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A. Denken in Alternativen

Szenario-Ubungen als didaktischer Ansatz
in der politischen Bildung*

“Szenarien sind Geschichten Uber die Zukunft,

die Menschen bewegen, etwas zu tun.”
Ulrich Gollke

I. Hinflhrung

Anfang des vorigen Jahrhunderts war der Autobauer Gottlieb Daimler der festen
Uberzeugung: ,Die weltweite Nachfrage nach Kraftfahrzeugen wird eine Million nicht
Uberschreiten — allein schon aus Mangel an verfugbaren Chauffeuren.” Wir wissen heute
rickblickend, dass die Entwicklung eine andere war. Doch auch vor 20 Jahren hat kaum
jemand damit gerechnet, dass das Internet Kommunikation und Okonomie so grundlegend
verandern wirden. Noch Ende der 60er Jahre hatte der damalige Chef von IBM den
weltweiten Bedarf fur Computer auf weniger als zweihunderttausend Gerate geschatzt.
Niemand hatte vorausgesehen, wie Email und SMS Arbeitswelt und Kommunikations-
verhalten verandern werden. Auch der rasante Zerfall des Ostblocks nach der Wende von
1989 wurde von den Politikwissenschaftlern der 80er Jahre nicht vorausgesehen. Die
Zukunft ist nicht die Verlangerung der Gegenwart — sie steckt voller Uberraschungen.

Ein Szenario enthalt eine qualitative und in der Regel erzahlerische Darstellung einer
moglichen zukunftigen Situation und Hinweise auf den Entwicklungsweg, der von der
heutigen Ausgangslage dorthin geflihrt hat. Ein wesentliches Merkmal der Szenario-Methode
liegt zum einen in der expliziten Einbeziehung von Diskontinuitdten und der
Gegenuberstellung von unterschiedlichen Entwicklungsalternativen, zum anderen in der
Fokussierung auf wenige zentrale Einflussfaktoren und deren Wechselwirkungen.

Die urspriinglich aus dem militarischen Bereich stammende Szenario-Methode wurde in den
spaten flnfziger und sechziger Jahren von verschiedenen Unternehmen und
Beratungsfirmen weiterentwickelt. Eine Arbeitsgruppe der RAND Corporation um den
Zukunftsforscher Herman Kahn hat den Ansatz als erstes fir wirtschaftliche und
gesellschaftliche Fragestellungen nutzbar gemacht. Weitere Pionierarbeit leistete in den 70er

Uberarbeitete Fassung des Beitrags: Sascha Meinert, Denken in Alternativen — Scenario-Workshops als
didaktischer Ansatz in der Politischen Bildung, in: Mario Gust, Uwe G. Seebacher (Hrsg.), Innovative
Workshop-Konzepte, Erfolgsrezepte fir Unternehmer, Manager und Trainer, USP Publishing 2004, S. 239 -
255.
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Jahren das Unternehmen SHELL und hier insbesondere Pierre Wack, der die Szenario Unit
von SHELL von 1971 bis 1981 leitete. Ins offentliche Bewusstsein rlickte der Szenario-
Ansatz erstmals mit dem Bericht an den Club of Rome von 1972, ,Grenzen des Wachstums*.
Uber die Jahre nutzten immer mehr Unternehmen und Organisationen — konfrontiert mit der
Notwendigkeit langfristiger Investitionsentscheidungen in einem sich zunehmend schneller
wandelnden Marktumfeld — diese Methode fir ihre Strategiebildung sowie fiir unter-
nehmensinterne Lernprozesse.?

Scenario-Building ist auch ein Instrument in der Politikberatung, etwa flir auf3enpolitische
Fragestellungen, in der Regionalplanung, fiir anstehende langfristige Infrastrukturprojekte,
ebenso wie fiir komplexe gesellschaftliche Herausforderungen und Konfliktlinien.* Ein
Beispiel fir letzteres sind etwa die Szenarien, die 1991 in Sldafrika zu den Perspektiven des
kiinftigen Zusammenlebens der Volksgruppen nach dem Apartheidsregime unter Einbindung
zahlreicher Akteure und mit breiter 6ffentlicher Resonanz entwickelt worden sind. Ahnliche
Projekte sind in Israel und Kolumbien entstanden. Die zukunftsgerichtete und explizit
pluralistische Perspektive der Szenario-Methode macht sie zudem zu einem effizienten
Ansatz fur kommunale, interdisziplindre oder interkulturelle Dialogprojekte.

Seit den achtziger Jahren wird die Szenario-Methode zunehmend als ein didaktisches
Instrument in der politischen Bildung eingesetzt, wobei der aus dem angelsachsischen
Sprachraum stammende Ansatz bislang in Deutschland nur vereinzelt in Angebote der
politischen Bildung Eingang gefunden hat.* Szenario-Ubungen — als auRerschulisches
Angebot oder integriert in den Unterricht — eignen sich fir Jugendliche ab der 10.
Jahrgangsstufe. Vereinfachte Szenario-Ubungen lassen sich aber auch schon fiir
Jugendliche ab der 6. Jahrgangsstufe realisieren — wobei dann eher die intuitiv-kreative
Komponente sowie die personliche Aneignung eines Themas durch die aktive Entwicklung
einer Geschichte im Vordergrund stehen und die analytischen Arbeitsschritte der Szenario-
Methode eine nachgeordnete Rolle spielen.

Der Lernprozess einer Szenario-Ubung richtet sich auf die Aneignung von
Sachinformationen und die daran anschlieRende Entwicklung mehrerer, in sich konsistenter
Szenarien sowie die Reflektion der aus ihnen ableitbaren Konsequenzen und
Handlungsoptionen. Der Ansatz kann je nach Zielgruppe modifiziert werden. Fir eine

Ein guter Einstieg in die hier zugrunde gelegte Auspragung der Szenario-Methode findet sich bei Peter
Schwartz (2. Aufl. 1996), The Art of the Long View — Planning for the Future in an Uncertain World,
Doubleday, New York und Kees van der Heijden / Ron Bradfield / Geroge Burt / George Cairns / George
Wright (2002), The Sixth Sense: Accelerating Organisational Learning with Scenarios, John Wiley and Sons,
New York.

Vgl. Ulrich Goliike (2001), Making Use of the Future — Scenario Building as a Tool to Solve Regional
Autonomy Conflicts, Working-Paper, Centrum fiir angewandte Politikforschung, Miinchen.

Vgl. exemplarisch David Hicks, Educating for the Future: A Practical Classroom Guide. Surrey, World Wide
Fund for Nature, 1994. Und fiir den deutschen Sprachraum u.a. Olaf Axel Burow (2000), Die
Zukunftskonferenz: Wie man Zukunft (er-)finden und gestalten kann, in: ders. (Hrsg.) Ich bin gut, wir sind
besser — Erfolgsmodelle kreativer Gruppen, Klett-Cotta, Stuttgart; Peter Weinbrenner, u.a. (Hrsg. 1998):
Wege zur Zukunftsfahigkeit - ein Methodenhandbuch. Stiftung Mitarbeit, Bonn. Thomas Retzmann (2001):
Die Szenario-Technik — ein komplexes Lehr-/Lern-Arrangement fiir die interdisziplinare politische Bildung im
Fach Sozialwissenschaften, in: Gegenwartskunde 50. Jg. 2001, Heft 3, S. 363-374.
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Szenario-Ubung sollten mindestens zwei bis drei Tage zur Verfiigung stehen. Es hat sich
bewahrt, den Prozess Uber zwei Veranstaltungen durchzuflihren, wobei die Zwischenzeit flr
die Entwicklung weiterer Arbeitschritte in Kleingruppen genutzt bzw. Erfahrungen reflektiert
werden konnen. Eine andere Alternative ist, den Prozess — etwa in Form eines Wettbewerbs
— Uber eine langere Zeit und angeleitet Uber internetbasierte Lernmodule ablaufen zu lassen
und damit zahlreiche Gruppen in eine Szenario-Ubung zu integrieren.® Eine Szenario-Ubung
gliedert sich in funf Phasen:

- Klarung der Fragestellung und des Betrachtungszeitraums;

- Ermittlung und Ranking von Einflussfaktoren;

- Identifikation und Analyse moglicher Entwicklungsalternativen;
- Szenario-Entwicklung (Plot, Protagonisten, Titel);

- Reflexion, Verfeinerung und Diskussion der Szenarien.

Ein wesentliches Ziel von Szenario-Ubungen liegt darin, dass sich die Teilnehmenden
unterschiedlicher Zukunftsalternativen und Méglichkeiten zu deren Gestaltung bewusst
werden und im Idealfall sogar neue Alternativen (er-)finden. In Form von Szenarien kénnen
diese in ihren mdglichen Konsequenzen auf unterschiedlichen Ebenen durchgespielt
werden. Dabei kénnen in der Phase der Szenario-Entwicklung von den Teilnehmenden
durchaus auch dramaturgische Zuspitzungen vorgenommen werden, um bestimmte
Sachverhalte oder Zusammenhange in ihrer eigenen Symbolsprache darzustellen.

Das Medium der Szenario-Methode ist die Geschichte; Szenarien sind Erzahlungen uber
mogliche Zukiinfte. Die Funktionen eines narrativen Zugangs in der politischen Bildung sind
dabei vielschichtig: Geschichten dienen der individuellen und gesellschaftlichen
Identitatsbildung. Geschichten sind eine Form der Kommunikation, die insbesondere
Jugendlichen nahe kommt. Komplexe und mehrdeutige Zusammenhange und Sachverhalte
kénnen in einer Geschichte erfahrbar gemacht werden. Geschichten kann man nicht nur
verstehen, sondern miterleben. Sie rufen konkrete Vorstellungen hervor, die nicht nur den
Verstand sondern auch das Geflihl ansprechen. Geschichten kénnen dazu genutzt werden
Veranderungsprozesse zu unterstutzen, indem sie bestehende Wahrnehmungsmuster offen
legen und hinterfragen sowie die Aufmerksamkeit flir ein Thema und die Motivation zur
persoénlichen Partizipation erhéhen.

Seit den spaten siebziger Jahren sind narrative Formen der Wissensvermittiung und

-generierung unter den Begriffen des Storytelling,® des ,Narrativen Wissensmanagements*’,

Vgl. zum Beispiel www.szenarien.fgje.de, das Internetportal zum Wettbewerb ,Ein Tag im Leben — Szenarien
zu Europa 2015, einem internetbasierten Szenarien-Wettbewerb fiir Schulklassen, den die
Forschungsgruppe Jugend und Europa (FGJE) im Frihjahr 2004 fir das Bundesministerium fir Familien,
Senioren, Frauen und Jugend realisiert hat.

Vgl. u.a. Rives Collins, Pamela J. Cooper (2. Aufl. 1997), The Power of Story — Teaching through Storytelling,
Allyn and Bacon, Boston und Michael L. Umphrey, (2001), A New Story for Schooling, Paul O. Sidore
Distinguished Lecture, Education for the New Millenium Lecture Series, New Hampshire University, 22.
Februar 2001, im Internet: http://www.edheritage.org/articles/sidore/sidorelecture.htm (29.07.2003) und
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der Erfahrungsgeschichte (Learning Histories)® oder des Digital Storytelling® fiir
unterschiedliche Anwendungszusammenhange adaptiert worden. Narrative Lernformen
werden inzwischen von zahlreichen Unternehmen und Organisationen genutzt, und auch in
der schulischen und auflerschulischen Bildung werden didaktische Elemente des Storytelling
vermehrt eingesetzt. Je nach Intention — ob es etwa um die Starkung der Motivation geht,
sich auf ein Thema einzulassen, ob man einen komplizierten Sachverhalt greifbar machen
mochte, ob die sozialkommunikativen Fahigkeiten der Teilnehmenden oder die
Gruppendynamik geférdert werden sollen — bietet der Ansatz des Storytelling zahlreiche
Kleinmethoden, die die Szenario-Methode zielgruppengerecht zuganglich machen und sich
so fiir die politische Bildung nutzen lassen.

Il. Voraussetzungen fir eine erfolgreiche Szenario-Ubung

Der Arbeitsprozess einer Szenario-Ubung richtet sich auf die Entwicklung mehrerer, sich
deutlich unterscheidender und in sich konsistenter Szenarien sowie die aus ihnen
ableitbaren Konsequenzen und Handlungsstrategien. Das Vorgehen ist induktiv (ausgehend
von Fakten) und setzt zugleich an den analytischen und kreativen Fahigkeiten der
Teilnehmenden an. Wahrend die Methodik ,harter Wissenschaften stets zugleich eine
Begrenzung darstellt — ein finites Spiel, dass eindeutig mit ,q.e.d.“ endet'" — ist die Szenario-
Methode ein strukturierter aber offener Lernprozess, in dem virtuelle Zukiinfte
herausgearbeitet und analytisch durchdacht werden kdnnen.

Die Entwicklung von Szenarien vollzieht sich in einem Gruppenprozess. Szenario-Ubungen
leben von der Motivation der Teilnehmenden und ihrem persdnlichen Bezug zum Thema. Ein
reprasentativer Querschnitt unterschiedlicher Sichtweisen und Interessen tragt zum Erfolg
von Szenario-Ubungen bei. Die Szenario-Methode setzt hohe Anforderungen an die
Teilnehmenden. Sie missen sich ein gewisses Mall an Sachwissen aneignen,

Vgl. exemplarisch Gabi Reinmann-Rothmeier, Frank Vohle (2001), Was Schiedsrichter, Manager und
Rotkappchen gemeinsam haben: Mit Geschichten Wissen managen. In: Zeitschrift Fihrung und Organisation
5/2001, S. 293-300; Peter Schutt (2003), Die Macht der Geschichten, in: wissensmanagement 5/2000, S. 11-
14.

Storytelling hat auch Eingang in die Psychotherapie und Sozialpsychologie gefunden. Vgl. in diesem
Zusammenhang auch James E. Birren, Kathryn N. Chochran (2001), Telling the Stories of Life Through
Guided Autobiography Groups, Johns Hopkins University Press. George Kleiner und Art Roth haben unter
dem Begriff "Learning Histories" (http://www.learninghistories.com/) ein mehrstufiges Verfahren fiir die
Entwicklung von Erfahrungsgeschichten erarbeitet.

Gabi Reinmann-Rothmeier, Frank Vohle (2002), Padagogisch-psychologische Ideen flr die Reprasentation
und Kommunikation von Wissen im Netz — ein narrativer Ansatz. In: Huber, H.D./Lockemann, B./Scheibel, M.
(Hrsg.): Bild — Medien — Wissen. Visuelle Kompetenz im Medienzeitalter. Miinchen, kopead 2002.

Die Forschungsgruppe Jugend und Europa hat verschiedene Methodenbausteine des Ansatzes des
Storytelling adaptiert und weiterentwickelt. An dieser Stelle kann auf diese jedoch aus Platzgriinden nicht
naher eingegangen werden.

Zum Spannungsverhaltnis von Wissen und Lernen vgl. Umphrey 2002, a.a.0 und allgemeiner Carse 1986,
a.a. 0.
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Veranderungen durchdenken, sich auf Zusammenhange und Sichtweisen einlassen, die sie
zuvor so vielleicht nicht wahrgenommen haben, zuweilen unliebsame Ungewissheiten
akzeptieren und eigene Prioritdten setzen. Sie missen eigenstandig zentrale
Einflussfaktoren identifizieren und flr diese unterschiedliche mdgliche Entwicklungstrends
erarbeiten. Sie mussen wahrscheinliche Konsequenzen und Wechselwirkungen zuordnen
und die gemachten Erfahrungen in Geschichten zusammenfassen und auf eine konkrete
Handlung Ubertragen.

Die Szenario-Methode ist damit zugleich ungewohnt und anspruchsvoll — gerade fiir den
Einsatz in der politischen Bildung besteht die Notwendigkeit eines motivierenden Einstiegs.
Dabei geht es zunachst darum, mit dem Thema und der Methode vertraut zu machen.
Warum ist dieses Thema fiir uns von Bedeutung? Der methodische Ansatz sollte anhand
von Beispielszenarien (aus einem anderen Themenbereich) veranschaulicht werden. Mit
Hilfe von Warming ups kann eine konstruktive Gruppendynamik und eine ,narrative
Grundstimmung® erreicht werden. Fur die Arbeit mit Jugendlichen ist in der Regel zudem
eine didaktische Reduktion der umfassenden Szenario-Methode erforderlich. Dazu zahlt die
Beschrankung auf zentrale Arbeitsschritte (je nach Zielgruppe kénnen einzelne der unten
aufgefuhrten Arbeitsschritte vereinfacht oder ausgelassen werden) und die Vermeidung von
stofflicher Uberfrachtung.

Rolle der Teamerinnen einer Szenario-Ubung

Eine bedeutende Rolle fiir den Erfolg einer Szenario-Ubung kommt den Teamerinnen bzw.
Facilitators einer Szenario-Ubung zu. Die wohl einfachste Definition von ,Facilitation® lautet:
Aufgabe des Facilitators ist es, daflr zu sorgen, dass jeder zu Wort kommt und dass der
Zeitrahmen eingehalten wird. Auch wenn damit bereits zwei wesentliche Funktionen benannt
werden, gehen die Anforderungen daruber hinaus. Aufgabe eines Facilitators ist es auch,
eine Atmosphare des Vertrauens, des gegenseitigen Respekts und der Offenheit zu
schaffen. Unterstitzende Sprecher und Protokollanten fur die Ergebnisse der einzelnen
Arbeitsschritte sollten zu Beginn der Szenario-Ubung bzw. des jeweiligen Arbeitsphase aus
dem Kreis der Teilnehmenden heraus festgelegt werden. Neben der Ergebnissicherung dient
dies dem Ziel, das Verantwortungsgefiihl innerhalb der Gruppe zu starken. Wichtig ist auch
die Vermeidung einer Dynamik der ,Verteidigung von Standpunkten“ bzw. eines ,Denial of
Change®, denn Szenario-Ubungen sind stets ein kreativer und fir alle Beteiligten offener
Dialog Uber eine ungewisse Zukunft. Eine der zentralen Aufgaben der Facilitators ist es
schlieBlich, den Prozess mit guten Fragestellungen am Laufen zu halten.

Einsatz von Informationsressourcen

Szenario-Ubungen bestehen zur einen Halfte aus sachlicher Analyse und systemischen
Denken, zur anderen Halfte aus Intuition und Kreativitat. Das Angebot an Sachinformationen
und deren Vermittlung muss dabei auf den jeweiligen Kontext zugeschnitten werden. Ein
anregender Impulsvortrag, ein Uberschaubarer und zielgruppengerechter Reader mit
Hintergrundinformationen, der alle Teilnehmenden auf einen gemeinsamen Boden fuhrt und
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— je nach Zielgruppe und der zur Verfigung stehenden Zeit — Madglichkeiten fir eine
selbststandige Recherche (weiterflihrende Informationsmaterialien oder Internet) sind in der
Regel ausreichend. Die zur Verfligung gestellten Lehrmaterialien sollten in einen narrativen
Stil gefasst sein, erganzt durch Schaubilder, Karten und anschauliche Ubersichten zu den
Themen der Szenario-Ubung. Expertenhearings oder Diskussionen mit politischen
Personlichkeiten wahrend des Arbeitsprozesses kdnnen den inhaltlichen Input erganzen. Fur
die Vorbereitung von Szenario-Ubungen haben sich internetbasierte Lernoberflachen
bewahrt."

ll. Die einzelnen Arbeitsschritte einer Szenario-Ubung

Der Arbeitsprozess einer Szenario-Ubung vollzieht sich abwechselnd in Kleingruppen
(expansive Phasen der Szenario-Ubung) und im Plenum (Reflektion und Biindelung der
Ergebnisse aus den Kleingruppen). Dabei werden die Kleingruppen immer wieder neu
zusammengesetzt, damit mdglichst viele der Teilnehmenden sich an der Entwicklung
unterschiedlicher Szenarien beteiligen konnen. Ein klarer Zeitrahmen fur den Arbeitsprozess
und die Visualisierung der Ergebnisse der einzelnen Arbeitsschritte im Raum (Flipcharts,
etc.) sollten den Teilnehmenden bereits ab Beginn eine Orientierung bieten.

1. Klarung der Fragestellung und Zeitraum der Szenario-Ubung

Eine Szenario-Ubung erfordert zunéchst eine klare und abgrenzbare Fragestellung. In der
Regel wird bereits ein grober Rahmen, z.B. ,Perspektiven nach der EU-Erweiterung®,
vorgegeben, der in diesem ersten Arbeitsschritt von den Teilnehmenden mit konkreteren
Fragestellungen ausgefullt wird. Alle missen wissen (und Ubereinstimmen), worum es geht,
die Fokussierung des Gegenstands/der Fragestellung der Szenario-Ubung ist bereits Teil
des Lernprozesses. Fur die Themenfindung bzw. -eingrenzung bietet es sich an, im Vorfeld
der Szenario-Ubung kurze Interviews mit den Teilnehmenden zu machen. Ist dies aus
zeitlichen oder organisatorischen Grinden nicht mdglich, sollten zu Beginn der Szenario-
Ubung die Assoziationen der Teilnehmenden zum Thema gesammelt und auf Karteikarten
festgehalten und geordnet werden. Die Fragestellung sollte nicht zu unspezifisch sein. So
stellten zum Beispiel polnische Schiler, die sich im Jahr 2003 mit einem Beitrag an dem
Szenarien-Wettbewerb , Think Europe — 2020 Visions® des Auswartigen Amts beteiligten, die
Frage: ,Wie kann die Landwirtschaft in unserer Region nach dem EU-Beitritt Gberleben und
sogar neue Beschaftigungschancen schaffen?“ — eine Frage, die fur die Jugendlichen aus
der Region um Opole eine unmittelbare Relevanz besal}.

Daran anschliefend sammeln die Teilnehmenden individuell oder in kleinen Gruppen
Informationen zur Fragestellung der Szenario-Ubung. Fir die Anndherung an die

12 Vgl. exemplarisch die vorbereitende Szenarien-Werkstatt von ,European Fishbowl 2004% ein
Kooperationsprojekt der Forschungsgruppe Jugend und Europa mit der Landeszentrale fiir politische Bildung
NRW und dem Gustav-Stresemann-Institut, unter www.european-fishbowl.net .
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Fragestellung der Szenario-Ubung sollte gentigend Zeit zur Verfiigung stehen. Unklarheiten
und Dissonanzen, die hier nicht geklart worden sind, wirken sich meist negativ auf den
spéateren Verlauf der Szenario-Ubung aus.

Alle Szenarien einer Szenario-Ubung beziehen sich auf den gleichen Zukunftsraum. Ist der
zugrunde gelegte Zeithorizont noch nicht vorgegeben, muss auch hieriber mit den
Teilnehmenden eine Einigung erzielt werden. Szenarien bieten sich fur Zeitspannen an, die
zum einen gentgend Abstand von der heutigen Ausgangslage und damit Spielraum fir
Veranderungen ermoglichen, zum anderen nicht zu weit gesteckt sein, damit die
Uberlegungen nicht ins Utopische (und damit in die Bezugslosigkeit zur Gegenwart)
abgleiten. Der Zeithorizont ist abhangig vom Thema zu wahlen. Geht es um die Zukunft einer
FuBballmannschaft oder eines Unternehmens kénnen zwei bis drei Spielzeiten bzw.
Produktzyklen einen geeigneten Rahmen darstellen. Fur politische Prozesse, wie die
Europaische Integration, bietet sich ein Zeitraum von 15-20 Jahren an, da
Veranderungsprozesse hier wesentlich langsamer ablaufen. Es sollte jedoch nicht zuviel
Energie und Zeit auf die Frage nach einem geeigneten Zeithorizont verwendet werden.
Denn, auch wenn seit Uber zwanzig Jahren das papierlose Blro und die Brennstoffzelle fiir
die nachste Zukunft vorausgesagt werden, passiert ist es bislang nicht. Umgekehrt hat noch
Anfang der 90er Jahre kaum jemand die durchschlagende Wirkung von Internet, mobiler
Telefonie oder SMS in diesem Jahrzehnt vorausgesehen. Im Mittelpunkt von Szenario-
Ubungen steht die Antizipation der qualitativen Eigenschaften von méglichen Verénde-
rungsprozessen, nicht der genaue Zeitpunkt ihres Eintretens.

2. Ermittlung/Ranking von Einflussfaktoren

Der zweite Arbeitsschritt dient der Identifikation der zentralen Einflussfaktoren fir die
Fragestellung der Szenario-Ubung. Auf dem Ricken welcher Faktoren wird sich die Zukunft
entscheiden? In einer Szenario-Ubung Uber die Zukunft der Erwerbsarbeit kénnten das
Angebot an qualifizierten Fachkraften und das zur Verfligung stehende
Beschaftigungsvolumen sicherlich wichtige Einflussfaktoren sein. Marktzugang, Wirtschafts-
wachstum und die Verteilung von Einkommen sind wahrscheinlich wesentliche
Einflussfaktoren fir die kunftige wirtschaftliche Entwicklung eines Landes. Geht es um
Fragen des demografischen Wandels, werden wohl Lebenserwartung, Geburtenraten und
Zuwanderung zu den zentralen StellgréRen gehdren. In der Mehrzahl der Szenario-Ubungen
zur Zukunft der Europaischen Union, die von der FGJE durchgefiihrt worden sind, wurden
von den Teilnehmenden die Identifikation der Bevolkerung mit der EU, die EU-Erweiterung
und die kinftige politische Struktur der EU (d.h. die Art und Weise, wie auf der europaischen
Ebene Entscheidungen getroffen oder nicht getroffen werden) als zentrale Faktoren fur die
kiinftige Entwicklung ausgemacht.

Ist eine Reihe von Einflussfaktoren erarbeitet worden, geht es darum zu klaren, in welchem

Verhaltnis sie zueinander stehen. Lassen sich Oberbegriffe finden, die mehrere Faktoren
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umfassen bzw. bindeln? In welchem kausalen Verhéltnis stehen die gefundenen
Oberbegriffe zueinander? Hierbei geht es um die Suche nach Ubergreifenden Konzepten
bzw. Ideen.

Im Anschluss daran wird eine Kategorisierung der gefundenen Faktoren nach zwei Kriterien
aufgestellt:

a. Wie wichtig ist der betreffende Einflussfaktor?

b. Ist der betreffende Faktor in seiner kiinftigen Auspragung (fir den betrachteten
Zeitraum) schon festgelegt oder offen?

Zur Visualisierung dieses Arbeitsschritts bietet sich das untenstehende einfache Schema an.
Was als fiir den Betrachtungszeitraum als wichtig und in seinem Verlauf weitgehend gewiss
erachtet wird, kann als GIVEN bezeichnet werden. Faktoren, die sich im oberen rechten Feld
zuordnen lassen, sind die treibenden — aber in ihrem Verlauf noch ungewissen — Krafte fir
die kiinftige Entwicklung und kénnen als DRIVER benannt werden.

DRIVER

GIVENS
. . A
wichtig

unwichtig

N

>
sicher unsicher

Ziel ist es, eine moglichst kleine Anzahl ,wirklich zentraler” Einflussfaktoren zu identifizieren
(was natirlich stets eine subjektive Einschatzung der Teilnehmenden ist). Diese missen sich
im Klaren sein und begrinden kénnen, warum sie diese Faktoren als die treibenden Krafte
fur die Zukunft erachten.

Fir den weiteren Verlauf der Szenario-Ubung spielen die Driver eine zentrale Rolle. Die
Szenarien, die in den folgenden Arbeitschritten entstehen, werden sich mafigeblich durch
unterschiedliche  Auspragungen/Entwicklungstrends der zugrunde gelegten Driver
unterscheiden.

Givens sind bedeutend fir die Entwicklung von Geschichten Uber die Zukunft; weil sie mit
grolier Sicherheit eintreten. Die wichtigsten Givens sollten in allen Szenarien auftauchen, die
in der Szenario-Ubung erarbeitet werden. Offene Markte, die Globalisierung, eine steigende
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Lebenserwartung in den Industrielandern, wachsende Umweltbelastungen (zumindest in
globaler Sicht), ein weltweites Bevolkerungswachstum oder eine Europaische Union von
mehr als 25 Mitgliedstaaten kdnnen als Givens fur die kommenden zwei Jahrzehnte gesehen
werden. Betty Sue Flowers, die die Ergebnisse zahlreicher Szenario-Prozesse editiert hat,
hat fir diese Kategorie von Einflussfaktoren den Begriff ,TINA“ gepragt: ,There is no
Alternative“. Tinas oder Givens sind also das, was wir bereits heute Uber die Zukunft wissen.
Natiirlich ist es auch Ziel in Szenario-Ubungen zu hinterfragen, ob es fiir die gefundenen
»1INAs" wirklich keine plausible Alternative geben kénnte.

Einflussfaktoren hoher Einfluss (wichtig) geringer Einfluss (unwichtig)

DRIVER unterscheiden sich von werden nicht in die weiteren

Szenario zu Szenario

variabel (ungewiss, offen fur
den betrachteten Zeitraum)

Betrachtungen einbezogen

GIVENS
unvariabel (gewiss flr den

festgelegt fur alle Szenarien

Werden nicht in die weiteren
Betrachtungen einbezogen

betrachteten Zeitraum)

In Anlehnung an RAND Europe 2002

Am Ende dieses Arbeitsschrittes sollten zwei zentrale Driver (sehr wichtig und sehr
ungewiss) ausgewahlt werden sowie wichtige Givens in einer kurzen Liste vorliegen, mit der
sich alle Teilnehmenden identifizieren konnen (dabei konnen Einzelstandpunkte ebenfalls
als Intervention festgehalten und im Raum visualisiert werden).

3. Identifikation und Analyse mdglicher Entwicklungstrends

In der dritten Arbeitsphase geht es darum, fiir die beiden als zugleich zentral und offen
identifizierten Einflussfaktoren (also die Driver) unterschiedliche Auspragungen, d.h.
maogliche qualitative und quantitative Entwicklungstrends flir den betrachteten Zeitraum zu
entwickeln, die deutlich unterscheidbar sein missen. Der Olpreis kann hoch oder niedrig
sein. Fir den Driver ,Europdische Governance“ konnten zwei entgegengesetzte Ent-
wicklungstrends zum Beispiel die Zentralisierung von Entscheidungsprozessen (Bundesstaat
Europa) oder deren Fragmentierung (Europa der Regionen, etc.) sein. Die EU-Erweiterung
konnte die wirtschaftlichen Unterschiede in Europa verringern oder (angesichts geringer
Produktivitat und des Wettbewerbsdrucks im Binnenmarkt) bestehende Ungleichheiten noch
vertiefen. Wenn die Teilnehmenden der Auffassung sind, dass Zuwanderung ein sehr
wichtiger und zugleich noch ungewisser Schlusselfaktor — also ein Driver — flr die Zukunft
Europas ist, kdnnten zwei grundsatzliche Alternativen ,Einwanderungsland Europa‘ versus
,Festung Europa’ lauten.
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< >
- »

z.B. ,Festung Europa“ Driver z.B. ,Einwanderungsland Europa*“
(z.B.Zuwanderung)

Dabei sollte von grundlegenden Gegensatzen hin zu einer differenzierteren
Betrachtungsweise gelangt werden, indem man Uber eine solche bipolare Logik (,entweder-
oder) hinausgeht und die Alternativen weiter untergliedert. Dieser Arbeitsschritt kann in
Baumdiagrammen visualisiert werden. Im Beispiel Zuwanderung etwa, in dem gefragt wird,
welche Art von Zuwanderung nach Europa stattfindet (illegal/legal; niedrig- oder
hochqualifizierte Arbeitskrafte; etc.). Es missen zwischen den einzelnen Entwicklungstrends
jedoch immer klare Unterschiede erkennbar sein (ein Mangel an Fachkraften und ein groRer
Mangel an Fachkraften sind z.B. keine unterschiedlichen Trends sondern unterscheiden sich
nur in der Intensitat). Das wesentliche Ziel dieses Arbeitsschrittes liegt darin, dass sich die
Teilnehmenden moglichst vieler unterschiedlicher Zukunftsalternativen bewusst werden und
im ldealfall sogar neue Alternativen (er-)finden.

Im nachsten Schritt ist zu untersuchen, welche wahrscheinlichen Auswirkungen mit den
jeweiligen Alternativen bzw. Entwicklungstrends verbunden sind und wie sie sich auf andere
Bereiche der Gesellschaft auswirken kénnten (z.B. wenn ‘Einwanderungsland Europa‘, dann
wird die Frage des friedlichen Zusammenlebens verschiedener Kulturen an Brisanz
gewinnen; wenn ,Festung Europa’‘, dann werden die Kosten der Rentensysteme in Europa
steigen, weil immer weniger Erwerbstatige auf immer mehr Rentner kommen, etc.). Es geht
darum, hier Zusammenhange zu erkennen und einen konkreten Lebensbezug herzustellen.
Was sind die praktischen Auswirkungen, wenn die Entwicklung in diese oder jene Richtung
verlauft? Dies dient auch dazu, sich mit den gefundenen Zukunftsalternativen vertraut zu
machen.

Wenn dies geschehen ist, werden die zwei Driver in zwei Achsen eines Koordinatensystems
visualisiert und die Endpunkte mit den jeweiligen beiden gegensatzlichen Entwicklungstrends
versehen:
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Entwicklungstrend 2A

...............
..........
......
.......
o .

Driver 2
Szenario 1 Szenario 2
Entwicklungstrend 1A Driver 1 t Entwicklungstrend 1B
Szenario 4 Szenario 3

" t+nJahre

.
.....
......
''''''
--------
-------------

Entwicklungstrend 2B
t = Heute

Dort wo die beiden Achsen sich kreuzen, ist per Definition die Gegenwart. Wenn der
Zeithorizont der Szenario-Ubung bei zehn Jahren festgelegt wurde, weisen in diesem Bild
alle Richtungen zehn Jahre in die Zukunft.

Aus diesem Bild ergeben sich vier unterschiedliche Zukunftsraume. Ziel des weiteren
Arbeitsprozesses ist es nun, fir jeden der vier Quadranten ein Szenario zu entwickeln — vier
Geschichten, die unterschiedliche Alternativen gegenuberstellen, in ihren unterschiedlichen
Konsequenzen durchspielen und damit vergleichbar machen.

4. Szenario-Entwicklung (Plot, Protagonisten, Titel)

In dieser Arbeitsphase werden die Teilnehmenden zunachst erneut in Kleingruppen
eingeteilt. Jede Gruppe entwickelt ein Szenario flir je einen der vier Quadranten. Die in der
Gruppenarbeit entstandenen Szenarien werden im Plenum vorgestellt — die Form der
Darstellung ist den Teilnehmenden dabei freigestellt — und diskutiert. Sind die Szenarien in
sich plausibel? Sind sie neuartig, was ist der Uberraschungsmoment der jeweiligen
Szenarien? Und greifen sie die zuvor erarbeiteten Inhalte hinreichend auf? Worin liegt ihre
Relevanz?

(]
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Die Szenarien sollten durch einen in sich logischen und konsistenten Aufbau gekennzeichnet
sein. Sie sollten weder ein zu rosiges noch zu disteres Bild malen. Gute Szenarien zeichnen
sich dadurch aus, dass sich in ihnen sowohl positive wie negative Gesichtspunkte finden,
sodass ein differenziertes, ja kontrastreiches Bild von der Zukunft entsteht — schlief3lich
verhalt es sich mit der Gegenwart auch nicht anders. Kategorien wie ,gut’ oder ,schlecht’,
Jsichtig’ oder ,falsch’ kénnen hierbei zunachst ausgeklammert werden, da jede Entwicklung
nach Perspektive und Einstellung auslegbar ist."

A
Szenario 1 Szenario 2
< >
Szenario 4 _
Storyline
Szenario 3
v

Szenarien haben eine Handlung — eine kausale Kette von Ereignissen, aus der deutlich wird,
wie es zu der Zukunft gekommen ist, die diesen Quadranten pragt. Die gesellschaftlichen
Rahmenbedingungen dieser Zukunft sollten deutlich werden. Szenarien haben zudem
Protagonisten, erkennbare, zielgerichtete Akteure, die auf unterschiedlichen Ebenen Einfluss
auf das Geschehen nehmen (,Shaping actors”). Dies kénnten einzelne Menschen sein, die
ihren Alltag gestalten, ein charismatischer EU-Kommissionsprasident, die Regierung der
USA oder eines groften EU-Mitgliedstaates.

Die Szenarien sollten die zuvor erarbeiteten Konsequenzen der zugeordneten
Entwicklungstrends aufgreifen, weiter denken und in verschiedenen Facetten und
Detailaspekten beleuchten. Letztlich sollte sich die Grundlogik (Storyline) eines Szenarios
aber immer in zwei bis drei Satzen zusammenfassen lassen.

13 Europaische Kommission 1999, a.a.O., S.6.
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Beispiel Globalisierung:

Szenario I: Globale Markte schaffen globalen Wohlstand, doch als die Bevolkerungen von
China, Russland und Stdamerika dem heutigen Lebensstandard der OECD-
Staaten erreichten, war die Umwelt endgultig am Ende.

Szenario ll:  Globale Markte nltzen nur den wirtschaftlich hoch entwickelten Landern. In
einer zunehmend vernetzten Welt bekommen die OECD-Lander die Armut
und die damit einhergehenden Probleme der Entwicklungs- und
Schwellenlander (Umweltbelastungen, Konflikte, Flichtlinge, Seuchen, etc.)
im wahrsten Sinne des Wortes zu spiren. Eine neue Ara der
Entwicklungszusammenarbeit und globalen Nachhaltigkeitsstrategie beginnt.

Szenario lll:  Globale Markte sind instabil und schwachen die Demokratie. Ohne
Nationalstaaten und supranationale Organisationen, die ein gewisses Mal} an
Rechtstaatlichkeit gewahrleisten, kdnnen selbst transnationale Unternehmen
nicht mehr agieren. Die alte Frage ,mehr Markt oder mehr Staat?“ ist dabei
obsolet zu werden.

Szenario IV: Die o©konomische Globalisierung wird Uber kurz oder lang zu einer
handlungsfahigen Weltinnenpolitik fihren. Die gemeinsamen Regelungen
werden der Vielfalt an regionalen und lokalen Bedirfnissen aber oft nicht
gerecht. Zudem dominieren einige wenige Akteure das Spiel. Die 6ffentliche
Akzeptanz globaler Regeln und Normen geht zurlck.

Eine Gefahr liegt darin, dass die Teilnehmenden versuchen, das ,richtige“ Szenario zu
entwickeln. Ein wesentlicher Wert der Szenario-Methode liegt jedoch gerade in der
Antizipation mehrerer — gleichermallen plausibler Zukiinfte. Alle Szenarien sollten mit der
gleichen Kreativitat, Intensitat und Energie entwickelt werden. Wenn es der Zeitrahmen
zuldsst sollten darum alle Teilnehmenden zumindest in zwei oder drei der Quadranten bzw.
Szenarien gearbeitet haben, das heildt es sollten wenn die Zeit zur Verfigung steht in
unterschiedlicher Zusammensetzung mehrere Durchlaufe gemacht werden, in denen an den
»,Rohlingen“ der vorangegangenen Gruppe weitergearbeitet wird.

Ein pragnanter Titel sollte die Kernstimmung des jeweiligen Szenarios in sich fassen. Wie bei
Bichern und Filmen erleichtert ein guter Titel die Erinnerung an und die Kommunikation Uber
ein bestimmtes Szenario. In den Szenarien sollten Zusammenhange zwischen der
allgemeinen gesellschaftlichen Entwicklung und individuellen Lebensentwilrfen deutlich
werden. Was ist den Menschen wichtig, warum? Dabei kann das ,Ende’ der Handlung
durchaus offen bleiben und zum Weiterdenken anregen.
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5. Reflexion und Verbreitung

In einer letzten Phase werden die Bedeutung/Relevanz der entwickelten Szenarien
reflektiert. Sind die Szenarien — die kausalen Ereignisketten und die handelnden Personen —
wirklich plausibel (d.h. kann man sich vorstellen, dass das wirklich passiert bzw. treffen die
verwendeten Analogien den gemeinten Zusammenhang)? Sind die Szenarien neuartig und
herausfordernd? Lassen sie sich gut weitererzahlen und regen sie an, sich weitere
Gedanken zu den aufgegriffenen Themen und Ideen zu machen?

Das zentrale Anliegen der Reflektionsphase ist es schlieRlich, Folgerungen aus den fiktiven
Szenarien fir heutige reale Handlungsspielraume und Erfordernisse zu ziehen. Im Anschluss
an eine Szenario-Ubung sollten dessen Ergebnisse verbreitet werden, beispielsweise indem
man sie im Internet zuganglich macht oder mit Entscheidungstragern diskutiert.

IV. Erfahrungen — das Potenzial des Ansatzes flr die politische Bildungsarbeit

Fur die politische Bildung bietet der Ansatz mehrere interessante Perspektiven: Die
Szenario-Methode ermoglicht einen strukturierten Lernprozess. Mit Hilfe von Geschichten,
Analogien und Bildern koénnen Sachinformationen (vor allem komplexe Inhalte)
weitergegeben und untereinander geteilt, vorhandenes Wissen (vor allem implizites) der
Teilnehmenden zuganglich gemacht sowie Wissen auch auf konkrete Fragestellungen hin
angewendet und neu generiert werden. Die Szenario-Methode liefert die didaktischen
Werkzeuge, um systematisch unterschiedliche Zukunftsalternativen zu identifizieren und in
ihren Konsequenzen durchzuspielen.

Die Teilnehmenden einer Szenario-Ubung kénnen je nach ihren Bedirfnissen und
Fahigkeiten einen Blick auf die Zukunft werfen und ihren Interpretationen der Wirklichkeit,
ihren Erwartungen und ihren Unsicherheiten Ausdruck verleihen. Diese Form des Lernens
vollzieht sich in spielerischer Form und dient neben der Vermittlung von Sachwissen auch
der Forderung von sozial-kommunikativen Fahigkeiten und Kreativitat. Ahnlich wie bei
Planspielen entwickeln die Teilnehmenden im Verlauf des Lernprozesses ein hohes Mal} an
Engagement. Sie sind die Akteure, die Autoren der Ergebnisse die am Ende stehen. Durch
die Verarbeitung von Sachinformationen in einer lebendigen Geschichte werden zudem fur
die Teilnehmenden wesentliche Erfahrungen aus dem Lernprozess gesichert. Ein paar
ausgewahlte Zitate aus der Auswertungsrunde einer Szenario-Ubung unter dem Titel ,Wohin
steuert Europa“ mit jungen Multiplikatoren aus Deutschland und Polen im Jahr 2003,
vermitteln einen exemplarischen Eindruck und bindeln zugleich zentrale Lernziele von
Szenario-Ubungen:

+ ,Die EU ist greifbarer fir mich geworden.*

»Es war fur mich neuartig und eine wichtige Erfahrung, wirklich einmal alles infrage zu
stellen.”

ream

(]
GL>BAL 15



teamGLOBAL Methodenbausteine — Szenariowerkstatt

+ ,Mirist bewusst geworden, dass die Zukunft doch gar nicht so klar ist und eine Menge
Faktoren auf sie einwirken.”

* ,In der Zukunft liegt viel Potenzial.”
« Ich fuhle mich nun auf die Zukunft besser vorbereitet.”

+ ,Die Methode eignet sich besonders gut zur Gruppenarbeit. Ich fand es prima, dass die
Gruppen immer wieder neu zusammengestellt wurden. So konnte ich an allen Szenarien
mitarbeiten. Und es war auch interessant zu sehen, was die anderen im Anschluss damit
gemacht haben.”

+ Jetzt bin ich sehr gespannt auf die tatsachliche Entwicklung.®

+ ,Mir ist klar geworden, dass egal welches Szenario nun tatsachlich eintritt, man in jedem
etwas aus der Situation machen kann.”

Zitate der Teilnehmenden an der Szenario-Ubung
»~Wohin steuert Europa?“, 23.-26. August 2003, Berlin

Eine Kiritik, die gelegentlich an der Methode gelbt wird, ist, dass auch mdgliche negative
Entwicklungen identifiziert und durchdacht werden, und damit Unsicherheiten und Angste in
bezug auf die Zukunft letztlich geférdert werden kénnten. Fir die Veranstalter kann es
manchmal in der Tat etwas schwierig sein, nach au3en zu kommunizieren, warum etwa bei
einer internationalen Jugendbegegnung viel Zeit auf die Entwicklung einer disteren
Geschichte verwendet worden ist. Eine Antwort auf dieses Problem geben drei Schiler aus
Prag, die sich mit einem Beitrag an dem Szenarien-Wettbewerb ,Think Europe — 2020
Visions® beteiligten:

-Wir haben uns mit der Vision ,Europa in 2020“ beschaftigt. Genau heil3t es ,Birokratie — der
Bote des Seelentods” [Titel des Beitrags, A. d. R.]. Wir haben uns entschieden, dieses Projekt
zu machen, weil wir es interessant gefunden haben, dariiber nachzudenken, was uns in der
Zukunft erwartet. Wir hoffen, dass es nicht so pessimistisch sein wird, wie in unserer
Geschichte. Wir glauben jedoch, Pessimismus schadet nicht. Vielleicht kébnnen die Leute
sich dann vergegenwartigen, welche Probleme bestehen und moglicherweise kdnnen sie die

Schwierigkeiten vermeiden.*
Jakub, Ondfej, Adam aus Prag,
Teilnehmende am Wettbewerb ,Think Europe — 2020 Visions*

Die Erfahrung zeigt, dass durch die Auseinandersetzung sowohl mit unterschiedlichen als
positiv als auch negativ empfundenen Zukunftsbildern, Energien und Interesse bei den
Teilnehmenden freigesetzt werden. ,Wieso kann das passieren?“ ,Was muss getan werden,
dass es nicht zu Szenario C oder Szenario D kommt?“ Neben den Einflussfaktoren, die als
gegeben gesehen werden missen, werden in diesem Prozess die Faktoren sichtbar, die
durch individuelle und gesellschaftliche Entscheidungen gestaltbar sind. Mittels eines
systematischen Nachdenkens Uber moégliche Zukunftsalternativen und Geschichten kénnen

ream

(]
GL>BAL 16



teamGLOBAL Methodenbausteine — Szenariowerkstatt

damit zum einen ein mehrschichtiger Lernprozess und die Vermittlung von komplexen
Zusammenhangen gelingen, zum anderen kann das vorhandene Erfahrungswissen der
Teilnehmenden in einer Szenario-Ubung zu Tage geférdert werden. Szenarien schaffen ein
Gespur fur den groReren Kontext, in dem sich die Lebensentwiirfe der Teilnehmenden
vollziehen, und fordern das Denken in Alternativen. Gute Szenarien sind in sich plausibel,
aber dennoch herausfordernd und ungewohnt.

Auch wenn Szenarien von der Zukunft handeln, so liegt ihre Bedeutung darin, wie sie die
Wahrnehmung und das Handeln der Menschen, die sie entwickelt haben oder rezipieren, in
der Gegenwart beeinflussen. Um es mit der Beobachtung von Stuart Brand zu fassen:
,Denken in langen Zeitraumen fiihrt unweigerlich zur Ubernahme von Verantwortung.”
Szenarien sollen nicht die Zukunft voraussagen, sondern auf der Grundlage fundierter
Sachinformationen mdégliche Zukunftsalternativen durchspielen und die Bereitschaft férdern,
Veranderungen heute aktiv mitzugestalten.
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B. Variationen

|. Kontext-Werkstatt

.Ich wirde gerne in einem weiten Hier und einem langen Jetzt leben*
Brian Eno

Er wiinsche sich, in einem groRen HIER zu leben, das nicht schon ,an der Haustlr endet®,
so formulierte es einmal (Ambient-) Poplegende Brian Eno Ende der 70er Jahre. Aber was
macht das grof3e HIER aus, wie sieht das grofte HIER der europaischen Gesellschaften in
zehn oder in zwanzig Jahren aus? Unsere Umgebung wird sicherlich auch davon gepragt
sein, wie wir arbeiten, in welchem politischen System wir leben, was wir abends im
Fernsehen anschauen (wenn es das dann noch gibt), wie wir wohnen, kommunizieren und
was wir unseren Kindern empfehlen.

Erarbeitet ein Szenario Uber den gré3eren gesellschaftlichen Kontext — quasi den ,Puls der
Zeit, der das Leben im Jahr 2020 an einem bestimmten Ort pragen kénnte. Die folgenden
Arbeitsschritte wirken vielleicht etwas kompliziert, sie sollen eine Hilfestellung bieten,
systematisch Uber mdgliche Zukinfte nachzudenken. Nutzt, was euch weiterhilft, aber
verliert dabei nicht die Intuition und den Spall daran, euch spannende Geschichten
auszudenken und zu Papier zu bringen.

Ziel dieser Szenario-Ubung ist nicht, die Zukunft (,so wird es im Jahr 2020 sein“)
vorherzusagen, sondern mehrere, einander gleichberechtigte mdgliche Zukinfte zu
entwickeln und zu vergleichen.

Schritt 1: Fragestellungen, zentrale Dimensionen und Zusammenhange

Im ersten Schritt missen dazu die fur euren Themenbereich entscheidenden offenen
Fragestellungen herausgearbeitet werden: Welches sind die Fragestellungen, die aus
heutiger Sicht einerseits von grundlegender Bedeutung sind flr euer Thema und bei denen
andererseits offen ist, in welche Richtung es gehen wird (Unsicherheiten)? Kernanliegen
dieses Arbeitsschritts ist: An welchen offenen Fragen wird sich die Zukunft entscheiden?™

Macht euch auch die verschiedenen Dimensionen der einzelnen Fragen klar und die
Zusammenhange zwischen ihnen: Wie stehen die einzelnen offenen Entwicklungsbereiche

' Ein Nebenprodukt dieses Nachdenkens: Auch die Aspekte werden klarer, die wir von der Zukunft schon mit

grofer Sicherheit ,wissen“ — die ,TINAs — There Is No Alternative®.
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zueinander, wo gibt es mdgliche Zusammenhange oder Folgewirkungen? Versucht auch, ein
Gespir dafir zu bekommen, was wirklich wichtig werden kénnte bzw. welche Fragen
vielleicht doch eher von untergeordneter Bedeutung sein werden.

Bsp. Schritt 1: Offene und wichtige Fragestellungen - Beispiele

wichtig
&

£
Lésung intermationakr Konflikie

Demographischer Wandeh m L N ) N 5
= Biciec hnolouisc her Fortschrit

Motwendigheit von Arkeit 2um Broterverds Energie gewinnung

Y e— Fusammenke ben der  Kulturen

CASP der EIF

Mabilica

sicher -« p unsicher

Ernshrungsgewolmheiien

¥
unwichtig

Schritt 2: Alternativen - Eine Landkarte moglicher Zukinfte

Die Zukunft ist offen. Entwicklungen kénnen in eine bestimmte Richtung gehen, sie kénnen
aber auch einen anderen Weg einschlagen. Welche Entwicklungen sind in Bezug auf die im
ersten Schritt identifizierten zentralen offenen Fragestellungen denkbar und erscheinen von
heute aus gesehen als einander gleichberechtigte alternative Zukunftsmoéglichkeiten? Dabei
steht die Frage, inwiefern eine bestimmte Entwicklung einem persdnlich als wiinschenswert
bzw. nicht-wiinschenswert erscheint, zunachst im Hintergrund. Versucht ein Geflihl daflir zu
bekommen, was in 20 Jahren mdglich ist.

Visualisiert die alternativen Entwicklungspfade in den verschiedenen Fragestellungen und
zeichnet mogliche Verlaufslinien (ausgehend vom Jahre 2005 bis zum Endpunkt, dem Jahr
2020).

tEizpar’ 19



teamGLOBAL Methodenbausteine — Szenariowerkstatt

Bsp. Schritt 2: Alternative Entwicklungen bei offenen und wichtigen Fragen
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Schritt 3: Entwicklung von Kontext-Szenarien

Im letzten Schritt werden die verschiedenen Entwicklungsméglichkeiten zu drei Szenarien
verdichtet, in denen die Entwicklungen in den verschiedenen wichtigen und offenen
Fragestellungen zu einem Gesamtbild zusammengefligt werden. Wichtig ist, dass die
Szenarien klar voneinander unterscheiden, es muss also deutlich werden, dass es sich nicht
im Grunde um zwei, drei Spielarten ein und des selben Grundszenarios handelt. Umgekehrt
heil3t dies allerdings nicht, dass sich die Szenarien in Bezug in jeder Frage unterschiedlich
entwickelt haben mussen.

Auch bei der Entwicklung der Szenarien selber sollte in den Zukunftsentwirfen die
personliche Bewertung des Szenarios in ,wiinschenswert® bzw. ,nicht wiinschenswert” nicht
im Vordergrund stehen. Die Szenarien sollen also keine Schwarz-Weil3-Geschichten sein a
la ,Szenario ,Schlaraffenland“ vs. ,Apokalypse” oder ,Friede, Freude, Eierkuchen® vs.
,Kettensdgenmassaker®, sondern vielschichtige und kontrastreiche Welten. Schlie3lich
verhalt es sich mit der Gegenwart auch nicht anders.

Gute Szenarien zeichnet aus, dass sie einerseits plausibel und glaubwirdig sind (Warum
geschah etwas? Kann man sich vorstellen, dass das wirklich passiert?), andererseits aber
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gleichzeitig auch, dass in ihnen wirklich Neuartiges steckt. Ein Spannungsverhaltnis
zwischen Plausibilitat und Uberraschung ist eine zentrale Eigenschaft von guten Szenarien.
Es muss deutlich werden, warum etwas geschah, wer mit welchen Folgen handelte usw..
Was ist der zentrale Konflikt bzw. Spannungsbogen in dem Szenario. Euer Szenario muss
also uber eine ,storyline” verfugen.

Bitte denkt euch auch fir jedes eurer Szenarios einen griffigen Titel aus, der bereits eine
Andeutung Uber diese spezielle Zukunftswelt ermdglicht.

Die Szenarien werden von euch im Plenum vorgestellt. |hr musst euch also eine
Prasentationsform Uberlegen, wie ihr den anderen das Leben in den jeweiligen Zukulnften,
und wie es dazu kam, naher bringen konnt. Es sollte sich auf jeden Fall um eine narrative
Form, also im weitesten Sinne um eine Geschichte, handeln.

Bsp. Schritt 3: Szenarien HEUTE

E—— Szenario 2020 @

(_\ ~
Sxemuin 2020 @ <

—,

Szenario 2020 @
v
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Il. Werkstatt der Lebensentwirfe

»A normal human being is one who can tell his or her story.”
Oliver Sacks

Denkt euch eine oder mehrere Personen aus, die die Hauptfiguren in eurer Geschichte sein
sollen und entwickelt Informationen zu deren Lebensumfeld — Land, Wohnort, berufliche
Existenz, Beziehungen, Hoffnungen, etc. Ziel ist die Erarbeitung einer personlichen
Geschichte Uber einen oder mehrere Menschen im Jahr 2020 — was sie erleben, was sie
bewegt und welche Entscheidungen sie treffen.

Ein Tag in ihrem Leben im Jahr 2020, das ist der rote Faden, der alle Geschichten
miteinander verbindet, die in hier entstehen. Man sollte aus der Geschichte erfahren, welche
Erwartungen die Menschen dort mit der Globalisierung verbinden und welche Themen sie in
ihrem Alltag bewegen. In 15 Jahren wird sich vieles, jedoch nicht alles verandert haben. 15
Jahre sind fur eine Gesellschaft gewdhnlich eine kurze Zeit, es sei denn es geschieht etwas
Unerwartetes .... es bleibt eurer Kreativitat Gberlassen, wie viele Veranderungen zur heutigen
Ausgangslage die Umgebung eurer Protagonisten im Jahr 2020 pragen koénnten. Die
Geschichte sollte aber in sich plausibel sein.

Nutzt eure eigenen Erfahrungen, Informationsquellen im Internet und das Wissen eurer
Freunde und Bekannten!

-Ein Tag im Leben von ...*

=  Wer ist sie/er (Alter, Herkunft, Biographie....)?

= Was bewegt sie/ihn personlich, was erleben sie gerade im privaten Bereich? Was
sind ihre grundlegenden Bedurfnisse und Werte?

» Wie hat sich die Welt um sie herum in der Zwischenzeit verandert (z.B. Werte,
Wirtschaft, Umwelt, Energie, Digitalisierung, Sozialsysteme, oder anderes)?

=  Wie sieht der Arbeitsalltag aus?

» Wie handeln sie? Wofir setzen sie sich ein?

= Welche Mittel stehen ihnen zur Durchsetzung ihrer Ziele Verfigung?

=  Wie reagiert die Umgebung darauf (Wechselwirkungen!)?

= Welche Probleme machen ihnen Kopfzerbrechen, welche Lésungen entwickeln sie?

In euren Geschichten sollten Zusammenhange zwischen der allgemeinen gesellschaftlichen
Entwicklung und individuellen Lebensentwurfen deutlich werden. Was ist den Menschen in
euren Geschichten wichtig, warum? Wie geht bzw. gehen eure Geschichte(n) aus? Dabei
kann das ,Ende’ durchaus offen bleiben und zum Weiterdenken der Handlung anregen.
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ll. Wild Card-Werkstatt

“Every epoch is an epoch of transition.
We know only one thing about the future
Or, rather, the futures:

It will not look like the present”

Jorge Luis Borge

+EXpect a bumpy ride"

Unknown

Der Begriff Wild Card kommt aus dem Amerikanischen und steht eigentlich fiir die Joker im
Kartenspiel. Wild Cards sind unvorhersehbare und an sich wahrscheinliche Ereignisse, die
wenn sie aber doch eintreten, sehr weitreichende Wirkungen haben. Wild Cards kénnen zum
Beispiel bahnbrechende Erfindungen oder Entdeckungen, Umweltkatastrophen, die Wahl
eines charismatischen Politikers, ein Krieg, eine Epidemie oder der Fall einer Mauer sein.
Wild Cards sind der Tropfen der das Fass zum Uberlaufen bringt, der ,tipping point an dem
ein zuvor stabiles System in einen neuen Zustand kippt. Solche Ereignisse kénnen freilich
nicht vorausgesagt werden, man nennt sie darum Wild Cards. Wild Cards sind der Kitt, der
die Realitdt zusammenhalt: Zufille, Unwahrscheinliches, Uberraschendes — also die
Wirklichkeit, wie sie ist. Der haufig verwendete deutsche Begriff ,Storereignis® fasst nicht
wirklich das Wesen von Wild Cards, denn oft gehen mit ihnen auch ausgesprochen positive
Auswirkungen einher.

Ist die Zukunft nur eine verlangerte Linie der Gegenwart? ,Da kann man nichts machen®,
+Was soll sich schon verandern“ oder ,Bis jetzt hat das immer geklappt® sind typische
Haltungen, wenn es um morgen geht. Tschernobyl, die Wende von 1989, die rasende
Verbreitung des Internets, der 11. September 2001 — keines dieser Ereignisse wurde so
erwartet. Und doch haben sie eine enorme Wirkung entfaltet. Blickt man auf die Geschichte,
so haben sich stets Phasen eines langeren Gleichgewichts mit kurzen Phasen chaotischer
Veranderungen abgewechselt — denen dann wieder neue langere Phasen des Gleich-
gewichts folgten... Interessant ist, dass die meisten Wild Cards im Ruckblick sehr plausibel
erscheinen — ,naturlich musste die Mauer irgendwann fallen®.

Wild Cards verandern auch das Bezugssystem und unsere Sicht der Dinge, manchmal sogar
unser Weltbild, was sich nicht zuletzt an den neuen Wortschopfungen nach dem Eintreten
einer Wild Card ablesen lasst: ,Tschernobyl“ als Chiffre fir die Gefahren der Kernenergie,
oder den ,9-11-Krieg gegen den Terrorismus® als Beschreibung einer neuen Weltordnung.
Die Wirkung von Wild Cards ist damit auch deshalb so groRR, weil sie bestehende
Wahrnehmungsmuster, mit denen wir die Realitdt konstruieren, von heute auf morgen
umdeuten kénnen. So war Tschernobyl nicht nur ein schrecklicher Unfall, der vielen
Menschen das Leben kostete. Er hat auch die 6ffentliche Meinung Uber die Nutzung von
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Kernenergie verandert — ein Beben, dass unter anderem auch zwolIf Jahre spater in den
Atomausstieg der rot-griinen Bundesregierung mindete.

Wild Cards, die ein ganzes Land verandern, oder sogar den Gang der globalen Dinge, sind
doch kein sehr haufiges Phanomen. Aber dennoch vollziehen sich Veranderungen —
zumindest scheint es so — heute schneller als friiher. Uber die letzten 15 Jahre hat sich die
Weltkarte in vielerlei Hinsicht verandert. Und im kleinen werden wir jeden Tag mit Wild Cards
konfrontiert: das Platzen der New-Economy-Blase, ein plétzliche Sammelklage gegen ein
Unternehmen, Verkehrsunfalle, gute Einfalle, die spontane Verliebung, kurz: Dinge, die die
Situation mit einem Schlag verandern. Die Auseinandersetzung mit Wild Cards — mit den
Bedingungen, unter denen es zu ihnen gekommen ist und wie sie sich auf die weitere
Entwicklung ausgewirkt haben — kann helfen, besser mit den Uberraschungen einer offenen
Zukunft umzugehen.

Entwickelt eine Geschichte Uiber eine mdgliche Wild Card, die einen weitreichenden Einfluss
auf die kinftige Entwicklung der Globalisierung haben konnte. Drei Aspekte sollten dabei
naher belichtet werden.

» Was ist das Ereignis, was I6st es unmittelbar aus?
» Welche Rahmenbedingungen haben dazu beigetragen?

» Was sind die langerfristigen Auswirkungen eurer Wild Card? Und wie hat sie die
Wahrnehmung der Menschen in Europa verandert?

Wichtig ist hier auch, dass deutlich wird, wie es vom heutigen Zeitpunkt zu der Zukunft
gekommen ist, in der eure Wild Card ihre Wirkung entfaltet. Welche Prozesse (z.B.
Globalisierung oder technologischer Wandel) und welche Ereignisse (z.B. Krisen oder
Handlungen von Akteuren) haben den Boden flir eure Wild Card bereitet.

Mehr Uber Wild Cards in: Angela und Karlheinz Steinmiller, Ungezahmte Zukunft — Wild
Cards und die Grenzen der Berechenbarkeit, Gerling Akademie Verlag, Minchen 2003.
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