 gebeurteniskaarten, 18 keuzekaérfen,
12 uitkomstkaarten, 3 sets van telkens 3
migrantkaarten, elk met 1 publieke opinie kaart

* 60 stemfiches, 16 smiley fiches, 1 publieke opiniefiche
(plus 1 reservefiche van elk).

¢ 1 landkaart
* deze handleiding

A,
DANK AAN EMN X

Ontwerper: Alice Szczepanikova met hulp van
Gamesandlearning.nl

Grafisch design: Heiko Glinther

Uitgever: Europees Migratienetwerk, 2021
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Op het einde zou je spel er als volgt kunnen uitzien:

Je besioot dat sommige EU-landen hun grenzen
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- SPELREGELS IN HET KORT

Geef elke speler een rolkaart. Bespreek de 3 migrantkaarten
en de publieke opiniekaart. Zorg ervoor dat de
gebeurteniskaarten correct geordend zijn en geef de stapel
aan een van de spelers.

Speel 3 rondes. Na de laatste ronde discussieer en vergelijk
je de uitkomsten met andere groepen die speelden.
ELKE RONDE

e Check je rol en standpunt aan het begin van elke ronde en
zorg ervoor dat je 10 stemfiches hebt.

e Discussieer en stem over twee gebeurtenissen.
e Lees de uitkomstkaart.

ELKE GEBEURTENIS

» Lees luidop de gebeurtenis en beide mogelijke
oplossingen.

¢ Discussieer 7 minuten en stem.hierna.

e Lees de uitkomst die op de winnende optiekaart staat, leg
de niet gekozen optiekaart aan de kant.

« Plaats smileys op de migrantkaarten en verplaats de fiche
op de publieke opiniekaart.

. STEMMEN
~» Je kan tegelijkertijd voor beide opties stemmen.
e Jezelf onthouden bij een stemming mag.

¢ Als een stemfiche is uitgebracht, kan deze niet meer
worden verplaatst.

+ Je kan tot 9 stemfiches gebruiken tijdens de eerste
gebeurtenis van een ronde (je moet minstens 1 fiche
overhouden voor de tweede gebeurtenis).



