Kriz, W.C. & Rizzi, P. (1997). Planspiele fur die Umwelterziehung. Psychologie in

Osterreich, 1997, 2, 86-89.

Planspiele fiir die Umwelterziehung
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Iusammenfassung

Der Artikel beschiftigt sich mit Umwelterziehung. Im
ersten Teil der Arbeit wird kurz die umweltpsycholo-
gische Perspektive menschlichen Handelns darge-
stellt. Im zweiten Teil wird die Methode des Planspiels
fiir die Bildung von System- und Umweltkompetenz
thematisiert. Der abschlieBende dritte Teil dient der
Darstellung eines iaufenden Projektes in Italien. Damit
soll veranschaulicht werden, wie die beschriebenen
Forderungen und Férderungen einer zukunftsorien-
tierten Umweltbildung sinnvoll in die Praxis umgesetzt
werden kinnen.

Einfiihrung

.Das Gebiude der Zivilisation ist mittlerweile er-
staunlich komplex geworden, doch je kunstvoller es
wird, um so weiter fithlen wir uns von unseren natiir-
lichen Wurzeln in der Erde entfremdet ... Eine &kolo-
gische Sichtweise beginnt mit einer Betrachtung des
Ganzen, mit dem Verstindnis dafiir, wie die verschie-
denen Bereiche der Natur in Wechselwirkung mitein-
ander stehen ... Wenn wir nicht erkennen, daB unser
EinfluB als menschlicher Teil der Natur auf das Ge-
samte der Natur immer méchtiger wird, dann werden
wir nicht in der Lage sein zu begreifen, wie groB die
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Gefahr ist, daB wir die Erde aus ihrem Gleichgewicht
bringen* (Gore 1992, 5. 12).

Die Umweltpsychologie beschiiftigt sich mit der Ge-
staltung und Veriinderung von Lebensrdumen durch
menschliches Handeln. Das einleitende Zitat des ame-
rikanischen Vizeprisidenten Al Gore betont die Wich-
tigkeit einer umweltpsychologischen und ganzheitli-
chen Perspektive bei der Untersuchung der Mensch-
Umwelt-Interaktion. Dabei kommt den Wechselwir-
kungen zwischen innerpsychischen Faktoren von Men-
schen - z. B. Einstellungen, emotional gefdrbten Wert-
haltungen, Umweltwissen und deren Reprisentation
im kognitiven System usw. - und Umgebungsbedingun-
gen der kiinstlichen und natiirlichen Umwelt besonde-
re Bedeutung zu (Schahn & Giesinger, 1993; Pawlik &
Stapf, 1992). Menschliches Handeln wird im Syste-
misch-Okopsychologischen Handungsmodell (Gutt-
mann, Ma. Schadler, Mi. Schadler & W. Kriz, 1995)
durch fiinf Systembereiche erklirt, die in kornplexer
Vernetzung zusammenwirken. Diese Bereiche wurden
als Natur, menschlicher Korper, Psyche, soziale Mit-
welt (Kommunikations- und Handlungsprozesse) und
Technik (dinglich manifestierte Kultur) benannt.

Die natiirliche Umwelt siellt hierbei die Grundlage
dar, in die alle Lebensprozesse eingebunden sind. Zu
den Prozessen in diesem Bereich zdhlen u. a. Klima,
Boden und geologische Gegebenheiten, Wasser, Lufl,
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LEBENSWELTEN

PSYCHE TECHNIK

Kognitionen, Infrastruktur,
Emotionen, Technologien,
Einstellungen, Konsumpgiiter,
Bedilrfnisse usw. SOZIALE Symbole usw.
MITWELT
Handlungen,

Kommunikation,

Belastbarkeit,
Aktivierung,
physische Skills,
Gesundheit usw.

‘Wasser, Erde,
Pflanzen usw.

Abb. 1: Menschliches Handeln wird auf Basis des selbst-
organisierten Zusammenwirkens der fiinf dargestellien
Modellbereiche vollzogen

S{HM - Lebenswelten allgemein, W. Kriz 1996

Tier- und Pflanzenwelt (je nach Fokus der Betrachtung
z. B. ein einzelnes Atom, aber auch ein ganzes Okosy-
stem einer Aulandschaft usw.), die in dynamischer
selbstorganisierter Entwicklung durch riickgekoppel-
te Wirkmechanismen miieinander verbunden sind.
Der Mensch nimmt mit seinem Handeln zunehmend

stirkeren EinfluB auf diese Lebenswelt vor. Durch die

Umwandlung von: Naturlandschaft in Kuiturlandschaft
(z. B. durch land- und forstwirtschaftliche Nutzung
usw.), durch Besiedelung und andere bauliche MaB-
nahmen (u. a. FluBbegradigungen, Kraftwerke und
deren Emissionen usw.) und durch weitere - leider oft
umweltzerstirende - Folgen seiner Lebensweise.
Durch eine gewaltige Zunahme an verschiedenen Kon-
sumgiitern und die Schaffung von immer komplexeren
kiinstlichen Systemen (z. B. Atomkraftwerke, Com-
puternetze usw.), gekoppelt mit einem irreversiblen
Verbrauch der natiirlichen Ressourcen {(u. a. durch
Ausbeutung von Rohstoffen), wird der Bereich der
natiirlichen Umwelt immer mehr zuriickgedringi und
in einer Weise verdndert, die letztlich auch die Basis
des menschlichen Lebens gefiahrdet.

Eine Verdnderung menschlichen Handelns in Rich-
tung eines nachhaltigen und umweltverantwortlichen
Umgangs mit den natiirlichen Lebensgrundlagen wird
aber inshesondere dadurch erschwert, dafl die Men-
schen die Kontrolle und das Verstindnis einer Vielzahl
der von ihnen initiierten Prozesse und Einwirkungen in
die Natur bereiis verloren haben und die nichtlinearen
Auswirkungen des Handelns zusétzlich in vielen Féllen
erst zeitverzigert eintreten. Auch psychologische Un-
tersuchungen des menschlichen Problemldseverhal-
tens kommen zu dem SchluB, daB wir uns tiber die Fol-
gen von Eingriffen in komplexe dynamische Systeme
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(wie in die Natur) nicht im Klaren sind. Dérner (1989)
hat im Rahmen seiner Handlungstheorie mit interes-
santen Experimenten wesentliche Fehlstrategien des
Umgangs mit komplexen Systemen aufgezeigt. Mit ei-
nigen Anregungen fiir Miglichkeiten, unsere Lebens-
welten trotzdem zukunftsfihig zu gestalten, beschif-
tigt sich der nun folgende Abschnitt dieser Arbeit.

Training von Umweltkompetenz
mit Planspielen

Aus den bisherigen Forschungsarbeiten der Umwelt-
psychologie sowie aus dem Systemisch-Okopsycholo-
gischen Handlungsmodell lassen sich verschiedene Er-
kenntnisse und individuelle Strategien des Menschen
fiir den Umgang mit komplexen Systemen ableiten.
Aus der Analyse der Probleme und Fehlleistungen
menschlicher Wahrnehmungs-, Denk- und Hand-
lungsprozesse ergeben sich verschiedene Fordermap-
nahmen, die die Erlebnis- und Handlungsfihigkeit
steigern kénnen. In diesem Sinne kann mit geeigneten
TrainingsmaBnahmen eine wesentliche Verbesserung
der ,Systemkompetenz” erreicht werden (vgl. auchMa
Schadler & Mi. Schadler in diesem Band). System-
kompetenz bedeutet u. a. Wissen iiber systemische
Prinzipien (Verstindnis von Selbstorganisation, Ver-
netztheit, Riickkopplung, ProzeBhaftigkeit, Holismus
in verschiedenen Lebenswelten usw.) und kompeten-
tes Handeln, das einen nachhaltigen Umgang des Men-
schen mit seinem Kérper, mit seiner Psyche (Verstand
und Gefiihl} und mit seiner sozialen, techmischen und
natiirlichen Umwelt einschlieBt.

Ein solches Trainingsmodell (W. Kriz &J. Kriz, 1997)
beinhaltet a) die Vermittlung von praxisrelevantem
Wissen, b) das Erlernen von konkreten Techniken, die
bei der Gestaltung von Prozessen hilfreich sein kénnen
und c) Planspiele, die Personengruppen in Situationen
bringen, in denen komplexe Aufgabenstellungen gelost
werden sollen, und in denen Wissen und Techniken in
ihrer Anwendung geiibt werden. Mit dem Begriff Plan-
spiel ist in dieser Kopzeption ein breites Spekirum von
dynamischen Situationen gemeint, angefangen von
Rollenspielen, iiber Teamiibungen und Erlebnisakti-
vitdten, bis hin zu computerunterstiitzen Simulationen,
die geeignet sind, die gemeinsame und individuelle Sy-
stemkompetenz zu fordern. Eine sinnvolle Methode
stellt in diesem Zusammenhang die Vorgabe komple-
Xer Probleme dar, die in einer Gruppe von Personen ge-
meinsam gelést werden sollen. In dieser Weise kinnen
die Teilnehmer an Planspielen in der Praxis erfahren,
welche Faktoren und Dynamiken in verschiedenen Le-
benswelten (z. B. nachhaltige Nutzung einer natiirli-
chen Ressource in einem Okologie-Okonomie- =
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Dilemma) wirksam werden. Damit wird das Denken in
Systemen und die Fahigkeit geschult, mit hochkom-
plexen Prozessen und Systemen adéquat umzugehen.
Gleichzeitig werden soziale Kompetenzen erweitert, da
die Entwicklung von effizienteren Kommunikations-
und Organisationsstrukturen erprobt werden kann.
Nicht zuletzt ist es méglich, mit geeigneten Planspielen
auch Umweltwissen und die Notwendigkeit umwelt-
verantwortlichen Handelns (als eine zentrale Eigen-
schaft von Systemkompetenz) anschaulich zu vermit-
teln (Eulefeld, 1990).

Das Projekt EMIR — Italien

Das Projekt EMIR enistand in Zusammenarbeit zwi-
schen der Region Emilia-Romagna und dem Labora-
torium fiir Simulation der Universitit Venedig. Ziel des
Projektes ist es, ein flexibles und henutzerfreundliches
Instrument zur Unterstiitzung der Mitarbeiter in den
Umweltzentren der Region, fiir Lehrer und vor allem
die Schiiler zu entwerfen und zu realisieren. Ein Leit-
faden ermoglicht es, den Lehrern zu verstehen, wie
jedes einzelne Spiel eingesetzt werden kann, enthilt
einen Bewertungsbogen und eine Erklirung der Spiel-
regeln. Insgesamt wurden vier Anwendergruppen de-
finiert, denen vier Typen von Planspielen entsprechen.
Diese Unterteilung wurde vorgenommen, um den Zen-
tren eine prizise Ausrichtung der Bildungsprogram-
me zu erméglichen. Sie entsprechen den Stufen des ita-
lienischen Schulsystems von Grundschule, Mittelschu-
le, Oberschule und Universitit. Zusédtzlich wurde ein
Spiel fiir alle Altersgruppen vorgesehen.

1. Spiel: ,,WASSER"

Fiir die Grundschule (5-11 Jahre) wurde ein Videospiel
entwickelt, mit dessen Hilfe man die Grundbegriffe der
Okologie vermitteln kann, insbesondere den Wasser-
kreislauf. Ziel ist nicht nur auf anregende Weise den
Kreislauf - den das Wasser auf unserem Planeten un-
veriindert seit ewigen Zeiten durchlduft - darzustellen,
sondern vor allem die wichtigen Beziehungen ver-
stindlich zu machen, die zwischen Wasser und allen
Lebewesen existieren. Weiters wird die Nutzung und
die (teils unbewuBte) Verschwendung von Wasser il-
lustriert. Hauptfigur des Spiels ist ein Wassertropfen,
der als Regentropfen vom Himmel fallt und in einem
FluB seine Reise bis zum Meer fortsetzt. Wihrend die-
ser Reise lernen die Spieler neue Figuren kennen, die
ihnen helfen, die engen Verbindungen zwischen Was-
ser und der Welt der Lebewesen zu verstehen. Sie tref-
fen Entscheidungen iiber mogliche Reiserouten des
Wassertropfens und 16sen Probleme, die es ihnen er-
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lauben, Bonuspunkte zu gewinnen oder zu verlieren.
Die Dauer des Videospiels betrigt 10 - 15 Minuten. Am
Ende des Spiels erkundet der Lehrer zusammen mit
dem Kind jeweils weitere unterschiedliche Reiserou-
ten, auf denen neue Probleme gestellt werden.

2. Spiel: ,,KANINCHEN UND GANSEBLUMCHEN“

Auch dieses Spiel (fiir die Mittelschule; 11-14 Jahre)
wurde als Videosimulation entwickelt. Hier werden
wichtige o©kologischen Prinzipien dargestelit: das
Gleichgewicht, die genetische Mutation, der Wettkampf
zwischen Arten usw. Das Spiel ist in drei Ebenen auf-
gebaut. Die erste Ebene hat als Gegenstand das Wachs-
tum von zwei Gesellschaften, weiBen und schwarzen
Kaninchen. Die beiden Gesellschaften befinden sich in
Konkurrenz um dieselbe tkologische Nische in einer
einfachen und begrenzten Umwelt. Es wird deutlich,
daB nur die Gesellschaft mit der hoheren Wachstums-
rate iiberlebt. Wihrend der zweiten Phase erwerben die
Spieler in einer erneguerten Umwelt einen Begriff von
der Komplexitit der Prozesse, die bei der Interaktion
zwischen verschiedenen Arten eine Rolle spielen: die
tkologischen Nischen werden erweitert und es wird mit
dem Wachstum zweier Gesellschaften experimentiert
{(eine Raubtierart und eine Beuteart). In der dritten
Phase werden in einer weiter vergroferten Umwelt
okologische Begriffe im engeren Sinn eingefiihrt, z. B.
die Nihe der Orte, die Verinderungen in der ,Gesell-
schaft® der Kaninchen und der Génsebliimchen (als
Nahrungsressource), die Populationsschwankungen
und die Dynamik zwischen Jiger und Beute. Ziel des
Spiels ist es, das Konzept der Unterschiedlichkeit und
der Komplexitit eines Okosystems, bzw. den Grad sei-
ner Strukturierung und die Effizienz, mit der diese
Struktur vom Okosystem genutzt wird, darzustellen. Die
Spieldauer betrigt zwischen 10 und 20 Minuten und die
Simulation wird von einer Phase der gemeinsamen Re-
flexion in der Schiilergruppe vervollstindigt.

3. Spiel: ,NACHHALTIGE STADTISCHE ENTWICKLUNG"

Dieses Spiel (fiir die Oberschule; > 15 Jahre) konzen-
triert sich auf den Begriff der .nachhaltigen Entwick-
lung®. Mit Hilfe eines computerunterstiitzten Rollen-
spiels werden komplexe Prozesse simuliert, die Stan-
dortentscheidungen in der Industrie (bzw. die raum-
und stidteplanerischen Entscheidungen) zugrunde lie-
gen. Das Spiel verlangt lediglich oberflichliche Kennt-
nisse der Stadtplanung und des Rechts. Unterschiedli-
che Interessengruppen (Umweltverbénde, Biirger, Ver-
treter von Parteien, Industrie, Landwirtschaft, kommu-
nale Verwaltungen, iibergeordnete Korperschaften,
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zwei Gruppen, die die Medien vertreten usw.), setzen
sich mit einem spezifischen Szenario auseinander. Die
Verwaltung muf eine Strategie zur Problemlésung vor-
schiagen, die aus der Konsultation (oder Nichtkonsul-
tation) aller (oder eines Teils der) Interessengruppen
entsteht. Die Entscheidung wird ebenfalls durch die
Verwaltung gefillt, wobei die Empfehlungen der jewei-
ligen ,Interessentriger” akzeptiert oder verworfen
werden. Nachdem die Strategie umgesetzt wurde, fin-
det eine Diskussion iiber das so entstandene Szenario
stait. Die Beurteilung der Spieler erfolgt anhand der
Fihigkeit, die Ziele der jeweiligen Gruppe zu verfolgen,
desKonsenses, der in der Entscheidung der Verwaltung
erzielt wurde, und anhand des Zustandes der Umwelt.
Die Teilnehmerzahl betrigt zwischen 20 und 30 Perso-
nen und die Spieldauer betrigt ca. fiinf Stunden.

4, Spiel: ,,ACES* Ambiene, Comunita, Economia, Sviluppo
(Umwelt, Gemeinschaft, Wirtschaft, Entwickiung)

Das vierte Spiel zielt auf alle Altersgruppen und ba-
siert auf dem Konzept einer geschlossenen Gesell-
schaft mit dem Problem der Begrenztheit der Res-
sourcen. Es handelt sich um ein Brettspiel, an dem die
Spieler mit Produktionen teilnehmen, die unterschied-
liche Kosten und Rentabilititsgrade haben und auf un-
terschiedliche Weise die Umwelt beeinflussen. Das Ziel
des Spiels ist es, ein nachhaltiges Gleichgewicht zwi-
schen wirtschaftlicherm Handeln, sozialer Struktur und
dem Zustand der natiirlichen Umwelt herzustellen. Die
Spieler werden in zwei “Gesellschafien” aufgeteilt, die
jeweils aus sieben Mannschaften von zwei bis drei
Spielern bestehen. Die Spieldauer (Reflexion einge-
schlossen) betrigt ca. vier Stunden.

Auf die verschiedenen Typen von Planspielen und die
Vorziige dieser Methode fiir die Bildung von System-
kompetenz und die Erweiterung des Umweltverstind-
nisses kann im Rahmen dieses Artikels nicht weiter ein-
gegangen werden (vgl. Pfliegersdorfer, 1992; Geilhardt
& Miihlbrandt, 1995; Manteufel & Schiepek, 1993). Um
zukunftsorientierts Handeln gezielt zu fordern, sollte
kiinftig in allen Bereichen der Jugend- und Erwachse-
nenbildung der Umgang mit komplexen, dynamischen
Systemen geschult werden. Der personliche Umgang
mit der eigenen Lebensumwelt, inshesondere auch mit
der natiirlichen Umwelt, kann mit der Planspielmetho-
de padagogisch sinnvoll bewuBt gemacht werden und
regt entsprechende Verénderungen des Verhaltens in
Richtung eines umweliverantwortlichen Lebens an.
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