Ethik und Unterricht
Feitschrift fir die Fachergruppe Ethik f Werte und Mormen f LER f Praktische Philosophie

Erganzung zu Heft 3/2007: Spielend leben

Harald Schaubl Der Nutzen von computersimuliertes Planspielen

Einleitung

Computerspiele sind in jungster Zeit in die Kritik geraten, da einige Vertreter des Genres
in extremer Weise Gewalt darstellen und Gewalt als adaquate Konflikldssungsmadglichkeit
propagieren. Wenn nicht als Ursache, so doch zumindest als férdernder Faktor werden
Gewaltspiele in Zusammenhang mit gewalttatigem Verhalten von Jugendlichen gebracht.
Die Diskussion und die Forschung in diesem Bereich hat gerade erst begonnen, und es
ist zu bezweifeln, ob man durch ein Verbot das Problem in den Griff bekdme. Nicht nur die
Industrie, sondern auch die Internetkompetente Jugend profitiert von der Globalisierung,
in der nationale Verbote im Bereich von digitalem Medien in der Regel wirkungslos blei-
ben. An dieser Stelle soll nicht vom (mdoglichen) Schaden, sondern vom Nutzen von Com-
puterspielen berichtet werden, dabei werden wir uns auf die Computerspiele beschréan-

ken, die in Form von Simulationen Teil der Wirklichkeit auf dem Computer nachbilden.
Computersimulierte Planspiele

Computersimulierte Szenarios stellen eine Weiterentwicklung von Planspielen mit den

Maoglichkeiten der modernen Technik dar.2 Planspiele gibt es seit altersher. Man kennt
das Schachspiel seit mehreren tausend Jahren und das Schachspiel war urspriinglich
sicherlich nichts anderes als ein in festen Regeln geronnenes, militdrisches Planspiel.

Tats&chlich hat man ja auch noch in historischer Zeit das Schachspiel fir Ausbildung in

1 Prof. Dr. Harald Schaub, schaub@iabg.de
2 Dorner, D. / Schaub, H., 1994, 1995: Schaub, H., 1993a.



Strategie und Taktik empfohlen, man hat es mitunter z.B. in der Offiziersausbildung ein-

gesetzt.

Eine wirklich groR3e Verbreitung konnte aber das Planspiel erst finden, seit es Computer
gibt. Computer sind Instrumente, die man u.a. leicht zur Simulation von allen mdglichen
Arten von Realitaten gebrauchen kann. Insbesondere kann man sie gebrauchen fur die
Simulation dynamischer und sehr komplexer Realitéaten. Dies war vorher kaum maéglich.
Man kann Entwicklungslander, politische Situationen, marktwirtschaftliche Zu-
sammenhange, psychologische Zusammenhénge, soziologische Strukturen - oder was
sonst auch immer - mit Hilfe eines Computers mehr oder minder realitatsgetreu simulie-
ren. Und dies bedeutet, dass man Personen oder Personengruppen mit Replikaten oder

Modellen konfrontieren kann, in denen man die Situation weitgehend frei gestalten kann.

Man braucht nicht darauf zu warten, dass eine bestimmte Situation in der Realitat auftritt,
man kann diese Situation schaffen. Man kann z.B. Manager, Einsatzleiter der Polizei oder
der Feuerwehr, Produktplaner, Marketingstrategen, Regionalplaner, Epidemiologen, die
sich Uber die Bekdmpfung von Seuchen Gedanken machen mit Modellen der Realitat
konfrontieren und kann dabei ihre Findigkeit, ihre Entschlusskraft, ihre Fahigkeit zur
strategischen Flexibilitat, ihre Planungsfahigkeit in verschiedenartigen Situationen in viel
breiterem Ausmald als bislang analysieren. Die Mdglichkeiten der Computersimulation
komplizierter Realitaten ist wohl ein Grund fur die Verbreitung von Planspielen. Der ande-
re ist, dass wir uns heutzutage in einer Situation befinden, in der wir alle das Gefiuhl ha-
ben, dass feste Regeln nur noch in Teilbereichen etwas taugen. In vielen Bereichen wan-
deln sich die Regeln standig; wir haben es immer wieder mit neuartigen Situationen zu
tun. Die Konfrontation mit immer neuartigen, dynamischen und intransparenten Realitaten
sehr komplexer Art war friiher eine Doméane bestimmter Berufe; sie war typisch fir den
Beruf des Kaufmannes oder fur den Berufspolitiker oder den militdrischen Fihrer. Heut-
zutage sind mehr Personen mit Unbestimmtheit und Komplexitéat konfrontiert und darauf
angewiesen, sich ihren Weg immer neu zu suchen, ihre Lebensplanung nach neuen Um-
standen auszurichten. Das vielleicht dramatischste Beispiel ist der Realitatswandel, den

die Bewohner der neuen Bundeslander in den letzten Jahren erleben mussten.



In Zeiten, in denen auf feste Regeln kein Verlass ist, kommt es auf die Féhigkeit zum
strategischen Denken an, auf die Fahigkeit, seinen Standort immer wieder neu zu uber-
denken und seine Handlungs- und Planungsstrategien immer wieder neu zu uberlegen. In

solchen gesellschaftlichen Situationen kommt Strategiespielen eine grof3e Bedeutung zu.
Nutzen und Einsatz von computersimulierten Planspielen

Nachdem dargestellt wurde, wie Personen in computersimulierten Szenarien agieren, wird
im Folgenden auf drei bedeutsame Einsatzbereiche computersimulierter Planspiele ein-
gegangen: Auf den Bereich Ausbildung und Training, auf den Bereich Forschung und den

Bereich Diagnostik.

Ausbildung und Training

Bei der Verwendung von Planspielen zum Zwecke der Ausbildung und des Trainings

kann man verschiedene Bereiche unterscheiden.3 Der eine Bereich ist der Bereich der
Vermittlung von taktischen Fahigkeiten. Dabei kommt es darauf an, dass man mit einem
Modell der Realitat das richtige Handeln in den Bereichen trainiert, in dem die Person
spater handeln soll. Ein klassischer Bereich dieser Art ist etwa das Pilotentraining in si-
mulierten Cockpits, welches fast bis zur vollkommenen Realittstreue gediehen ist. Hier
kommt es darauf an, das Fliegen unter extremen Bedingungen und in bestimmten Not-
fallsituationen einzutrainieren, also den angehenden Piloten dazu zu bringen, dass er mit
unvorhergesehenen Situationen besser umgehen kann, was man beim realen Fliegen
niemals vermitteln kann. Der tragische Absturz der Maschine der Lauda-Fluggesellschaft
in Thailand im vergangenen Jahr scheint zu zeigen, dass hier aber erheblich mehr zu tun
ware.

An dieser Stelle muss man auch das Stichwort Tschernobyl erwdhnen. Bekanntlich ge-
schah das Unglick von Tschernobyl aufgrund einer Reihe von einfachen Bedienungs-
fehlern. Vielleicht ware die Situation anders ausgegangen, wenn man die Operateure von
Tschernobyl statt mit verbalen Sicherheitsbelehrungen mit der Méglichkeit versehen hat-
te, an einem Replikat des Reaktors all die Fehler einmal auszuprobieren, die sie in der

realen Situation gemacht haben. Warum soll man nicht im Training einmal ruhig aufzei-

3 Brunner, E. / Staudel, T., 1992: Strohschneider, S., 2003b.



gen, welche Folgen ein Fehler haben kann. Bei dem Tschernobyl-Reaktor war zB be-
kannt, dass er bei einer Belastung von unter 20% instabil reagierte. Deshalb war ein
Betreiben des Reaktors unter 20% der Maximalbelastung auch streng verboten. Die Be-
satzung des Reaktors fuhr den Reaktor aber vor dem Ungliick mit einer Belastung von nur
7%. Dies war einer der Grinde fur das Tschernobyl-Unglick. Zweifellos waren die
Tschernobyl-Operateure belehrt worden Gber die méglichen Folgen, sie hatten aber diese
maoglichen Folgen keineswegs internalisiert. Wie hatten sie sich verhalten, wenn ihnen ein

simulierter Reaktor einige Male um die Ohren geflogen ware?

Der zweite Bereich der Verwendung von Planspielen fir die Ausbildung und fur das Trai-
ning ist der Bereich der Vermittlung von Wissen und Verstandnis. Von dem ersten Be-
reich unterscheidet er sich darin, dass es hier nicht darauf ankommt Handlungswissen zu
vermitteln. Es soll Verstandnis vermittelt werden fur bestimmte Vorgange. Man denke in
diesem Zusammenhang beispielsweise an die Schulausbildung. Man denke an Bereiche
wie den Geschichtsunterricht oder den Unterricht in Politik oder Gesellschaftskunde oder
in Erdkunde. Man denke weiterhin beispielsweise an das heute so bedeutsame Thema
des Umweltschutzes. In all diesen Bereichen herrschen die Lektire und die Rezeption der
Lehrerausfuhrungen vor. Die rezeptive Aneignung von Wissen aber ist, das ist eine pa-

dagogische Binsenweisheit, viel schlechter als die Aneignung von Wissen durch das Tun.

Planspiele bieten die Moglichkeit, dass nicht nur tUber Entwicklungshilfe geredet wird,
sondern dass z.B. Schuler Entwicklungshilfe an einem simulierten Entwicklungsland tat-
sachlich leisten, und sehen, welche Folgen dieses oder jenes Verhalten haben kann. Es
zeigt sich immer wieder, dass bei vielen Planspiele, z.B. dem Entwicklungshilfe Com-
puterszenario MORO, immer wieder aul3erordentliche Betroffenheit eintritt, wenn es z.B.
vorkommt, dass Vpn durch allzu starke Nutzung des Grundwassers durch das Bohren von

Tiefwasserbrunnen die Grundwasservo rate erschopfen, und damit eine Katastrophe er-

zeugen.4

Es wurde untersuchte, wie sich Teams verschiedener Arten bei der Simulation einer

Waldbrandbekampfung verhielten.® Es handelte sich dabei einmal um autokratisch ge-

4 schaub, H., 2001; Schaub H. / Strohschneider, S., 1992.
S Dorner, D. / Pfeifer, E., 1999.



fuhrte Teams von 4 Personen, bei denen eine Person "das Sagen" hatte und die anderen
gehorchen mussten. Zum anderen handelte es sich dabei um demokratisch organisierte
Teams, die gleichberechtigt miteinander agierten. Es zeigte sich, dass die demokrati-
schen Teams in dieser Aufgabe bei weitem besser abschnitten als die autokratisch ge-
fuhrten Teams. Kann es eine bessere Demonstration des Nutzens von Demokratie in ei-
ner Situation geben? Es ist naheliegend, dass eine solche Erfahrung Schuilern viel mehr
hilft die Vorteile einer bestimmten Organisationsform einer Gruppe zu verstehen, als noch

so langwierige Belehrungen UUber Gleichberechtigung, Mitbestimmung und Birger-

freiheit.6

In einem anderen Planspiele wurde die Situation von Ludwig dem XVI. im Jahre 1789 si-

muliert, also vor der franzdsischen Revolution.’ Die Vpn wurden konfrontiert mit den wirt-
schaftlichen Schwierigkeiten des franzdsischen Staates der damaligen Zeit und mit den
Forderungen von Birgertum, Adel und Klerus. Es wurde eine - zwar holzschnittartige -
aber doch ansonsten realitdtsgetreue Darstellung der Situation geschaffen und die Simu-
lation, damit keine Reminiszenzen an den Geschichtsunterricht auftauchten, in das alte
China verlegt. Eine Vp, konfrontiert mit der Situation und versuchend, Losungen fur die
konfliktreichen Probleme zu finden, aufRerte schlie3lich: "Ich glaube, in dieser Situation
lande ich auf dem Schafott!". Diese Person hat bei weitem mehr von den Zwangen und
den Mdglichkeiten und Unmoglichkeiten der Situation von 1789 in Frankreich verstanden,
als sie bei einem normalen Geschichtsunterricht verstanden hétte, der nur die Situation
geschildert hatte. Aus Handeln lernt man mehr und eine ganze Reihe von Schulfachern
konnte aus dem Bereich des rezeptiven Aufbereitens von Wissen durch die Verwendung
von Planspielen in den Bereich des Tuns gebracht werden. Die Einbeziehung des Tuns
bedeutet, dass neben dem menschlichen "kognitiven System" auch Motivation und Emoti-
on ins Spiel kommen, dass es um Werte geht und um die ethische Verankerung von be-

stimmten Problemlagen.

6 Man sollte diese Ausfihrungen nicht missverstehen: Es ist keineswegs ausgemacht, dass
demokratische Teams immer besser sind als autokratisch geftihrte Teams. Das kommt je-
weils auf die Aufgabe an.

7 Kiihle, H. J./ Badke, P., 1986.



Der letzte Bereich, der im Hinblick auf die Mdglichkeiten der Ausbildung besprochen wer-
den soll, ist der Bereich des strategischen Handelns.8 Was ist damit gemeint? In der

Strategie - so sagt der altere Moltke - gibt es keine Regeln. In der Strategie9 gibt es keine
Rezepte, die immer und Uberall anwendbar sind. Moltke meinte natirlich nicht, dass es
nicht jeweils richtige und fatale Verhaltensweisen gibt. Naturlich gibt es auch in der Stra-
tegie bestimmte, giltige Regeln. Es handelt sich aber um hochgradig "lokale" Regeln;
das, was in der einen Situation richtig ist, kann in der anderen Situation grundfalsch sein,
weil sich die beiden Situationen im Hinblick auf ein winziges Merkmal voneinander unter-

scheiden.

Dies bedeutet, dass in Bereichen, in denen strategisches Handeln wichtig ist, eine Aus-
bildung im Handeln nach wenigen, allgemeinen Regeln nicht erfolgen kann. In vielen an-
deren Bereichen geht das. Man kann einem Mediziner beibringen, wie man einen Kno-
chen einrichtet, man kann ihn vertraut machen mit den Handlungsmdoglichkeiten, die bei
bestimmten Komplikationen wahrend einer Geburt eintreten usw. Daflr gibt es feste Re-
geln und der angehende Mediziner sollte diese Regeln gut beherrschen. Andere Bereiche
- dazu gehort beispielsweise der Bereich der Wirtschaft, natirlich der Bereich der Politik
und - klassisch - der Bereich der militarischen Entscheidungen - sind dadurch gekenn-
zeichnet, dass es allgemeine Regeln nicht gibt. Man muss sich vielmehr immer wieder
neu Uberlegen, was angemessen ist. Die Geschichte der Politik und insbesondere (weil
gut dokumentiert) die Militargeschichte sind voll von Beispielen, die zeigen, dass Regeln
in diesen Bereichen nur von lokaler Bedeutsamkeit sind und sich durch die Anderung

winziger Umstande vollkommen ins Gegenteil verkehren.

Das eigentliche Handeln in strategischen Situationen ist oft sehr einfach. Die Schwierig-
keit liegt darin, die richtige Form des Handelns auszuwahlen. Soll man in einer be-
stimmten Situation nach der Maxime verfahren "Wer wagt gewinnt"? Oder vielleicht doch
besser nach der Maxime "Erst wagen, dann wagen!". Solche Handlungsvorschriften gibt

es im Sprichworterschatz in groRen Mengen. Und fur jede Maxime gibt es die Gegenma-

8 Dérner, D. / Pfeifer, E., 1992; Frankenberger, E. / Badke-Schaub, P., / Birkhofer, H., 1998;
Strohschneider, S., 2001.
9 Moltke meinte nattrrlich die militarische Strategie.



xime. Daraus sollte man nicht schliefRen, dass solche Maximen falsch waren. Es kommt

nur jeweils darauf an, was in dieser Lage richtig ist.

Computersimulierte Planspiele sind hervorragende Mittel, um die in solchen strategischen
Situationen wichtige Fahigkeit der richtigen Wahl zu trainieren. Denn Planspiele bieten
die Mdglichkeit zum Beispiel Einsatzleiter bei der Polizei oder Politiker beim Krisenmana-

gement mit allen mdglichen Situationen zu konfrontieren, die sie in der Realitdt zum Gluck

alle gar nicht erleben werden.10 Aber gerade deshalb, weil strategische Handlungssitua-
tionen selten sind, weil gewohnlich die Routine vorherrscht, ist die Vorbereitung auf Situ-
ationen, die nur selten auftreten, wichtig. Da aber solche Situationen eben selten auftre-
ten, gibt es fir viele Personen, die in solchen Situationen handeln missen, eigentlich kei-
ne rechte Ausbildung. Sie haben nicht die Chance aus Erfahrungen zu lernen. Besser
gesagt: Sie hatten bislang nicht die Chance aus Erfahrungen zu lernen. Heutzutage aber
existiert diese Moglichkeit durch die Verwendung von computersimulierten Planspielen.
Man kann z.B. Personen in Planspielen in Situationen bringen, in denen langes und
sorgfaltiges Planen notwendig und richtig ist. Und dann kann man sie in andere Situatio-
nen bringen, in denen eben dieses grundfalsch ist und in denen es vielmehr darauf an-
kommt, "aus dem Fluge heraus" richtig zu handeln. Man kann Personen in Situationen
bringen, in denen es wichtig ist, sich auf bestimmte Schwerpunkte zu konzentrieren. Und
man kann sie wieder in Situationen bringen, in denen eben diese Konzentration auf einen

Schwerpunkt grundfalsch ist und eine Verteilung gefordert ist.
Der Einsatz in der Forschung

Bestimmte Bereiche der Forschung leiden unter der notorischen Absenz von Wirklich-

keit.11 Die Geschichtswissenschaften z.B. kénnen ihren Gegenstand immer nur im Nach-
hinein studieren. Deshalb sind es ja eben Geschichtswissenschaften. Fir andere Be-
reiche der Wissenschatt gilt das in ahnlicher Weise, z.B. in hohem Mal3e fir die Soziolo-
gie und auch fir die Psychologie. Dieser Realitatsverlust kann zumindest teilweise durch
die Verwendung von Planspielen ausgeglichen werden. Dies wurde bereits eingangs an-
gedeutet. In vielen Wissenschaften, in denen es darauf ankommt, zu ermitteln, ob es all-

gemeine menschliche Reaktionsweisen und Strategien gibt, die fiir eine Entwicklung ver-

10 schaub, H.,1996: Schaub, H., 2003.
11 sSchaub, 1993a.



antwortlich gemacht werden kénnen, kann man Planspiele gut einsetzen. Warum also

keine experimentelle Geschichtswissenschaft?
Die Verwendung in der Diagnostik

Planspiele werden gewdhnlich sehr ernst genommen. Besonders wenn sie gut gemacht
sind, wenn sie also bei den jeweiligen Versuchspersonen den Eindruck hervorrufen, dass

sie wirklich Modelle der Realitat sind, fiihlen sich Personen durch die Probleme solcher

Planspielsituationen in groRem MaRe herausgefordert.12 Diese Tatsache lasst den
Schluss berechtigt erscheinen, dass Versuchspersonen in Planspielen sehr viel von sich
selbst zeigen, so dass man also von dem Verhalten in einem Planspiel auf die allgemei-
nen Verhaltenstendenzen eines Individuums (oder auch einer Gruppe!) schliel3en kann.
Wenn jemand in einer Planspielsituation mit viel Umsicht und Vorsicht reagiert, wenn er
genau plant, wenn er keine vorschnellen Entscheidungen trifft, wenn er sich auf be-
stimmte Aufgaben konzentrieren kann, wenn er die richtigen Schwerpunkte entdeckt, tut

er dies vielleicht auch in der Realitat?

Planspiele kénnen ganz hervorragende diagnostische Mittel sein. Aber man muss sie
richtig gebrauchen. Und das ist nicht unbedingt einfach.

Beispielsweise ist es meist ein Fehler, allein vom Erfolg oder vom Misserfolg einer Person
auf bestimmte Fahigkeiten zu schliel3en. In komplizierten Planspielen sind Erfolg bzw.
Misserfolg keineswegs eindeutig determiniert. Es kann z.B. der Erfolg durch ganz ver-
schiedenartige Strategien erzeugt werden. In einem haufig eingesetzten Planspiel, der
Simulation einer Waldbrandbek&mpfung, mussten z.B. Vpn einmal unter einer Stressbe-

dingung, die durch starke Gerduschentwicklung erzeugt wurde und einmal ohne Stress

arbeiten.13 Erwartungswidrig zeigte es sich, dass die Vpn beider Gruppen bei der Bewal-
tigung der Probleme der Waldbrandbekdmpfung gleich gut waren. Beide verwendeten
aber ganzlich unterschiedliche Strategien. Die Stressgruppe verwendete eine "Uber-
sichtsstrategie". Sie betrachtete die gesamte Situation gewissermal3en holzschnittartig
und grob. Sie machte aus diesem Grunde viele Fehler im taktischen Bereich, namlich bei

der Feinsteuerung der einzelnen Feuerléscheinheiten. Aber sie verwendete die richtige

12 Reichert, U., / Staudel, T., 1991.
13 Dérner, D. / Pfeifer, E., 1992: Dorner D. / Pfeifer, E., 1993.



Strategie und setzte z.B. die richtigen Schwerpunkte, bekampfte die gefahrlichen Feuer

am meisten und die ungefahrlicheren weniger.

Die nichtgestresste Gruppe hingegen verwendete eine Detailstrategie. Sie steuerte die
einzelnen Einheiten sehr genau, und die Versuchspersonen dieser Gruppe waren aus
diesem Grunde, durch ihre gute Taktik, bei der konkreten Feuerbek&dmpfung sehr erfolg-

reich. Sie hatten aber nicht den Uberblick. Sie verzettelten sich im Detail.

Bei dem Feuerspiel glichen sich die Vorteile und die Nachteile dieser beiden ganz ver-
schiedenartigen Strategien aus, so dass beide Gruppen gleich erfolgreich waren. Wirde
man nun von dem Erfolg ruckschliel3en auf die Neigung und die Fahigkeit zu einer be-
stimmten Strategie, wirde man grobe Fehler machen. Aus der guten Leistung ergibt es
sich nicht, dass die Vpn "den Uberblick" hatten oder dass sie "taktisch" gut waren. Es hilft
nichts, in einer solchen Situation muss man sich das Verhalten der Vpn sehr genau an-
schauen. Anders wird man kein richtiges Bild der Verhaltenstendenzen einer Person ge-

winnen.

Ein anderes Thema, die Punktdiagnostik, ist ebenfalls bedenkenswert bei der Verwen-
dung von Planspielen als diagnostisches Mittel. Bei Intelligenztests, klassischen Mitteln
der Psychologie zur kognitiven Diagnostik, werden bekanntlich die einzelnen Losungen
der Probanden aufsummiert, normiert und zu einem IQ oder zu einem aus einzelnen
Punkten bestehenden Profil zusammengefasst. Dies kann schon bei Intelligenztests grob
falsch sein. Dass beispielsweise ein Test, der vorgibt, die "rAumliche Vorstellungsfahig-
keit" zu messen, dies tatsachlich tut, ist keineswegs ausgemacht. Planspiele sind nun viel
komplexere Situationen als Intelligenztest-ltems. Es ist gerade ihr Vorteil, dass sie eine
ganze Reihe von verschiedenartigen Anforderungen stellen, namlich Anforderungen an
die Konzentrationsfahigkeit, an die Planungsfahigkeit, an die Flexibilitat, an die Fahigkeit
zur richtigen Schwerpunktbildung, an die Fahigkeit zur Hypothesenbildung und zum
Hypothesenwechsel, an die Entschlusskraft usw. Viele dieser Fahigkeiten sind komple-
mentar zueinander, sie kdnnen sich gegenseitig vertreten. Wenn die Féahigkeit zur Kon-
zentration und zur richtigen Schwerpunktbildung nicht gut ist, so mag ein Individuum sich
dadurch helfen, dass es statt dessen auf seine Fahigkeit zur schnellen Gewinnung eines

Uberblicks vertraut. Man muss also das, was eine Versuchsperson jeweils tut, immer im



Zusammenhang mit der jeweiligen Anforderung sehen, vor der das Individuum in der je-
weiligen Situation steht. Die Interpretation eines bestimmten Verhaltens muss in hohem
Mal3e kontextabhangig sein. Die schnelle Entscheidung in einer Situation A kann etwas
ganz anderes bedeuten als die schnelle Entscheidung in Situation B. Eine Frage, die eine
Versuchsperson wahrend eines Planspiels an den Versuchsleiter richtet, mag tatsachlich
im Informationsbedurfnis ihren Ursprung haben. Sie kann aber auch bedeuten, dass die
Versuchsperson sich sehr unsicher fihlt und durch eine Frage einfach dokumentieren
mochte, dass sie etwas tun kann, namlich Fragen stellen. Und es kann schlief3lich ein
Mittel der Kontaktaufnahme mit dem Versuchsleiter sein, also ein Versuch, eine soziale
Integritéat herzustellen. Drei verschiedene Grinde fur Fragen! Wenn man allein nur die
Haufigkeit des Fragens in einer bestimmten Planspielsituation auszahlt und daraus so
etwas wie einen "Informationsbedurfnisquotienten” errechnet, und dem dann auch noch

diagnostische Validitat zuspricht, macht man grobe Fehler.

Die kontextspezifische Auswertung des Verhaltens von Vpn in Planspielen ist muhselig.
Sie ist meistens nicht "automatisch" durch ein Auswertungsverfahren madglich, welches
man einfach Uber die gespeicherten Daten laufen lasst, sondern es bedarf des erfahrenen
menschlichen Interpreten, der die Daten im Hinblick auf ihre jeweiligen Kontexte richtig

einzuschatzen weil}.

Eigenheiten computersimulierter Planspiele

Viele Planspiele sind ihrer Natur nach "unstetige” Gebilde.14 Sie enthalten unstetige
Funktionen, also nicht lineare Funktionen und sind damit zwar vollkommen de-
terministische, aber chaotische Systeme. Dies bedeutet, dass minimale Einwirkungen da-
zu fuohren koénnen, dass der weitere Gang der Ereignisse in eine vollkommen andere
Richtung gelenkt wird als ohne den entsprechenden Einfluss. Dies aber wiederum be-
deutet, dass jemand, der den Zeitpunkt, an dem der entsprechende Eingriff zu setzen ist,
u.U. ein ganz klein wenig verpasst, in einem totalen Desaster landet, wohingegen ein an-
derer, der den Zeitpunkt nicht verpasst, grof3en Erfolg hat. Ein ansonsten sehr gutes Ver-
halten, welches der Situation im grof3en und ganzen angepasst und sehr verninftig ist,

kann so zu einem Misserfolg fiihren, wohingegen ein Uberhaupt nicht verninftiges Ver-

14 schaub, H., 1993a.



halten nur deshalb zu einem Erfolg fihren kann, weil an einer Stelle zuféllig das Richtige

gemacht worden ist.

Zwar mag es sein, dass "Gluck auf Dauer nur der Tuchtige" hat, aber eben auf Dauer.

Es mag schon sein, dass das richtige Erkennen von Bifurkationen, Gabelungen im Gang
der Ereignisse wie es die Chaostheoretiker nennen, im Grofl3en und Ganzen von den fa-
higen Leuten besser erkannt werden als von unfahigen Leuten. Aber: Wenn man sein
Urteil auf einen einzigen Fall stitzt, so kann eben der Fahige gerade mal Pech und der
Unfahige gerade mal Glick gehabt haben. Dies ist ein weiterer Grund dafur, Erfolg oder

Misserfolg bei einem Planspiel als Kriterien nicht unbesehen zu gebrauchen.

Ein weiterer Aspekt muss erwahnt werden. Auch das realistischste Planspiel ist nicht die
Realitat. Auch das muss man beachten, wenn man die Daten eines Planspiels interpre-
tiert. Ein Pilot, der in einer noch so realistischen Simulation eines Cockpits sitzt, weil3
doch immer, dass er nicht wirklich abstirzen wird, wenn er einen Fehler macht. Und dies
mag sein Verhalten beeinflussen. Jemand der an einem wirtschaftspolitischen Planspiel
teilnimmt, weild immer, dass seine Handlungen nicht zur tatsachlichen Pleite einer echten
Firma fahren wird. Dies Wissen um den Spielcharakter mag sich manchmal starker,
manchmal weniger stark auspréagen. Meist nehmen Menschen Spiele aul3erordentlich
ernst. Aber besonders dann, wenn sie sich Uberfordert fihlen, mag die Tendenz entste-
hen, zu sagen: Es ist ja nur ein Spiel und u.U. sogar die Tendenz, den Realitats- und Mo-
dellcharakter des jeweiligen Planspiels abzuwerten. Daraus mdgen dann Verhaltenswei-
sen resultieren, die mit dem realen Verhalten der jeweiligen Person kaum mehr etwas zu
tun haben. Es mag daraus beispielsweise ein Uberriskantes Verhalten resultieren oder
einfach die Tendenz: "Jetzt wollen wir den Spielleiter mal ordentlich &rgern!" Solche Ten-
denzen werden natirlich durch schlechte Planspiele unterstitzt, bei denen der Spieler
merkt, dass es sich in gar keiner Weise um ein Modell der Realitat handelt, sondern um

eine Fiktion des jeweiligen Spielleiters oder des Konstrukteurs des Planspieles.



Planspiele und Planen

Eine weitere Verwendung fiir Planspiele ist der Planungsprozess selbst.15 ZB ist dabei
an die Regionalplanung zu denken, die Planung neuer Straf3en, neuer Wohngebiete,
neuer Industrieanlagen oder im wirtschaftlichen Bereich die Planung von Investitionen.
Planspielen werden in diesen Bereichen relativ selten eingesetzt. Der Grund daftir konnte
sein, dass die "richtigen" Spiele nicht existieren. In all diesen Bereichen gibt es keine kla-
ren theoretischen Modelle. Es gibt kein umfassendes Bild davon, wie eine Regionalpla-
nung durchgefuhrt werden muss, auf welche Faktoren man achten muss und welche
Faktoren keine grof3e Rolle spielen. Es gibt in all diesen Bereichen Unsicherheiten und
Unwagbarkeiten. Da dies der Fall ist, kann man nicht ein Planspiel erstellen, mit dessen
Hilfe man so etwas wie Regionalplanung oder die Bekampfung von Epidemien, wie bei-
spielsweise die richtige Strategie zur AIDS-Bekampfung, ermitteln kann. Was hier not-
wendig ist, sind flexible Systeme, also solche Systeme, die es gestatten, Annahmen uber
die Realitdt zu modifizieren, neu einzufiigen oder wegzulassen. Ein Planspiel in diesem
Bereich muss also Méglichkeitsrdume eréffnen. Es muss gestatten, verschiedene Syste-
me, von Annahmen durchzuexerzieren. Wenn wir hier eine Schnellstral3e bauen, wie viele
Leute werden sich ein neues Auto kaufen, weil sie nun endlich mit dem Auto in die City
fahren konnen, was ihnen friher nicht méglich war? Wie hangt der Autokauf von dem
Parkplatzangebot in der City ab - so oder so? Wie hangt er von der Wirtschaftslage ab?
Wie wirken sich Staus auf das Verkehrsverhalten aus? Werden die allabendlichen und
allmorgendlichen Staus der Berufspendler in eine City dazu fiihren, dass mehr Personen
auf das stadtische Schnellbahnnetz umsteigen? Solche Uberlegungen sind immer mit
sehr vielen "Wenn und Aber" behaftet. Ein Modell, welches nur eine Menge von Annah-
men z.B. Uber das Verkehrsverhalten von Vorstadtpopulationen enthélt, ist fur die Pla-
nung nicht brauchbar. Richtig wére es hier, ein System zu haben, mit dessen Hilfe alle
moglichen Annahmengefiige ausprobiert werden kénnen, also ein plastisches System. Es
gibt solche Systeme in Ansétzen, aber es scheint, dass solche Systeme in grof3em Um-

fang und ausreichender Verwendungsfahigkeit nicht existieren.

15 schaub, H., 1996; Strohschneider, S., 2003a; Strohschneider, S. / Guess, D., 1998; Strohschnei-
der, S./ von der Weth, R., 2002.



Diskussion

Es wurde verschiedene Aspekte der Verwendung computersimulierter Planspiele geschil-
dert. Computerszenarios erlauben es, ein Reihe von Aspekten der Realitat unter kontrol-
lierten Bedingungen so zu gestalten, dass Menschen "in" diesen Szenarios agieren kon-
nen. Die Beobachtungen die man dabei anstellt, kbnnen dazu dienen, dass menschliche
Verhalten zu analysieren, oder das Handeln der Akteure zu trainieren oder ihre Fahigkeit
und Fehler zu diagnostizieren. Computersimulierte Planspiele kdnnen auch eingesetzt
werden um die Wirklichkeit besser zu verstehen. Die Simulation der AIDS-Ausbreitung
oder der Expansion des Weltalls oder das Verhalten von Autofahrern erlauben, diese
Prozesse besser zu verstehen und gegebenenfalls zu beeinflussen. Der Einsatz von Si-
mulationen hat alle Teile der Wissenschaft betroffen und diese verandert, und es ist zu
hoffen, dass sich der Einsatz in der praktischen Anwendung von computersimulierten
Planspielen in Planung und Politik verstarkt, um Planungen und Entscheidungen, die sehr
oft unter Informationsdefizit leiden, eine Diskussionsgrundlage in Form von Mdglichkeits-

raumen zu geben.
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