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Servicestelle Bildung fir eine nachhaltige Entwicklung in Umweltzentren

Das Planspiel’ als Instrument

der Bildungsarheit

Inge R. Marcus

Historische Entwicklung

- im militatischen Bereich: als Mandver (die dltesten
in China vor Tausenden vor Jahren)
im wirtschaftlichen Bereich: zur Marktanalyse seit
75 Jahren und seit ca. 50 Jahren:
im Bereich von Bildung und Erziehung: zum ganz-
heitlichen Erfahrungslernen

Inhalte der Planspiele

Im Bereich der Bildung und Erziehung sind es kulturelle, sozi-
ale, politische, 6konomische und 6kologische Themen. Dabei
geht es immer um konkrete, typische Konflikte, anhand derer
spezifische (fachlich-sachliche) oder kommunikative, soziale,
interkulturelle, ethisch-moralische Kompetenzen erlernt, gelibt
oder verfeinert werden sollen. Dazu sollen strategische, orga-
nisatorische, koordinierende u.a. Fahigkeiten trainiert werden.

Pédagogische Zielsetzung
Das Lernen geschieht ganzheitlich, d.h. es werde sowohl
Kenntnisse erworben und Informationen zugeordnet und
verarbeitet, als auch personliche Qualitaten gefordert. (z.B.
Meinungsbildung, -differenzierung und -duBerung, Stabilitat,
Besonnenheit und Konstruktivitit in Spannungssituationen,
Kreativitdt, Sensibilitat und Flexibilitit bei Problemlésungen)
sowie Handlungsorientierung gelibt, wie z.B. die Fahigkeit
situationsspezifisch zu reagieren, unterschiedliche Fahigkeiten
zu Gibernehmen (z.B. zwischen Leitung und Unterordnung),
tiber Rollenflexibilitat zu verfiigen (z.B. zischen beratende, leh-
renden, anleitenden, begleitenden, unterstiitzenden, aktiven
Rollen) oder Situationen realitdtsgerecht einzuschatzen, sich
in ungewohnten oder befremdenden Situationen sicher und
gelassen zu verhalten.

Planspielformen
Es gibt verschiedene Planspielformen:
Das reale Planspiel beschaftigt sich mit real existierenden
aktuellen Problemen und sucht in der Form des Probehan-
delns Losungen. Dabei kénnen unterschiedliche Moglichkeiten
durchgespielt werden, ohne dabei die Konsequenzen befiirch-
ten zu missen, die es in der Wirklichkeit gabe. Entsprechend
geht es auf folgende Fragen ein:

"In anderen Sprachen treffender: Simulationsiibung

Was fiir ein Problem ist/war es (Definition)?

Welche Gruppen waren beteiligt?

Wem gehorte das Problem (direkte und indirekte
Verantwortliche, Verursacher)?

Welche Lésungen gibt/gab es aus den unterschiedlichen
Perspektiven der Beteiligten?

Welche Alternative wird/wurden durch welche Gruppe(n)
umgesetzt und warum?

Das fiktive Planspiel beschaftigt sich mit tatsachlichen
Gefahren aus den gleichen Bereichen. Es antwortet auf die
Frage: Was wire, wenn (es passiert)? und formuliert aus den
vorhandenen Risiken realitdtsgetreue Situationen, die genau
so bearbeitet werden wie in den realen Planspielen. Hier liegt
das Schwergewicht auf Lageeinschitzung und Pravention.

Bestandteile van Planspielen

1. Hintergrundinformation zum Problem

2. Die konkrete Ausgangslage

3. Die beteiligten Gruppen und/oder Personen
(in der Form von Rollenkarten)

4. Spielregeln

5. Programm (konkreter Ablaufplan)

6. Auswertung auf verschiedenen Ebenen: personliche
Rollenarbeit, Teamarbeit, inhaltlicher Bezug, Erfahrungen
mit der Planspielmethode und Bedeutung fiir die eigene
Realitdt (moglichst mit Anregungen zur Umsetzung in
der eigenen Lebens- und/oder Arbeitswirklichkeit)
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