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Schulentwicklung durch Gaming Simulation

Einsatz der Planspielmethode an einem besonderen Projekttag

„Der Mensch ... ist nur da ganz Mensch, wo er spielt.“
Friedrich Schiller

II.
Antworten zu den Leitfragen
Planspielmethoden unterstützen selbstorganisiertes und praxisorientiertes Lernen. Im Mittelpunkt steht ein Erfahrungslernen, d.h. ein Lernen in und an authentischen und komplexen Problemstellungen. Diese Lernumgebung ermöglicht den Umgang mit realen Problemen und authentischen realitätsnahen Situationen. Zugleich stellen Planspiele auch eine Form kooperativen Lernens dar, weil sie Problemlösen im Team erfordern. Planspiele ermöglichen außerdem ein Probehandeln, d.h. das Planen sinnvoller Handlungsstrategien, ihre Ausführung und Optimierung. Probehandeln ist eines der zentralen Elemente für das Gelingen von Lernprozessen.

Erfahrungsorientiertes Lernen erfolgt in vier Phasen: Aktives experimentieren - Erfahrungen sammeln - Reflexion über sachliche und gruppendynamische Aspekte des Erlebten - Generalisierung und Formulierung von Konsequenzen. Bei einem Planspiel lassen sich diese Phasen optimal veranschaulichen.

Mit Planspielen können die Teilnehmer praktisch erfahren, welche Faktoren und Dynamiken in verschiedenen Lebenswelten wirksam sind und wie sie selbst in unterschiedlichen Situationen reagieren. Die Verhaltensweisen und Interaktionen der Spieler können dabei von Kooperation über Konkurrenz bis hin zu verdeckten oder offenen Konflikten variieren. Die Schüler können dadurch ihr systematisches Denken und Handeln spielend ihre Kompetenzen erweitern und diese Erkenntnisse auf ihr (Lern-)Verhalten übertragen. Somit wird ein individuelles Kompetenztraining der Schülerinnen und Schüler in geschützter Lernumgebung sowohl für den Unterricht als auch für den Lebensalltag erreicht.

Die Planspielmethode entspricht einer sozial-konstruktivistischen Sicht von Lernen. Wissen entsteht demnach nicht nur in einer einfachen kognitiven Verarbeitung äußerer Reize, sondern als aktive Konstruktion, die innerhalb einer Gruppe vollzogen wird. Im Planspiel und bei dessen Reflexion (Debrief) wird die soziale Konstruktion von Wissen anschaulich gemacht, Perspektiven werden ausgetauscht und die Teilnehmer öffnen sich für Veränderungen.

Durch eine Reihe von unterschiedlichen Rollen, Situationen und Konsequenzen des eigenen Handels können in der Gruppe Werthaltungen, die Beziehungen zueinander und die Ansichten zu verschiedenen Themen reflektiert werden. Gerade im Bereich der Entwicklung von Problemlösefähigkeiten der einzelnen Person oder in der Gruppe ist es notwendig, dass auch Fehler gemacht werden dürfen. Die Möglichkeit, Handlungsfehler im Planspiel zu begehen, sollte deshalb nicht durch gestalterische Maßnahmen verhindert werden. Es sollte lediglich garantiert werden, dass die Folgen der an sich wünschenswerten Fehler – aus denen dann gelernt werden kann – harmlos bleiben. Somit stellen Planspiele “fehlerfreundliche Umwelten” dar, erlauben große Handlungsspielräume und ermöglichen ein risikoloses Sammeln von praktischen Erfahrungen.

Die Praxisrelevanz dieser Methode ist offensichtlich. Die Planspielmethode kann zwar auch zur Aneignung von Fach- und Faktenwissen herangezogen werden, im vorliegenden Fall lag aber das Interesse auf den sog. „soft skills“. Diese sozialen Fertigkeiten, die Schülerinnen und Schüler in dem geschützten Rahmen der Planspielsituation einüben, können ins reale Leben übertragen. Ausbildung, Studium und Arbeitswelt stellen sich mittlerweile sehr komplexe Systeme dar. Über das reine Fachwissen hinaus werden Fähigkeiten wie Teamkompentenz, Projektmanagement, Präsentationsfertigkeiten erwartet. Diese werden im gängigen Unterrichtsalltag bis dato zu wenig gefördert, nach Beendigung der Schullaufbahn aber vorausgesetzt.

Eine klassische Lernzielkontrolle, um den Lernfortschritt zu messen, kann hier im Sinne eines Soll/Ist-Vergleichs nicht angewendet werden. Der Fokus dieser Methode liegt nicht im Anbieten von einem bestimmten Stoff, sondern es werden Lernfreiräume angeboten, die die Schülerinnen und Schüler individuell ausfüllen können. Fest steht allerdings, das Lernerfahrungen gemacht werden. Diese können im nachgeschalteten Debrief bewusst gemacht werden.

Das Debrief findet meist in Form einer strukturierten Nachbesprechung statt und wird in der Regel vom Spielleiter moderiert. Diese Reflexionsphase dient dem Transfer des im Spiel Erlernten auf die reale Lebensumwelt der Teilnehmer. Gedanken, Gefühle, Handlungen und Kommunikationsprozesse, die während des Spiels stattfanden, werden bewertet und mit realen Lebenssituationen verglichen. Die Gruppe reflektiert das vorangegangene Spielgeschehen und erarbeitet selbst Verbesserungsvorschläge. Gleichzeitig bietet sich den Spielern so die Gelegenheit, die eigenen sozialen Fähigkeiten in einem geschützten Rahmen zu üben. Ein Planspiel ohne Debriefing gilt als ineffektiv.

Die folgenden sechs Phasen stellen ein einfaches, doch wirkungsvolles Modell für ein Debriefing dar.

Phase 1: „Wie hast du dich gefühlt?“

In dieser ersten Phase erhalten die Teilnehmer die Gelegenheit, ihre Gefühle auszudrücken und Spannungen abzubauen. Gerade das Aussprechen von negativen Gefühlen, wie Ärger, Unzufriedenheit oder Groll ist hilfreich, um von der Rolle wieder Abstand zu gewinnen und um sich auf die weiteren Lernschritte konzentrieren zu können. Es kann gleichzeitig auch eine wichtige Erfahrung für die Spieler sein, zu erleben, dass andere Teilnehmer in denselben Situationen oft völlig anders wahrnehmen und fühlen. 

Phase 2: „Was ist geschehen?“

Es geht hier zum einen auf der Sachebene darum, wie Entscheidungen getroffen wurden und wie erfolgreich die gewählten Lösungsstrategien waren. Zum anderen aber auch um die Frage, wie die damit verbundenen gruppendynamischen Prozesse abliefen. In dieser Phase kann der Spielleiter auch Fragen bezüglich der Lernziele des Spiels einbringen. 

Phase 3: „Was hast du gelernt?“

Jeder Teilnehmer soll hier Gelegenheit erhalten, seine eigenen Erkenntnisse mitzuteilen und Schlussfolgerungen daraus zu ziehen. Er sollte angeregt werden, alte Annahmen und Überzeugungen zu überdenken und durch neue Erfahrungen zu erweitern.

Phase 4: „Wie hängen Spiel und Realität zusammen?“

Bei der Frage nach dem Zusammenhang zwischen Spiel und Realität geht es in erster Linie darum, den Transfer des im Spiel Gelernten auf reale Lebenssituationen herzustellen. Es stellt sich zum einen die Frage, inwieweit ähnliche Probleme in der Realität als Team gelöst werden könnten, zum anderen können immer wiederkehrende  uneffektive Verhaltensweisen von Einzelnen in bestimmten Situationen thematisiert werden.

Phase 5: „Was wäre gewesen, wenn...?“

Es werden hypothetische Szenarien diskutiert und deren Konsequenzen auf den Ablauf des Spiels und die Handlungsmuster der Spieler. 

Phase 6: „Wie geht es nun weiter?“

Hier geht es darum, Konsequenzen für den zukünftigen Umgang mit einem komplexen Sachverhalt, für weitere gemeinsame Teamarbeit, aber auch für die eigene reale Lebenswelt zu entwickeln.

Es gibt eine Reihe von Gründen, die eine Verbreitung der Planspielmethode an den allgemeinbildenden Schulen behindern:

1. Planspiele gelten als extrem zeitaufwändig, was ihre Entwicklung und die Vorbereitung betrifft. Dieser Einwand lässt sich jedoch ebenso gegen andere handlungsorientierte Methoden vorbringen. Ähnlich wie bei diesen reduziert sich im Gegenzug der Aufwand während der Durchführungsphase erheblich gegenüber einem traditionellen Unterricht und auch der Vorbereitungsaufwand wird bei wiederholtem Einsatz immer geringer.

2. Die erfolgreiche Durchführung eines Planspiels stellt Anforderungen an den Spielleiter, die sich von denen eines Lehrers als Wissensvermittler unterscheiden, der die Unterrichtsmethode Planspiel nicht einsetzt. Um diese erforderlichen Kompetenzen zu erwerben, ist in der Regel eine spezielle Trainerausbildung erforderlich.

3. Die Durchführung eines Planspiels an öffentlich-rechtlichen Schulen durch externe Trainer scheitert wiederum meist an der Frage der Finanzierung.

4. Darüber hinaus haben Erfahrungen gezeigt, dass Planspiele, bei denen externe Experten am Spieltag anreisen, um das Spiel durchzuführen, oft sowohl bei Lehrern als auch den Schülern auf mangelnder Akzeptanz stoßen. 

Das hier beschriebene Planspiel gehört aufgrund seiner hohen Teilnehmerzahl zu den sog. Großgruppenplanspielen, die neben dem höheren Bedarf an Planungs- und Durchführungsaufwand eine Reihe von Besonderheiten aufweisen.

Großgruppenplanspiel bedeutet einen Mehraufwand an Vorbereitung und Ressourcen, z. B. hinsichtlich Logistik, Spielmaterial und Raumanforderung. Meistens ist auch ein größeres Team an Trainern und Co-Trainern erforderlich, was wiederum einen nicht zu unterschätzenden Interaktions- und Abstimmungsprozess während der Vorbereitungs- und während der Spielphase nach sich zieht.

Das hier vorgestellte Planspiel ist ein sog. Framegame. Das Konzept sieht bestimmte Rahmenkriterien vor, die je nach Schule noch angepasst werden. Es kann also individuell auf jede Schule und jede Schulart eingegangen werden. Beispielsweise kann die bereits bestehende Schulausrichtung (musischer oder naturwissenschaftlicher Schwerpunkt) in die Ausgestaltung der einzelnen Planetenkulturen einfliessen.

Abschließend kann man feststellen, dass der Einsatz von Planspielen im Unterricht immer gewinnbringend für alle Beteiligten ist. Ein Planspiel kann kaum schiefgehen. Selbst wenn einige Aufgaben nicht vollständig oder nicht zur Zufriedenheit der Teilnehmer gelöst werden, kann daraus ein Lerngewinn erzielt werden. Störende Mechanismen oder kontraproduktive Verhaltensweisen können gefahrloser aufgedeckt und bewusst gemacht werden. Die so gewonnene Erkenntnis kann dann in realen Situation in Verhalten mit erwünschten Konsequenzen umgewandelt werden. Durch den Einsatz des schulweiten Planspiels wächst die Schulfamilie enger zusammen, Lehrer und Schüler werden in anderen Kontexten wahrgenommen. Der so eingeübte Perspektivenwechsel erleichtert im Anschluss daran einen verantwortungsvollen Umgang miteinander.

� in: Über die ästhetische Erziehung des Menschen in einer Reihe von Briefen, Ges.Werke, 8. Bd., Berlin, 1955
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