Ein Tag – eine Schule – Ein Planspiel
Klaus Masch
ID Nummer 523


Schulentwicklung durch Gaming Simulation

Einsatz der Planspielmethode an einem besonderen Projekttag

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

I.
Kurzfassung der Unterrichtsskizze
Einleitung

Im Schuljahr 2004/05 wurde am Ignaz-Taschner-Gymnasium in Dachau ein besonderer Projekttag durchgeführt. Alle Mitglieder der Schulfamilie - Schüler, Lehrer und Eltern - nahmen im Juli 2004 in unterschiedlichen Rollen und Funktionen an einem besonderen Großgruppenplanspiel teil. Nach langer Vorbereitung durch ein Organisationsteam aus Lehrerinnen und Lehrern des Gymnasiums, der tätigen Mithilfe des Elternbeirats und der externen Unterstützung durch ein Entwicklerteam in Zusammenarbeit mit der Ludwig-Maximilians-Universität München wurde die Schule für einen Tag zu einer eigenen, neuen Welt. 

Die Rolle der Lehrerinnen und Lehrer als Spielleiter in einem Planspiel unterscheidet sich in vielen Punkten von der gewohnten Rolle als Wissensvermittler. Aus diesem Grund wurde ein Teil der Lehrerinnen und Lehrer in einer eintägigen Lehrerfortbildung auf ihre Aufgaben als Spielleiter in diesem Planspiel vorbereitet.

Die gemeinsamen Erlebnisse und Erfahrungen, die individuellen Eindrücke und der Lernzuwachs des Einzelnen wurden in einer besonderen Form der Reflexion, dem sog. Debrief, am darauffolgenden Schultag sichtbar gemacht.

Methodische Begründung:

Unsere Welt wird zunehmend komplexer, was sich nicht nur in Politik, Wirtschaft und Wissenschaft zeigt, sondern auch in vielen Bereichen des täglichen Lebens. Der Lern- und Begegnungsort Schule unterliegt damit auch einem Wandel, der den Anforderungen des 21. Jahrhunderts vor allem im Bereich der Wissensvermittlung und der Nachhaltigkeit von Fachwissen Rechnung tragen soll. Die Gestaltung neuer Lehrpläne zeigt es immer wieder: Neben den inhaltlichen und fachlichen Neuerungen, dem fächerübergreifenden Prinzip und dem Projektunterricht soll eine Stärkung der Kulturtechniken sowie eine Schulung der Kompetenzen, der Lern- und 

Verhaltensstrategien im Vordergrund stehen, um die jungen Menschen für die Zukunft "wind- und wetterfest" zu machen, also für die möglichen Entwicklungen der Zukunft optimal vorzubereiten. Kompetenz im Umgang mit komplexen, dynamischen Systemen ist in vielen Lern- und Übungssituationen von großer Bedeutung. 

Die derzeitigen Diskussionen, die in den Medien zum Thema „Neue Unterrichtsmethoden“ geführt werden, befassen sich auch mit dem Punkt, inwieweit das spielerische Element zur klassischen Vorstellung des Lehrens und Lernens passt und inwieweit Effektivität und Effizienz solcher didaktischen Methoden im Gymnasium Raum finden können. Albert Einstein wird die Aussage „Phantasie ist wichtiger als Wissen“ zugeschrieben, andererseits stellen die PISA-Studien die Ergebnisse der Wissens- und Kompetenzvermittlung auf den Prüfstand.

Eine Möglichkeit, diesen beiden Bereichen Rechnung zu tragen, ist die Planspielmethode. Als Überbegriff sind darin zahlreiche erfahrungsorientierte Lernformen enthalten, wie z.B. Rollenspiele, Improvisation, Teamübungen, Lernspiele, Computersimulationen und Planspiele verschiedenster Art.

Wesentliche Kompetenzen, die als sogenannte Schlüsselqualifikationen heute und in Zukunft verstärkt in der Lebenswirklichkeit der Arbeitswelt gefordert werden, wie beispielsweise im Assessment Center oder bei der Teamarbeit im Projektmanagement können mit der Planspielmethode bewusst “spielend” erfahren und erlernt werden.

Unterrichtsskizze

Alle Schülerinnen und Schüler einer Schule kommen am Projekttag mit ihren Lehrerinnen und Lehrern zusammen und erleben gemeinsam einen unvergesslichen, besonderen Tag. Sie wollen miteinander Spaß haben, gemeinsam Lernen, im Team arbeiten, eine große Schulfamilie werden, möchten andere Kulturen kennen lernen und sich neuen Herausforderungen stellen. Gemeinsam wollen sie etwas erreichen und etwas Eigenes erschaffen.

Doch wie soll das funktionieren? Bis zu 1000 Jugendliche im Alter von 11 bis 21 Jahren! Wie erreicht man all die gewünschten Lernziele: interkulturelles Lernen, Verbesserung der Kommunikation und Stärkung des „Wir-Gefühls“ im Sinne von Corporate Identity und Corporate Behavior? Wie macht man aus dieser enorm großen Zahl von Schülerinnen und Schülern eine eingeschworene Gemeinschaft? Wie schafft man es, dass jeder Einzelne von ihnen etwas lernt und für sich selbst etwas mitnimmt? Welcher Methoden bedarf es, dass jeder das Gleiche erlebt und dennoch neue Erfahrungen machen kann?

All diese Fragen stellte sich auch das Entwicklerteam. Und es war rasch klar, dass Vorträge und Präsentationen, wie sie normalerweise bei Gruppen dieser Größe eingesetzt werden, für die gewünschten Lernziele bei weitem nicht ausreichen. Denn hier müssen komplexere Methoden zum Einsatz kommen, um den gewünschten Erfolg zu erzielen.

Dies diente als Grundidee für alle weiteren Überlegungen und die Planung eines Projekttages im Rahmen der Schulentwicklung, in dem alle Teilnehmer nun ihre Fähigkeiten in Bezug auf interkulturelle Kommunikation und den Umgang mit fremden Kulturen unter Beweis stellen sollen. Als Ergebnis entstand ein Großgruppenplanspiel.

Das Planspiel:

Fünf Planeten, fünf unterschiedliche Kulturen, fünf völlig verschiedene Lebens- und Denkweisen. Doch nur gemeinsam kann das Sternensystem vor dem Untergang bewahrt werden. Nur wenn alle zusammen eine Einheit bilden, können sie die existenzielle Bedrohung abwenden. Und diese Aufgabe gilt es im Rahmen des eintägigen Großgruppenplanspiels zu bewältigen. 

Zu Beginn werden alle Teilnehmer nach Jahrgangsstufen in fünf verschiedene Gruppe eingeteilt. Jede besiedelt daraufhin ihre eigenen Planeten, der über seine eigene Kultur, seine eigene Geschichte und seine eigenen Regeln verfügt. Alle fünf Planeten liegen in einem Sternensystem.

Es gilt also, sich zunächst in der jeweiligen Kultur zurechtzufinden und die planetenspezifischen Herausforderungen zu bestehen, den eigenen Planeten kennen zu lernen. Doch wie sehen die einzelnen Planeten überhaupt aus? Wie sind ihre Gesellschaften organisiert? Wo liegen ihre Unterschiede? Sind die einzelnen Kulturen wirklich so verschieden? All diese Fragen müssen die Schülerinnen und Schüler im Laufe des Planspiels für sich beantworten.

Ziel des Planspiels:

Auf den ersten Blick könnte man den Eindruck erhalten, dass die Planeten einander nicht zwingend bräuchten. Doch im Laufe des Spiels ändert sich die Situation. Denn während ihrer Forschungen entdecken die Bewohner eines Planeten, dass eine große Bedrohung in Form eines schwarzen Loches auf das Sternensystem zurast. Und wenn sie nicht schnellstens die anderen Kulturen informieren und gemeinsam eine Lösung erarbeiten, dann sind die Planeten dem Untergang geweiht.

Wie aber sieht die Rettung aus? Hierzu müssen sämtliche Bewohner aller fünf Planeten zusammenarbeiten und gemeinsam die Katastrophe abwenden. Es gilt, eine gestellte Aufgabe gemeinsam zu lösen. Die Aufgabenstellung ist dabei so gewählt, dass alle Schülerinnen und Schüler ihren aktiven Beitrag dazu leisten können und müssen.

Lernziele:

· Aufbau eines Wir-Gefühls, das klassen- und jahrgangsstufenübergreifend mehr Zusammengehörigkeit und höhere Identifikation mit der Schule ermöglicht (Corporate Identity, Corporate Behavior)

· Erhöhung der kommunikativen Fähigkeiten

· Steigerung von Sozialkompetenz

· Aneignung von interkultureller Kompetenz

Leistungserhebung:

Eine klassische Lernzielkontrolle ist beim erfahrungsorientierten Lernen nicht sinnvoll. Nach dem Ende der Spielphase beginnt die wohl wichtigste Phase des Planspiels, das so genannte Debriefing. Es findet meist in Form einer strukturierten Nachbesprechung statt und wird in der Regel von einem 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.

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