Thomas Kupser/Jonas Lutz: Das filmische Planspiel als Methode digitalen
Storytellings am Beispiel von PARLAMENSCH

Beitrag aus Heft »2020/04 Medien und Narrative - Die Kraft des Erzahlens in mediatisierten Welten«

Stell dir vor, du kdnntest die Gesellschaft verandern - was wiirdest du tun? Vor dieser Frage standen im Sommer
2019 neun jugendliche Filmgruppen aus Bayern. Ihre Antworten auf diese und weitere Fragen des demokratischen
Zusammenlebens gaben sie in PARLAMENSCH, einem filmischen Planspiel mit hohem Partizipationsanteil und viel
kiinstlerischer Freiheit. Im Folgenden sollen nun am Beispiel von Parlamensch das filmische Planspiel als Methode
kollektiven, digitalen Storytellings modellhaft skizziert und die sich daraus ergebenden Moglichkeiten wie auch
Problematiken diskutiert werden.

Das filmische Planspiel als Methode digitalen Storytellings am Beispiel von PARLAMENSCH
Thomas Kupser und Jonas Lutz

Der junge Blrgermeister ist sichtlich wenig angetan von Z-241-35, dem Neustrukturierungsprogramm der
Bundesregierung eines fiktiven Deutschlands der naheren Zukunft. Er, der sich monatelang mit den Problemen der
Gemeinde befasst und ein halbes Jahr Wahlkampf betrieben hat, soll nun durch Losverfahren die Macht erhalten
Gesetze zu erlassen?! ,Das ist doch keine Demokratie!” schnaubt er, zerreil3t wutentbrannt das Schreiben und
macht kehrt. Wahrend ihm ein Abgeordneter noch ratlos hierherblickt, sinken die letzten Fetzen der Legitimation
langsam zu Boden.

Der Startschuss

Um den Grund fur die Aufregung des BlUrgermeisters besser nachvollziehen zu kdnnen, missen wir zwei Schritte
zurlick nach Manchen in das Fruhjahr des Jahres 2019 machen. Dort trafen sich im Pixel - Raum fur Medien, Kultur
und Partizipation acht jugendliche Filmemacher*innen aus der Region, um angeleitet von Thomas Kupser (JFF -
Institut fur Medienpadagogik) Uber das Szenario eines filmischen Planspiels zu debattieren. Vorgaben gab es nur
wenige, das Planspiel sollte eine Kooperation von Filmgruppen aus ganz Bayern darstellen und moglichst in
Eigenregie realisiert werden. Geplantes Endresultat: eine dreiteilige Webserie. Der Weg dahin: noch ungewiss,
Ausgang offen.

Das Ausgangszenario

PARLAMENSCH spielt in einem fiktiven, dem heutigen Deutschland sehr dahnlichen Staat in naher Zukunft. Kultur,
Wirtschaft und Politik stagnieren. Die Gesellschaft ist unzufrieden und wird immer unruhiger. Etwas muss sich
andern. Die Regierung fasst einen Notfallplan: Zwanzig zufallig ausgewahlten Blrger*innen, die unterschiedlicher
kaum sein kénnten, wird Souveranitat verliehen: Sie kdnnen entweder ein Gesetz erlassen oder Uber ein Budget
verflgen. Es gibt nur eine Vorgabe: Ihr Handeln muss die Gesellschaft voranbringen. Die Auserwahlten werden von
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der Regierung mit einem Brief Gber ihre Aufgabe informiert.

Dieses Szenario wurde zusammen mit einer bunten Auswahl verschiedener Charaktere sowie einigen
organisatorischen Informationen ausgeschrieben und im Sommer 2019 von neun Filmgruppen im Alter von 16 bis
24 Jahren aus ganz Bayern bearbeitet. Im Endergebnis entstand die erste Staffel einer dreiteiligen Webserie, die
am 25. Oktober ihre feierliche Premiere im NS-Dokumentationszentrum in Mdnchen feierte.

Das filmische Planspiel im Unterschied zum analogen

Die Bundeszentrale fur politische Bildung bpb beschreibt Planspiele als ,,eine handlungsorientierte Lehr- und
Lernmethode, die sich wie kaum eine andere zur Vermittlung politischer Zusammenhange eignet” und deren
~Hintergrund ein Szenario [bildet], das fiktiv oder dem aktuellen politischen Geschehen entlehnt sein kann” (bpb
2015). Innerhalb dieses Szenarios ,,iUbernehmen [die Teilnehmenden] die Rollen von Akteuren und spielen die
durch das Szenario vorgegebenen Verhandlungs- und Entscheidungsprozesse nach”. Das Planspiel erstreckt sich
hierbei auf vier Phasen: Vorbereitung, Einfihrung und Rollenvergabe, Spielphase und Nachbereitung.

Uberfiihrt man diese Vorgaben nun auf ein filmisches Planspiel, so ergeben sich in jeder Phase Anderungen, es
verbleiben aber auch einige Gemeinsamkeiten. Beide sollen nun exemplarisch erértert werden, der Schwerpunkt
liegt hierbei auf der Phase, in welcher sich wohl die gréBten Unterschiede zeigen: der Spielphase.

Am Anfang eines jeden Planspiels steht die Konzeption. In dieser werden die Rahmenbedingungen erdacht und
festgelegt. Hierunter fallen auszugsweise das Szenario, die Charaktere und naturlich auch die Zielgruppe. Wahrend
sich beim Szenario und den daraus resultierenden Charakteren nicht zwangslaufig Unterschiede ergeben mussen,
so wird bei der Zielgruppe eines politischen und filmischen Planspiels, neben dem politischen Vorwissen, ein
gewisses filmisches Vorwissen vorausgesetzt. Hierunter fallt sowohl technisches Wissen (sowie der Zugang zu
Filmtechnik) als auch kinematographisches Wissen in Form von Inszenierung und Storytelling. Dieses muss
entweder als vorhanden vorausgesetzt oder im Vorfeld vermittelt werden. Hieraus ergibt sich fur die
Teilnehmer*innen eine splrbar hohere Mitmachschwelle im Vergleich zum analogen, politischen Planspiel,
welches zwar politisches, aber sonst kein spezielles Vorwissen aul3erhalb des Szenarios erfordert.

Hinter PARLAMENSCH stehen die Idee, jungen Menschen eine Filmforderung zukommen zu lassen sowie
das Vorhaben, mit méglichst vielen jugendlichen Akteuren gemeinsam an einer filmischen
Auseinandersetzung zum Thema Demokratie zu arbeiten. Hierbei gab es kein Drehbuch oder einen
konkreten Rahmen, sondern lediglich ein grobes Konzept sowie das Ziel, eine Buhne fur jugendliche
Filmemacher*innen zu kreieren.

Im Bereich der EinfUhrung und der Rollenvergabe lassen sich im Vergleich von analogem und filmischem
Rollenspiel keine charakteristischen Unterschiede feststellen.

Die Einfuhrung der Filmgruppen in das Projekt erfolgte durch eine Ausschreibung. Diese bestand aus zwei
Dokumenten: Einer mehrseitigen Projektbeschreibung, sowie einem vermeintlich offiziellen Brief der
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Regierung, welcher auch im Storytelling von PARLAMENSCH ein entscheidendes, wiederkehrendes,
erzahlerisches Mittel darstellen sollte. Zusatzlich wurde mit jeder interessierten Filmgruppe ein
personliches Telefonat gefiihrt, in welchem Fragen beantwortet und das Szenario erneut erklart sowie auf
wichtige organisatorische Aspekte hingewiesen wurde. Die Auswahl der Charaktere erfolgte durch die
Filmgruppen selbst. Sie hatten freie Wahl aus einem Pool von etwa 20 vorgegebenen ,Auserwahlten’,
konnten aber auch eigene Vorschlage einreichen.

In der Spielphase zeigen sich die grof3ten und bedeutsamsten Unterschiede im Vergleich zum analogen Planspiel.
Wahrend bei diesem das Spielen durch die Teilnehmenden selbst geschieht, in dem diese in Rollen schltipfen und
innerhalb des Szenarios agieren, iUbernehmen die Teilnehmenden im filmischen Planspiel eine gestaltende,
erzahlerische Funktion. Sie spielen nicht unmittelbar einen Charakter, sondern sie lassen diesen Charakter im
Rahmen einer, durch das Szenario, die Charakterzeichnung sowie auch das Drehbuch bestimmten Rolle agieren.
Charakter und Teilnehmer*in sind somit nicht mehr eine Person.

Im Vergleich zum analogen Planspiel wird dem Konstrukt des filmischen Planspiels durch die Filmgruppe eine
weitere administrative Ebene hinzugefigt: Wahrend normalerweise die Organisator*innen des Planspiels Gber die
Teilnehmenden wachen, wachen beim filmischen Pendant die Organisator*innen Uber die Filmgruppe, die dann
wiederrum Uber ihren Charakter ,wacht'.

Ebenfalls ein wichtiger Unterschied: Beim analogen Planspiel kdnnen die Organisator*innen in das Geschehen
eingreifen und moderieren. Beim filmischen Planspiel ist dies bei realistischer Betrachtung nur vor dem Dreh
moglich. Mit der ersten gefallenen Klappe Ubernehmen die Filmgruppen das Zepter des Handelns und Ubergeben
dieses erst wieder mit dem fertigen Film. Somit wird der Filmgruppe auch eine groRe Verantwortung tUbertragen.

Wie grol3 diese Verantwortung ist, hangt auch vom Grad der Partizipation ab. PARLAMENSCH verstand
sich als ein Projekt, das hauptsachlich durch die Jugendlichen gestaltet werden sollte. Die Ausgestaltung
der Spielphase wurde somit in die Hand der Filmgruppen Ubergeben und nur durch wenige,
rahmengebende Faktoren, wie beispielsweise Laufzeitbeschrankungen, limitiert.

Dies auBerte sich bereits bei der Entwicklung des Ausgangsszenarios und fand seine Fortsetzung in der
Charakterwahl. Abgesehen von einer groben Bezeichnung, wie der eingangs erwahnte ,junge
Blrgermeister’, der auch eine junge Blurgermeister*in hatte sein durfen, wurden keine weiteren Vorgaben
gemacht. Die Charakterentwicklung wurde vollstandig in die Hand der Teilnehmenden Ubergeben.

Diese Gestaltungsfreiheit setzte sich auch beim Filmdreh fort: Genre, Drehbuch, Thema - all diese und
weitere Faktoren wurden durch die Filmemacher*innen festgelegt. Diese Freiheiten dul3erten sich auch in
den filmischen Ergebnissen: Von Experimentalfilm bis hin zur Instagram-Story waren verschiedenste
Erzahl- und Inszenierungsformen vertreten.

In der abschlieBenden Phase des Planspiels, in welcher Projektergebnisse prasentiert und reflektiert werden,
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lassen sich teilweise charakteristische Unterschiede festhalten. Diese zeigen sich vor allem in der
Ergebnisprasentation, die im filmischen Planspiel den Moment beschreibt, in welcher die Filmteams erstmals ihre
Werke und die der anderen Gruppen im filmischen Gesamtgeflge zu Gesicht bekommen. AuRBerdem werden
durch den mehrschrittigen Schaffensprozess von der Idee zum Drehbuch zum Film im Vergleich zum analogen
Planspiel weitere Reflexionsebenen hinzugeflgt.

Die Ergebnisse von PARLAMENSCH wurden im Rahmen einer feierlichen Premiere im NS-
Dokumentationszentrum in Munchen vor Publikum prasentiert. Anwesend waren alle Filmgruppen,
Organisator*innen, die Presse und externe Interessierte. Im Anschluss an die Premiere luden die
Organisator*innen die Filmgruppen zur Diskussion der ersten und Planung der zweiten Staffel ein.

Digitales Storytelling am Beispiel von PARLAMENSCH

Aufgrund der hohen Gestaltungsfreiheit und dem Ubertragen von inhaltlichen wie inszenatorischen
Entscheidungen an die jugendlichen Teilnehmer*innen zeigt sich die erste Staffel von PARLAMENSCH sehr
vielseitig. Dies aulRert sich in der Wahl des Genres, der Art der filmischen Inszenierungen, in den Erzahlformen und
auch in den behandelten Themen. In diesem Kapitel sollen die unterschiedlichen Herangehensweisen der
Filmgruppen beschrieben, der Einfluss von Lebenswelt und jugendlicher Popkultur analysiert und wiederkehrende
Muster interpretiert werden.

Von Nerds und Agenturen

Die Filmgruppen konnten aus Uber 25 verschiedenen Charakteren auswahlen oder, nach Absprache, ihre eigenen
Auserwahlten schaffen. In ihrer Auswahl waren sie dabei sehr frei und nur durch die der anderen Filmgruppen
beeinflusst - jeden Charakter gab es nur einmal. Die Auswahl fiel auf folgende Charaktere: Rentner, Technikjlinger,
Kiffer, junger Burgermeister, Obdachloser, Influencerin, 18-Jahriger, Modedesignerin und eine Agentur. Hierbei
wurden sechs vorgegebe Charaktere und drei Wunschcharaktere (Influencerin, Modedesignerin und Agentur)
ausgewahlt. Ein Planspiel ermdglicht das Ausprobieren von Rollen und Kontexten, die dem jugendlichen Alltag
sonst eher fern sind. Diese Moglichkeit wurde teilweise genutzt, tendenziell wahlten die Filmgruppen jedoch eher
jugendliche Charaktere oder versetzten altersunabhangige Charaktere wie beispielsweise den Kiffer oder den
Technikjunger in ein jugendliches Alter. Ob dies dem Alter der verfigbaren Darsteller*innen geschuldet war oder
ob es sich hierbei um eine bewusste Entscheidung handelte, kann an dieser Stelle nicht beantwortet werden.
Festzuhalten bleibt jedoch, dass die Auserwahlten tendenziell eher im Jugendalter waren.

Experimentierfreude und Tradition

Eine Betrachtung der ausgewahlten Genres zeigt eine Zweiteilung in Experimentalfilm und Spielfilm: Drei
Filmgruppen wahlten eine experimentelle Herangehensweise und funf Filmgruppen erzahiten ihre Geschichte in
eher klassischer Spielfilmmanier. Ein Filmteam bewegt sich zwischen beiden Polen und bedient sich beider
Spielarten. Eine detaillierte Auseinandersetzung mit allen Episoden wirde an dieser Stelle sicherlich zu weit
fuhren, daher sollen nun exemplarisch drei Episoden skizziert werden, um einen Einblick in die unterschiedlichen
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Genres und die inszenatorische Herangehensweise zu geben.

Die Filmgruppe ,Agentur’ schuf einen Werbespot fir eine Agentur, der die Auserwahlten ihre Legitimationen und
somit auch ihre Verantwortung tbertragen konnten. Diese Episode ist sehr experimentell gestaltet. Vor disterer
Raum- und Soundkulisse wiederholt das Agentur-Duo beinahe mantraartig Aufforderungen an die Zuschauenden,
ihnen ihre Legitimation zu Uberschreiben. Dabei wird viel mit Projektionen wie beispielsweise Flammen gearbeitet,
unter denen sich ein Darsteller unter Schmerzen windet. Aufgeldst wird das dustere Szenario durch einen
Stimmungswechsel: Die Farben werden heller, die Musik freundlicher und das Duo wendet sich direkt an die
Zuschauenden: ,Ubertragen Sie die Last ihrer Verantwortung einfach an uns.”

In der Machart experimentell, in der Erzahlstruktur eher klassisch-chronologisch, dreht sich die Episode der
Gruppe ,Influencerin’ um eine Ebensolche. Wie fur Influencer*innen Ublich wendet sie sich Uber ein soziales
Netzwerk (Instagram) an ihre Community. Diese soll ihr bei der Entscheidung behilflich sein und Vorschlage fur
Gesetzesanderungen posten. Die Episode wird in Form einer Instagram Story erzahlt. In den ersten Schnipseln
wird ihr Charakter vorgestellt und die Zuschauenden lernen sie und ihr Umfeld kennen. Im Anschluss erfahrt und
berichtet sie von ihrer Legitimation, bevor sie schlussendlich von dem Ergebnis der Abstimmung erzahlt: Die
User*innen haben sich fur kostenlose Fernverbindungen mit der Bahn entschieden, der Reise der Influencerin
nach Budapest steht folglich nichts mehr im Wege.

Sehr klassisch erzahlt und inszeniert ist die Geschichte des ,Wohnungslosen'. Der Charakter wird eingefuhrt, die
Zuschauenden begleiten ihn in seinem alltaglichen Kampf und am Ende der Episode erhalt er den Brief mit der
Legitimation, die Kamera fahrt an ihn heran und er blickt direkt in diese. Fortsetzung folgt.

Die Betrachtung der Genres und der Herangehensweisen zeigt, dass auch bei vollig freier Auswahl die Mehrheit
der Filmgruppen eine klassische Herangehensweise auswahlte. Aber auch die freie klinstlerische Entfaltung und
das Ausprobieren, welches wichtiger Bestandteil des Konstrukts Planspiel ist, war durchaus reizvoll fur die
Teilnehmer*innen. Ein Blick auf die Hintergriinde der Filmteams zeigt auch, dass der Experimentalfilm vor allem
von eher erfahrenen Filmgruppen gewahlt wurde.

Influencing, Schulalltag und Dystopie

So bunt wie die Auswahl der Charaktere, so bunt sind auch die Inhalte der Episoden. Vom wenig beachteten
Jugendlichen, der vom schulischen AuBenseiter zum Madchenschwarm wird, bis hin zur Modedesignerin, die vor
der Verlagerung der Macht hin zur Technologie warnt, ist vieles geboten. Anders als die Genres lassen sich die
Themen jedoch weniger eindeutig kategorisieren.

Social Media, Schulalltag, AuBBenseiter*innendasein und Kiffen - dies sind jugendliche Themen und eine gewisse
Tendenz dahingehend Iasst sich in vier der neun Episoden erkennen. Neben diesen jugendlichen Themen finden
sich aber auch einige erwachsene Themen wieder: Ubertragung von Verantwortung, das Leben und die Sorgen
eines Wohnungslosen, der perspektivios von Tag zu Tag (Uber-)lebt und das Zweifeln an der Demokratie.

Uber all dem schwebt noch lose das Ubergeordnete Thema Demokratie, welches vor allem durch das Szenario im
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Allgemeinen und durch die daraus folgenden Uberlegungen Einfluss auf die Serie nimmt. Was, wenn ich plétzlich
die Macht hatte ein Gesetz zu erlassen? Was wirde ich tun? Was wirde es mit mir machen? Und was macht das
mit einer Gesellschaft? Diese Uberlegungen werden nicht in jeder Folge laut ausgesprochen, spiegeln sich jedoch
splrbar im Ergebnis wider.

Einfluss durch Jugend- und Popkultur

Auch die Jugend- und Popkultur hat sicherlich einen Einfluss auf so manche Episode gehabt. Offensichtlich wird
dies vor allem bei der Betrachtung des 18-jahrigen SchulauBenseiters: Sein bester Freund leidet unter dem
Tourette-Syndrom, was sich im Film durch viele korperliche und akustische Ticks duBert. Etwa im Zeitraum der
Entstehung des Films gewann der YouTube-Kanal Gewitter im Kopf, auf welchem ein jugendlicher YouTuber sehr
offen und humorvoll mit ebendieser Behinderung umging, stark an Popularitat.

Auch die schon erwahnte Episode mit der Influencerin, die ihre Follower*innen Uber Gesetze abstimmen Iasst, ist
ein sicherlich Uberspitztes, aber vom jugendlichen Alltag wohl gar nicht so weit entferntes Beispiel fur die
Einflussnahme jugendlicher Kommunikationskultur in Social Media.

Weniger eindeutig, aber denkbar, ist der Einfluss der Science-Fiction-Serie Black Mirror, die sich bei Jugendlichen
und jungen Erwachsenen recht groBer Beliebtheit erfreut. Ebenfalls episodisch aufgebaut, erzahlt sie dystopische
Geschichten des Konflikts zwischen Mensch und Technik. Dieser Konflikt spiegelt sich auch in PARLAMENSCH in
der Episode der Modedesignerin wieder, in welcher explizit davor gewarnt wird, dass ,mit der Verlagerung der
Macht in Richtung der Technologie der Mensch zu Werkzeug [wird]", was fruher die Rolle der Maschinen war.

Ein Brief als konfliktinitiierendes Moment

Ebenfalls fester Bestandteil des Storytellings von PARLAMENSCH ist ein immer wiederkehrendes,
charakteristisches Stilmittel der Serie: der Brief. Jeder Charakter in PARLAMENSCH wird von der Regierung mit
einem Brief Uber seine Legitimation benachrichtigt. Manchmal liest die*der Auserwahlte den Brief laut vor, mal
wird er nur am Rande gezeigt und in mancher Episode wird er auch als gelesen vorausgesetzt. Hierbei handelt es
sich um eine der wenigen organisatorischen Vorgaben der inhaltlichen Gestaltung der Episoden: Der Brief als
konfliktinitiierendes Moment sollte fester Bestandteil der Episode sein. Hintergedanke hierbei war die dadurch
besser zu gewahrleistende VerknUpfbarkeit der einzelnen Episoden zu einer Serie - Uber den im Folgenden
beschriebenen Rahmen herrschte im Vorfeld des Planspiels namlich noch Ungewissheit.

Das rahmende Element

Um die Analyse des Storytellings von PARLAMENSCH abzuschlie3en, ein Blick auf das animierte Intro von
PARLAMENSCH: Hierbei handelt es sich um eine Kamerafahrt durch den Reichstag. In dieser etwa 30-sekindigen
Sequenz tagt der Bundestag, reprasentiert durch gesichtslose, wage angedeutete Abgeordnete. Zu Beginn jeder
Episode richtet sich die Kamera auf einen Redner am Pult, in dessen Gesichtskonturen nun das Bild der*des
nachsten Auserwahlten erscheint. Konzipiert und animiert wurde diese aufwendige Sequenz durch ein
ambitioniertes, aufstrebendes VFX Studio aus Minchen.
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Ubertragung der Ergebnisse von PARLAMENSCH auf das Modell

An dieser Stelle sollen die Ergebnisse und Erkenntnisse von Parlamensch auf das Modell des filmischen, politischen
Planspiels im Allgemeinen Ubertragen werden. Da es sich beim filmischen Pendant um eine neuartige und weniger
etablierte Form des Planspiels handelt, muss die Ubertragbarkeit der Erkenntnisse natiirlich etwas eingeschrankt
werden. Unter Berucksichtigung dieser Einschrankung lassen sich folgende Thesen formulieren:

1. Notwendigkeit technischen Vorwissens erhéht die Mitmachschwelle

Wahrend politische Planspiele grundsatzlich ein Vorwissen der Teilnehmer*innen voraussetzen, so wird beim
filmischen Planspiel zusatzlich noch technisches und cinematographisches Vorwissen bendétigt. Diese Schwelle
kann durch Vermittlung im Vorfeld oder durch aktive Begleitung der Filmgruppen durch medienpadagogische
Fachkrafte herabgesetzt werden. Zudem kann der Fokus des filmischen Planspiels auch durchaus mehr auf den
kreativen Schaffensprozess, als auf das reine Nettoergebnis gelenkt werden.

2. Filmische Planspiele sollten durch medienpadagogische Fachkrafte betreut werden

Auch auf Seite der Organisation ist technisches und filmisches Vorwissen wichtig. Dieses hilft dabei im Vorfeld
Machbarkeiten abzuschatzen, ermoglicht die Beratung und tatkraftige Unterstitzung der Filmgruppen und
befahigt zur Steuerung und Koordinierung, insbesondere dann, wenn Unvorhergesehenes eintritt.

3. Ein hoher Grad an jugendlicher Partizipation ist moglich

Setzt man beide vorangegangenen Punkte als gegeben voraus, dann ist es durchaus maglich, Jugendliche bereits
im Vorfeld des Planspiels miteinzubeziehen und ihre Winsche und Ideen zu bericksichtigen. Je involvierter
Jugendliche auch in grundlegende Fragen und Prozesse sind, desto motivierter werden sie bei der Ausfiihrung
sein.

4. Filmische Planspiele fordern die Reflexion

Bis aus einer Idee ein fertiger Film entstanden ist, mussten mit Charakterentwicklung, Drehbuch, Filmdreh und
-schnitt mehrere, gedankliche wie auch praktische Hirden genommen werden. Dies flhrt zu einer intensiven
Auseinandersetzung mit der Materie: Wer ist mein Charakter? Wie verhalt er sich im Film? Wie setze ich filmische
Mittel ein, um de Zuschauenden genau dieses Bild meines Charakters zu vermitteln? Wie reagieren Zuschauende
auf das Endergebnis? Das filmische Planspiel fligt dem Konstrukt durch seine Komplexitat weitere
Reflexionsebenen hinzu und fordert eine tiefergehende thematische Auseinandersetzung.

5.Jugendliche probieren sich auch filmisch aus
Ein wichtiger Aspekt des Planspiels ist es, dass Jugendliche neuartige Rollen einnehmen und sich ausprobieren

koénnen. Im filmischen Planspiel nehmen die Teilnehmer*innen sogar zwei Rollen ein: Die des filmischen Ichs und
die der*des gestaltenden Filmemacher*in*s. Diese Freiheiten spiegeln sich auch in den Ergebnissen wider, wie die
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experimentelle Herangehensweise einiger Episoden eindrucksvoll zeigt.

6. Erzahlungen werden durch jugendlichen Alltag und Popkultur beeinflusst

Obwohl das filmische Planspiel sich im Vergleich zum jugendlichen Spielfilm in einem thematisch strikteren und
erwachseneren Rahmen bewegt, so flieRen dennoch viele Elemente aus dem Alltag und der Jugendkultur in die
Erzahlungen ein.

Ausblick in die Zukunft von PARLAMENSCH

PARLAMENSCH ist langst nicht mehr nur eine Webserie, sondern entwickelt sich auch auerhalb des filmischen
roten Fadens weiter: So haben bereits mehrere Autor*innen in der fiktiven, gleichnamigen Zeitung Artikel und
Kommentare zum aktuellen Geschehen veréffentlicht. Eine anonymisierte Auserwahlite gibt im Interview intime
Einblicke in ihr Leben nach dem Tag X, wahrend in einem anderen Artikel munter dartber spekuliert wird, dass es
bei der Verteilung der Legitimationen so gar nicht mit dem Zufall zugegangen sein kann. Nachzulesen sind diese
und weitere Artikel auf der Website von PARLAMENSCH.

Auch abseits der Fiktion expandiert das Projekt. So wird derzeit an einem niedrigschwelligen Konzept fur einen
eintagigen Schulworkshop getuftelt, und auch im Hochschulkontext fand PARLAMENSCH bereits anklang: Auf
Grundlage der Web-Serie entstand durch eine Studierendengruppe der Katholischen Stiftungshochschule
Munchen eine interaktive Ausstellung im Kulturraum Pixel im Munchner Gasteig, die die Themen ,Politische
Entscheidungsfindung’ und ,Du hast die Macht’ behandelte.

Zum Zeitpunkt der Veroffentlichung dieses Artikels befindet sich die zweite Staffel von PARLAMENSCH in der
Produktion, muss jedoch aufgrund der aktuellen Covid-19-Situation pausieren. Staffel Il knupft an die
Geschehnisse von Staffel | an: Erste Auserwahlte haben ihre Entscheidungen getroffen, bei anderen steht diese
kurz bevor. Die Bevolkerung wird immer unruhiger und die Skepsis gegenliber dem Programm wachst. Die Presse
hat einige Namen verdoffentlicht und der Druck auf die Auserwahlten steigt. Es bleibt weiterhin spannend, der
Ausgang ist erneut ungewiss. Genauso ungewiss wie die Zukunft des jungen Burgermeisters. Dieser wird namlich
im Parkhaus von disteren, maskierten Gestalten entfuhrt und in eine karge Waldhutte verschleppt. Wahrend der
Burgermeister durch den Sack Uber seinem Kopf noch im Dunkeln tappt, bringt seine Entfihrerin wenigstens
etwas Licht in die Sache. Sie mUsse sich mal mit ihm Uber ein paar Gesetzvorschlage unterhalten...
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PARLAMENSCH ist ein Projekt des JFF - Institut fir Medienpadagogik in Forschung und Praxis in Kooperation mit
dem Bayerischen Jugendring. Finanziert wird PARLAMENSCH durch die Bayerische Sparkassenstiftung und das
Kulturreferat der Landeshauptstadt Minchen.

DE, 2019
Laufzeit Staffel I: 37:42

www.parlamensch.de

seite9von9 kopaed verlagsgmbh | Arnulfstrale 205 | 80634 Miinchen
| fon 089.688 900 98 | info@kopaed.de | www.kopaed.de


http://www.parlamensch.de
http://www.tcpdf.org

