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Klaus Masch, Maximilian Knogler

Die Energiewende im Unterricht:
Problembasiertes Lernen im Planspiel
Energetingen

1. Einleitung

In der 6ffentlichen Diskussion in Deutschland ist das Thema Energiewende ein
zentrales Zukunftsprojekt. Dabei zeigt sich an vielen Stellen, wie herausfordernd
dieses Vorhaben selbst fiir ein hochentwickeltes europiisches Land ist. Heutige
Schiilergenerationen werden in den kommenden Jahren und Jahrzehnten dieses
Projeke zentral mitgestalten. Deshalb ist es wichtig, Schiilerinnen und Schiiler auf
diese Herausforderungen vorzubereiten und ihnen friihzeitig ein Bewusstsein und
ein Interesse fiir derartige Themenstellungen zu vermitteln. Es stellc sich daher
die Frage, wie gesellschaftlich kontrovers diskutierte Themen — wie das komple-
xe Thema , Energiewende® — in den Unterricht integriert werden kénnen, damit
sich Schiilerinnen und Schiiler mit derartigen Themen motiviert und lernwirk-
sam beschiftigen kénnen. Dabei gilt es vor allem auch, Designs zu finden, wel-
che die immanente Komplexitit und die damit verbundene Herausforderung sol-
cher Themen abbilden und beibehalten, ohne den einzelnen Lernenden zu iiber-
fordern. Das in diesem Beitrag vorgestellte Planspiel Energetingen arbeitet mit be-
wihrten Modellen problembasierten Lernens (Van Merriénboer/Kirschner 2012)
und kann als beispielhaft gelten.

2. DasPlanspiel Energetingen

Planspiele sind Lernumgebungen, in denen Ausschnitte der Realitit in dynami-
schen Modellen (Simulationen) abgebildet werden und Lernende die Méglich-
keit haben, sich als Spielende aktiv an diesen Simulationen zu beteiligen. Die zen-
trale Besonderheit dieser Lernumgebungen ist, dass sich die Lernenden auf die
Ebene des Geschehens begeben und Probleme so angehen, als ob sie sich real in
dieser Situation befinden. Sie verlassen die sonst iibliche Metaperspektive und
nehmen eine Identitit innerhalb des Spielszenarios an. Die damit verbundene Art
der Wahrnehmung ist so anders, dass sie sich markant von gewohnten Lernerfah-
rungen absetzt und im Gedichtnis nachhaltig verfiigbar ist. Im Anschluss an Spiel-
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Planspielsteckbrief Energetingen

Dauer: Lernzyklus I: ca. 8 Unterrichtsstunden
Lernzyklus II: ca. 3 Unterrichtsstunden + 1/2 Tag
Zielgruppe: Schiilerinnen und Schiiler ab Jahrgangsstufe 9

Spielerzahl: 10-200

Spielmaterialien:  Szenariobeschreibungen, ca. 90 verschiedene Rollenbe-
schreibungen, Vorlagen zum Schiilerportfolio, Requisiten

Trainermaterial:  Trainerleitfaden, Ablaufplane, Prasentationen
Rolle der Lehrkraft: Vertreter des Landrats; Expertenrolle im Kraftwerksprojekt

Das Material fiir das Planspiel Energetingen ist flr Lehrkrafte nach einer 1- bis
1,5-tagigen Fortbildung vollstandig zuganglich. Das Planspiel Energetingen und
damitverbundene Forschungwurden mehrfach ausgezeichnet: DeutscherPlan-
spielpreis 2015, Bayerischer Kulturpreis 2015, Nominierung fiir Deutschen Leh-
rerpreis 2011

phasen kénnen die Lernenden in obligatorischen Reflexionsrunden ihre Simula-
tionserfahrungen hinsichtlich gesteckter Lernziele und realer Entsprechungen hin-
terfragen.

Das Planspiel Energetingen basiert auf diesen Prinzipien und simuliert mog-
lichst real den Prozess, durch den die Biirgerschaft des fiktiven Landkreises ,,Ener-
getingen® demokratisch ein Energiekonzept fiir die Zukunft entwickelt. Dem
Aufruf ihres Landrats folgend erwigen die bis zu sechs Gemeinden des Landkrei-
ses (z.B. reprisentiert durch sechs Schulklassen), durch unterschiedliche Kraft-
werksprojekte ihren Beitrag zur Versorgung des Landkreises mit elektrischer Ener-
gie zu leisten (siche Abb. 1), da die Abschaltung des lokalen Kernkraftwerks in
Kerntal von der Bundesregierung und im Rahmen des Energiekonzepts 2020 von
der Staatsregierung beschlossen wurde.

Die Spielenden iibernehmen dabei die Rollen realtypischer Interessenvertre-
tungen (Kraftwerksbetreibende, Biirgerinitiativen, Technische Experten, Anrai-
ner etc.) und Entscheidungstriger (Gemeinderite, Biirgermeister etc.). Sie disku-
tieren in unterschiedlichen Konstellationen Ansitze und Losungen, iiber die sie
in einer Gemeindekonferenz und anschlieflend in einer Landkreiskonferenz ab-
stimmen. Simtliche Szenario- und Rollenbeschreibungen sind so verfasst, dass
Charaktere und Positionen zwar plastisch beschrieben sind, mégliche Argumen-
te jedoch ausgespart bleiben. Dadurch werden die Spielenden unweigerlich in
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Abbildung 1: Landkreis ,Energetingen® mit Gemeinden und Kraftwerksprojekten
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kontroverse Diskussionsprozesse verwickelt. Sie konnen dort allerdings nur er-
folgreich bestehen, wenn sie eigenstindig gute Argumente und Entkriftungsstra-
tegien zu potenziellen Gegenargumenten erarbeitet haben. Durch den Bezug zu
realen Kraftwerksprojekten werden in den Rollenbeschreibungen iiber Links ins
Internet reale Rechercheansitze geboten. Die Schiilerinnen und Schiiler werden
dadurch motiviert, sich tiefgehend wie zielgerichtet in die Thematik einzuarbei-
ten.

3. Modellbasierter Aufbau

Die Besonderheit im Design von Energetingen liegt darin, dass es in seinem Auf-
bau genau den Vorgaben eines Modells des problembasierten Lernens in Lernzy-
klen (Schwartz/Lin/Brophy/Bransford 1999; Reinmann/Mandl 2006) folgt. Die-
se vielfach erprobten und bewihrten Designs stellen ein Problem bzw. eine Auf-
gabe an den Anfang und geben eine Reihe von Aktividiten vor, welche die Ler-
nenden durchlaufen. Das Design unterstiitzt die Lernenden darin, das Problem
zu l6sen, und gewihrt ihnen dazu aber auch die nétigen Freiheitsgrade, um mog-
lichst eigenstindig zu Losungen zu kommen. Wichtig ist dabei, dass die volle
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Abbildung 2: Lernzyklus ,,Gemeinde*“, eigene Darstellung
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Komplexitit des Themas zwar beibehalten wird, die Lernenden jedoch schritt-
weise an diese herangefiihrt werden. So verkniipft das fiktive Landkreisszenario
des Planspiels Energetingen zwei aufeinanderfolgende Lernzyklen mit steigender
Modellkomplexitit. Im ersten Lernzyklus (siche Abb. 2) sind die Spielenden mit
der Entscheidung iiber ein bestimmtes Kraftwerksprojeke (z. B. Windkraft) auf
Gemeindeebene konfrontiert. Zusitzlich nihert sich der einzelne Spielende die-
ser Entscheidung aus einer bestimmten Rollenperspektive (z. B. technischer Ex-
perte). Deshalb haben einzelne Spielende zunichst einmal ,nur® die Aufgabe, sich
iiber einen bestimmten Aspekt des einzelnen Projekts zu informieren (z. B. Wind-
krafttechnologie) und vor allem diese Perspektive ins Geschehen einzubringen.
Die Spielenden haben wihrend der rollenspezifischen Recherche Raum, ein Kraft-
werksprojekt aus der Sicht ihrer Rolle zu analysieren, Fakten zu recherchieren und
argumentative Vorgehensweisen zu planen. Je nach Maglichkeit und Priferenz
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kénnen unterschiedliche Rechercheriume einbezogen werden. Internet, Broschii-
ren, technische Museen oder reale Kraftwerke kénnen Informationsquellen dar-
stellen. Erste Meinungsansitze konnen auf einem ,, Marktplatz® innerhalb der Rol-
len diskutiert werden, Biirgerinitiativen und Interessenverbinde kénnen sich bil-
den. Zugleich kénnen Vortrige von Lehrkriften in der Rolle von Energieexper-
ten oder von realen Expert/-innen angeboten werden. Die einzelnen Rollenpers-
pektiven werden zunehmend integriert, zunichst auf Gemeindeebene, bei wel-
cher die verschiedenen Rollenvertretungen im weiteren Spielverlauf auf einer Ge-
meindekonferenz zusammenkommen und ihre unterschiedlichen Standpunkte
diskutieren. Dies fiihrt zu einer Integration verschiedener Perspektiven (Kraft-
werksbetreiber, Biirgermeister etc.). In der Diskussion wird die zunehmende Kom-
plexitit des Themas spiirbar und die Spielenden erkennen, dass die unterschied-
lichen Sichtweisen nicht unbedingt vereinbar sind und somit Aushandlungspro-
zesse stattfinden miissen. Diese Erfahrungen und Erkenntnisse werden in einem
Zwischendebriefing reflektiert, welches auch einen Ausblick auf den zweiten Lern-
zyklus beinhaltet. Dieser zweite Zyklus schliefSt an den ersten an und bringt das
Thema von der Gemeindeebene auf die nichsthéhere Landkreisebene. Nun wer-

Abbildung 3: Impressionen von der Kreiskonferenz. Quelle: Schilerfotos Deut-
sches Museum Munchen
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den verschiedene Kraftwerksprojekte (z. B. Windkraftanlage, Solarpark oder Gas-
und Dampf-Kombikraftwerk) gegeneinander abgewogen und die Spielenden set-
zen sich auf einer nochmals hoheren Komplexititsstufe mit dem Thema Energie-
wende auseinander. Im Planspiel Energetingen setzt eine Kreiskonferenz einen be-
sonderen Akzent und Schlusspunket im Spielgeschehen. Das Spielkonzept sieht
die Inszenierung einer grof8eren, halbtigigen Veranstaltung vor, an der bis zu 200
Spielende teilnehmen kénnen. Im Anschluss finden wiederum strukturierte Re-
flexionsrunden statt, die das gesamte Spielprojekt beschliefen. Hier bespricht man
auch gemeinsam, wie man in Zukunft an das Thema und die gewonnenen Er-
kenntnisse ankniipfen will.

Das Prinzip der schrittweisen Komplexititssteigerung konnte in weiteren Lern-
zyklen (z.B. nationale Ebene, internationale Ebene) fortgefiihrt werden. Insge-
samt eignet sich das Modell des problembasierten Lernens in Lernzyklen sowohl
zur Konstruktion von Planspielen als auch zum direkten Einsatz im Unterricht —
besonders dann, wenn komplexe Themen im Unterricht behandelt werden. Fiir
das Planspiel Energetingen wurden die anwendenden Module entwickelt, die das
problembasierte Modell abbilden und gleichzeitig eine gute Ubersicht und hohe
Flexibilitit im Einsatz gewihren.

4. Flexibles Planspieldesign

Bei der Durchfiihrung bieten Spielmaterial und Spielbeschreibung viel Unterstiit-
zung, um auch weniger erfahrenen Spielenden und Spielleitungen Orientierung
und Strukeur zu geben. Gleichzeitig besteht vielfach Raum fiir individuelle Ge-
staltung, die ganz an Kontexte, Priferenzen und Maglichkeiten von Anwenden-
den angepasst werden kann. Aufgrund der modularen Strukeur sind zahlreiche
Durchfiihrungsoptionen gegeben. Im Sinne einer Kurzversion kann man mit ei-
ner Schulklasse nur den ersten Lernzyklus durchfiihren. Das Ziel sollte jedoch
sein, das gesamte Spiel mit mehreren Schulklassen einer oder sogar mehrerer Schu-
len zu spielen. Die letztere Variante wurde in den letzten Jahren mehrmals erfolg-
reich mit jeweils circa 170 Schiilern verschiedener Schulen erprobt (Knogler/Le-
walter 2014). Eine weitere Méglichkeit besteht darin, das Spiel im Ficherverbund
durchzufithren und dadurch von der erweiterten Fachexpertise und zusitzlichen
zeitlichen Ressourcen zu profitieren. Zur Erfassung von Verinderungen und der
Erreichung von Lernzielen kénnen Beobachtungen von Lernprozessen sowie die
Beurteilung von Prisentationen und Produktanalysen herangezogen werden. In
den bisherigen Spieldurchliufen des Planspiels Energetingen wurde von den be-
teiligten Lehrkriften zunehmend auf die standardisierte Bewertung von Schiiler-
portfolios gesetzt, in denen die Bearbeitung spielbezogener Aufgaben sowie simt-
liche Rechercheergebnisse dokumentiert sind.
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5. Entwicklung und Einsatz innovativer problembasierter
Lernumgebungen im Unterricht

Wichtige Impulse verdankt der gesamte Entwicklungsprozess des Planspiels der
Kooperation von Vertretern aus Schulen und aus der Universitit. Angestofen
durch die gemeinsame Arbeit an einem EU-gef6rderten Projeke (SETAC: Science
Education as a Tool for Active Citizenship) haben sich Lehrkrifte verschiedener
Gymnasien, Mitarbeiter der TUM School of Education und Museumsvertreter
(Deutsches Museum Miinchen) dazu entschieden, dauerhaft zu kooperieren, um
das Planspiel Energetingen zu optimieren und den Planspielgedanken fiir das Un-
terrichtsgeschehen zu verbreiten. Kooperiert haben bisher auch mehrere tausend
Schiilerinnen und Schiiler innerhalb und auflerhalb Bayerns. Einige Planspiel-
durchliufe wurden durch eine begleitende Evaluationsforschung unterstiitzt.
Durch die Riickmeldungen der Schiilerinnen und Schiiler und die Beobachtun-
gen und Expertisen des Entwicklerteams wurde der Entwicklungsprozess in den
ersten Jahren entscheidend vorangetrieben. Basierend auf Designvorlagen und Er-
kenntnissen der Lehr-/Lernforschung wurde zunichst ein Prototyp des Spiels er-
stellt und in den Folgejahren in mehreren Durchgingen mit jeweils bis zu sechs
Klassen pilotiert. In mehreren Reflexionstreffen wurden die Erfahrungen der Lehr-
krifte und die Ergebnisse der Begleitstudie gezielt eingesetzt, um das Planspiel an
vielen Stellen zu verbessern (Knogler/Lewalter 2014). So wurde zum Beispiel das
Spielszenario explizit an reale Fille gekoppelt, wodurch ein stirkerer Realititsbe-
zug und eine groflere Datenbasis fiir die Recherche gegeben sind. Zusitzlich wur-
de ein Portfolio mit strukturierenden Vorlagen und Hinweisen entwickelt, das
Spielenden ein stabiles ,,Geriist“ gibt und ihnen erméglicht, die umfangreichen
Herausforderungen des Spiels gezielter anzugehen. Auf Trainerseite triigt nun auch
ein Leitfaden dazu bei, dass Lehrkrifte sehr effizient eine gemeinsame Vorstellung
vom Spiel entwickeln und auf bisherigen Erkenntnissen aus Planspieltheorie und
Spielpraxisaufbauen kénnen. Das Planspiel ist Gegenstand der Bildungsforschung
und wird konsequent weiterentwickelt.

Zentraler Ansatz fiir die innovative Weiterentwicklung von Unterricht mit pro-
blembasierten Lernumgebungen ist, dass der methodische Ansatz im Planspiel
Energetingen auf viele weitere Themen und Kontexte ébertragbar ist. Ein zyklen-
basiertes, rollengestiitztes und problemlésungsorientiertes Design wie im Plan-
spiel Energetingen kreiert eine erprobte und lernwirksame Lehr-/Lernumgebung,
die das grofle Potenzial von Planspielen fiir den Unterricht optimal nutzt. Neben
dem Thema ,Energiewende® konnen viele weitere komplexe Themen mithilfe
dieser Methodik Schiilerinnen und Schiilern zuginglich und erfahrbar gemacht
werden. Aktuell zihlen dazu zum Beispiel Themen wie Flucht und Migration,
Mobilitdt, Klimawandel, Gentechnik, Nanotechnologie oder 6ffentliche Gesund-
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heit. Der bisherige Erfolg von Formaten wie Energetingen soll viele Lehrkrifte
dazu befihigen und ermutigen, auch weitere Spielangebote (z.B. das Planspiel
Offshoreaus dem EU-Projekt IRRESISTIBLE, 2015) zu nutzen, selbst kreativ -
tig zu werden und somit einer Methode zum Durchbruch zu verhelfen, die eine
ganz besondere, erfolgreiche Lernatmosphire erzeugt.
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