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Planspiele an der Hochschule in der Theologie —
ein problemgeschichtlich-systematischer
Uberblick

Zusammenfassung

Aufgrund der Komplexitat vieler moderner Fragestellungen werden Planspiele

an der Hochschule auch in der Theologie als bedeutsam eingeschatzt. Diese
Einschatzung wurde durch eine Literaturrecherche und -auswertung Uberpriift,
anhand folgender Fragen: Wo wird gelernt? Welche Themen und theologischen
Facher werden angesprochen? Wie werden Theorie, Empirie und Praxis ver-
schrankt? Welche Lehr- und Lernziele werden verfolgt, mit welchem Zeitbedarf
und welcher finanziellen bzw. technischen Zuganglichkeit? Wie wird die normative
Ausrichtung von Theologie thematisiert? Die Ergebnisse zeigen, dass weiterhin
Ressourcen in die Planspielentwicklung innerhalb der Theologie investiert werden
mussen, soll die von der Theologie oft selbst proklamierte Hoffnungs- und Sinn-
perspektive fur die Teilnehmenden erfahrbar werden.
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Serious games at the university of theology —
A problem-historical and systematic overview

Abstract

Due to the complexity of many modern questions, serious games at the university
are also considered important in theology. This view was verified by a literature
review based on the following questions: Where does learning take place? Which
topics and theological subjects are addressed? How are theory, empiricism and
practice intertwined? Which teaching and learning objectives are pursued, with
what time requirements, and with which financial or technical accessibility? How is
the normative orientation of theology addressed? The results show that institutions
must continue to invest resources in the development of serious games within the-
ology if the participants themselves are to experience the perspective of hope and
meaning often proclaimed by theology.

Keywords

serious games, simulation games, theology, higher education, literature review

1 Problemaufriss

Planspiele an der Hochschule kommen auch in der Theologie zum Einsatz. Aller-
dings versteht man unter Planspiel haufig Unterschiedliches, denn darunter warden
z.B. auch geistliche Spiele, Passionsspiele subsumiert. Auch werden mit dem Ein-
satz in der Theologie unterschiedliche Anspriiche und Wirkungen verbunden, die
von den unterschiedlichen Kulturen in den Fachgruppen (biblische, historische, sys-
tematische und praktische Theologie) und Einzelfdchern (z. B. Religionsdidaktik,
Religionspiddagogik) mitbeeinflusst werden. Aufgrund dieser grundlegenden Prob-
leme erfolgt zunéchst nach einer historischen Einordnung eine begriffliche Prizisie-
rung des Verstdndnisses von Theologie (2.) und Planspiel (3.). Damit wird zweitens
das Ziel angestrebt, die wissenschaftliche Literatur zu Planspielen in der Theologie
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systematisch zu sichten (4.) und zu analysieren (5.), um den Beitrag fiir die Hoch-
schulbildung (6.) mit folgenden Punkten zu erfassen:

— Welche Lernorte, Themen und Fiacher werden angesprochen?
— Wie erfolgt die Verschriankung von Theorie, Empirie und Praxis?

— Welche Lehr- und Lernziele werden verfolgt, mit welchem Zeitbedarf und wel-
cher finanziellen bzw. technischen Zugénglichkeit?

— Wie wird die normative Ausrichtung von Theologie thematisiert?

2 Problemgeschichtliche Skizze

Theo-logie besteht aus den beiden griechischen Worten theos (dt. = Gott) und logos
(dt. = Wort, Rede, Lehre) und heifit wortlich Gott-Wort, Gott-Rede oder Gott-Lehre.
Doch was umfasst eine Rede oder Lehre von Gott im heutigen wissenschaftlichen
Kontext? (JUNG, 2004, S. 15) Das Wort Gott existiert in verschiedenen Religionen
sowie Kulturen und kann Unterschiedliches bedeuten: Hochstes, Ultimates, Nichts,
absolute Transzendenz usw. Immer geht es um eine andere Art von Wirklichkeit
als die pure sicht- und messbare. Es geht um das dem Menschen Unverfiigbare,
jeglicher Definition Entzogene. Dariiber wird in den meisten Religionen nicht nur
spekuliert, sondern fiir glaubige Menschen wirkt sich das ,.transzendent Jenseitige*
im empirisch Diesseitigen aus, und wird i.d.R. als lebensforderlich wahrgenom-
men. Christlich geht es um die Zuversicht immer besser gliickenden Lebens (Jo-
hannesevangelium 10,10) — in jeder Erscheinungsform ob tierisch oder pflanzlich
— im Diesseits ebenso wie dariiber hinaus als Hoffnung auf Vollendung des bruch-
stiickhaft Irdischen. In diesem Sinne will Theologie — auch fiir am Glauben wenig
oder nicht interessierte Menschen verniinftig und nachvollziehbar — einen Beitrag
leisten, um das Leben zu schiitzen und zu fordern. Doch Leben ist wissenschaftlich
nie (génzlich) erfassbar. Es bleibt ein fuzzy Begriff, vielleicht in Analogie zum Be-
griff Gott. Deshalb bedient man sich philosophischer ,,Grundlagen des Erkennens,
Denkens und Handelns und fragt nach den Bedingungen der Wirklichkeit und dem
Zusammenhang der Dinge und der Welt“ (JUNG, 2004, S. 71), auch in Kooperation
mit den Sozialwissenschaften. Wiahrend Theologie von Gottes Existenz ausgeht,
lasst Philosophie (griech.: philein = lieben und griech. sophia = Weisheit; Liebe
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zur Weisheit) diese ebenso offen wie die Religionswissenschaft. Letztere erforscht,
wie sich Religionen verdndern und welche Funktionen sie fiir Menschen einnehmen
(HOCK, 2014). Zwar steht die Theologie im Zentrum dieser Untersuchung, aber mit
philosophischer und religionswissenschaftlicher Basis.

Historisch betrachtet entwickelte sich das Planspiel aus Kampfspiel und militéri-
scher Ausbildung (GOLDMANN et al., 2020). Im Zentrum stehen damit duf3ere,
sichtbare Handlungen und deren Konsequenzen. In der Philosophie im Sinne Pla-
tons konnte das AuBere aber auch Ausdruck des Inneren sein. Dann ginge es auch
um die inneren, unsichtbaren Haltungen, Dispositionen, aber ebenso um — man
konnte heute sagen — psychische Folgen bei Menschen, die z. B. Gewalt (gedank-
lich) anwenden, erleiden oder iiberwinden. AuBerlich sichtbare Veréinderungen des
Handelns stiinden in einem Zusammenhang mit innerem unsichtbarem Umdenken,
das zur duBerlich sichtbaren Umkehr fiihrt, die in vielen Religionen bedeutsam ist.
Hier setzen mittelalterliche christliche Passionsspiele, geistliche Spiele an, welche
die Perspektive auf Freude und Hoffnung fiir alle erdffnen (RIEGGER, 2002). Uber
die individuelle Perspektive der Wechselbeziehung zwischen Innen und Auf3en hin-
aus ist anthropologisch ,,kultisches Handeln [...] ein heiliges Spiel, [das] unentbehr-
lich fiir das Wohl der Gemeinschaft“ (HUIZINGA, 2013 [1987], S. 35) ist. Vor dem
Hintergrund dieses anthropologischen Grundmerkmals von Spiel ist ein Verstdnd-
nis von Planspiel zu skizzieren, das als heuristische Orientierungs- und Suchhilfe
fungieren kann.

3 Was versteht man unter Planspiel?
3.1 Grundlagen

Planspiele werden umfassend fiir unterschiedliche Bereiche der Hochschullehre
dargestellt (z. B. THIEM ANN, 2023; ULRICH, 2020) und fiir die Geisteswissen-
schaften konkretisiert (z. B. KAMPMANN & KNOCH, 2022), womit der Kontext
fiir die Theologie hergestellt ist. Der Kern eines Planspiels bildet ein relativ ,,offe-
nes, meist politisch-wirtschaftliches Szenario, ,das pidagogisch-didaktisch verein-
facht ist und nach einer irgendwie gearteten Losung verlangt* (ebd., S. 64). Plan-
spiele bilden die ,,Dynamiken zwischen verschiedenen Interessensgruppen nach:
Mehrere Spielteilnehmerlnnen interagieren in zuvor definierten Rollen zu einem
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wirklichkeitsnahen gesellschaftlichen Szenario, fiir das es Losungsmoglichkeiten
zu finden gilt“ (ebd.). Auch innerhalb der Theologie dienen Planspiele im Allge-
meinen ,,der Erforschung von gesellschaftlichen Zusammenhéngen und Prozessen*
(GROM, 1976, S. 214; vgl. WENDEL NIEHL & THOMMES, 2022, S. 282). In
der Religionspddagogik im Besonderen versteht man Planspiele als ,,komplexe, sich
tiber ldngere Zeitrdume erstreckende, gruppenbezogene Rollenspiele mit klaren In-
teressengegensitzen und hohem Entscheidungsdruck® (RIEGGER, 2019b, S. 169;
LEHNART, 2018). Folgende Faktoren sind konstitutiv:

— Basis ist ein komplexitétsreduziertes und wirklichkeitsdhnliches Modell der
Wirklichkeit.

— Rekonstruiert und antizipiert wird ein moglichst klar umrissener Konflikt, ein
Problem oder eine Entscheidungssituation.

— Simuliert werden wirkliche Akteur:innen in Rollen mit unterschiedlichen
Sichtweisen und Interessen, die an klare Regeln gebunden sind, aber auch ge-
wisse Handlungs- und Entscheidungsspielrdume enthalten (ebd.).

Zeitlich ist ein Planspiel in fiinf Phasen gegliedert (KAMPMANN & KNOCH,
2022, S. 65). In der Vorbesprechung werden die Teilnehmenden mit dem organisato-
rischen Rahmen, dem Spielsetting und -szenario vertraut gemacht. In der Meinungs-
bildungsphase informiert man sich iiber Hintergriinde des geschilderten Szenarios
und verabredet sich in den Kleingruppen iiber die zu erreichenden Zielsetzungen
und Strategien. In der Interaktionsphase kontaktieren sich die Kleingruppen, er-
griinden Positionen und suchen Verbiindete. In der Konferenz- oder Schlussphase
prasentieren die Kleingruppen ihre Kerngedanken und Losungswege, wobei am
Ende eine Regelung oder ein Kompromiss gefunden werden sollte. In der Auswer-
tungsphase erfolgt ein Feedback zu Spielverlauf und -entwicklung sowie ein Ab-
gleich zwischen Spielszenario und Realitdt. Auf einer abstrakteren Ebene ist die
klare Trennung zwischen Einfiihrungs-, Spiel- und Evaluationsphase wichtig, was
mit der Religionspiddagogik konvergiert, mit den Phasen Vorbereitung, Durchfiih-
rung, Auswertung und Reflexion (RIEGGER, 2019b, S. 154-155).
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3.2 Abgrenzungen

Planspiel ist ein Oberbegriff, der sich von anderen Oberbegriffen unterscheiden lésst,
z.B. von Simulation (RIEGGER & HEIL, 2018), Rollenspiel (RIEGGER, 2019b,
S. 159-165) und Problembasiertem Lernen (BECKER, HERRLER & JORIS,
2020). Auch wenn die Begriffe Planspiel und Simulation hdufig synonym verwendet
werden, enthalten Planspiele i.d.R. drei abgrenzbare Hauptbestandteile: die Simu-
lation des zu betrachtenden Realitétsausschnitts, das Regelspiel und das Rollenspiel
(THIEMANN, 2023, S. 9-12), in welchem individuelle Szenarien mit {iberschau-
barer Teilnehmendenzahl in Kleingruppen nachgebildet werden (KAMPMANN &
KNOCH, 2022, S. 64). Beim problembasierten Lernen wird ein realistisches Szena-
rio vorgegeben, das von Studierenden in seiner Génze und im Selbststudium ver-
standen werden soll (BECKER, HERRLER & JORIS, 2020, S. 16). Beforschte Si-
mulationen sind derzeit v. a. videobasiert, nachgestellt oder live (RIEGGER, 2023).

Zeitlich kiirzere und stirker strukturierte Planspiele, sogenannte geschlossene Plan-
spiele, sind in 90 Minuten durchfiihrbar, wéhrend offene Planspiele i. d. R. mehr Zeit
bendtigen (PETER, 2021, S. 4).

3.3 Wirkungen

In Metaanalysen konnte immer wieder die Wirksamkeit von spielbasierten Lehrme-
thoden in Bezug auf verbesserte Lernergebnisse empirisch bestdtigt werden (z. B.
MERCHANT et al., 2014). Beispielsweise zeigten in einem Pri-Post-Experimental-
Kontrollgruppen-Design innerhalb der Lehrkriftebildung Teilnehmende des Plan-
spiels Schulalltag signifikant weniger strafendes Verhalten als vorher (SPAUDE et
al., 2016). Deshalb erfasst diese Untersuchung, ob empirisch messbare Effekte er-
hoben wurden.
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4 Methode der Datenerhebung

41 Kiriterien der Literaturrecherche

Das Fehlen einer Datenbank fiir Planspiel in der Theologie erfordert die Entwick-
lung einer Suchstrategie. Der ,,Index Theologicus“ — eine internationale wissen-
schaftliche Open-Access-Bibliografie fiir Theologie und Religionswissenschaft
— bildet den Ausgangspunkt, weil darin die gesamte christliche, deutschsprachi-
ge wissenschaftliche theologische Literatur erfasst wird, also Monografien, Zeit-
schriften, Aufsétze (Index Theologicus). Um iiber rein wissenschaftliche Auswer-
tungen hinaus auch Planspiele thematisch zu sichten, wurde die Online-Datenbank
RKE hinzugezogen, welche als Bestandsnachweis der Bibliothek des renommier-
ten evangelischen Comenius-Instituts dient und Fachinformationen enthélt zu den
Schwerpunktthemen Religionspddagogik (R), Kirchliche Bildungsarbeit (K) und
Erziehungswissenschaft (E). Formal und inhaltlich werden — nach deren Angaben
— folgende Publikationsformen erschlossen: Monografien, Sammelwerke und Zeit-
schriftenaufsitze, elektronische Verdffentlichungen, graue Literatur, Lehrplane fiir
den Religions-, Ethik- und Alternativunterricht, Lehrwerke fiir den Religions- und
Ethikunterricht, Gesetzblitter der Kirchen und Bundesldnder (Online-Datenbank
RKE). Mit dieser Datenbank kénnen die fiir unsere Fragestellung moglicherweise
vorhandenen Liicken des Index Theologicus geschlossen werden, allerdings erkauft
um den Preis, dass eine Unterscheidung zwischen dem Einsatz an der Hochschule
und in der Schule nicht expliziert wird. Dies scheint aber angemessen, insofern zwar
zwischen Schule und Hochschule in Bezug auf Tiefe und Umfang des Inhalts Unter-
schiede bestehen, nicht jedoch hinsichtlich des Anliegens, komplexe Zusammen-
hiange zu erschlieen. Abgeschlossen wird die Recherche mit ,,Google* und ,,Google
Scholar deutsch®, um mogliche Liicken der beiden Datenbanken zu schlieBen. Diese
dreigestufte Suchstrategie soll alle in deutscher Sprache erschienenen Monografien,
Artikel in Sammelbdnden oder Zeitschriften, Tools und Konzepte sowie Best-Prac-
tice-Beispiele erfassen. Das virtuelle religionspddagogische Institut im Internet (rpi-
virtuell), das Religionspadagogische Portal der Katholischen Kirche in Deutschland
(rpp-katholisch) und das Relilab (relilab) wurden nach einer Priifung nicht bertick-
sichtigt, da sie keine zusétzlichen Ergebnisse zeitigten.

In einer Vorpriifung konnte im Index Theologicus in den 1970er- und 1980er-Jahren
und ab ca. 2000 eine Trefferhdufung festgestellt werden. Eine vertiefende Analyse
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der Treffer ab 2000 erbrachte v.a. Dubletten bzw. metaphorische Verstandnisse von
Planspiel, weshalb der Untersuchungszeitraum vom 01.01.2005 bis 30.08.2022 fest-
gelegt wird. So kann der aktuelle Einsatz von Planspielen an der Hochschule in der
Theologie erfasst werden. Mit den knapp 18 Jahren kdnnen lingere Entwicklungs-
und Verdffentlichungszeiten abgedeckt werden, ohne einen vorwiegend geschicht-
lichen Uberblick zu erstellen.

4.2 Vorgehensweise

Die Literatursuche erfolgte in beiden Datenbanken und Google bzw. Google Scholar
deutsch. Im Index Theologicus ergab die Suchanfrage Planspiel* in Schlagwortern
und Titel 40 Treffer. Nach Abzug von Publikationen, die vor dem 01.01.2005 lagen
— dem Beginn des Untersuchungszeitraums — von Doppelungen, Uberblicksartikeln
und metaphorischem Planspielverstiandnis, also ohne konkrete Planspiele sowie
Verweise auf extern dargestellte Planspiele, blieben 10 Publikationen, in denen 13
Planspiele thematisiert wurden.

In der Online-Datenbank RKE erbrachte die Suchanfrage Planspiel* in Schlagwor-
tern und Titeln 112 Treffer. Davon abgezogen wurden: Publikationen, die vor dem
01.01.2005 lagen, Doppelungen innerhalb der Datenbank, Doppelungen mit dem
Index Theologicus, Uberblicksartikel und Veréffentlichungen mit metaphorischem
Planspielverstidndnis, da diese keine konkreten Planspiele sowie Verweise auf extern
dargestellte Planspiele enthielten. Ubrig blieben 24 Publikationen, wovon 4 Voll-
texte nicht auffindbar waren, sodass 20 Planspiele thematisierbar waren. Wesent-
liche Varianten eines thematisch gleichen Planspiels, z. B. Kurzfassung bzw. Lang-
fassung, wurden als separate Planspiele erfasst, da sich der Einsatzkontext, teilweise
auch das Material, wesentlich unterschieden.

Die Recherche mit ,,Planspiel* und Religion* bei Google Suche deutsch erbrachte
ungefidhr 413.000 Ergebnisse und bei Google Scholar Suche deutsch ungefihr 3.510
Ergebnisse. Hier konnten lediglich die Treffer jiingeren Datums beriicksichtigt wer-
den, die weitere 19 beschriebene Planspiele zutage forderten.

Insgesamt konnten damit 52 Planspiele erfasst werden, fiir deren Aufnahme nicht
nur das Schlagwort oder der Titel, sondern das oben skizzierte Verstindnis von
Planspiel entscheidend war.
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4.3 Einbezogene Planspiele

Die verbliebenen 52 Planspiele werden geordnet (GOLDMANN et al., 2020), und
zwar nach folgenden Kategorien: 1. werden Thema und Titel identifiziert, weil der
Titel allein nicht immer etwas iiber das Thema des Planspiels aussagt. In der Tabelle
sind die Themen und damit auch die Planspiele alphabetisch geordnet, um iiber die
Themen einen leichten Zugang zum Material zu erhalten. 2. werden Anbietende und
Quelle angegeben. 3. sind aufgefiihrte Ziele angegeben. 4. erfolgt eine Zuordnung
zu den Féchern Religionswissenschaft, Philosophie und Theologie, wobei letzte-
re weiter nach Fachergruppen bzw. Einzelfdchern der Theologie unterteilt werden.
Weiterhin geht es 5. um Kosten (ja/nein), 6. Zeitbedarf (fiir Prasenzveranstaltungen
in Minuten, bei hohen Minutenangaben der Ubersichtlichkeit halber auch z. B. 4x60
Minuten oder Tage, fiir internetbasierte online-Planspiele sind Zeitangaben nicht
immer moglich), 7. die technischen Zugangsvoraussetzungen (paper-based, digital),
8. die Anzahl der Teilnehmenden (empfohlen, ggf. Mindest- oder Hochstzahl) und
gef. Gruppen, empfohlenes Alter und mogliche Einsatzorte (Schule, Hochschule,
auBlerhochschulische Erwachsenenbildung, kirchliche Gemeindearbeit). Zuletzt
werden 9. vorhandene Evaluation bzw. darauf beziehbare Bemerkungen (z.B. re-
flektierte Umsetzungen) angefiihrt. Eine so codierte Tabelle aller Planspiele kann
beim Autor angefordert werden.

5 Systematische Auswertung

5.1 Lernorte, Themen und Facher

Blickt man auf die erfassten Planspiele, wurden sie an Schulen, Hochschulen, in der
kirchlichen Gemeinde- bzw. Konfirmandenarbeit und/oder der auBerschulischen
Erwachsenenbildung eingesetzt bzw. dafiir empfohlen. Explizit scheinen 41 fiir den
Schulbetrieb geeignet. Im Rahmen des reguldren Studienbetriebs von Universita-
ten und Hochschulen fiir angewandte Wissenschaften wurden explizit 16 Planspiele
umgesetzt. Ebenfalls 16 entfallen auf die Gemeinde- bzw. Konfirmandenarbeit und
7 auf die Erwachsenenbildung.

Die Themen der Planspiele lassen sich inhaltlich grob unterteilen in 18 explizit
religiose und 47 ethisch-sozialwissenschaftliche, wobei auch Doppelnennungen
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moglich sind. Inwiefern einerseits die explizit religiosen Themen spezifisch theolo-
gisch-positionelle und/oder religionswissenschaftlich-neutralere Zugidnge erlauben
und andererseits man sich in den Planspielen den ethisch-sozialwissenschaftlichen
Themen mit spezifisch theologisch-positionellen Herangehensweisen ndhern kann,
konnte nur eine Einzelfallanalyse der Umsetzung klédren, da hierbei die personliche
Rollengestaltung entscheidend scheint. Die Themenfelder der Planspiele reichen von
ethischen Fragestellungen (47), beispielsweise Menschenrechte und Klimawandel,
iiber dogmatische (11) und kirchengeschichtliche (6) bis hin zu interreligiosen bzw.
-kulturellen (8), um wesentliche abzudecken.

Die Zuordnung zu an Hochschulen vertretenen Fichern bzw. Fachgruppen ist nicht
trivial, da sich viele Planspiele mehreren theologischen Fachgruppen bzw. Einzelfa-
chern zuordnen lassen. Alle Planspiele zeigen eine Ndhe zu mindestens einer theo-
logischen Fachgruppe: 50 Planspiele zur Praktischen Theologie, davon 48 auch der
Religionspiddagogik; 49 zur Systematischen Theologie, davon 47 zur Ethik; 7 zur
Historischen Theologie und 1 zur biblischen Theologie. Nicht alle Einzeldisziplinen
der Theologie sind vertreten, was wenig iiberrascht, denn bestimmte Einzelfach-
kulturen scheinen individuumszentrierter und textbasierter (z. B. Kirchenrecht) als
andere und damit dem Grundanliegen von Planspielen weniger zugénglich.

5.2 Verschrankung von Theorie, Empirie und Praxis

Soweit liber die Anbieter bzw. Quellen ersichtlich, wurden 18 Planspiele v. a. zur Ver-
mittlung vorwiegend fachlicher Perspektiven entwickelt (z. B. Entwicklung in der
einen Welt), die iibrigen mit expliziter Beriicksichtigung einer Bildungsperspektive,
z.B. im Sinne einer fachlichen Vereinfachung mit Blick auf Adressat:innen bzw.
unter Einbezug von Spezialist:innen fiir die Planspielentwicklung. Der komplexe,
aber fiir die Teilnehmenden letztlich {iberschaubare Realitdtsbezug verbindet un-
terschiedliche Fachperspektiven mit dem Handeln der Teilnehmenden. Diese per-
formative Verschrankung von Theorie und Praxis im Handeln der Teilnehmenden
durchzieht die Planspiele und eréffnet Bildung in einem emphatischen Sinne.

Nach der praktischen Umsetzung wurden 10 Planspiele prozess- und erfahrungsbe-
zogen reflektiert bzw. weiterentwickelt. Fiir 3 Planspiele erfolgte eine entlang wis-
senschaftlichen Vorgehensweisen vorgenommene Auswertung. Keine (Weiter-)Ent-
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wicklung erfolgte nach empirisch gesicherten Forschungsmethoden. Auch fehlten
empirische Wirkungsuntersuchungen.

5.3 Lehr-und Lernziele, Zeitbedarf, Zuganglichkeit

Da die festgehaltenen Ziele den veréffentlichten Planspielen und damit sehr unter-
schiedlichen Kontexten entnommen sind, ist es nicht trivial, induktiv aus diesen
Oberkategorien zu entwickeln. Feststellbar ist, dass hdufig folgende Begriffe bzw.
Begriffsverstindnisse verwendet wurden: verstehen (17), kennenlernen (20), erleben
bzw. nachempfinden (22) und mitgestalten bzw. erarbeiten (29). Nur 1 Planspiel ldsst
sich allen vier Kategorien zuordnen. Dabei sind die ersten beiden Kategorien eher
kognitiv ausgerichtet im Sinne von Wissen. Mit der dritten Kategorie scheint man
die Emotionen und damit das Wollen zu adressieren und mit der vierten das Han-
deln und damit das Kénnen.

Zeitlich erstrecken sich 15 Planspiele auf bis zu 90 Minuten, die iibrigen bendtigen
ca. einen halben bzw. einen Tag, und andere mehrere Tage. Kosten fiir Honorare,
Unterkunft und Verpflegung, beispielsweise fiir Planspielleitungen, entstehen bei
6 Planspielen. 45 Planspiele sind paper-basiert, 9 bendtigen digitale Medien, 1 ist
internetbasiert. 2 Planspiele konnen allein und asynchron gespielt werden, 46 be-
ndtigen synchron ca. 10 Teilnehmende und mehr, sowie unterschiedliche Gruppen.

5.4 Thematisierung von Normativitat?

Theologie unterliegt — wie bereits angedeutet — einer normativen Ausrichtung, bei-
spielsweise ausgedriickt in der ,,Option fiir die Armen® oder einer ,,pazifistischen
Positionalitdat™ (HERBST, 2022). Dies wird in keinem der erhobenen anvisierten
Ziele der Planspielentwickelnden explizit thematisiert. Eindeutige Normativitét
kann in komplexen, heutigen Situationen auch fragwiirdig erscheinen, zumal sie
Teil einer Fachgeschichte ist, die sich auch auf die Seite der Reichen und Méchtigen
schlug sowie Aufrufe zum Krieg kennt. Auch dies scheint nicht thematisch zu wer-
den.
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6 Diskussion

Zuerst ist auf die Liickenhaftigkeit der herangezogenen theologischen Datenbanken
in Bezug auf die Erfassung von Planspiel in der Theologie hinzuweisen. Dies muss
verwundern, da es sich um die Fiithrenden handelt. Positiv ist festzuhalten, dass seit
ca. fiinf Jahren eine vermehrte Veroffentlichung von Planspielen in der Theologie zu
verzeichnen ist, ein Grofteil fiir Schulen, wenige fiir Hochschulen. Doch viele der
an Schulen eingesetzten Planspiele diirften in dieser Form auch in hochschulischen
Studien einsetzbar sein, jedoch mit an die hochschulischen Bedingungen adaptier-
ten Zielen und Kompetenzen. Damit benétigt der hochschuldidaktische Einsatz von
Planspielen in der Theologie eine explizite Ziel- und Kompetenzdifferenzierung im
Vergleich zu Schule, Gemeinde und auBBerhochschulischer Erwachsenenbildung, um
so auch iiber die Planspielziele den expliziten Anschluss an die meist in Modulen
festgelegten Studienziele zu erhalten. In diesem Sinne sollte gesichert werden, dass
Planspiele in der Theologie an Hochschulen anschlussfihig werden an fachwissen-
schaftliche, fachdidaktische und bildungswissenschaftliche Theorien und hand-
lungspraktische Fragestellungen auflerhalb der Hochschule.

Planspiele in der Theologie sind v. a. in den Arbeitsbereichen theologische Ethik und
praktische Theologie verbreitet. Aufgrund inhaltlicher Konvergenzen zum Plan-
spielverstandnis und der groBBeren Nahe zum Berufsfeld ist das gut nachvollziehbar.
Auf dieser Grundlage sind sicher weitere Planspiele fiir historische und biblische
Themenbereiche denkbar, die gegebenenfalls die Auswirkungen der Forschungs-
ergebnisse dieser Fachgruppen in Alltagskontexten nachvollziehbar machen kon-
nen. Dabei konnten Kooperationen mit Vertreter:innen hilfreich sein, die bereits
mit Planspielen arbeiten. Die Entwicklung von fachiibergreifend ansetzenden Plan-
spielen konnte iiberdies die Moglichkeit bieten, die starke Ausdifferenzierung der
Arbeitsbereiche in theologischen Fachgruppen und Einzeldisziplinen stérker zu ver-
netzen und aufeinander zu beziehen.

15 Planspiele benotigen nicht mehr als 90 Minuten, was i.d. R. einer Sitzung an der
Hochschule entspricht. Dies ist eine gute Grundlage fiir eine Integration von Plan-
spielen in die gewohnliche Hochschullehre, solange auch die raumlichen Vorausset-
zungen gegeben sind. Viele weitere Planspiele sind innerhalb von vier Zeitstunden
umsetzbar. Damit konnten Planspiele in reguldren, regelmiBig stattfindenden hoch-
schulischen Veranstaltungen umgesetzt werden, die lediglich einzelne geblockte
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Termine bendtigen, beispielsweise an einem einzelnen Nachmittag. Planspiele mit
noch groBerem Zeitbedarf kdnnten innerhalb geblockter Veranstaltungen umgesetzt
werden, beispielsweise an Wochenenden und in Bildungshidusern. In Bezug auf
Kosten und Technik sind die meisten Planspiele als weitgehend barrierefrei zu be-
zeichnen, wenn auch seltener unterschiedliche Heterogenitdtsdimensionen beriick-
sichtigt werden. Dabei ist aber zu beachten, dass viele Teilnehmende aufgrund ihrer
privaten Nutzungsgewohnheiten erhdhte Erwartungen an digitale Umsetzungen von
Planspielen aufweisen konnen.

Bei der Erfassung und Auswertung der Planspiele konnte nicht hinreichend nach-
vollzogen werden, wie angemessen Fragestellungen und deren Komplexitit redu-
ziert bzw. konzentriert wurden. In diesem Zusammenhang miisste fiir die Lehr-
Lern-Form Planspiel eine Integration von unterschiedlichen wissenschaftlichen und
praktischen Zugéngen untersucht werden, damit eine Beziehung von Theorie und
Praxis erreicht wiirde, die mit klassischen Lehr-Lern-Methoden kaum denkbar wére
(z.B. die sogenannte Wildt-Treppe in: REIS, 2011, S. 114). Weil im Bereich der
Theologie auch empirische und wissenschaftsorientierte Evaluationen weitgehend
fehlen, sollte dies zukiinftig ins Auge gefasst werden. Untersucht werden kdnnten
beispielweise auch die Zeitnutzung innerhalb des gesamten Planspiels und in den
einzelnen Gruppen (SCHOLKMANN et al., 2017).

Auffillig ist nicht zuletzt, dass wenige Planspiele nur in der und fiir die Theologie
entwickelt wurden. Dabei spricht zundchst nichts dagegen, dass sozialwissenschaft-
liche Planspiele, beispielsweise aus der politischen Bildung, mit theologierelevan-
ten Themen (z. B. Moscheebau in der Kommune, Jugendraum in der Kirche, Nach-
haltigkeit) in der theologischen Bildung verwendet werden. Doch wird ein fiir die
Politikwissenschaften oder Geschichtswissenschaft entwickeltes Planspiel ohne zu-
sdtzliche Reflexion und gegebenenfalls Verdnderungen in der Theologie eingesetzt,
konnten Fragen aufkommen: Was ist das Spezifische der Theologie? Ist die theologi-
sche Perspektive vielleicht iiberfliissig? Ein moglicher Antwortversuch soll skizziert
werden: Zumindest in auBBerhalb der Theologie entwickelten Planspielen, auch mit
nominell religionsbezogenen Themen (z.B. Entscheidungsfindung im Kirchenge-
meinderat), wird Religion lediglich funktional thematisiert. Sicher: Religion kann
und soll auch funktional verstanden werden (z. B. Kontingenzbewaltigung), womit
Religion an andere Bereiche (z. B. Politik, Geschichte) ankniipfen kann. Aber reli-
giose Themen miissen auch inhaltlich bearbeitet werden, denn beispielsweise sollte
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es einem Kirchengemeinderat auch bewusst sein, dass er kein Gemeinderat einer
biirgerlichen Kommune ist, und damit auch andere inhaltliche Aufgaben bedienen
sollte. Im Planspiel sollte also ein funktionales Verstdndnis von Religion mit einem
substanziellen gut ausbalanciert werden. Nur durch den Bezug zum substanziel-
len Verstdndnis kann sich das Spezifische von Planspielen in der Theologie zeigen,
ohne — und das sei nochmals betont — die funktionale Seite zu negieren. Anders aus-
gedriickt: Nur wenn die Inhalte der Planspiele oder die Thematisierung derselben
nicht nur funktional sind, ,,funktionieren* Planspiele innerhalb der Theologie an
Hochschulen. Hier lassen sich Analogien z.B. zur allgemeinen Bildung erkennen:
Nur wenn Bildung nicht nur funktional ist, kann sie funktional sein. Vereinfacht und
zugespitzt: Nur wenn in der Bildung die Teilnehmenden nicht nur als Teilnehmen-
de wahrgenommen werden, sondern auch als nichtfunktionalisierbare Menschen,
werden diese Menschen durch Bildung nicht funktionalisiert und konnen eigene
Perspektiven auf ihre Normativitdten entwickeln.

Zwei Perspektiven werden im Folgenden ausfiihrlicher erdffnet.

7 Perspektiven

71 Theorie und Praxis aufeinander beziehen

Obwohl in Planspielen praktisch gehandelt wird und insofern auch theoretisch re-
levante Fragen handlungspraktisch in den Blick genommen werden, bedeutet das
nicht, dass die Hochschule fiir die Handlungspraxis zustindig wire. Vielmehr ist
darauf zu achten, dass der Unterschied zwischen wissenschaftlicher und handlungs-
praktischer Theorie einerseits von den Teilnehmenden verstanden wird und gewahrt
bleibt, sowie andererseits die Dozierenden dafiir Sorge tragen, dass die differenten
Wissensstrukturen wechselseitig geachtet und aufeinander bezogen werden (RIEG-
GER, 2019a, S. 38-52), indem das Was, Wie und Wozu theoretischer Reflexion ver-
gegenwartigt wird: Damit sind Ausgangs- und Bezugspunkt der Hochschule zwar
Planspiele mit Konflikt-, Problem- oder Entscheidungssituationen aus der Praxis,
aber in doppelter Perspektive: Beim Handeln im Planspiel reflektieren Teilnehmen-
de tiber den konkreten Konflikt, das Problem oder die Entscheidungssituation aus
dem Alltag, womit man im Planspiel oft unter Zeitdruck umzugehen hat (Was).
Dazu berufen sich die Teilnehmenden immer wieder auf ihre Erfahrungen oder auf
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das, was sie dariiber im Moment noch wissen (Wie) mit dem Ziel, in der Praxis, auch
auBerhalb des Planspiels, besser handeln zu kdnnen und praxis- sowie fachbezogene
Kompetenzen aufzubauen (Wozu). In der klassischen Lehre an der Hochschule erdr-
tert man vielleicht dieselben konkreten Sachverhalte aus der Praxis, aber unter rela-
tiver Entlastung von Handlungs- und Entscheidungsdruck als allgemeine Fragen der
Fachdisziplinen (Konfliktregelungen, Problemldsungen, Entscheidungssituationen)
(Was); wobei man systematisch methodologisch gesicherte, also wissenschaftliche
Vorgehensweisen benutzt (Wie) mit dem Ziel, die zu bearbeitenden Fragestellungen
einer wissenschaftlichen Erkenntnis zuzufiihren und so wissenschaftlich fundiert
fachbezogene Kompetenzen grundzulegen (Wozu).

Die in der Hochschullehre durchgefiihrten Planspiele sollten konkrete Anforde-
rungssituationen aus der Praxis beinhalten, die mit fachwissenschaftlichen und
fachdidaktischen Theorien aufgeklart werden konnen. Das erdffnet die Chance, die
Wirksamkeit des Studiums doppelt zu entfalten: Einmal kénnen wissenschaftliche
Theorien teilweise in theoriehaltiges Professionswissen transformiert werden, das
situationsbezogen im Planspiel erprobt wird. Sodann kann in und nach dem De-
briefing ein Ausbau des wissenschaftlichen Theorie-Wissens als notwendig erachtet
und vorgenommen werden. Planspiele konnen damit motivationale und professions-
theoretische Funktionen erhalten, um Kompetenzen aufzubauen.

7.2 Kompetenzaufbau

Die Kenntnis fachlicher Wissensstrukturen selbst ist noch keine Kompetenz. Kom-
petenzen entstehen, wenn ,,die erworbenen Kenntnisse von Objekten und Hand-
lungsverfahren als methodische Fertigkeiten (Was?) in komplexen fachlich be-
arbeiteten Handlungssituationen ausdriicklich bejahend angewendet werden und
diese Nutzung auf ihre Angemessenheit methodisch reflektiert wird* (REIS, 2011,
S. 113). Im Planspiel kann nun ,,Handlungswissen (Wie?) aufgebaut werden, das
fiir berufliche Handlungssituationen genutzt wird (Wozu?)* (ebd.). Entscheidend ist
deshalb die Konflikt-, Problem- oder Entscheidungssituation des Planspiels. Diese
miissen so gestaltet sein, dass sie die Auswahl und den Zugang zum wissenschaft-
lichen Theorie-Wissen von den zu bewiéltigenden akademischen Handlungssituatio-
nen bestimmen, deren Auswahl sich wiederum aus den Handlungen im Planspiel
und dem Debriefing ergibt. Erst dadurch erhélt das wissenschaftliche Theorie-Wis-
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sen konkrete Gestalt. Die entscheidenden Herausforderungen fiir die Entwicklung
von Planspielen fiir die Hochschullehre besteht dann darin, dass diese eine solche
fachliche Handlungssituation enthalten, die ein Wie ermdglicht, das das Was fiir ein
Wozu aus der Perspektive der Studierenden handlungspraktisch und wissenschaft-
lich-theoretisch plausibilisiert. Dieser nicht triviale Vorgang konnte und sollte auch
in der Theologie evidenzorientiert begleitet werden, damit empirisch tliberpriifbar
ist, ob Theologie, wie sie grundlegend beansprucht, auch im Planspiel Hoffnungs-
und Sinnpotenziale freizusetzen in der Lage ist.
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