5 Komplexe Simulationsspiele

Komplexe Simulationsspiele sind Planspielen sehr &hnlich, weswegen die nachfolgenden Ausfihrungen zur
Abgrenzung beider Konzepte mehr einer grundlegenden Orientierung als einer scharfen begrifflichen
Abgrenzung dienen. Der entscheidende Unterschied kann darin gesehen werden, dass Planspiele mit
didaktischen Intentionen entwickelt wurden und entsprechende den Lernprozess unterstiitzende
Zusatzmaterialien wie Arbeitsblétter, Reflexionsaufgaben oder Unterrichtshinweise fiir Lehrkréfte mitgeliefert
werden. Im Gegensatz hierzu sind komplexe Simulationsspiele fiir die Zielgruppe der Spieler konstruiert. Solche
Spiele weisen in der Regel einen noch héheren SpaRfaktor als Planspiele auf, da sie von den Anwendern nur bei
hinreichender intrinsischer Motivation genutzt werden, wéhrend Planspiele mit dem Ziel des Wissens- und
Kompetenzerwerbs gespielt werden und der Spafaspekt nachrangig ist. Allerdings gibt es fiir komplexe
Simulationsspiele seitens der Softwareentwickler keine didaktisch aufbereiteten Zusatzmaterialien. Diese sind
dann von den Lehrkréften zu entwickeln, um die Spiele lernwirksam nutzen zu kdnnen.

In der Regel empfiehlt sich bei komplexen Simulationsspielen das gleiche Phasenverlaufsschema wie bei
Planspielen:

Konfrontation, Information und Einarbeitung: Zundchst sind die Schiler mit der

Konfrontation

und Ausgangssituation des Spiels zu konfrontieren. In diesem Zusammenhang werden die zu
Infermation Ubernehmenden Rollen angesprochen, die kausalen Wirkungszusammenhange nach
Einarbeit{vng Madglichkeit offengelegt und erldutert, die Ziele dargelegt, die Regeln vorgegeben und
\:l: ggf. Bezlge zum relevanten Vorwissen der Schiler hergestellt. Ferner wéren hier
PG inhaltliche Aspekte zu klaren bzw. zu erarbeiten, die fur das Planspiel wichtig sind. Auch
;n;:lrrir:‘;em sollten die im Spiel verwendeten Materialien vorgestellt und erldutert werden, falls diese

nicht selbsterklarend sind.

| 3. Kontrolle/ insbesondere bei komplexeren Spielen die Schiiler mithilfe von Informationsblattern Teile
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I: ST Al dies erfolgt normalerweise im Rahmen eines Lehrvortrags. Allerdings kénnen sich

der Sachverhalte auch eigenstandig aneignen.

Auswertung und

Reflexion Anschlieend kdnnen die Spielgruppen gebildet und Materialien ausgeteilt werden. Diese
Schritte sollten erst nach Klarung der Rahmenbedingungen erfolgen. Bei umgekehrter Reihenfolge besteht die
Gefahr, dass die Schuler sich bereits wahrend der Ausfiihrungen mit dem Material beschéftigen und ihre
Aufmerksamkeit entsprechend reduziert ist. AuRerdem kann dann leicht eine unruhige Atmosphére entstehen.
Die Informationsphase ist bei komplexen Simulationsspielen gut mit der Einarbeitungsphase kombinierbar, bei
der die Schiiler sich einen ersten eigenen Eindruck von dem Spiel verschaffen, beispielsweise indem sie relativ
frei experimentieren und sich dadurch mit dem Spiel vertraut machen.

In der Durchfiihrungsphase wird das Spiel in mehreren, haufig strukturgleichen Runden gespielt.

Zunéchst sind bestimmte Entscheidungen zu treffen und entsprechende Aktionen im Spiel durchzufiihren. Die
Entscheidungen sollten selbstversténdlich nicht unreflektiert und auf Basis gedankenfreien Experimentieren und
Ratens getroffen werden. Vielmehr wéren die eigentlichen Problemstellungen des Spiels hinreichend zu
berticksichtigen, Ldsungsmoglichkeiten zu erarbeiten, gegeneinander abzuwégen und auf dieser Basis eine
qualifizierte Entscheidung zu treffen. Im Hinblick auf die spétere Reflexion sollten die wichtigsten
Uberlegungen auch kurz schriftlich festgehalten werden. Die Entscheidungen wirken sich entweder in der der
Folgerunde oder auch erst mit einiger zeitlicher Verzdgerung in Form bestimmter Konsequenzen aus. Die
Analyse dieser Ergebnisse kann helfen, neue Erkenntnisse zu gewinnen und in die Folgeentscheidung einflieRen
zu lassen.



Die Durchfiihrungsphase komplexer Simulationsspiele kann sich von der Durchfuhrung von Planspielen in
mehrerlei Hinsicht unterscheiden, was spezifische Modifikationen im Ablauf nahelegt:

- Im Gegensatz zu vielen Planspielen ist bei komplexen Simulationsspielen der kausale Wirkungszusammenhang
zwischen einer Entscheidung und ihren Konsequenzen nicht immer klar ersichtlich, was durch die oft hdhere
Komplexitat als auch durch die fehlende Transparenz der Modellannahmen begriindet ist. Vor diesem
Hintergrund konnen héufigere Zwischenreflexionen im Klassenverband hilfreich sein, da sich so die
gemachten Erfahrungen besserer strukturieren, systematisieren und in Bezug zu den Vorkenntnissen bzw.
Lernzielen setzen lassen.

Die einzelnen Spielrunden sind oft nicht strukturgleich. So haben viele Simulationsspiele zu Beginn eine Art
Aufbauphase, in der zundchst beispielsweise Fabriken zu bauen oder Stadte zu entwickeln sind. Erst
anschlieBend beginnt die aktive Phase des Managens und Optimierens der erstellten Umgebung. Dies ist
einerseits sehr zeitaufwéndig und kann andererseits zu sehr heterogenen Situationen fiihren. Deswegen sollte
die Lehrkraft ggf. den Schiilern eine gemeinsame Ausgangsbasis zur Verfligung stellen, indem sie die
Aufbauphase selbst Gbernimmt und so gestaltet, dass sie zur Erarbeitung der gewiinschten Kenntnisse geeignet
ist. Dieser Spielstand kann bei vielen Spielen kopiert und somit den Schilern zur Verfiigung gestellt werden.

Nach Durchfiihrung des Spiels sind dessen Ergebnisse auszuwerten und zu vergleichen. Zentral fur den
Lernerfolg ist eine intensive Reflexion des Spiels, bei der zahlreichen Fragestellungen nachgegangen werden
kann und sollte, z.B.:

- Analyse der Spielstrategien: Waren Sie erfolgreich? Warum bzw. warum nicht? Wie kdnnten die Strategien
noch verbessert werden?

- Fachliche Vertiefung: Mehrere Fragen und Aufgaben sollten gestellt werden, die sich auf die fachlichen Inhalte
des Spiels beziehen.

- Soziale Aspekte: Wie verlief die Zusammenarbeit in der Gruppe? Welche Probleme ergaben sich? Wie kdnnte
damit umgegangen werden?

- Metareflexion des Lernprozesses: Was wurde wahrend des Spiels gelernt?
- Modellkritik: Was war an dem Simulationsspiel unrealistisch? Wie kdnnte es verbessert werden?

- Transfer: Auf welche Lebensbereiche lassen sich die im Spiel gewonnenen Erkenntnisse ibertragen? Welche
Einschrédnkungen sind dabei angesichts der Modellpramissen zu berticksichtigen?

Ferner ist im Rahmen des nachfolgenden systematisierenden Unterrichts darauf zu achten, dass die im Einzelfall
gewonnenen Erkenntnisse erweitert, generalisiert und dekontextualisiert werden.



Sim City

Sim City ist eine Wirtschaftssimulation, bei der der Spieler eine Stadt unter Beruicksichtigung zahlreicher
Faktoren wie Haushaltslage, Attraktivitat fir Unternehmen und Einwohner, Umwelt, Verkehr, Kriminalitit und
Bildung entwickelt. Zun&chst sind auf einer noch unbebauten Landschaft spezifische Zonen fiir Wohnen, Handel
bzw. Dienstleistungen und Industrie bzw. Gewerbe festzulegen und mit adéquater Infrastruktur (StraBennetz,
Wasser- und Stromversorgung) zu
versehen.

Mit zunehmender Entwicklung und
steigender  Einwohnerzahl  sollten

Unterschiedichste - . b Y = zahlreiche weitere Bauten zur
o und : Erhdhung der  Attraktivitit an
nvestitions- " : / A i
moglichkeiten ) * + [ i Vo geeigneten Orten errichtet werden,

beispielsweise Schulen, Bibliotheken,
: Polizeistationen,  Feuerwehrhauser,
Detailinformationen i vl EE Krankenhduser, Parks, 0Offentliche
zu einem . F - .
anklickbaren Objekt Tl _ =897 Nahverkehrsmittel, Hafen  und
S Es s — Flughéfen, Kraftwerke und

Regierungsgebéude. Die

Grobiibersicht zu el ' e @ entsprechenden MaBnahmen sind
A zahlreichen i b ! . . .
N ——— Vst = Uber die Symbole am linken

Bildschirmrand aktivierbar.

Abbildung: Sim City - Uberblick

Weitere MalRnahmen, das Spielgeschehen maBgeblich zu steuern, ergeben sich durch Einstellméglichkeiten im
Budgetfenster und seinen Unterfenstern, die durch jeweiliges Anklicken get6ffnet werden:
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Abbildung: Sim City - Budgetplanung

Hier lassen sich die wesentlichen Einnahmen- und Ausgabenbereiche der Stadt nicht nur im Detail ansehen,
sondern auch spezifische Malinahmen treffen, beispielsweise (ber Ausgaben fir Verkehr, Sicherheit,
Gesundheit, Bildung und spezifische politische Manahmen. Dartber hinaus kdnnen Kredite aufgenommen oder
mit benachbarten Stadten Handelsabkommen getroffen werden. Ein wichtiges Element der Spielsteuerung sind
die Steuersétze, die je nach Zielgruppe ganz unterschiedlich gestaltbar sind. So differenziert das Programm
sowohl zwischen Bewohnern mit niedrigem, mittlerem und hohem Einkommen als auch zwischen
unterschiedlichen Gewerbetypen und verschiedenen Industrieunternehmen, die sich hinsichtlich ihrer
Ertragskraft und Umweltverschmutzung unterscheiden. Generell geht mit wohlhabenden Einwohnern ein
erhohtes Steueraufkommen (selbst bei niedrigeren Steuersétzen) und eine niedrigere Kriminalitatsrate und
Belastung der Infrastruktur einher. High-Tech-Unternehmen sind insofern attraktiv, als sie hohe Steuern zahlen,
wohlhabende und gebildete Einwohner anlocken und die Umwelt kaum verschmutzen. Andererseits haben diese
Einwohner und Unternehmen hohe Anforderungen an Lebensqualitat und Bildung, weswegen sie deutlich
schwerer zu erhalten sind als einkommensschwache Bevélkerungsschichten und umweltverschmutzender
Schwerindustrie.

Ein GroBteil der Spielmotivation und der potenziellen Lernziele ergibt sich aus den bereits angedeuteten
Zielkonflikten, die es mittels durchdachter und abgewogener Entscheidungen zu managen gilt. Meistens
bestehen Zielkonflikte zwischen MalRnahmen, die die Attraktivitit der Stadt erhéhen (Einrichtung von Schulen,
Parks, Krankenh&usern etc.) und deren Finanzierung. Daruber hinaus finden sich jedoch auch andere
Zielkonflikte wie kurze Pendelzeiten und Verkehrslarm. So lassen sich die Pendelzeiten durch den
(kostenpflichtigen) Bau und Unterhalt zusétzlicher oder schnellerer StraBen verkiirzen, andererseits steigt
dadurch die L&rmbelastigung der Anwohner und die Luftverschmutzung vor Ort.

Ein Schlusselfaktor ist das Bildungsniveau, das jedoch nur durch zahlreiche aufeinander abgestimmte und
kostspielige Malinahmen zu erhdhen ist, was auflerdem einen langen Atem benétigt. Gleichwohl gehen mit einer
gebildeteren Bevdlkerung attraktivere Arbeitsplatze und héhere Steuereinnahmen genauso einher, wie eine
reduzierte Kriminalitétsrate.



Interessant sind auch die zeitlich unterschiedlichen Effekte von MaRnahmen, wodurch ein wichtiger Aspekt
systemischen Denken im Spiel abgebildet wird. Beispielsweise flihren Steuererhthungen zunéchst zu erhéhten
Einnahmen. Diese kdnnen jedoch auch zur Abwanderung von Einwohnern und Unternehmen fuhren, so dass die
Einnahmen nach einer gewissen Zeit deutlich sinken, was dann nicht mehr leicht zu revidieren ist.
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Abbildung: Sim City — Einnahmen- und Ausgabenentwicklung

All diese Zusammenhénge sind vielfaltig miteinander vernetzt, so dass eine einzelne MalRnahme mehrere
Wirkungen haben kann. Aulerdem ist es recht schwer, die Konsequenzen einer Mainahme bzw. eines Bundels
von aufeinander abgestimmten Mallnahmen (einer Stadtentwicklungsstrategie) zu erfassen. Vor diesem
Hintergrund sind die zahlreichen Informationsquellen &uRerst wertvoll, da sie eine detaillierte Analyse des
Spielverlaufs bzw. des Verlaufs kritischer Spielelemente ermdglichen. Auf Basis so durchfiihrbarer
Untersuchungen kénnen die jeweiligen Strategien bewusst weitergefiihrt oder modifiziert werden.

Wichtige Graphen sind beispielsweise die Entwicklung der Einnahmen und Ausgaben, da sich daraus der
finanzielle Handlungsspielraum erkennen I&sst.

Bedeutsam sind auch die Nachfragekurven verschiedener Bevodlkerungs- und Unternehmensbereiche.
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Abbildung: Sim City — Nachfrageverhalten

Daraus lasst sich die Migrationstendenz erkennen, so dass bei Bedarf MalRnahmen getroffen werden kénnen. Das
obenstehende Bild zeigt beispielsweise eine sehr starke Abwanderungstendenz der einkommensschwachen
Bevdlkerung, der Schwerindustrie und des herstellenden Gewerbes. Ware dieser Zustand vom Spieler
unerwiinscht, sollte er beispielsweise die fiir diese Bereiche sehr hohen Steuersatze (vgl. Abbildung 2) senken. In
diesem Fall wurden vom Spieler die Steuersdtze dieser Betroffenen bewusst erhdht, um den angestrebten
Strukturwandel innerhalb der Stadt zu beschleunigen. Das Ziel bestand darin, die umweltverschmutzende
Industrie aus der Stadt zu entfernen und zunehmend durch die attraktive High-Tech-Industrie zu ersetzen. Da
dadurch die armere Bevodlkerung ohnehin ihre Arbeitsplétze verlieren wiirde, was mit steigender Arbeitslosigkeit
und einer unzufriedeneren Gesamtbevdlkerung einherginge, wird sie mit erhdhten Steuersdtzen gleich
»motiviert“, die Stadt zu verlassen. AuRerdem sinken dadurch sowohl die Kriminalitatsrate als auch der
kostenintensive Bedarf an Infrastruktur. Diese Strategie kann jedoch erst bei einer recht weit entwickelten Stadt
mit hohem Bildungsniveau und weiteren Attraktivitatsfaktoren erfolgreich umgesetzt werden. Ferner stellt sich
die Frage, ob dies unter ethischen und sozialen Gesichtspunkten eine wiinschenswerte Strategie ist. Weil bei
SimCity jedoch kein explizites Spielziel vorgegeben ist, kénnen die Spieler unterschiedliche Strategien verfolgen
und zahlreiche Szenarien testen.



Da Bildung ein zentraler Faktor ist, sollten sich die Spieler hdufig tber die Entwicklung des Bildungsquotienten
der Bevolkerung informieren:
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Abbildung: Sim City — Enicklung des Bildungsquotienten

Ferner sind Graphen zur Umweltverschmutzung haufig zu kontrollieren, da dieser Aspekt die Lebensqualitat
mafgeblich beeinflusst:
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Abbildung: Sim City — Entwicklung der Luftverschmutzung

Der zunéchst sehr starke Anstieg im Graphen erklart sich durch die Verwendung von luftverschmutzenden, aber
kostenglnstigen Kohlekraftwerken und viel Schwerindustrie. Im spéteren Verlauf konnten die Kohlekraftwerke
aufgrund einer erhdhten Finanzkraft durch teurere, umweltfreundlichere Kraftwerke ersetzt werden. AuBerdem
zeigt sich die Wirkung der oben beschriebenen Strategie, umweltbelastende Industrien durch erhdhte Steuersatze



zur Abwanderung zu bewegen.

Viele Sachverhalte lassen sich nicht nur im Zeitverlauf als Graphen, sondern auch in der ortlichen Verteilung in
Landkarten darstellen, woraus sich nochmals gezielte Strategien ableiten lassen. Hier eine Darstellung der
Luftverschmutzung, aus der einige kritische Stellen offensichtlich werden:

Abbildung: Sim City — Regionale Verteilung der Luftverschmutzung

Die bisherigen Ausfiihrungen machen deutlich, dass sich mit SimCity zahlreiche Inhalte des Arbeitslehre- und
Wirtschaftsunterrichts bearbeiten und viele seiner Ziele anstreben lassen. So werden die Konsequenzen der
Steuerpolitik, der Umweltpolitik, der Bildungspolitik, der Sicherheitspolitik und der Infrastrukturpolitik sehr gut
erfahrbar. Weiterhin lassen sich tibergeordnete Ziele gut vermitteln, beispielsweise vernetztes Denken angesichts
der zahlreichen Beziehungen und Zielkonflikte, aber auch dynamisches Denken, da etliche Wirkungen erst
verspétet eintreten bzw. kurz- und langfristige Wirkungen unterschiedlich sind.

Dariber hinaus kénnen mit SimCity &hnliche Ziele wie mit Planspielen verfolgt werden. So kdnnen Schiler
lernen,

¢ Strategien zu entwickeln und zu formulieren,

e (komplexe) Probleme zu analysieren, zu beurteilen und diese angemessen zu lgsen,

o logische Bilder (Graphen und Landkarten) zu interpretieren

o Entscheidungen unter Unsicherheit und Zeitdruck zu treffen,

o Ruckmeldungen zu interpretieren und auf dieser Basis ggf. neue Strategien zu entwickeln ,

e in einer Gruppe zu arbeiten und zu kommunizieren,

¢ in Modellen zu denken und sich deren Einschrénkungen beim Transfer in die Wirklichkeit bewusst zu sein

Gleichwohl bleibt anzumerken, dass sich SimCity durch einen hohen Komplexitatsgrad auszeichnet, was
spezifische didaktische MaBnahmen notwendig macht, da die Schiiler sonst oft iberfordert sind. Wie im vorigen
Abschnitt erwéhnt, empfiehlt sich eine systematische Einfihrung in das Spiel und seine wesentlichen
Zusammenhdnge durch die Lehrkraft, beispielsweise durch einen Lehrvortrag. Dartiber hinaus sollten die
Schuler tber Hilfestellungen wéhrend des Spiels verfligen. Dies kann die Lehrkraft selbst sein, aber héufig
finden sich auch Schiler, die sich mit dem Spiel sehr gut auskennen und deren Kompetenz durchaus genutzt
werden sollte. Dariiber hinaus sollte den Schiilern das Spielhandbuch zugénglich sein. Ferner erlaubt das Spiel
im Vorfeld, unterschiedliche Schwierigkeitsgrade einzustellen. Fiir die meisten Lerngruppen bietet sich zunéchst



die leichteste Stufe an, um friihzeitige Frustrationserlebnisse zu vermeiden. Eine weitere MalRnahme zur
Reduzierung des Schwierigkeitsgrads und der benétigten Zeit besteht darin, den Schillern eine von der Lehrkraft
(teil-)vorgefertigte Stadt zur Verfligung zu stellen. Auf dieser Basis konnen die Gruppen die Stadt dann
untersuchen, was sich gut mit Arbeitsbldttern kombinieren lasst. Dort kdnnte beispielsweise gefragt sein, wie
sich eine SteuermaBnahme kurz- und langfristig auf bestimmte ZielgroRen auswirkt. Alternativ kdnnten die
Schiler aufgefordert werden, bestimmte Ziele (z.B. einen Haushaltsiiberschuss oder eine verbesserte
Umweltsituation) zu erreichen.

Um eine fundierte Reflexion am Ende des Spiels (oder bereits zwischen einzelnen Spielphasen) zu
gewdhrleisten, sollten die Schiiler aufgefordert werden, ihren Spielprozess, ihre Probleme, ihre Uberlegungen
und Beobachtungen zu dokumentieren. Daraus sollte insbesondere hervorgehen, warum sie welche MalRnahmen
ergriffen haben und welche Konsequenzen wahrgenommen wurden.

Da die Arbeit mit SimCity recht zeitaufwéndig ist, bietet sich eine Kooperation mit anderen F&chern,
insbesondere Geographie und Politik an. Durch die Zusammenarbeit steht den Schillern zunéchst insgesamt
mehr Spielzeit zur Verfiigung, wodurch eine tiefergehende Auseinandersetzung ermdglicht wird. Darlber hinaus
wird das Spiel nicht lediglich aus der wirtschaftlichen Perspektive betrachtet, was eine ganzheitlichere Erfassung
der Sachverhalte begiinstigt.

Hinsichtlich des Einsatzes im Unterricht stellt sich noch die Frage nach der Version von SimCity. Die
ursprungliche Version kann mittlerweile kostenlos per Internetbrowser gespielt werden. Ferner findet sich mit
dem Spiel ,,LinCity” ein SimCity sehr dhnliches kostenloses Spiel. Gleichwohl sind diese Varianten weniger
anschaulich und weniger intuitiv bedienbar als beispielsweise die Version SimCity 4, die bereits fiir knapp 10€
erhéltlich ist. Da SimCity im Unterricht ohnehin in Gruppen gespielt werden sollte, ist der damit einhergehende
finanzielle Aufwand noch recht uberschaubar.



