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1 Einleitung

Die landwirtschaftliche Produktion von Lebensmitteln und die Erzeugung von Energie gehören zu den Grundlagen menschlichen Lebens. In Deutschland unterliegen beide Bereiche konfliktträchtigen Wandlungsprozessen. Beide Transformationsprozesse betreffen in erster Linie die Bevölkerung in ländlichen Regionen, wobei die Landwirte, Mitglieder von Fach- oder Nichtregierungsorganisationen oder aber die ländliche Bevölkerung im Allgemeinen als Akteursgruppen unterschieden werden können.

Im Zuge der von der Bundesregierung 2011 nach dem Reaktorunglück von Hiroshima verstärkt geförderten „Energiewende“ mit dem Ausstieg aus der Atomenergie soll u. a. der Ausbau der Windenergie vorangetrieben werden. Allerdings regt sich an nahezu jedem neuen Windenergiestandort Widerstand der Bevölkerung, die Windenergie zwar allgemein befürwortet, oftmals jedoch nicht „vor der eigenen Haustür“ haben will.

Ein zweites Konfliktfeld hat sich mit der Novellierung der Düngeverordnung (DüV) geöffnet. Mit den Änderungen, welche 2017 wirksam wurden, reagiert die Bundesregierung auf ein Vertragsverletzungsverfahren, welches die EU-Kommission gegen Deutschland einleitete, da hierzulande in den vergangenen Jahrzehnten die Stickstoffüberschüsse aus der Landwirtschaft nicht hinreichend reduziert wurden. Damit verstößt Deutschland gegen die Vorgaben, die sich aus der EG-Nitratrichtlinie (Richtlinie 91/676/EWG) ergeben. Insbesondere die jüngste Novellierung der Düngeverordnung sorgte immer wieder für langwierige Debatten in agrarpolitischen Kontexten.

Um den notwendigen Wandel sowohl im Energiesektor hin zur Nutzung regenerativer Quellen unter Einbeziehung der Windenergie, als auch im Düngesektor zu einer gewässerschonenden Landwirtschaft möglichst konfliktfrei zu gestalten, brauchen die Akteure Kenntnisse über die jeweils neuen gesetzlichen Regelungen und die Möglichkeiten persönlicher Gestaltungsräume sowie der Einflussnahme in Beteiligungsverfahren.

Darüber hinaus ist eine gute Kommunikation zwischen allen beteiligten Akteuren hilfreich, um sinnvolle Anpassungsmaßnahmen zu evozieren. Es wurde nach einer Methode gesucht, um Informationen lebendig zu vermitteln und das gegenseitige Verständnis von unterschiedlichen Akteurgruppen zu fördern. So wurde der Einsatz von Planspielen in Betracht gezogen.

1.1 Forschungsbedarf und Fragestellung

Planspiele gibt es in zahlreichen Varianten. Vorwiegend in den 1970er Jahren wurden in Deutschland in einigen Konfliktsituationen interaktive Planspiele mit real betroffenen Akteuren durchgeführt. Als Wegbereiter gilt der Sozialpädagoge Hans Leo Reimann. Er entwickelte die Grundlage für politisch-pädagogische Planspiele, die ohne Algorithmen auskommen. Dafür empfahl er eine Spielweise, bei der die Planspielteilnehmenden in Gruppen arbeiten. Diese erhalten zu Beginn einen schriftlich verfassten Text, in welchem ihre spezifische Ausgangslage formuliert ist. Die Gruppen sitzen in verschiedenen Räumen und kommunizieren über sogenannte Spielzüge schriftlich miteinander (Reimann 1972, S. 11). Die Spielzüge werden ausgedruckt und von den Mitgliedern einer Spielleitung persönlich zu den Adressaten transportiert. Dieses Vorgehen galt seither als „zeitraubend und schwierig“ (Reimann 1972, S. 7) und wurde bereits seinerzeit als Ursache für die geringe Verbreitung der an sich erfolgreichen Planspielmethode ausgemacht (Reimann 1972, S.11). Darüber hinaus sah Geuting wegen des großen organisatorischen Aufwands die „Gefahr einer Verbürokratisierung gegeben“ (Geuting 1992, S. 362). In Kapitel 3.5 wird auf diese Herausforderungen näher eingegangen. 

Bislang gibt es wenige Angebote digitaler Planspiele im politischen Bereich und allgemein fehlt es an empirischen Untersuchungen zu den Chancen und Herausforderungen von Online-Planspielen (Oberle et al. 2017). Erstes Ziel des vorliegenden Gesamtvorhabens war es daher, die Methode der Planspiele insbesondere durch Digitalisierung – also die Übertragung auf den Computerbereich und Verfügbarmachung über das Internet – zu verbessern. Dafür sollte zunächst ein Kommunikationsprogramm konzipiert werden, das eine Durchführung von Planspielen ermöglicht ohne deren Handlungsorientierung zu beeinträchtigen. Im Rahmen des Vorhabens sollte das Programm getestet und soweit entwickelt werden, dass es anschließend für den Einsatz bei (agrar-) politischen Entscheidungsprozessen und darüber hinaus geeignet ist. Die erste Forschungsfrage lautet dementsprechend: Ist die konzipierte Planspiel-Plattform (als Instrument) für die Durchführung von Planspielen nach dem Reimann-Design angesichts der quantitativen und qualitativen Auswertung des Planspielgeschehens inklusive der Kommunikation zwischen den Planspielteilnehmenden geeignet? 

Dabei kann das Kommunikationsprogramm als geeignet bezeichnet werden, wenn 


	die Benutzerfreundlichkeit gegeben ist und seine Anwendung problemlos auch von Personen vorgenommen werden kann, die nur über sehr geringe Computerkenntnisse verfügen



	Mixed-Methods-Analysen der Spielzüge und der Kategorien möglich sind



	die Webseite es auch anderen Anbietern von Planspielen gestattet, auf ihr eigene Planspiele zu erstellen und durchzuführen. 





Ein zweites Ziel stellte die Erarbeitung planspielfähiger Ausgangslagen dar, auf deren Basis Planspiele zur Windenergie und zur Novellierung der Düngeverordnung schließlich durchgeführt werden können. Zum Zeitpunkt des Projektvorhabens existierten zu beiden Empiriebereichen weder für die universitäre Lehre noch für den Einsatz mit real betroffenen Akteuren Planspiele, woraus sich eine besondere Forschungsrelevanz ergab. Die zweite Forschungsfrage lautet daher: Sind die konzipierten fiktiven Ausgangslagen zur Ausweisung von Windvorrangflächen und die fiktiven Ausgangslagen zur Einführung einer neuen Düngeverordnung auf einer computergestützten Plattform planspielfähig und realitätsnah? 

Zu den Bedingungen für die Spielfähigkeit führt Vagt 1983 in einer Einführung in die Planspielmethode aus, dass


	der Konflikt so konkret geschildert werden muss, dass er im „Spiel für alle Spielgruppen Handlungsrelevanz besitzt und zur Entwicklung von Problemlösungsaktivitäten auffordert“ (Vagt 1983, S. 60 Hervorheb. im Orig.), 



	die Konfliktinhalte sollten so formuliert sein, dass sowohl kurzfristige Aktionen als auch langfristige Strategien entwickelt werden können, 



	für jede Gruppe die Notwendigkeit besteht, bei der Durchsetzung der Ziele auf die Mitarbeit mindestens einer anderen Gruppe angewiesen zu sein (Vagt 1983, S. 60). 





Realitätsnahe Ausgangslagen zeichnen sich dadurch aus, dass der beschriebene Konflikt auf tatsächlichen Fällen beruht oder auf wahrscheinliche Probleme bezogen ist (a. a. O.)

1.2 Vorgehen im Projekt

Im Gesamtvorhaben wurde zunächst ein Planspiel zur Windenergie nach der herkömmlichen Variante mit Printversionen konzipiert und durchgeführt. Dies diente dazu, erstens Erfahrungen mit der von Reimann beschriebenen Methode zu sammeln, zweitens die Kriterien für die Anforderungen an die Webseite erstellen zu können und drittens später eine Vergleichsmöglichkeit zwischen Print- und digitaler Version zu haben. Anschließend wurde eine Kommunikationsplattform konzipiert und im Dezember 2014 sowie im Mai/Juni 2015 in Planspielen zur Ausweisung von Windvorrangflächen und im November 2016 sowie im Februar 2018 zur Einführung einer neuen Düngeverordnung getestet und zur Einsatzreife gebracht. Die Überprüfung der Spielfähigkeit der Ausgangslagen erfolgte in den Planspielen zur Windenergie parallel zur Testung der Kommunikationsplattform. In Tabelle 1sind die Eckdaten des Gesamtvorhabens aufgeführt. 

 

Tabelle 1: Projektübersicht (Quelle: eigene Darstellung)




	 


	Planspiel Windenergie


	Planspiel Düngeverordnung





	Plattform-
test


	Print-
version


	1. Platt-
formtest


	2. Platt-
formtest


	3. Platt-
formtest


	4. Platt-
formtest


	 


	 





	Spielfähigkeit


	Planspiel-pretest


	1. Planspiel 


	2. Planspiel


	Planspielpretest


	Planspielpretest


	1. Planspiel
Rotenburg/W.


	2. Planspiel 
Cloppenburg





	Termine


	Dez. 2013
Jan. 2014 


	Dez. 2014
Dez. 2014


	 Mai 2015
Juni 2015


	Nov. + Nov. 2016


	Feb. 2018


	Mai 2018


	Nov. 2018





	Anzahl 
Gruppen


	10


	10


	11


	18


	19


	16


	21





	Anzahl Spielzüge


	323


	977


	800


	827


	1205


	637


	779





	Spielphase ca. (Std.)


	17


	17


	17


	17


	14,5


	12


	12





	Anzahl Teilnehmer


	23


	29


	40


	45


	48


	33


	74





	Geschlecht


	8 ♂, 15 ♀ 


	20 ♂, 9 ♀ 


	31♂, 9 ♀


	22♂, 23 ♀


	27♂, 21 ♀


	21♂, 12 ♀


	56♂, 18 ♀





	Sample


	4 versch. Studiengänge


	7 versch. Studiengänge


	38 Agrar-
studierende
2 andere 
Studiengänge


	45 Agrar-
studierende


	14 versch. Studien-
gänge
8 privat/beruflich Interessierte 


	23 privat/beruflich Interessierte 
10 Agrarstudierende



19-68 Jahre


	28 privat/beruflich Interessierte 
26 Junglandwirte
20 Agrarstudierende
21-69 Jahre






 

Die beiden Planspiele zur Windenergie und zur Düngeverordnung unterscheiden sich nicht nur thematisch, sondern auch dahingehend, dass die Planspiele zur Windenergie im Rahmen von Lehrveranstaltungen an der Georg-August-Universität in Göttingen durchgeführt wurden. Bei den Teilnehmenden handelte es sich ausschließlich um Studierende unterschiedlicher Studiengänge. 

Bei den zu untersuchenden Planspielen zur Einführung einer neuen Düngeverordnung hingegen handelte es sich um ein umfangreicheres, längerfristig angelegtes Projekt. Die Planspiele fanden in Rotenburg/Wümme und Cloppenburg, zwei Regionen, die zu sogenannten Nährstoffüberschuss- respektive Risikogebieten zählen, statt. An ihnen nahmen real betroffene Akteure diverser Berufsgruppen und Agrarstudierende teil. In den Planspielen zur Düngeverordnung gab es 16 bzw. bis zu 21 verschiedene Rollen. Dazu gehörten je Planspiel sieben landwirtschaftliche Betriebe, die jeweils von einer Planspielgruppe simuliert wurden. Diese landwirtschaftlichen Betriebe sollten darüber hinaus pro Planspiel jeweils zwei Landvolkvorsitzende wählen. Deren Aufgabe bestand darin, zusätzlich zur eigenen Betriebsführung auch als politische Lobbyvertretung zu agieren. In den Kapiteln 4, 6 und 8 werden die Einzelheiten zur Projektdurchführung dargestellt.

1.3 Aufbau der Arbeit

Die Arbeit bedient sich der Methoden der empirischen Sozialforschung, die nachfolgend im Überblick dargestellt werden (s. Kapitel 1.4). Die detaillierte Beschreibung der Anwendung der Forschungsmethoden erfolgt vor allem in den jeweiligen Empiriebeispielen in den Kapiteln 6 und 8. Auf die besonderen Anforderungen bei Gütekriterien in der Planspielforschung wird in Kapitel 1.5 eingegangen. 

Das zweite Kapitel stellt den ländlichen Raum und die darin auftretenden Nutzungskonkurrenzen, also die Anwendungs- und Untersuchungsbereiche dieser Arbeit vor. Um die angesprochene Fragestellung untersuchen zu können, ist es sodann notwendig, die Methode des Planspiels in ihrer ursprünglichen Konzeption unter Einbeziehung von Vor- und Nachteilen, zu beschreiben (s. Kap. 3). Auf dieser Grundlage wird die für das Projekt entwickelte Computersoftware für Planspiele vorgestellt, die einige Nachteile von offline-Planspielen beheben soll (s. Kap. 4). Die Anwendung der Computersoftware, die als „Planspiel-Plattform“ bezeichnet werden kann, wird in den darauffolgenden Kapiteln für die beiden Empiriebereiche jeweils vorbereitet und nachgezeichnet. So wird der Empiriebereich Windenergie zunächst vorgestellt (s. Kap. 5), um daraufhin die Anwendung des computergestützten Planspiels auf diesen zu beschreiben und zu analysieren (s. Kap. 6). Ebenso erfolgt eine Beschreibung des Empiriebereichs Düngeverordnung (s. Kap. 7), um daraufhin die Umsetzung im computergestützten Planspiel nachzuzeichnen und zu reflektieren (s. Kap. 8). Auf dieser Grundlage der Ergebnisse können so im Fazit Schlussfolgerungen für die Methode des computergestützten Planspiels als auch für die beiden Empiriebereiche gezogen werden (s. Kap. 9). 

Aus Gründen der besseren Lesbarkeit wird in dieser Arbeit auf die gleichzeitige Verwendung männlicher und weiblicher Sprachformen verzichtet. Sämtliche Personenbezeichnungen gelten für beide Geschlechter.

1.4 Empirische Forschungsmethoden

Für die Konzeption der Webseite und die Bewertung ihrer Benutzerfreundlichkeit wurde die Planspiel-Plattform nach ihrer Programmierung im praktischen Planspiel-Einsatz getestet. Dabei wurde eine kontinuierliche Fortentwicklung auf Grund von Verbesserungsvorschlägen vorgenommen, welche die Teilnehmenden und die Mitglieder der Spielleitung während des Planspiels spontan äußerten und in der Debriefingphase auf entsprechende von der Moderation gestellte Fragen (z. B. "Haben Sie Verbesserungswünsche für die Webseite?") formulierten (s. Kap. 4.5 Webseite im Praxistest). Auch die Möglichkeiten zur Analyse der Spielzüge und zur Erstellung weiterer Planspiele wurden in der Anwendungspraxis in Bezug auf die geforderten Ansprüche getestet. 

Einen großen Teil der Arbeit nimmt die Konstruktion und Auswertung des verbalen Modells (Rohr et al. 2013, S. 5) ein, das sich aus den Ausgangslagen zusammensetzt. Es wurde auf der Basis empirischer Erhebungen im Rahmen von Expertenberatungen und der Auswertung von Test-Planspielen erstellt, sodass die Planspiele als Realmodell fungieren können und sich damit von Planspielen, die als Idealmodelle keinerlei Anspruch auf empirischen Wahrheitsgehalt haben, unterscheiden (Golombiewski 1995). Die Konstruktion des Planspielmodells erfolgte nach der von Reimann 1972 beschriebenen Methode (s. Kap. 3.6 Modellkonstruktionen), unterschied sich bei beiden Planspielthematiken jedoch hinsichtlich des Planungszeitraumes und der externen Beratungen. 

Die Konstruktion des Planspiels zur Ausweisung von Windvorrangflächen wurde kurzfristig innerhalb von fünf Wochen unter Einbeziehung von Experten vorgenommen (s. Kap. 6.1 Vorbereitungsphase), wohingegen den Planspielen zur Einführung einer neuen Düngeverordnung eine zweijährige Vorbereitungszeit mit Expertenberatungen und der Einbeziehung von Praktikern (s. Konzeption der Ausgangslagen) vorausging. Die zu untersuchenden Planspiele befanden sich zudem in unterschiedlichen Entwicklungsphasen: während den Windenergieplanspielen ein Pretest mit Printversionen vorausgegangen war (s. Tabelle 1 und Kap. 4.1 Von Print zu Web), wurden den Planspielen zur Einführung der neuen Düngeverordnung zwei Pretests mit Einsatz der Planspielplattform vorgelagert. Für die Auswertung der Spielfähigkeit der Ausgangslagen bedeutete dies, dass im ersten Fall der Fokus auf einer qualitativen Auswertung der mündlichen und schriftlichen Aussagen von Spielteilnehmenden und Experten lag, um möglichst viele Hinweise auf konzeptionelle Schwächen und entsprechende Verbesserungsvorschläge zu generieren. Ergänzend wurden eine Analyse des Spielgeschehens und quantitative Auswertungen der Spielzüge über die Planspiel-Plattform vorgenommen. Im zweiten Fall hingegen, bei den Planspielen zur Einführung einer neuen Düngeverordnung, lag der Schwerpunkt auf einer ausführlichen Analyse und Dokumentation des Spielgeschehens, um die Interaktionen zwischen den Gruppen und ihre Problemlösungsaktivitäten nachvollziehen zu können. Zusätzlich fand eine quantitative Auswertung der Spielzüge und von speziell entwickelten Fragebögen statt (s. Kap. 8.1.3 Datenerhebung und -auswertung).

Besonderes Merkmal von Planspielen ist die Tatsache, dass zwar eine Situation simuliert wird, das Verhalten der Akteure, die sich in dieser Situation befinden, jedoch nicht festgelegt ist, sondern von ihnen individuell bestimmt wird. Ihr Handeln in der fiktiven Wirklichkeit soll das Handeln der Beteiligten beim tatsächlichen Eintreten der Situation überhaupt erst vorstellbar machen (Atteslander 2010, S. 183f). Diese Eigendynamik des Spielgeschehens steht im Widerspruch zu standardisierbaren Ablaufbedingungen (Blötz 2015a, S. 215). Bei interaktiven Planspielen nach dem Reimann-Design treten die Akteure mit unterschiedlichen Interessen in Verhandlungen. Es handelt sich dabei um qualitative Entscheidungssituationen, denn weder Entscheidungen und deren Folgen noch die Erfolgskriterien sind quantifizierbar. Sie lassen sich nicht formalisieren und in computergestützten Modellen berechnen. 

Für die Auswertung der Planspiele wurde daher ein Mix aus quantitativen und qualitativen Methoden angewandt, da die standardisierten Erhebungsinstrumente der quantitativen Forschung bei der Erfassung der Unterschiedlichkeit der Perspektiven der Beteiligten auf einen Gegenstand an ihre Grenzen stoßen. In der qualitativen Forschung hingegen können die subjektiven und sozialen Bedeutungen, die mit ihm verknüpft sind sowie die Interaktionen der Akteure analysiert werden (Flick 2016, S. 29). Der Methoden-Mix zielte dabei nicht auf die – wie bei der Triangulation angestrebte – Konvergenz der Resultate beider Forschungsstränge, sondern auf die Ergänzung und das bessere Verständnis der Ergebnisse der einen Methode durch diejenigen der zweiten Untersuchung mit der anderen Methodik (Komplementarität) (Greene et al. 2008, S. 217). 

1.5 Besondere Anforderungen bei Gütekriterien in der Planspielforschung

Die klassischen Gütekriterien Objektivität, Reliabilität und Validität, wie sie im Kontext der quantitativen Sozialforschung eingesetzt werden, sind in der qualitativen Sozialforschung problematisch oder gar nicht umsetzbar (vgl. Kuckartz 2018; Flick 2016; Lamnek und Krell 2016). Die Objektivität der Forschungsergebnisse setzt die Unabhängigkeit von externen Einflüssen (z. B. vom Forschenden oder von Mitgliedern der Spielleitung) im Verhältnis zum Forschungsgegenstand voraus (Wohlrab-Sahr und Przyborski 2014, S. 26). Aus diesem Grund sollten Planspiele offen1 gestaltet sein und eine Interaktion zwischen den Spielgruppen mit maximalem Handlungs- und Entscheidungsspielraum ermöglichen (Golombiewski 1995, S. 40). Die untersuchten Planspiele entsprechen zwar der Anforderung der Offenheit des Planspieldesigns (s. dazu auch Kap. 3.3 Klassifikation von Planspielen), sind allerdings dennoch nicht frei von Einflüssen durch die Mitglieder der Spielleitung. Dieser Umstand ist im Reimann-Design begründet und erfährt im Rahmen der qualitativen Analyse besondere Berücksichtigung (s. Kap. 6.3.6 Verbesserungsvorschläge und Handlungsempfehlungen für die Spielleitung). 

Die Reliabilität kennzeichnet das "Ausmaß, in dem die Anwendung eines Erhebungsinstrumentes bei wiederholten Datenerhebungen unter gleichen Bedingungen und bei denselben Probanden das gleiche Ergebnis erzielt" (Atteslander 2010, S. 296). Bei standardisierten Verfahren bezeichnet sie "die Möglichkeit der exakten Reproduzierbarkeit einer empirischen Untersuchung" (Wohlrab-Sahr und Przyborski 2014, S. 24), weshalb sie in der qualitativen Forschung nicht als Gütekriterium zur Anwendung kommen kann. 

Die Validität (Gültigkeit eines empirischen Verfahrens) "kennzeichnet, ob und inwieweit die wissenschaftliche, begrifflich-theoretische Konstruktiom dem empirischen Sachverhalt, dem Phänomen, auf welches sich die Forschungsbemühungen richten, angemessen ist" (Wohlrab-Sahr und Przyborski 2014, S. 22). Die Problematik bei der Anwendung dieses Gütekriteriums gründet sich unter anderem auch darauf, dass bereits im Modell Schwächen vorliegen, denn weil die Systembeschreibung vom erkennenden Subjekt abhängt, liegt dem Modell die implizite Theorie, der "Annahmenblock" (Geilhardt 1995, S. 47) des Konstrukteurs zugrunde. Dabei besteht die Gefahr, dass Teilaspekte eines abzubildenden Systems möglicherweise nicht beobachtet oder gemessen werden können  und Wirkungszusammenhänge nicht kontrollierbar und nachvollziehbar sind. Schon Ende der 1970er Jahre beschäftigten sich Diekmann und Leppert mit der Frage der Validität der Modelle im raumplanerischen Bereich. Die Autoren unterscheiden zunächst zwischen drei Simulationsmodellen: Computer-Simulationen, Planspielen und Planspiel-Simulationen, die sich durch ihren Formalisierungsgrad voneinander abheben. In Computer-Simulationen werden 

"Elemente und Relationen des im Modell abgebildeten Originals [...] formalisiert und in ein Computerprogramm übernommen. Durch die Variation des Modellzustandes im Computer wird versucht, Erkenntnisse über Systemverhalten und mögliche Systemzustände zu gewinnen." (Diekmann und Leppert 1978, S. 3).

Sie besitzen demzufolge den höchsten Formalisierungsgrad. Bei Planspielen hingegen 

"gibt es keine Verhaltensmuster, die in ein Computerprogramm übernommen werden müssen. Hier übernehmen Menschen die Rollen von Personen und Institutionen. Ausgehend von der Lagebeschreibung werden unter Berücksichtigung der Spielregeln die speziellen Probleme und Konfliktsituationen durchgespielt" (a. a. O.: S. 4). 

Bei der dritten Variante, der Planspiel-Simulation werden die Vorteile des freien Rollenspiels, zu denen Realitätsnähe bei der Ausgestaltung der Rollen, Flexibilität und Anpassungsfähigkeit gehören, mit den Vorteilen der Computer-Simulation, zu denen Bewertbarkeit, Wiederholbarkeit und hohe Rechengeschwindigkeit zählen, kombiniert (a. a. O.: S. 4). Modellteile, die sich in mathematischen Modellen ausdrücken lassen, werden bei dieser Variante durch einen Computer simuliert. Allen drei Simulationsmodellen ist gemeinsam, dass sie "das gesamte Planungshandeln im Zeitablauf" umfassen und "die Weiterentwicklung des gesamten Systems einschließlich der Rückkopplungen Zie1- / Strategie- / Systemzustandsänderungen" simulieren (a. a. O.: S. 2). Den Autoren zufolge ist eine Analyse zur Validität der Modelle bei Planspielen und Planspiel-Simulationen nur in Bezug auf ihre 'innere Gültigkeit' und ihre 'Sichtgültigkeit' möglich. Im Rahmen einer Prüfung der inneren Gültigkeit eines Modells wird die Varianz der Ergebnisse nach mehreren Spieldurchläufen, die unter ähnlichen Bedingungen stattgefunden haben, geprüft. Bei der Sichtgültigkeit wird das Modell von Experten, die mit der Thematik und dem Prozess vertraut sind, auf die Plausibilität der Modellannahmen überprüft. Dabei handelt es sich jedoch um mehr oder weniger subjektive Kriterien, die eine Bestätigung oder Widerlegung der Gültigkeit der Spielergebnisse im wissenschaftlichen Sinne nicht zulassen (Diekmann und Leppert 1978, S. 29f). 

Die Autoren folgern aus den genannten Schwierigkeiten, dass als nächste Untersuchungsstufe eine Analyse darüber anzustellen ist, ob die "im Modell benutzten Größen und Parameter mit den in der Realität festgestellten Größen übereinstimmen" (Diekmann und Leppert 1978, S. 30). Dabei entsteht eine neue Problematik, denn zur Sicherstellung der Richtigkeit der Abbildungen ist eine abgesicherte Theorie der simulierten Prozesse erforderlich. Diese wiederum ist "nicht oder nicht in dem benötigten Umfang vorhanden" (a. a. O.: S. 30), sodass ein endgültiger Beweis für die Validität der Ergebnisse nur ex post aus dem Vergleich der Modellergebnisse mit den Zuständen in der Realität möglich ist. Letztlich empfehlen die Autoren zur sinnvollen Weiterentwicklung der Planspielmethode eine intensive Auseinandersetzung mit den theoretischen Grundlagen des Planspielansatzes.

Zwar gibt es grundsätzliche Hinweise zur Planspielkonzeption (Reimann 1972: 19ff; Vagt 1983: 60f) doch die von Diekmann und Leppert schon 1978 beschriebenen Probleme zur Überprüfung der Validität des Modells existieren weiterhin. Dies gilt für Planspiele, die sich auf mathematische Computermodelle stützen. Es gilt insbesondere für Planspiele, die dies nicht tun, sondern stattdessen auf sogenannten verbalen Modellen basieren und bei denen alle Teilnehmenden einschließlich der Spielleitung ein Teil des Modells sind, wie es bei dem in dieser Arbeit zu untersuchenden Planspielen zur Windenergie und zur Einführung einer neuen Düngeverordnung der Fall ist (zu den Nachteilen bezüglich Untersuchungsbedingungen s. auch S. 30). 

Für Geuting stellt die Validitätsprüfung eines Planspiels ohnehin nur eine Quasi-Verifikation dar, die lediglich mit dem Ziel durchgeführt werden kann, einen groben Abgleich zwischen fiktionaler Modellwelt und Wirklichkeit vorzunehmen. Dafür empfiehlt er zunächst die Durchführung von Einzelvergleichen zu zahlreichen Fragestellungen. Als Beispiele führt er u. a. Vergleiche der Machtverhältnisse, Handlungsziele, -mittel und -ergebnisse, Konflikte und den Zeitfaktor auf (Geuting 1992, S. 373f). Anschließend kann eine zusammenfassende Gesamtbeurteilung zum "Grad der Wirklichkeitsnähe" vorgenommen werden (Geuting 2000, S. 42).

2017 befasst sich Tafner in einer Abhandlung zur Modellierung sozioökonomischer Planspiele mit der Thematik. Er führt aus, dass Planspiele, die auf mathematischen Modellen beruhen, welche die Ökonomie abbilden sollen, der Komplexität der Wirklichkeit nicht immer gerecht werden. Solche – meist computerunterstützten Planspiele – finden ihren Einsatz häufig in betriebs- oder volkswirtschaftlichen Simulationen. Tafner kritisiert, dass bei einer derartigen Vorgehensweise die Ökonomik zur Norm für die Ökonomie wird. Sofern das ökonomische Modell zur Diskussion und Reflexion herangezogen und offen und hinterfragbar wird, stellt dies aus Sicht des Autors zwar kein Problem dar, aber dennoch bleibt auch für ihn die "grundsätzliche Frage, wie weit mathematische Modelle überhaupt in der Lage sind, performative, ergebnisoffene und vor allem unsichere, das heißt, nicht in Wahrscheinlichkeiten darstellbare Entwicklungen abzubilden" (Tafner 2017, S. 83). Andererseits haben auch performative, ergebnisoffene Planspiele Schwächen, denn sie entwickeln sich "aus sich selbst heraus, sind also hochkomplex, stochastisch und somit nicht vorhersehbar" (a. a. O.: S. 84). 

Die Komplexität des Systems stellt auch für Rappenglück eine Schwierigkeit bei der Modellbildung dar. Er weist darauf hin, dass in der Planspieldurchführung die "Realität oft durch die Scheinrealität des Modells sowie ein wirklichkeitsfremdes Scheinhandeln 'verzerrt'" wird (Rappenglück 2010). 

Obwohl Planspiele oder planspielähnliche Modelle heute in "nahezu allen großen Unternehmen in Deutschland" (Schwägele 2016, S. 13; vgl. Kriz 2009, S. 558) zum Einsatz kommen, konstatieren Wissenschaftler auf diesem Gebiet Forschungsbedarf. Als Ursache für den Verzicht auf Evaluationen im wissenschaftlichen Sinn macht Kriz die "face-validity" (Kriz 2009, S. 558) und den unmittelbar erlebten Nutzen aus. 

Vor diesem Hintergrund soll im Rahmen dieser Dissertation die interne Validität anhand der Vertrauenswürdigkeit (Credibility) nach den von Lincoln und Guba 1985 entwickelten Techniken gesichert werden (Lincoln und Guba 1985, S. 301ff). Dazu zählen neben einer umfassenden Datenerhebung die Nachbesprechung der Studie mit außenstehenden Fachkollegen (Peer debriefing), das Überdenken der Vorannahmen anhand von Gegenbeispielen (Negative Case Analysis) und die kommunikative Validierung durch eine Rücksprache mit den Planspielteilnehmenden und den Mitgliedern der Spielleitung (Member checks). 

 

 



1  Im Gegensatz zu einem offenen Planspiel ist die Interaktion in einem geschlossenen Planspiel nur über ein Computermodell möglich (Golombiewski 1995, S. 7f).   


2 Nutzungskonkurrenzen im Ländlichen Raum

In ihrem zweiten Bericht zur Entwicklung der ländlichen Räume konstatiert die Bundesregierung, dass ländliche Räume in Deutschland „mit ihrer Lebensqualität und ihren Herausforderungen wieder stärker in den Blick“ geraten (Bundesministerium für Ernährung und Landwirtschaft – BMEL 2016, S. 4). Sie sind u. a. für die Nahrungsmittelproduktion, die Wasser- und Energieversorgung, die Bereitstellung nachwachsender Rohstoffe und für die Erholung von hoher Bedeutung. Eine besondere wirtschaftliche und ökologische Relevanz für die ländlichen Räume und die natürlichen Ressourcen kommt der Landwirtschaft – dem mit rund 50 Prozent flächenmäßig wichtigsten Landnutzer in Deutschland – zu (a. a. O.).

2.1 Ländlicher Raum 

Zwar gibt es keine allgemeingültige Definition für den ländlichen Raum, doch um zumindest den Bevölkerungsanteil bestimmen zu können, definierte das Bundesinstitut für Bau-, Stadt- und Raumforschung (BBSR) im Bundesamt für Bauwesen und Raumordnung (BBR) alle kreisfreien Großstädte und städtischen Kreise als städtischen Raum und alle ländlichen Kreise als ländlichen Raum (Bundesinstitut für Bau-, Stadt- und Raumforschung (BBSR) im Bundesamt für Bauwesen und Raumordnung (BBR) 2017). Demzufolge gehört der Landkreis Göttingen zu den städtischen Kreisen, der Landkreis Cloppenburg zu den ländlichen Kreisen mit Verdichtungsansätzen und der Landkreis Rotenburg/Wümme zu den dünn besiedelten ländlichen Kreisen (s. Abbildung 1: Karte städtischer und ländlicher Raum).
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Abbildung 1: Karte städtischer und ländlicher Raum (Bundesinstitut für Bau-, Stadt- und Raumforschung (BBSR) im Bundesamt für Bauwesen und Raumordnung (BBR) 2017). 

Am Thünen-Institut wurde eine Methodik zur Abgrenzung und Typisierung ländlicher Räume entwickelt, bei der die Dimensionen Ländlichkeit (ländliche und nicht-ländliche Regionen) und sozioökonomische Lage (ländliche Regionen mit guter und sehr guter sozioökonomischer Lage) genutzt wurden. Die Ländlichkeit gilt als umso ausgeprägter, je geringer die Bevölkerungs- und Siedlungsdichte ist, je höher die Anteile landwirtschaftlich genutzter Flächen, Wälder und Gewässer an der Landnutzung sind und je schlechter die Erreichbarkeit großer Zentren ist (Küpper 2016, S. i). Der Landkreis Göttingen wird hier als eher ländlich mit guter sozioökonomischer Lage, und die Landkreise Cloppenburg und Rotenburg/Wümme werden als sehr ländlich mit weniger guter sozioökonomischer Lage eingestuft (s. Abbildung 2: Abgrenzung ländlicher Räume).
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Abbildung 2: Abgrenzung ländlicher Räume (Küpper 2016, S. 26).

2.2 Nutzungskonkurrenzen

Sowohl in den Ballungszentren als auch im ländlichen Raum kommt dem Boden als nicht vermehrbare Ressource mit seinen verschiedenen Funktionen eine zentrale Bedeutung zu. Er wird für Wohnen und Infrastruktur, Energieproduktion und -verteilung sowie für Landwirtschaft und Tierhaltung benötigt. Boden filtert auch Schadstoffe und in vielen Grundwassergewinnungsstandorten trägt er zum Abbau des durch intensive landwirtschaftliche Nutzung in den Grundwasserleiter eingetragenen Nitrats bei.1 

Im Hinblick auf den Verbrauch der Fläche beschloss das Bundeskabinett 2017 in der Deutschen Nachhaltigkeitsstrategie, diesen in Deutschland bis 2030 auf unter 30 Hektar (ha) pro Tag zu verringern (30 ha-Ziel) (Die Bundesregierung 2016, S. 159). Im Klimaschutzplan griff die Bundesregierung zudem die Zielsetzung der Europäischen Kommission auf und strebt damit bis 2050 sogar das Flächenverbrauchsziel Netto-Null (Flächenkreislaufwirtschaft) an (Bundesministerium für Umwelt, Naturschutz und nukleare Sicherheit 2019). Zwischen 1993 bis 2003 lag der bundesweite Flächenverbrauch im Durchschnitt bei 120 ha pro Tag (Umweltbundesamt 2019a), mit abnehmender Tendenz seit 2004 (Umweltbundesamt 2019b). Zwischen 2009 und 2012 nahmen die Siedlungs- und Verkehrsflächen jedoch immer noch täglich um 74 ha zu (Bundesinstitut für Bau-, Stadt- und Raumforschung (BBSR) im Bundesamt für Bauwesen und Raumordnung (BBR) 2014). 

In Niedersachsen wurden im Mittel zwischen den Jahren 2006 bis 2009 10,3 ha pro Tag vor allem für Gewerbe- und Betriebsflächen, Wohngebäude und Verkehrsflächen neu in Anspruch genommen. 

„Die Flächeninanspruchnahme vollzieht sich überwiegend auf Kosten landwirtschaftlicher Flächen und fruchtbarer Böden, die dann in Zukunft für die Optionen ‚Nahrungs- und Futtermittelanbau‘, ‚Produktion nachwachsender Rohstoffe‘, ‚Ökolandbau‘ oder ‚Naturschutz‘ verloren gehen‘“ (Niedersächsisches Ministerium für Umwelt und Klimaschutz – Referat für Presse und Öffentlichkeitsarbeit 2011). 

Auf ca. 230 000 ha (8,8 Prozent der landwirtschaftlichen Fläche) wurden in Niedersachsen im Jahr 2009 Energiepflanzen angebaut, davon 170 000 ha für Betrieb oder im Bau befindliche Biogasanlagen. Mit 145 000 ha hatte der Mais den größten Anteil. In einer Informationsbroschüre zum Energiepflanzenanbau konstatierte die Landwirtschaftskammer Niedersachsen, dass der zunehmende Maisanbau für die Biogasproduktion und die Veredelung in Gebieten mit hoher Biogas- und Viehdichte wie z. B. der Region Weser- Ems, in einigen Gemeinden über 50 Prozent der Ackerfläche einnimmt. Durch eine Verengung von Fruchtfolgen würden zunehmend Landschaftsbild, Artenvielfalt und Wildpopulationen beeinflusst (Landwirtschaftskammer Niedersachsen – 3N Kompetenzzentrum Niedersachsen Netzwerk Nachwachsende Rohstoffe 2010, S. 3). 

Die Nutzung der Bioenergie, die hohe Wettbewerbsfähigkeit der Veredelungswirtschaft, die Preissteigerung für Agrarrohstoffe und die Reaktionen von Investoren, die aufgrund sinkender Zinsen vermehrt in Sachwerte investieren, führen deutschlandweit zu Pachtpreissteigerungen (Ohlhoff 2012, S. 15). Dies gilt auch für Niedersachsen. Traditionell bemisst sich der Pachtpreis nach der Bodengüte und ist umso höher, je mehr Ertrag zu erwarten ist. In Gebieten mit Biogaserzeugung oder in den Veredelungsregionen, in denen Flächen für die Viehhaltung bzw. die Gülleausbringung nachgewiesen werden müssen, bestimmen diese Komponenten die Pachtpreise und treiben sie in die Höhe. Für Neupachtungen von Ackerland lagen sie 2016 in der Region Weser/Ems bei 904 Euro/ha, in Braunschweig hingegen bei 414 Euro/ha (Niedersächsisches Ministerium für Ernährung, Landwirtschaft und Verbraucherschutz 2019, S. 77).

2016 formulierte ein Vertreter des Bundesministeriums für Ernährung, Landwirtschaft und Verbraucherschutz (BMELV) auf einer Tagung zu Nutzungskonkurrenzen in der Landschaft, die in Braunschweig stattfand: „Was noch fehlt, ist ein breiter gesellschaftlicher Konsens über die Notwendigkeit der Verringerung des Flächenverbrauchs.“ (Ohlhoff 2012, S. 13). 



1  An vielen Grundwassergewinnungsstandorten erfolgt der Nitratabbau durch Mikroorganismen, die bei der Atmung anstelle von Sauerstoff Nitrat umsetzen. Bei diesem als Denitrifikation bezeichneten Prozess wird Nitrat durch den (allerdings irreversiblen) Verbrauch von vorhandenem, leicht abbaubarem organischen Kohlenstoff oder von Eisensulfiden /-disulfiden abgebaut (Häußler 2013).


3 Planspiele

Planspiele kommen in Lehre und Fortbildung ebenso zum Einsatz wie beispielsweise im Wirtschaftsbereich oder bei der Gesetzesfolgenabschätzung. So vielfältig wie ihr Einsatzgebiet ist auch ihre Ausgestaltung. Im Folgenden wird zunächst die Historie der Planspielentwicklung umrissen, eine Definition und Abgrenzung der Begriffe vorgenommen und auf einige Klassifikationsansätze eingegangen, mit deren Hilfe eine Unterscheidung der verschiedenen Planspielmerkmale oder Anwendungsbereiche erfolgt. Anschließend werden die Stärken und Schwächen sowie die Kritik an der Planspielmethode dargestellt. Eine Hinführung zur konkreten Aufgabenstellung, ein computergestütztes Verfahren zu entwickeln, und die theoretischen Erläuterungen zur Modellkonstruktion finden sich am Ende dieses Kapitels.

3.1 Geschichte der Planspiele

Die Ursprünge des Planspiels werden in der Literatur im militärischen Kontext verortet. Rohn bezeichnet das Schachspiel als „Stammvater aller Kriegsspiele“ und vermutet seine Wurzeln um 1000 v. Chr. In dem Hindu-Schlachtspiel „Chaturango“ (Rohn 1964, S. 19). Das Brettspiel gelangte durch mohammedanische Eroberer über Afrika nach Spanien und verbreitete sich als Gesellschaftsspiel rasch über ganz Europa. 1798 verwendete Georg Vinturini, ein Militärschriftsteller und Taktiklehrer aus Schleswig, erstmals eine Landkarte statt eines Schachbretts. Die Truppen wurden durch Schachfiguren dargestellt, deren Bewegungen durch komplizierte Regeln vorgeschrieben waren. Diesen Entwicklungszweig bezeichnet Rohn als das ‚Strenge (starre) Kriegsspiel‘. Mit seinen vorgegebenen Begrenzungen und umfangreichen Regeln stand es im Gegensatz zum ‚Freien Kriegsspiel‘, das sich durch eine freie Leitung und ein Minimum an Regeln auszeichnet. Letzteres wurde bereits von Napoleon zur eigenen Vorbereitung genutzt und setzte sich allgemein durch, denn eine zunehmend komplizierte Kriegstechnik ließ sich nur unzureichend in strenge Regeln einarbeiten (Rohn 1964, S. 20f). Die unterschiedlichen Formen des ‚Strengen‘ und des ‚Freien Kriegsspiels‘ nehmen bereits die spätere Einteilung der Planspiele in offene und geschlossene Planspiele vorweg (Kriz 2009, S. 558). 

Zwar entwickelten und verwendeten auch Briten, Amerikaner und Japaner Kriegsspiele, doch in der ersten Hälfte des 20. Jahrhunderts bis in den 2. Weltkrieg hinein nutzten vor allem die Deutschen das Kriegsspiel (Young 1959, S. 78). Generalfeldmarschall Manstein berichtet in seinen Memoiren Aus einem Soldatenleben vom Einsatz großer Kriegsspiele, um die Frage zu behandeln, „wie das Reich einem unprovozierten Angriff eines seiner Nachbarn in der strategischen Defensive begegnen könne“ (Manstein 1958, S. 131). Bei diesen Planspielen gab es eine Ausgangslage, eine Leitung und die Spielteilnehmenden übernahmen die Rollen anderer Akteure, um deren Aktionen zu simulieren: „Je ein höherer Beamter des auswärtigen [sic] Dienstes übernahm die Rolle des deutschen und des polnischen Außenministers. Die militärischen Führerstellen waren durch Generalstabsoffiziere besetzt“ (Manstein 1958, S. 132). 

Zur historischen Entwicklung des Planspiels außerhalb des Militärs finden sich bei Schwägele nähere Ausführungen. Er verweist auf Quellen im Bereich des Handels, die sich bis 1900 v. Chr. Zurückführen lassen, doch erst ab Anfang des 17. Jahrhunderts liegt laut Schwägele eine „relativ durchgehende Quellensituation“ vor (Schwägele 2016, S. 22). In der Ausbildung von Buchhaltern wurden fiktive Handelsbriefe bereits um 1500 verwendet. Ab Ende des 18. Jahrhunderts nahmen Schüler im Rahmen der Kaufmannslehre fiktive Rollen als Seidenhändler oder Spediteure ein, um realitätsnahes Handeln zu lernen (Bahrdt 1776, S. 10 gemäß Schwägele 2016, S. 23). 

Schwägele macht für die Entwicklungsgeschichte des heutigen Planspiels zwei zentrale Ereignisse aus. Er benennt zum einen die von Weickhmann 1664 vorgenommene „Modifikation und Erweiterung des Schachspiels mit der Zielsetzung, dieses als Lerninstrument nutzen zu können“ (Schwägele 2016, S. 17) und zum anderen den Übergang von der rein militärischen Nutzung zum Einsatz im zivilen (betriebs-) wirtschaftlichen Bereich in den 1950er Jahren. Ab den 1980er Jahren fand auch die Computertechnologie ihre Anwendung, da sie die Auswertung komplexer Rechnungen deutlich erleichterte. Darüber hinaus entstanden – zunächst in den USA und seit Beginn der 1970er Jahre auch in Deutschland – politische Planspiele (Schwägele 2016, S. 29ff). In der öffentlichen Verwaltung kommen Planspiele in Deutschland im Aus- und Fortbildungsbereich seit Ende der 1960er Jahre zum Einsatz (Böhret und Wordelmann 1975, S. 15).

Im Vergleich der militärischen mit der zivilen Entwicklungslinie des Planspiels ergeben sich bereits im sehr frühen Stadium unterschiedliche Arten der Komplexitätsreduktion. Während im kaufmännischen Bereich bestimmte Realitätsausschnitte originalgetreu abgebildet wurden, stellte das Schachspiel die sehr abstrakte Abbildung einer kriegerischen Auseinandersetzung dar (s. Abbildung 3).
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Abbildung 3: Komplexitätsreduktion – Vergleich von militärischer (links) und kaufmännischer (rechts) Entwicklungslinie  (Schwägele 2016, S. 26).

3.2 Definitorisches zu Planspielen

Das deutsche Wort Planspiel (engl. Simulation game) setzt sich aus den beiden Substantiven ‚Plan‘ und ‚Spiel‘ zusammen. Das Etymologische Wörterbuch des Deutschen erklärt die Herkunft dieser Begriffe. Demzufolge wurde Anfang des 18. Jahrhunderts mit Plan der Grundriss eines Gebäudes oder einer Stadt bezeichnet. In der zweiten Hälfte des Jahrhunderts wurde ‚Plan‘ bereits für Vorhaben und Absichten verwendet. Das ‚Spiel‘ indes blickt auf eine vergleichsweise ältere Geschichte zurück, die sich bis ins achte Jahrhundert auf das mittelhochdeutsche Verb spiln zurückverfolgen lässt. Beim Spiel handelt es sich laut Wörterbuch um eine „nicht auf Nutzen ausgerichtete, vergnügliche, mit Ernst betriebene Tätigkeit“ (Pfeifer 1989, S. 1324).

Der Begriff ‚Planspiel‘ ist nicht geschützt und kann beispielsweise für Brettspiele genauso verwendet werden wie für computerunterstützte Unternehmensplanspiele oder verhaltensorientierte Simulationen. 

In ihrem Methodenlexikon definieren Kriz (Jürgen) und Lisch das Planspiel als eine Abart der Simulation (Kriz und Lisch 1988, S. 200). Die Simulation ist den Autoren zufolge eine Vorgehensweise, bei der komplexe Sachverhalte als mathematische Modelle formuliert und mit (denkbaren) Daten aus der Realität durchgerechnet werden. Ziel einer Simulation ist es, Auswirkungen bestimmter Einflüsse oder optimale Lösungen zu ermitteln (Kriz und Lisch 1988, S. 231). Atteslander hingegen ordnet sowohl Planspiel als auch Simulation den Experimenten zu, wobei der Unterschied zwischen beiden in der Kenntnis vom Verhalten der Komponenten liegt. Während es in der Simulation bekannt ist, soll in der Planspieltechnik gerade dieses Verhalten untersucht werden (Atteslander 2010, S. 182f).

Im Handbuch Methoden der Organisationsforschung beschreibt Kriz (Willy) das Planspiel als eine „Hybridform von hochgradiger Komplexität (…), das sich einerseits von reinen Formen wie Simulation, Regelspiel, Rollenspiel, Schauspiel und Fallstudie unterscheidet, andererseits genau jene Formen in verschiedenen Kombinationsanteilen integriert“ (Kriz 2009, S. 560). Kriz versteht Planspiele als 

„Simulation der Folgen von Entscheidungen hinsichtlich des Eingreifens in Systemdynamiken und -ressourcen, von Personen, die als Mitspieler Rollen von Akteuren übernehmen und Interessen vertreten, wobei die Handlungsspielräume zum Ausagieren dieser Rollen wiederum spezifischen Spielregeln unterliegen“ (Kriz 2012, S. 130).

Für den Berufspädagogen Ulrich Blötz kennzeichnet der Begriff Planspiel ein Instrument, „das zum Simulieren von planungsbedürftigen (Handlungs-, Ereignis-) Situationen genutzt wird, um diese besser verstehen, erfahren oder einschätzen zu können“ (Blötz 2008, S. 14). Auch Blötz ordnet das Planspiel der Simulationsmethode unter. Abgrenzend stellt er heraus, dass beim Planspielen die Handlungserfahrung im Vordergrund steht, während es bei der Simulationsmethode im Wesentlichen um das „Visualisieren, Hörbar- oder Messbarmachen (Demonstrieren) von schwer zugänglichen Erscheinungen durch Simulation von Prozessen“ geht (Blötz et al. 2015, S. 29). 

Gemäß Geuting können Planspiele als „fiktionale Modelle klassifiziert werden, deren Inhalte – obgleich größtenteils frei erfunden oder aus Theorien abgeleitet – im substanziellen Kern mit der realen Erfahrungswelt übereinstimmen, und zwar aufgrund prinzipieller und struktureller Ähnlichkeiten“ (Geuting 2000, S. 31). 

Modelle

In der allgemeinen Modelltheorie (Stachowiak 1973) sind Modelle durch drei Hauptmerkmale gekennzeichnet. Sie sind erstens die Abbildung ‚von etwas‘, das an die Stelle des originalen Systems tritt. Zweitens handelt es sich bei Modellen um eine vereinfachte, verkürzte Darstellung des Originals und drittens verfügen sie über ein pragmatisches Merkmal, denn sie dienen innerhalb eines bestimmten Zeitintervalls einem bestimmten Verwendungszweck, einer bestimmten Aufgabe oder einem bestimmten Benutzerkreis (Stachowiak 1973, S. 131ff; Geuting 2000, S. 30f). Geilhardt definiert ein Modell als „das Ergebnis des Abbildungsprozesses eines Systems“, den der Konstrukteur vorgenommen hat, um das Verhalten des Systems zu simulieren oder zu analysieren (Geilhardt 1995). Die Definitionen lassen offen, ob die Abbildungen mit Hilfe verbaler (natürlichsprachlicher) oder formaler (mathematische Modelle, Computersimulationen) Zeichensysteme vorgenommen werden. 

System

Für den Begriff ‚System‘ gibt es laut Kriz keine allgemein gültige Definition (Kriz 2000, S. 18). Geuting beschreibt es als eine „gegen das Umfeld abgrenzbare, zweckrational auf bestimmte Ziele […] gerichtete Gesamtheit“, das aus Elementen, deren Eigenschaften und den Beziehungen zwischen den Elementen besteht und in welchem „allgemeine Prinzipien und ein durchgehendes Ordnungsgefüge erkennbar sind“ (Geuting 2000, S. 29). In der Literatur zur Systemtheorie wird ein System als „eine Anzahl von sich gegenseitig beeinflussenden Einheiten verstanden“ (Geilhardt 1995, S. 46). 

Planspiel in Abgrenzung zum Rollenspiel

Die genannten Planspiel-Definitionen und Beschreibungen verwenden neben dem Simulationsbegriff auch den Begriff des ‚Rollenspiels‘. Obwohl Planspiele Elemente des Rollenspiels enthalten, sind sie von diesen insofern abzugrenzen, als in Rollenspielen lediglich Kommunikationssituationen geübt werden, in Planspielen hingegen „das planende Handeln im Zentrum steht“ (Blötz et al. 2015, S. 30). Im Rollenspiel gibt es kein festgelegtes Modell, an welchem die Teilnehmenden ihre Handlungen ausrichten müssen (Rohr et al. 2013, S. 5). 

Die Schwierigkeit der Begriffsklärung beschäftigte bereits 1975 Böhret und Wordelmann. Die Autoren führen den Mangel an einer „einheitlichen Terminologie“ auf einen „gewissen Pragmatismus“ zurück (Böhret und Wordelmann 1975, S. 17). Für die in dieser Arbeit untersuchten Planspiele wird eine Definition zugrunde gelegt, die von Geuting stammt. Er befasste sich Anfang der 1990er Jahre aus pädagogischer Perspektive mit der Problematik und definierte das Planspiel als

„eine spezifische Tätigkeit, in der zahlreiche Spielteilnehmer, die sich zu mehreren Gruppen zusammenschließen, in bestimmten Rollen, wechselnden Szenen und Situationen interagieren, und zwar innerhalb einer hypothetisch-fiktiven Umwelt, die auf bloßen Annahmen beruht und dennoch möglichst realistisch erscheinen soll.“ (Geuting 1992, S. 27). 

3.3 Klassifikation von Planspielen

Der Begriff Planspiel wird in der Praxis für unterschiedliche Verfahren verwendet. Bisher „besteht in der Literatur kein umfassender, theoretisch abgeleiteter Klassifikationsansatz von Planspielen“ (Geilhardt und Mühlbradt 1995, S. 50). Planspiele können in der Aus- oder Weiterbildung eingesetzt werden oder integrierter Bestandteil eines Planungsprozesses sein und insofern nach ihrer Funktion unterschieden werden. Ein weiteres wichtiges Unterscheidungsmerkmal ist der fachliche Bereich, der sich in militärische, naturwissenschaftliche und sozio-ökonomische Anwendungen untergliedern lässt (s. Abbildung 4). 
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Abbildung 4: Fachlicher Anwendungsbereich von Planspielen (basierend auf Högsdal 1996, S. 16, 1996).

In naturwissenschaftlichen Planspielen werden beispielsweise Ökosysteme modelliert, um die Wechselwirkungen verschiedener Einflussfaktoren zu untersuchen. Sozioökonomische Planspiele werden als volkswirtschaftliche oder betriebswirtschaftliche Planspiele oder einer Mischform aus beiden eingesetzt. Ihnen liegt ein mathematisches Modell zugrunde. Die Teilnehmenden übernehmen Rollen wie etwa diejenige eines Staates oder Betriebes, um dessen Wirtschaftsergebnis zu verbessern. Verhaltensplanspiele hingegen fundieren nicht auf einem mathematischen Modell. Die Teilnehmenden greifen nicht von außen in die Simulation ein, sondern sind ein Teil derselben. Diese Art von Planspielen findet Verwendung in der Personalentwicklung oder als Trainingsinstrument in der Managementlehre (Blötz 2015b, S. 46ff).

Zu den Merkmalen und Arten von Planspielen erstellte Golombiewski nachstehende tabellarische Übersicht.

 

Tabelle 2: Merkmale und Arten von Planspielen (Golombiewski 1995, S. 9)




	Planspielmerkmale


	Planspielarten





	operative Funktion


	
	Ausbildungsplanspiele 



	Forschungsplanspiele (Theoriebildungsfunktion) 



	Anwendungsplanspiele (Praxisfunktion) 









	Komplexität


	
	einfach strukturierte Spiele 



	komplexe Spiele 









	Freiheitsgrad des Entscheidungsbereiches


	
	starre (quantitative) Planspiele (Entscheidungsrahmen und Bewertungsregeln sind in einem mathematischen Modell formuliert) 



	freie (qualitative) Planspiele (auch qualitative Aspekte der Entscheidung werden berücksichtigt) 









	Abbildung der Konkurrenzsituation


	
	Isolierte Planspiele
(Ergebnis d. Entscheidungsprozesses unabhängig von anderen Spielgruppen)



	Interaktive Planspiele
(Ergebnis des Entscheidungsprozesses wird auch durch die Strategien der übrigen Spielgruppen bestimmt)









	Interaktion


	
	Geschlossene Planspiele 
(Interaktionen sind nur über das Modell möglich)



	Offene Planspiele
(Interaktionen zwischen Spielgruppen sind möglich)









	Berücksichtigung der Ungewissheit


	
	deterministische Planspiele (Spielverlauf ist ausschließlich von Spielerentscheidungen abhängig) 



	stochastische Planspiele (Spielmodell enthält Zufallselemente) 









	Realitätsbezug


	
	Planspiele als Idealmodelle (keinerlei Anspruch auf empirischen Wahrheitsgehalt) 



	Planspiele als Realmodelle (Modellkonstruktion auf der Grundlage empirischer Erhebungen) 









	Spielteilnehmer


	
	Planspiele mit Einzelpersonen 



	Planspiele mit Spielgruppen 









	Hilfsmittel zur Berechnung und Dokumentation des Spielablaufs


	
	manuelle Planspiele 



	computergestützte Planspiele










In Bezug auf den Freiheitsgrad von Planspielen bzw. die Interaktionsmöglichkeiten der Spieler wird zwischen starren respektive geschlossenen und freien respektive offenen Planspielen unterschieden (Eilers 1980, S. 149ff; Gust und Klabbers 2015, S. 51ff). Beide Formen unterscheiden sich bereits in der Ausgangsfrage. Geschlossenen Planspielen (engl. Rigid-Rule-Games) liegt ein mehr oder weniger fest vorgegebenes Modell zugrunde, die Entscheidungsfreiheit der Teilnehmenden wird durch eintretende Ereignisse beschränkt, alle spielen nach den gleichen Regeln. Die Fragestellung bezieht sich auf die Lösung eines Problems und lautet „Dies ist das Problem: Wie wollen Sie es lösen?“ (Gust und Klabbers 2015, S. 54). Im Gegensatz dazu gibt es in offenen Planspielen (engl. Free-Form-Games) entweder kein Modell oder aber eine modellhafte Abbildung, die von den Teilnehmenden untersucht wird. Die Fragestellung bezieht sich auf die Handlungsabsicht/en in einer Situation und lautet: „Dies ist die Situation: Was wollen Sie tun?“ (a. a. O.). In diesem Fall gibt es vielfältige Aktionslinien, die Teilnehmenden werden nicht durch sich anhäufende Ereignisse beschränkt und die wenigen vorhandenen Regeln werden individuell interpretiert (Gust und Klabbers 2015, S. 54ff). Die beschriebenen Unterschiede sind jedoch idealtypisch und die Übergänge zwischen den verschiedenen Planspielarten fließend. 
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