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„Ohne Jugend ist kein Staat zu machen“. Alle wissen es, doch jeder geht anders damit um. 
Die Politiker beklagen das mangelnde Interesse der Jugendlichen an Politik, die Jugendlichen
die fehlenden Möglichkeiten der Beteiligung – wenn denn Politik für sie überhaupt ein 
 Thema ist... Die Klischees stehen fest, die Vorurteile sitzen tief.

Alles übertrieben? Natürlich. Ganz so schlimm ist es nicht. Aber das Unbehagen bleibt. 
Ohne Jugend ist kein Staat zu machen. Doch wie bekommt man das zusammen, Jugend 
und politisches Interesse?

Politik erleben kann dafür ein Weg sein. Nicht passiv als Zuschauer, sondern mittendrin als 
aktiver Gestalter eines demokratischen Entscheidungsprozesses. Und wenn es dabei um 
Probleme vor der eigenen Haustür, in der eigenen Stadt, Gemeinde oder im eigenen Stadt-
teil geht, könnte das sogar richtig spannend werden. Warum gibt die Stadt Geld für neue 
Straßen oder die Renovierung des Rathauses aus und nicht für einen neuen Jugendclub? 
Warum gibt es keinen Jugendstadtrat, der sich mit den Belangen der Jugendlichen befasst? 
Wer streitet dort im Rathaus eigentlich mit wem und worüber?

Die Friedrich-Ebert-Stiftung, Regionalbüro Dresden, hat 1998 das Planspiel
Kommunalpolitik entwickelt. Jugendliche lernen in diesem Planspiel die Grundlagen der 
Kommunalpolitik kennen, sie besuchen eine echte Sitzung des (Stadt/Gemeinde)Rates oder 
der Stadtverordnetenversammlung, suchen sich eigene Themen, bereiten sich dann in 
 Fraktionen auf eine eigene gespielte Sitzung vor und schreiben Anträge und Anfragen in 
Zusammenarbeit mit den „echten“ Kommunalpolitikern.

Der Höhepunkt des Planspiels ist die gespielte Sitzung mit den jugendlichen Räten bzw. 
Stadtverordneten (SV). Die Jugendlichen werden für einen Nachmittag Räte bzw. SV ihrer 
Stadt und verbannen die erfahrenen Kommunalpolitiker auf die Zuschauerplätze. Wenn 
dann der (Ober)Bürgermeister die Sitzung eröffnet und die Jugendlichen in ihre Rollen 
schlüpfen, ist von Politikverdrossenheit und Vorbehalten der Jugendlichen nichts mehr zu 
spüren.

Das Planspiel Kommunalpolitik wird seit 1998 sehr erfolgreich z.B. in Sachsen, Berlin, Sach-
sen-Anhalt oder Thüringen durchgeführt. Es ist hervorragend geeignet, um es in den Politik-, 
Gemeinschaftskunde- bzw. Sozialkundeunterricht ab der Klassenstufe 9 zu integrieren.

Vorwort 
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Auf Wunsch kann den Jugendlichen die Teilnahme am Planspiel im Anschluss mit einem 
Zertifi kat bestätigt werden. Ein Beispiel für ein solches Zertifi kat fi ndet sich im Anhang auf 
Seite 27.

Das Planspiel wird von erfahrenen Jugendtrainern/Teamern durchgeführt. Sie kümmern sich 
um die gesamte Organisation und Durchführung.

Kein Spiel, keine Jugendgruppe, Gemeinde oder Stadt ist wie die andere. Wir passen die 
Spielstruktur fl exibel an die Gegebenheiten vor Ort an, stimmen sie mit der jeweiligen Kom-
munalverfassung des Bundeslandes und der Geschäftsordnung des (Stadt/Gemeinde)Rates 
oder der Stadtverordnetenversammlung ab. Die Grundstruktur des Planspiels ist auf alle 
Bundesländer übertragbar. Wir werden im Folgenden die Formulierungen so allgemein wie 
möglich halten, so dass sich alle Kommunalverfassungen wiederfi nden.

Ziel dieser Broschüre ist es, Ihnen Lust auf ein Planspiel zu machen. Außerdem sollen Sie 
einen Einblick in die Ziele und den Ablauf dieses Jugendbeteiligungsprojektes bekommen.

Wenn Sie Interesse an einem Planspiel Kommunalpolitik haben, dann wenden Sie sich an 
uns – egal ob Sie Jugendlicher, Lehrer, Vertreter einer Stadtverwaltung oder Kommunalpoli-
tiker sind.

Yvonne Lehmann
Referentin für Jugendprojekte
Friedrich-Ebert-Stiftung
Büro Dresden
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Interesse

1   Was ist das „Planspiel Kommunalpolitik“?

Das Planspiel ist eine Methode der politischen Bildung, die der Idee folgt, eine in der Realität 
funktionierende politische Institution, z.B. ein Parlament, möglichst real nachzuspielen. Das 
hier entworfene Planspiel wendet sich der Politik vor Ort, der Kommunalpolitik zu.

Planspiel

2   Was will das Spiel?
Das Planspiel will in erster Linie Jugendliche für Politik interessieren. Es will ihnen Lust auf 
Mitgestaltung und Mitsprache machen. Dies funktioniert am besten am Beispiel der eige-
nen Stadt bzw. Gemeinde, denn hier geht es um das persönliche Lebensumfeld der Jugend-
lichen. Hier kennen sie sich aus.

Das Spiel will Kenntnisse vermitteln. Dazu gehört in erster Linie das 1 x 1 der Kommunalpo-
litik. Wo ist die kommunale Ebene im politischen System der Bundesrepublik Deutschland 
verankert? Was sind kommunale Aufgaben? Wie arbeitet ein Rat und wie sehen die politi-
schen Verhältnisse vor Ort aus?

Das Planspiel will außerdem zur Entwicklung von kommunikativen Fähigkeiten beitragen. 
Dazu gehört die Fähigkeit konstruktiv zu argumentieren. Die Teilnehmer sollen lernen, 
 Konfl ikte auszuhalten und Kompromisse zu schließen, konstruktiv zu streiten und unter 
Sachzwang verantwortungsvoll Entscheidungen zu treffen.

Das Spiel ermöglicht den Dialog und damit auch das gegenseitige Verständnis zwischen 
 Jugendlichen und Kommunalpolitikern. Es kann eine Vernetzung fördern und damit Aus-
gangspunkt für weitere kommunale Projekte sein, um gemeinsam an wichtigen Themen 
zu arbeiten.

Das Planspiel soll den Jugendlichen Mut machen und einen Anstoß geben für politische 
Beteiligung, denn nur wer die Strukturen und Verfahrensweisen kennt, kann sich sinnvoll 
einmischen. Die Jugendlichen lernen, wie man seine Vorstellungen und Wünsche artikuliert 
und durchsetzt.

Kenntnisse

Fähigkeiten

Dialog

Politische Beteiligung
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3   Wer spielt mit?
Jugendliche

„echte“ (Stadt/Ge      -
mei n  de)Räte/ SV

(Ober)Bürgermeister

Verwaltung

Das Planspiel Kommunalpolitik richtet sich an Jugendliche ab 14 Jahren. Dabei kann es 
sich zum Beispiel um Schulklassen von Mittelschulen und Gymnasien handeln. Das Thema 
Kommunalpolitik ist fester Bestandteil des Lehrplans. Somit kann das Planspiel für dieses 
Themenfeld als alternative Lernform eingesetzt werden. Möglich sind aber auch offene 
Jugendgruppen, die sich aus verschiedenen Schulklassen, aus Besuchern eines bestimmten 
Jugendclubs oder Mitgliedern eines Vereins etc. zusammensetzen. Diese Jugendlichen leben 
idealerweise in der gleichen Stadt/Gemeinde oder deren unmittelbarer Umgebung. Das Plan-
spiel kann auch mit Jugendgruppen durchgeführt werden, die aus unterschiedlichen Städ-
ten/Gemeinden oder Regionen stammen, wie es an Berufs- und Zivildienstschulen der Fall 
ist. Hierfür wurde eine gesonderte Variante des Planspiels erarbeitet. Diese wird im Kapitel 
„Spiel-Variante für Berufsschüler und Zivildienstleistende“ genauer erläutert.

Die Mitglieder des „echten“ (Stadt/Gemeinde)Rates/der „echten“ Stadtverordnetenver-
sammlung (SVV) stehen den Jugendlichen während des zweiten Projekttages als Helfer und 
Berater zur Seite. Sie unterstützen die Jugendlichen bei der Vorbereitung auf das Finale mit 
ihrem Wissen und ihren Erfahrungen aus dem Arbeitsalltag eines (Stadt/Gemeinde)Rates/
Stadtverordneten (SV). Sie geben Formulierungshilfen bei der Erarbeitung der Anträge und 
Anfragen sowie Hinweise zum erfolgreichen Argumentieren während der Debatte. Die Un-
terstützung durch Vertreter der „echten“ Fraktionen stellt damit ein bedeutendes Element 
des Projektes dar, da sich die Jugendlichen und Kommunalpolitiker hier kennen lernen und 
in Kontakt treten können. Das Planspiel bietet dadurch eine Plattform für den Dialog.

Der (Ober)Bürgermeister leitet die gespielte (Stadt/Gemeinde)Ratssitzung/SVV der Jugend-
lichen und ist damit der Moderator des Finales. Besteht bei den Jugendlichen der Wunsch, 
den (Ober)Bürgermeister selbst zu spielen, kann dies umgesetzt werden. Der  „echte“ 
(Ober)Bürgermeister steht dem entsprechenden Jugendlichen dann während des Finales  
als Berater zur Verfügung, um den Ablauf möglichst realitätsnah zu gestalten. 

Einige Vertreter der Verwaltung sind beim Finale anwesend, um die von den Jugendlichen 
formulierten Anfragen während der Fragestunde fachgerecht zu beantworten. Sie können 
auch während der Debatte als Experten gehört werden.

3   Wer spielt mit?
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Die Spielleitung ist stets darum bemüht, für das Planspiel Kommunalpolitik eine möglichst 
breite Öffentlichkeit herzustellen und betreibt deshalb eine umfangreiche Öffentlichkeits-
arbeit. Die Presse begleitet die Jugendlichen meist schon ab dem zweiten Projekttag. Ebenso 
ist sie auch beim Finale anwesend und berichtet über die gespielte Sitzung. Das Finale ist 
öffentlich. Das heißt, dass neben der Presse natürlich auch Besucher zugelassen und er-
wünscht sind. Hierbei kann es sich um Verwandte und Freunde der Jugendlichen, aber auch 
um „echte“ (Stadt/Gemeinde)Räte/SV/Verwaltungsvertreter und interessierte Bürger handeln.

Die Spielleitung besteht aus einem oder zwei Jugendtrainern/Teamern. Dabei handelt es sich 
um junge, motivierte Menschen, die bei der Friedrich-Ebert-Stiftung eigens für das Plan-
spiel Kommunalpolitik umfangreich ausgebildet wurden. Zur Ausbildung gehört neben den 
inhaltlichen und methodischen Aspekten auch der Umgang mit extremistischen Äußerungen 
und Verhaltensweisen. Die Jugendtrainer/Teamer leiten die Projekttage und übernehmen 
sämtliche organisatorische Aufgaben während der Vorbereitung und Durchführung des 
Planspiels.

4   Spielablauf
Das Planspiel erstreckt sich über zwei Projekttage und zwei Nachmittagsveranstaltungen. 
Die Projekttage laufen von 8 – 13 Uhr an der Schule. Bei den Nachmittagsveranstaltungen 
handelt es sich um den Besuch einer „echten“ (Stadt/Gemeinde)Ratssitzung/SVV und um die 
eigene, gespielte Sitzung der Jugendlichen, das Finale.

Eine Kurzübersicht zum Spielablauf fi ndet sich im Anhang auf Seite 18.

4.1  Während der Projekttage
Während der Projekttage arbeitet die Spielleitung mit vielfältigen Methoden, um die Inhalte 
 möglichst abwechselungsreich und ansprechend zu vermitteln. Hierbei passen sie sich best-
möglich an die Bedürfnisse der jeweiligen Jugendgruppe an. Die Arbeit erfolgt in einem 
Wechsel aus Vorträgen und Kartenreferaten, Fragerunden, Kartenabfragen und der Erteilung 
von Aufgaben, die die Jugendlichen in Gruppen lösen. Die Spielleitung übernimmt die kom-
plette inhaltliche Betreuung während aller Stationen des Planspiels.

Öffentlichkeit/Presse

Spielleitung

Spielablauf
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Gewaltenteilung und 
Gliederung der kom-
munalen Ebene

kommunale Aufgaben

Strukturen vor Ort

4.2  Erster Projekttag
Am ersten Projekttag lernen die Jugendlichen das 1 × 1 der Kommunalpolitik. Sie sammeln 
interessante Themen aus ihrer Kommune, bei denen sie Fragen haben oder Handlungsbe-
darf sehen. Die Jugendlichen teilen sich außerdem in Fraktionen ein und bereiten sich auf 
den Besuch der „echten“ (Stadt/Gemeinde)Ratssitzung/SVV vor.

Zunächst erhalten die Jugendlichen eine Einführung mit Erläuterungen zum Sinn und Zweck 
des Planspiels. Sie bekommen Informationen zum Ablauf des Projektes. Sie formulieren ihre 
eigenen Erwartungen an das Planspiel, damit sich die Spielleitung gut auf die Jugendlichen 
einstellen kann. Dann beginnt die inhaltliche Arbeit. Hier erhalten die Jugendlichen eine Ein-
führung in die Kommunalpolitik. Diese beginnt mit Erklärungen zu horizontaler und vertika-
ler Gewaltenteilung, um zu zeigen, wo und wie die Kommunalpolitik im politischen System 
verankert ist. Hierbei erkennen die Jugendlichen die grobe Gliederung der kommunalen Ebe-
ne. Es folgen systematische Erläuterungen zu kommunalen Aufgaben: Was sind kommunale 
Aufgaben? Welche Themenbereiche liegen überhaupt im Entscheidungsbereich des (Stadt/
Gemeinde)Rates/der SVV? Welchen Entscheidungsspielraum hat er/sie auf welchen Gebie-
ten? Diese Informationen werden dann durch die Nennung vieler Beispiele veranschaulicht.

Im Anschluss daran richtet sich der Blick auf die Strukturen vor Ort. Wie funktioniert die 
Kommunalpolitik vor der eigenen Haustür? Welche Institutionen gibt es, und wie arbeiten 
diese zusammen? Gibt es lokale Besonderheiten? Wer ist der (Ober)Bürgermeister? Welche 
Fraktionen sind im (Stadt/Gemeinde)Rat/in der SVV vertreten? Welche Ausschüsse gibt es? 
Wieviel Zeit kostet die Ausübung der Mandate? Wann sind die nächsten Kommunalwahlen?
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Fraktionen

Themen

Vorbereitung des 
 Sitzungsbesuches

Projekttage
Durch diese Einführung bekommen die Jugendlichen einen guten Überblick über die Funk-
tionsweise der Politik in ihrer Kommune. Sie erkennen Möglichkeiten und Grenzen der 
Kommunalpolitik.

Nun teilen sich die Jugendlichen in Fraktionen ein, wobei nur die im echten (Stadt/Ge-
meinde)Rat/der echten SVV vorhandenen, demokratischen Fraktionen nachgebildet werden. 
Jede Fraktion wählt sich einen Vorsitzenden, dessen Stellvertreter und einen Schriftführer.

Die Jugendlichen sammeln Themen, die sie in ihrer gespielten Sitzung behandeln möchten. 
Hierbei können sie einerseits Fragen formulieren, die sie an die Vertreter der Stadt/Gemein-
de haben. Andererseits können sie konkrete Probleme ihrer Stadt/Gemeinde aufzeigen, bei 
denen sie Handlungsbedarf sehen. Im Anhang auf Seite 20 fi ndet sich eine Liste mit häufi g 
genannten Themen. 

Nach der Themensammlung folgt die Vorbereitung auf den Sitzungsbesuch beim (Stadt/
Gemeinde)Rat/der SVV. Die Jugendlichen erhalten einen Leitfaden, der es ihnen erleichtert, 
das Sitzungsgeschehen effektiv zu verfolgen. Damit endet der erste Projekttag.

4.3   Besuch einer „echten“ (Stadt/Gemeinde)Ratssitzung/ 
 Stadtverordnetenversammlung

Vor dem Besuch der Sitzung des „echten“ (Stadt/Gemeinde)Rates/der „echten“ SVV 
 werden die Jugendlichen üblicherweise von einem Vertreter der Stadt/Gemeinde im Rat-
haus  empfangen, der ihnen kurz die Gepfl ogenheiten des Hauses erläutert, ihnen Hinweise 
zur aktuellen Tagesordnung gibt, gegebenenfalls Fragen beantwortet und sie dann zum 
 Sitzungssaal führt. Nun sind die Jugendlichen für 60 – 90 Minuten Gäste im öffentlichen Teil 
einer Sitzung. Sie wohnen der Diskussion über kommunale Angelegenheiten bei, erleben 
den (Ober)Bürgermeister und die (Stadt/Gemeinde)Räte/SV im Umgang miteinander.  Sie 
erkennen bereits Regeln für den Ablauf einer solchen Sitzung.
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Quiz

Auswertung des 
 Sitzungsbesuches

Ablauf des Finales

Tagesordnung

Themen

Zusammenarbeit der 
Jugendlichen und 
Kommunalpolitiker

Fraktionsarbeit
Anfragen und Anträge  

4.4  Zweiter Projekttag
Beim zweiten Projekttag erarbeiten die Jugendlichen mit Hilfe der „echten“ (Stadt/
Gemeinde)Räte/SV die Anfragen und Anträge für ihre gespielte Sitzung. Sie bereiten sich 
vollständig auf ihr Finale vor.

Der zweite Projekttag beginnt mit einem Kommunalpolitik-Quiz, um das Wissen vom ersten 
Projekttag aufzufrischen. Die Jugendlichen treten in zwei Gruppen gegeneinander an. Das 
Quiz stellt gleichzeitig einen anregenden Einstieg dar.

Es folgt die Auswertung des Sitzungsbesuchs, wobei die Eindrücke der Jugendlichen erfragt 
und bei Bedarf durch Erläuterungen seitens der Spielleitung ergänzt werden, um das Beob-
achtete besser einordnen zu können. Danach erhalten die Jugendlichen Informationen über 
den Ablauf des Finales, ihrer gespielten Sitzung. Sie wissen dann, wie die Tagesordnung 
aufgebaut sein wird und welche Sitzungsregeln gelten werden. Ein Beispiel für eine Tages-
ordnung fi ndet sich im Anhang auf Seite 25. Hierbei wird ihnen ebenfalls vermittelt, was 
Anfragen und Anträge sind, wozu diese dienen und wie sie zu verfassen sind.

Im Anschluss legen die Jugendlichen durch demokratische Abstimmung innerhalb
der eigenen Fraktionen fest, zu welchen konkreten Themen sie ihre Anfragen und ihren 
Antrag erarbeiten möchten. Dabei können die Jugendlichen aus der Liste der von ihnen am 
ersten Projekttag gesammelten Themen wählen oder neue Themen aufgreifen, die ihnen in 
der Zwischenzeit durch die Sensibilisierung nach dem ersten Projekttag bewusst geworden 
sind. Beispiele für Anfragen und Anträge fi nden sich im Anhang ab Seite 21.

Haben die Jugendlichen innerhalb ihrer Fraktion ihre Themen und ihre grundsätzlichen 
Standpunkte festgelegt, beginnt die Zusammenarbeit mit den „echten“ (Stadt/
Gemeinde)Räten/SV. Nach einer kurzen Vorstellungsrunde gesellen sich die (Stadt/
Gemeinde)Räte/SV zu ihren jeweiligen jugendlichen „Kollegen“. Es folgt die Fraktionsarbeit. 
Mit Hilfe der (Stadt/Gemeinde)Räte/SV erarbeiten die Jugendlichen zunächst ihre Anfragen 
und dann ihren Antrag.
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Finale

Positionierung 
und Argumentation

Die (Stadt/Gemeinde)Räte/SV helfen beim Formulieren und geben Hinweise auf inhaltliche 
Aspekte, die bei den einzelnen Themen beachtet werden müssen. Sie unterstützen die Ju-
gendlichen außerdem bei der Sammlung ihrer Argumente, damit sie ihre Ideen und Projekte 
in der gespielten Sitzung wirkungsvoll vertreten können. Sind die Anträge fertig, werden sie 
vervielfacht und allen zur Verfügung gestellt. Jede Fraktion kann sich dann zu den Anträgen 
der anderen Fraktionen positionieren. Die Jugendlichen beraten darüber, ob sie dem jeweili-
gen Antrag zustimmen oder ihn ablehnen oder gegebenenfalls ändern möchten. Wie schon 
beim eigenen Antrag sammeln sie Pro- und Contra-Argumente und bereiten ihre Argumen-
tation für die Debatte vor. Die Spielleitung beantwortet letzte inhaltliche oder organisato-
rische Fragen zum Finale. Damit sind die Jugendlichen optimal auf ihre gespielte Sitzung 
vorbereitet.

4.5  Finale
Beim Finale beschränkt sich die Rolle der Spielleitung weitestgehend auf die eines Beobach-
ters. Die gespielte Sitzung ist stets öffentlich. Das heißt, dass die Jugendlichen gern Freunde, 
Verwandte oder Lehrer einladen können. Auch die Presse wird anwesend sein. Ebenfalls 
herzlich eingeladen sind alle „echten“ (Stadt/Gemeinde)Räte/SV, Vertreter der Verwaltung 
und interessierte Bürger.

Auf den Tischen im Ratssaal liegen die Sitzungsunterlagen, die Jugendlichen nehmen Platz, 
der (Ober)Bürgermeister eröffnet die Sitzung – das Finale beginnt. Für die nächsten zwei 
Stunden sind die Jugendlichen nun (Stadt/Gemeinde)Räte/SV ihrer Stadt/Gemeinde. Sie stel-
len ihre Anfragen an den (Ober)Bürgermeister und die Verwaltung, bekommen Antworten 
und fragen gegebenenfalls genauer nach.

Unter den Augen der Öffentlichkeit streiten sie zielgerichtet über die Themen, die ihnen 
am Herzen liegen, diskutieren, tauschen Argumente aus und stimmen schließlich über die 
Anträge ab. Sie erkennen, wie schwierig es sein kann, seine Überzeugungen durchzusetzen 
und dass es manchmal entscheidend ist, Kompromisse aushandeln zu können. Bei jedem 
Punkt wird ihnen deutlich, wie wichtig es ist, sich umfassend zu informieren, um sich eine 
qualifi zierte Meinung bilden zu können und diese dann effektiv zu vertreten.
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4.6  Auswertungstreffen
Wenn seitens der Jugendlichen oder der Lehrer der Wunsch besteht, bietet die Spielleitung 
auch ein Treffen zur Projekt-Auswertung an. Hier kann erarbeitet werden, wie die Jugendli-
chen das Planspiel erlebt haben, ob sich ihre Erwartungen erfüllt haben oder Wünsche offen 
geblieben sind. Die Spielleitung kann diesbezüglich ihrerseits Anmerkungen geben. Sie kann 
aufzeigen, in welchen Bereichen die Jugendlichen ihre Stärken gut genutzt oder wo sie ihr 
Potential vielleicht nicht gänzlich ausgeschöpft haben. 

An diesem Treffen können auch der (Ober)Bürgermeister, (Stadt/Gemeinde)Räte/SV etc. 
teilnehmen. Gemeinsam kann man ergründen, was die Jugendlichen und die Vertreter der 
Stadt/Gemeinde beim Planspiel alles gelernt haben und was sie aus diesem Projekt mit-
nehmen. 

Findet das Auswertungstreffen in einem ausreichenden zeitlichen Abstand zum Finale statt, 
kann man außerdem vorher untersuchen, was aus den Anregungen, die die Jugendlichen 
der Stadt/Gemeinde durch ihre Sitzung gegeben haben, geworden ist. Haben sie eventuell 
schon zu Maßnahmen oder gar konkreten Resultaten geführt?

Vielleicht entwickelt sich aus diesem Treffen auch eine Idee für ein weiterführendes Jugend-
beteiligungsprojekt – etwa eine Jugendplanungszelle (siehe Seite 26) oder Ähnliches. Es ist 
seitens der Spielleitung auch möglich, durch ein solches Treffen Hilfestellungen zu geben, 
um den Kontakt zwischen den Jugendlichen und der Stadt/Gemeinde, der durch das Plan-
spiel entstanden ist, in der einen oder anderen Form zu verstetigen, damit er dauerhaft er-
halten bleibt. Ein Planspiel Kommunalpolitik ist häufi g der Beginn einer Tradition. Das heißt, 
dass das Spiel einmal im Jahr Bestandteil der Unterrichtsplanung in der Schule und ein fester 
Termin für die Kommunalpolitiker ist.

5   Rahmenbedingungen
Für die Stadt/Gemeinde und für die Lehrer beziehungsweise die Leiter der Jugendgruppen 
bedeutet das Planspiel Kommunalpolitik nur einen sehr geringen Aufwand. Die Organisation 
übernimmt im Wesentlichen  die Friedrich-Ebert-Stiftung. Von Seiten der Stadt/Gemeinde 
und der Schule müssen nur wenige Rahmenbedingungen erfüllt sein.
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Schule/Jugend -
ein richtungen

Stadt/Gemeinde (Stadt/Gemeinde) 
Räte/SV

20 bis 25 Jugendliche, 
mind. 14 Jahre alt, vom 
Unterricht freigestellt

Prinzipielle Zustimmung zum 
 Projekt vom (Ober)Bürgermeister

Prinzipielle Zustimmung 
zum Projekt von Seiten 
des Rates/der SVV

Ein Arbeitsraum für den 
ersten Projekttag

Ratssaal als Originalschauplatz für 
das Finale
Nachmittagstermin, ca. 16–18 Uhr

Idealerweise mind. ein 
Vertreter je Fraktion 
zur Unterstützung der 
Jugendlichen

Ein großer Arbeitsraum 
oder mehrere kleine 
Räume für den zweiten 
Projekttag

Verwaltung: Erarbeitung der 
Antworten auf die Anfragen der 
Jugendlichen

Anwesenheit der 
Vertreter am zweiten 
Projekttag 
von 10–13  Uhr

TV-Gerät und Video-
recorder

Empfang der Jugendlichen vor 
dem Besuch der „echten“ Sitzung

Rahmenbedingungen
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Zeitrahmen:
Durchführung
ein bis zwei Wochen

Vorbereitung
mindestens acht Wochen

Mit Ausnahme dieser Rahmenbedingungen übernimmt die Spielleitung alle organi-
satorischen Aufgaben. Die Kosten trägt die Friedrich-Ebert-Stiftung.

Die Friedrich-Ebert-Stiftung übernimmt:

 Kontaktaufnahme zur Stadt/Gemeinde inklusive aller Absprachen, Planspiel-Informatio- 
 nen für die (Stadt/Gemeinde)Räte/SV und Absprachen für den zweiten Projekttag

 Bei Bedarf Organisation von Seminarräumen

 Verfassen eines Informationsbriefes an die Eltern

 Vorbereitung und Durchführung der Projekttage 
 (Anwesenheit der Lehrer ist nicht zwingend notwendig)

 Bereitstellung sämtlicher Seminarmaterialien

 Öffentlichkeitsarbeit/Pressekontakte

 Auf Wunsch Leitung eines Auswertungstreffens

 Ständige Verfügbarkeit für Rückfragen

Das Planspiel sollte sich über einen nicht allzu langen Zeitraum erstrecken, damit das auf 
den einzelnen Etappen Gelernte zwischenzeitlich nicht vergessen wird und der Enthusiasmus 
der Jugendlichen bis zum Finale erhalten bleibt. Die Spielleitung braucht ihrerseits einen 
ausreichenden zeitlichen Vorlauf, um das Planspiel optimal vorbereiten zu können. Daraus 
ergibt sich folgender Zeitrahmen für das Planspiel.
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6 Spiel-Variante für Berufsschüler 
 und Zivildienstleistende

6.1 Spielablauf

Wir haben eine verkürzte Spiel-Variante entwickelt, um das Planspiel auch in den Gruppen 
durchführen zu können, in denen nicht alle Jugendlichen aus der gleichen Stadt/Gemeinde 
stammen. Schwerpunkt ist in diesem Fall die Vermittlung der kommunalpolitischen Grund-
lagen und ein Einblick in allgemeine Verfahrensweisen der Kommunalpolitik. Um eine 
gemeinsame Basis und Arbeitsgrundlage für das Projekt zu haben, wird eine fi ktive Stadt 
geschaffen, in der alle Teilnehmer zu Kommunalpolitikern werden. Die verkürzte Spiel- 
Variante erfordert einen Zeitrahmen von 6 – 7 Zeitstunden. Üblicherweise startet der Pro-
jekttag um 8 Uhr und endet zwischen 14 und 15 Uhr. Eine Kurzübersicht zum Ablauf dieser 
Spiel-Variante fi ndet sich im Anhang auf Seite 19.

Der Einstieg unterscheidet sich wenig vom normalen Planspielkonzept. Es erfolgt zunächst 
die Vermittlung der kommunalpolitischen Grundlagen. Dieser Teil ist sehr allgemein gehal-
ten, denn es fehlt der konkrete Bezug zu einer bestimmten Stadt bzw. Gemeinde. 
Die Teilnehmer lernen die Grundzüge der Gewaltenteilung kennen, um die kommunale 
Ebene entsprechend im politischen System einordnen zu können. Darauf folgen Erläute-
rungen zu kommunalen Aufgaben. Zu welchen Themen dürfen Kommunalpolitiker Ent-
scheidungen treffen? Wofür sind sie zuständig und was liegt außerhalb ihres Entscheidungs-
bereichs? Ziel ist es, den Teilnehmern einen umfassenden Überblick über Strukturen und 
Verfahrensweisen in der Kommunalpolitik zu geben, denn nur so kann man sich effektiv 
einmischen. 

Während des Projekttages wird eine fi ktive Stadt geschaffen und es werden konkrete 
politische Situationen vorgegeben. Die Teilnehmer erarbeiten dann in Fraktionen mit Hilfe 
der Jugendtrainer/Teamer eigene Anträge zu den vorgegebenen Situationen. Sie bereiten 
sich auf eine gespielte Ratssitzung vor. Sie sammeln Pro- und Contra-Argumente für ihren 
eigenen Antrag und für die Anträge der anderen Fraktionen. Den Abschluss bildet eine 
gespielte Ratssitzung, bei der die Spielleitung die Rolle des Sitzungsleiters übernimmt und 
die Teilnehmer zu Räten werden. Die Sitzung beschränkt sich auf den Teil der Debatte, eine 

Varianten
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Frages tunde entfällt.
Bei dieser verkürzten Variante entfällt im Unterschied zu dem anderen Konzept der Besuch 
einer „echten“ (Stadt/Gemeinde)Ratssitzung und der direkte Kontakt zu den Kommunalpo-
litikern. Die Spiel-Variante für Berufsschüler und Zivildienstleistende ist somit unabhängig 
von der Zustimmung und Unterstützung der Stadt/Gemeinde(Verwaltung). Dadurch verkürzt 
sich die Vorbereitungszeit erheblich und die Termine können entsprechend fl exibel gestaltet 
werden. 

6.2 Rahmenbedingungen

Zeitraum Vorbereitung 1 – 2 Wochen

Zeitraum Durchführung 1 Projekttag (6 – 7 Zeitstunden), ca. 8 – 14/15 Uhr

Teilnehmer 20 – 30 Jugendliche, mind. 14 Jahre alt

Räume 1 großer Unterrichtsraum (TV, Tafel),
gegebenenfalls Gruppenarbeitsräume

Kosten Die Friedrich-Ebert-Stiftung übernimmt sämtliche Kos-
ten für Vorbereitung und Durchführung des Projektes 
(inklusive Seminarmaterial).
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Anhang
7  Anhang
7.1  Kurzübersichten – Spielablauf
7.1.1  Planspiel Kommunalpolitik

Programm Inhalt Zeitraum

1. Projekttag 1 x 1 der Kommunalpolitik
– Gewaltenteilung
– Kommunale Aufgaben
– Strukturen vor Ort
Themen suchen, Fraktionen einteilen, Vorberei-
tung der „echten“ Ratssitzung (Leitfaden)

ca. 8 – 13 Uhr
(Projekttag)

Besuch der Rats-
sitzung

Empfang der Jugendlichen durch Vertreter der 
Stadt/Gemeinde (Begrüßung, Erläuterungen 
zur Tagesordnung etc.)
für 60 – 90 Minuten Beobachtung des öffent-
lichen Teils der Sitzung (anhand des Leitfadens)

ca. 18 – 19.30 Uhr
(Abendtermin)

2. Projekttag Wissens-Check (Kommunalpolitik-Quiz)
Informationen (Anfragen, Anträge, Ablauf 
Finale) 
Fraktionsarbeit mit Hilfe „echter“ Kommu-
nalpolitiker, Erstellen von Anfragen/Anträgen 
Positionieren zu den Anträgen der anderen 
Fraktionen, Vorbereitung der Argumentation

ca. 8 – 13 Uhr
(Projekttag)

Finale Gespielte öffentliche Sitzung der Jugendlichen
– Eröffnung durch die Friedrich-Ebert-Stiftung
– Fragestunde
– Debatte

ca. 16 – 18 Uhr
(Nachmittags-
termin)
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7.1.2  Spiel-Variante für Berufsschüler und Zivildienst-   
 leistende

Wissensver-
mittlung: 
1 x 1 der Kom-
munalpolitik

Gewaltenteilung, Kommunale Aufgaben, 
Strukturen allgemein, Wissens-Check

ca. 8 – 12 Uhr

Vorbereitung 
der gespielten 
Sitzung

Themen auswählen, Fraktionen einteilen, 
Informationen zum Schreiben von Anträgen, 
Formulierung von Anträgen, Positionieren zu 
den Anträgen der anderen Fraktionen

ca. 12 – 13 Uhr

Gespielte 
Sitzung

Vorstellung der Anträge, Debatte der Anträge, 
Abstimmung der Anträge

ca. 13/14 Uhr

Programm Inhalt Zeitraum



20

Themen
7.2  Häufi g genannte Themen (Planspiel Radebeul 2006)
 Sport

 mehr öffentliche Sportstätten und Sportplätze
 Sportveranstaltungen
 Skater-Park

 ÖPNV
 Möglichkeit für die Schüler, den ÖPNV zwischen den beiden Schulhäusern ermäßigt/kos- 

 tenlos zu nutzen
 Häufi gere Busabfahrtszeiten an den Wochenenden und abends

 Wirtschaftsförderung
 Tourismusförderung
 Lehrstelleninitiative bei lokalen Firmen

 Infrastruktur
 Sanierung der Fußwege und Radwege
 Schlechte Straßenverhältnisse, Straßenschäden nach dem vergangenen Winter
 Mehr Verkehrskontrollen, um Raser in der Stadt zu bremsen
 Bahnhof ungeeignet für Rollstuhlfahrer/Mütter mit Kinderwagen
 Mehr Mülleimer im Stadtgebiet
 Zuviel Hundeexkremente in der Stadt
 Mehr Grünanlagen/mehr Spielplätze/mehr Parkplätze

 Kultur
 Kino und Konzerthalle
 Bessere Ausstattung der Bibliotheken
 Proberäume und Tonstudio für lokale Bands

 Schule
 Sanierung der Schulhäuser
 Erneuerung des Lehrmaterials
 Schuluniform

 Freizeit
 Freibad zu klein, schlechte hygienische Bedingungen
 Nachtleben verbessern, mehr Abendveranstaltungen
 Modernen Jugendclub/Jugendtreff schaffen
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7.3  Beispiel-Anfragen

1. Waldheim, FDP: 

Kann die Stadt darauf Einfl uss nehmen, dass die Busabfahrtszeiten besser mit den Schul-
zeiten abgestimmt werden (Abfahrt 20 Minuten nach Schulschluss)?

2. Zittau, CDU: 

Die Straßenbeleuchtung an der Weinau-Allee wird abends sehr früh abgeschaltet. Ist die 
Sicherheit der jüngeren und älteren Bürger hier noch gewährleistet?

3. Kamenz, Freie Wähler: 

Seit der Einweihung der Umgehungsstraße (Hans-Grade-Straße) bis zum heutigen Zeitpunkt 
sind an der Kreuzung der Umgehungsstraße zahlreiche Unfälle passiert. Bei einem dieser 
Unfälle gab es sogar einen Todesfall zu beklagen. Diese gefährliche Kreuzung liegt auf dem 
Schulweg einiger Schüler des Lessing-Gymnasiums. Was tut die Stadt Kamenz gegen die 
hohe Unfallgefahr an dieser Kreuzung? Ist es zur Vermeidung zukünftiger Unfälle möglich, 
beispielsweise einen Kreisverkehr oder ein Ampelsystem zu installieren?

4. Herzberg (Elster), Ländliche Fraktion:

Wie hoch ist der Anteil der Personalkosten am gesamten städtischen Haushalt?

5. Radebeul, SPD:

Am Bahnhof Radebeul Ost sind die Bedingungen für Rollstuhlfahrer und Mütter mit Kinder-
wagen sehr ungünstig. Inwieweit befasst sich die Stadt mit diesem Problem? Sind bereits 
Maßnahmen zur Verbesserung der Situation getroffen worden? Was wird weiterhin ge-
plant? Mit welchen Kosten ist zu rechnen? 
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7.4  Beispiel-Anträge

1. Herzberg (Elster), PDS
Betreff
Gebührenfreie Nutzung der Werner-Seelenbinder-Sportstätte durch Jugendliche zur Freizeit-
gestaltung
Beschlussvorschlag
Die Stadtverordnetenversammlung möge beschließen, dass Jugendlichen zur sinnvollen 
Sport- und Freizeitbeschäftigung die Werner-Seelenbinder-Sportstätte (Turnhalle und Sport-
platz) zur gebührenfreien Nutzung bereitgestellt wird.
Begründung
Wir möchten, dass sich die Situation der Jugendlichen im Bereich der Betreuung und der 
Freizeitgestaltung ändert, damit Jugendliche in unserer Stadt eine Zukunft haben. Sie brau-
chen Unterstützung, um Dinge zu versuchen, die sie selbst nicht fi nanzieren können. Mit der
gebührenfreien Nutzung der Sportstätte wird den Jugendlichen die Möglichkeit gegeben, 
sich in ihrer Freizeit sportlich zu betätigen, die Gesundheit zu stärken und damit Aggres-
sionen abzubauen. Die Jugendlichen übernehmen selbst die Verantwortung für Ordnung, 
Sicherheit und Sauberkeit.
Finanzielle Auswirkung
Keine
Deckungsvorschlag
entfällt

Beispiele

2. Zittau, CDU:
Betreff
Verbesserung der Lehrmittelausstattung an öffentlichen Schulen 
Beschlussvorschlag
Der Stadtrat möge beschließen, dass die Gelder aus dem Stadtfest- und Veranstaltungs-
„Topf“ in die Verbesserung und Erneuerung von Lehrmitteln (Computer, Bücher, ...) investiert 
werden.
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Begründung
Die derzeitige Ausstattung entspricht nicht den Anforderungen der Schule und der Schüler. 
Die Bücher sind nicht in genügender Menge vorhanden und sie sind nicht mehr aktuell. 
Zum Beispiel enthalten einige Mathematikbücher noch Aufgaben mit DM-Angaben. Lernen 
ist wichtiger als feiern. Vom Feiern bekommt man keine Lehrstelle!
Finanzielle Auswirkung
Kosten für Lehrmittel
Deckungsvorschlag

  Umschichtung im Haushalt (Lehrmittel)
  Kürzungen bei den Stadtveranstaltungen

3. Herzberg (Elster), Ländliche Fraktion:
Betreff
Einrichtung eines Jugendparlamentes
Beschlussvorschlag
Die Stadtverordnetenversammlung möge beschließen, dass die Einrichtung eines Jugend-
parlamentes ermöglicht wird. Hierin sollen 15 Vertreter der Altersgruppe 15 – 25 Jahre 
Aufmerksamkeit für die Anliegen der Jugend in der Stadt Herzberg und ihren Ortsteilen 
erwecken. Dabei soll die Mitarbeit nicht nur auf Jugendliche mit Wohnsitz in der Gemeinde
Herzberg beschränkt sein, sondern auch jene mit einbeziehen, die sich Herzberg durch Schu-
le, Ausbildung oder Arbeit verbunden fühlen.
Begründung

  Entkräftung des Vorurteils, dass Jugendliche politisch desinteressiert seien
  Sensibilisierung für die Probleme der „Generation danach“
  Bündelung der Kräfte durch Nutzung der Erfahrung der Älteren und Förderung der 

 stetigen Veränderungen der jungen Generation
Finanzielle Auswirkung
eventuell Sachkosten für Schreib- und Kopierarbeiten
Deckungsvorschlag

  Nutzung der Schulaula des Gymnasiums als Versammlungsort
  keine Zahlung von Aufwandsentschädigungen
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4. Bischofswerda, SPD:
Betreff

Einheitliche Schulkleidung am städtischen Goethe-Gymnasium

Beschlussvorschlag

Der Stadtrat möge beschließen, dass die Einführung einer einheitlichen Schulkleidung 
am Goethe-Gymnasium durch die Stadt Bischofswerda gefördert werden soll.

Begründung

Die Gymnasiasten sind mehrheitlich für die Einführung der einheitlichen Schulkleidung.
Das Vorhaben kann durch eine einberufene Kommission realisiert werden, die aus Lehrern, 
Schülern, Eltern und Stadträten besteht.

Finanzielle Auswirkung

Jährlich ca. 250.000,- €

Deckungsvorschlag

Sponsoren, Förderung, Beteiligung von Eltern (ca. 5 –10%) und Stadt. 
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7.5  Beispiel für eine Tagesordnung 
 beim Planspiel Kommunalpolitik

Einladung
Planspiel Kommunalpolitik
Sitzung des Stadtrates der Stadt Radeberg
Am Dienstag, dem 13.12.2005, 15 Uhr im Rathaus, Ratssaal

– Öffentlich –
Tagesordnung

1. Eröffnung des Planspiels
2. Eröffnung der Stadtratssitzung/Bestätigung der Tagesordnung
3.  Anfragen der Stadträte
 3.1 CDU
 3.2 SPD
 3.3 Freie Wähler
 3.4 PDS
4.  Anträge der Stadträte
 4.1.  Antrag CDU – Errichtung einer Kulturhalle für Radeberg
 4.2.  Antrag SPD – Errichtung eines Kinos in Radeberg
 4.3.  Antrag Freie Wähler – Projekte gegen Rechtsradikalismus in Radeberg
 4.4.  Antrag PDS – Bau eines Erlebnisbades in Radeberg

Alle Radeberger Einwohner und Interessierte sind herzlich zu dieser etwas anderen 
Stadtratssitzung eingeladen.
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7.6  Ergänzende Literatur

Broschüre „Kommunalpolitik verstehen“ 
24 Seiten
Bestellungen und Informationen: 
Friedrich-Ebert-Stiftung, Büro Dresden
Königstraße 6, 01097 Dresden
Tel. 0351/8 04 68 03, Fax 0351/8 04 68 05
www.fes.de/jugend

Broschüre „Jugendplanungszelle“ 
40 Seiten
Bestellungen und Informationen: 
Friedrich-Ebert-Stiftung, Büro Dresden
Königstraße 6, 01097 Dresden
Tel. 0351/8 04 68 03, Fax 0351/8 04 68 05
www.fes.de/jugend
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7.7  Zertifi kat
Noch Fragen?

Friedrich-Ebert-Stiftung
Yvonne Lehmann
Büro Dresden
Königstraße 6, 
01097 Dresden
Tel. 0351/8 04 68 03 
u. 0351/8 04 68 04, 
Fax 0351/8 04 68 05
Yvonne.Lehmann@fes.de
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Das Planspiel in der Presse

Zittau, 7.6.2006, Sächsische Zeitung

Hoyerswerda, 10.6.2006, Lausitzer Rundschau 
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Hoyerswerda, 2.6.2006, Lausitzer 
Rundschau
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Niederwiesa, 10./11.6.2006, Freie Presse
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Waldheim, 5.6.2006, Döbelner Allgemeine Zeitung
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Weißwasser, 4.4.2006, 
Sächsische Zeitung

Weißwasser, 6.4.2006, 
Sächsische Zeitung
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Markkleeberg, 7.4.20006, Leipziger Volkszeitung
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Kamenz, 27.4.2006, 
Sächsische Zeitung
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Gröditz, 23.5.2006, Sächsische Zeitung

Kamenz, 13.5.2006, 
Amtsblatt
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Hoyerswerda, 31.5.2006, 
Sächsische Zeitung




