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Planspiel zur entwicklungspolitischen Projektpraxis: ein Beitrag
zur Entdémonisierung der Entwicklungshilfel

Das vorliegende Papier beschreibt Erfahrungen der Verfasser mit
einem von ihnen entwickelten Planspiel zur entwicklungspoliti-
schen Projektpraxis. Dieses Planspiel wurde 1988 und 1989 zweimal
mit unterschiedlichen, jeweils interdisziplindr zusammengesetzten
Gruppen von studentischen Teilnehmern der Freien Universitdt
(Institut flir Ethnologie), der Technischen Universitit (Institut
fiir Tierproduktion, Seminar fiir L&ndliche Entwicklung) und der
Evangelischen Fachhochschule flir Sozialarbeit durchgefiihrt. Die
Erfahrungen geben AnlaP, sie hier als hochschuldidaktische Anre-
gung fir Universitétskurse im Bereich der Entwicklungspolitik =zu
dokumentieren. Dariliber hinaus glauben wir, dap Projektsimulatio-
nen und Planspiele? ein hervorragendes Instrumentarium sind,
einige der an dem herkdmmlichen Zielorientierten Projektplanungs-
verfahren (ZOPP) in letzter Zeit prononciert kritisierten Mangel
und Schwachstellen auszugleichen. Die Verfasser, die alle prak-
tische Erfahrungen in Entwicklungsprojekten haben, plaAdieren
daher fiir eine Einbeziehung der hier vorgestellten Simulations-
methoden in das Planungsinstrumentarium von Entwicklungshilfepro-
jekten.

1. Zur Entwicklung des Planspiels

1.1. Defizite der Hochschulausbildung zur Entwicklungspolitik

Anlap fir die Entwicklung des hier vorgestellten Planspiels waren
Schwierigkeiten, neuere Ansdtze der sozialwissenschaftlichen
Forschungen zur Durchfiihrung und zu den Auswirkungen von Entwick-
lungspolitik (Elwert & Bierschenk 1988, Quarles van Ufford et al.
1988, Bierschenk & Elwert i.V.) in der Lehre angemessen =zu
vermitteln. Herkdmmliche Forschungen zur Entwicklungspolitik -
kritische wie apologetische - setzen in aller Regel entweder ganz
am Anfang oder am Ende eines entwicklungspolitischen Planungs-
und Entscheidungsprozesses an. Dabei wird entweder untersucht,
was die Funktionen von Entwicklungspolitik im Kontext des Welt-

!Fir nlitzliche Anmerkungen und Hinweise zu fritheren Fassungen
des vorliegenden Papiers bedanken wir uns bei Dieter Goll,
Dirk Kohnert, Jochen Lohmeier, Theo Rauch, Friedhelm Streiffe-
ler und den studentischen Teilnehmern der beiden durchgefiihr-
ten Spiele (siehe unten Abschn. 2).

2Im folgenden verwenden wir die beiden Begriffe Planspiel und
Projektsimulation als Synonomye.



marktes, der nationalen Volkswirtschaft der Geberlidnder oder
ihrer politischen Strukturen sind, oder es wird die Frage
gestellt, "was am Ende dabei herauskommt": fiir die Empfingerl&n-
der im allgemeinen, fiir ihre politischen Strukturen, ihre Volks-
wirtschaften, die Zielgruppen, die Landbevdélkerung, die Armsten
der Armen, etc. Obwohl beide Ansdtze ihre Berechtigung haben,
haben die erwdhnten organisationssoziologischen wie sozialanthro-
pologischen Untersuchungen die Bedeutung der vielen Zwischenebe-
nen unterstrichen, die zwischen Politikformulierung und Auswirk-
ungen liegen. Die komplexen, mehrstufigen Prozesse der Durchfiih-—
rung von Entwicklungspolitik rilickte damit in den Mittelpunkt des
Interesses. Es wurde vorgeschlagen, Entwicklungshilfeprojekte in
erster Linie als Arenen konkurrierender Interessen zu verstehen.
Dieser Ansatz, der schlieflich auch der Ausarbeitung des hier
besprochenen Planspiels zugrundeliegt, soll hier in aller Kiirze
umrissen werden.

Ein neuer Ansatz der entwicklungspolitischen Wirkungsforschung:
Entwicklungshilfeprojekte als Arenen der Auseinandersetzung stra-
tegischer Gruppen

Statt der verbreiteten, mechanistischen und anthropomorphisieren-
den Vorstellung eines Projektes, das agiert und von Betroffenen,
die reagieren, wenn auch oft nicht in der erwiinschten Weise,
wobei es dann zu unerwlinschten Nebenfolgen kommt, scheint uns
ein dynamisches Konzept der Interaktion von strategischen Grup-
pen plausibler fiir die Analyse von Projekten der Entwick-
lungshilfe. Die Projektimplementierung ist nicht die Durchfiihrung
eines einmal geplanten Programmes, sondern ein stédndiger Verhand-
lungsprozeB. Dies verweist auf die Notwendigkeit einer Analyse
der am Projekt beteiligten oder auch nur interessierten Gruppen,
ihrer Interessen, ihrer Handlungsziele und -rationalitdten und
der ihnen zur Verfligung stehenden Ressourcen - mit einem Wort,
ihrer jeweils eigenen Projekte. (vgl. Elwert/Bierschenk 1988)

Dabei ist eine grdBere Trennschédrfe als in der iiblichen Gegen-
iberstellung der Einheimischen und der Entwicklungsexperten
notwendig. Die beteiligten Gruppen stehen in Konkurrenz um die
Aneignung der durch das Projekt gegebenen J&konomischen, politi-
schen oder auch symbolischen Ressourcen. Die Folge ist daher in
der Regel weder das vdllige Scheitern noch das vdéllige Gelingen
von Projekten im Sinne der urspriinglich gesetzten Ziele. Der
Projekterfolg ist vielmehr selektiv. Diese Selektivitdt ist ein
Ergebnis des unterschiedlichen AusmaBes, mit dem die an dem
Projekt beteiligten oder von ihm betroffenen strategischen Grup-
pen sich die durch das Projekt gesetzten Ressourcen aneignen
kénnen, und das auf der Grundlage ihres jeweiligen politischen
Gewichts.

Die Analyse muPf allerdings auch noch iiber diese spieltheoretisch
zu fassende Ebene eines Parallelogramms der sozialen Krifte



hinausgehen. Denn wdhrend das Projekt eine gemeinsame Handlungs-—
ebene fiir alle beteiligten Gruppen abgibt, so handeln diese doch
- und verfolgen ihre Interesse damit - in sehr unterschiedlichen
Bezligen von sprachlicher Kategorialisierung, sozialer Interak-
tion, Handlungsrationalitdt und kultureller Weltdeutung.3

Das Bild, das wir uns hier machen sollten, ist das eines
komplexen Schachspiels von und mit lebenden Figuren, allerdings
eines Schachspiels, an dem viele Parteien beteiligt sind, bei dem
einige der Mitspieler bedeutend mehr Spielfiguren als ihre
Konkurrenten ins Feld stellen kénnen, in dem einigen Mitspielern
nur einige wenige Zlige zugestanden werden, wahrend andere im
Notfall auch die Regeln zu ihren Gunsten &ndern kdénnen, in dem
die Spielziele der Parteien ebenso variieren wie ihr Einsatz und
Risiko, wo einige der Beteiligten nach Regeln spielen, die den
anderen nicht bekannt sind, eines Spiels, das zu einem wesentli-
chen Teil darin besteht, um die Festlegung der Regeln zu streiten
- wo andererseits aber gute Taktik und Strategie auch =z&Ahlen.
Denn Ressourcen sind kontextabhadngig und ein versierter Spieler
kann selbst eine Katastrophe in einen Spielvorteil verwandeln.

Schliisselbegriffe dieser oben angedeuteten Analyse sind also die
strategischen Gruppen als Teilnehmer an einem permanenten Ver-
handlungsprozeB, in dem sie ihre jeweils ihre eigenen Projekte
verfolgen, das Projekt als gemeinsames, aber heterogenes Hand-
lungsfeld, seine jeweils unterschiedliche Reinterpretation durch
die Beteiligten und die sich dadurch notwendig ergebende Selekti-
vitdt des Projekterfolges.

Probleme der hochschuldidaktischen Vermittlung

Es erwies sich zundchst als sehr schwierig, eine solche hand-
lungstheoretisch begriindete Perspektive der Durchfitihrung von
Entwicklungspolitik Studenten der Ethnologie zu vermitteln, die
zwar grofes Interesse an Problemen der Dritten Welt und den
Auswirkungen der Entwicklungshilfe, aber kaum praktische Erfah-
rungen mit der Durchflihrung von Entwicklungshilfe oder direkte
Beobachtungen dazu unternommen hatten. Der ibliche Seminarbetrieb

3Die Betonung der Unterschiede in den sozialen Handlungs-
orientierungen und -rationalititen der Beteiligten sowie der
Bedeutung der strategischen Verwendung von sprachlichen Kate-
gorien wunterscheidet das hier propagierte Analysemodell auch
von der Beteiligtenanalyse in der Zielorientierten Projektpla-
nung (ZOPP) der Deutschen Gesellschaft filir Technische Zusamme-
narbeit (GTZ). Aus dieser Sicht erscheint ZOPP selbst als ein
Versuch, eine allgemein gliltige Regelung bei den anderen
Spielern dariiber durchzusetzen, wie Interessenkonflikte wahr-
zunehmen und zu regeln sind. Darauf wird noch einzugehen sein.



mit seinem Ritual von Literaturreferaten und Diskussion im Plenum
war dafiir schon deshalb nicht geeignet, weil es filir diesen
relativ neuen Ansatz kaum Literatur gab. Was sich schlieBlich
anbot, war, diesen Ansatz in einer Projektsimulation - einem
Planspiel - zu vermitteln.

Projektsimulation als didaktisches Instrument

Planspiele leiten sich aus der Militdrstrategie ab, werden seit
den 1950er Jahren aber auch oft in der betriebswirtschaftlichen
Planung angewandt.?! In beiden Anwendungsbereichen geht es um
Entscheidungen in komplexen Situationen. Die heute weitverbrei-
tete Anwendung in der Jugend- und Erwachsenenbildung und in der
allgemeinen Padagogik beruht demgegeniiber auf 2zwei generellen
pddagogischen Tendenzen: der "Abkehr von rein auf Wissensvermitt-
lung abstellenden Methoden und (der) Zuwendung zu Bildungsformen,
die kognitives Lernen mit Selbsterfahrung durch eigenes Handeln
verbinden" (Prim/Reckmann 1975, 12) und der Hinwendung zu aktiven
Lernverfahren, die die Autonomie und Motivation der Teilnehmer
betonen, Fédhigkeiten zur Kooperation und Kommunikation stéarken,
Spontaneitat wund Phantasie anregen und so einer sozialen Isola-
tion des Lernenden im herkdmmlichen LernprozeP entgegenwirken.

Das Planspiel wird {iblicherweise unter die Simulationsmethoden
eingereiht, also unter Methoden, bei denen nicht in der Realitit,
sondern in einer Teilrealitdt gehandelt wird. Unter die Simula-
tionsverfahren fallen neben dem Planspiel auch Fallstudien und
Rollenspiele. Bei den Fallstudien geht es darum, in bestimmten
Situationen eine einmalige Entscheidung zu treffen, die keine
direkte Riickmeldung hat. Die Qualitit der Entscheidung kann nur
durch die das Spiel betreuenden Experten festgestellt werden.
Fallstudien sind von ihrer Natur her statisch.
(Friedrich/Tschersig 1987, 16)

Rollenspiele, die wie das Planspiel den Spielcharakter stirker
betonen, sind weniger sach- und problem- als vielmehr personenbe-
zogen. Lernziele des Rollenspiels sind daher vor allem Verhal-
tenstraining und die Verdnderung von Rollen- und Kommunikations-
modi. Der Grad der Festlegung der Rollen im Rollenspiel kann
variieren. Der Ubergang zum Planspiel ist dann gegeben, wenn
komplexere Spielformen mit stérker formalisierten Verfahren vor-
liegen. Bei Planspielen geht es um die Dynamik von Entschei-
dungsprozessen und die daraus resultierende Notwendigkeit einer
stdndigen Uberpriifung bzw. Korrektur von Entscheidungen. In der

4Siehe als wichtige Einflihrungsliteratur Rehm 1964 und Vagt
1978, zur Anwendung in der betriebswirtschaftlichen Planung
Griehm 1965.



Realitdt lassen sich Rollenspiele und Planspiele hiufig nur
schwer voneinander abgrenzen:

- Planspiele sind komplexer als Rollenspiele, sie bean-
spruchen daher mehr Zeit, Raum und Material als Rol-
lenspiele.

- Im Planspiel fungieren die Teilnehmer als Mitglieder
von Gruppen, im Rollenspiel {ibernehmen einzelne Spieler
die Rolle eines Individuums.

- Das Planspiel erfordert eine hdhere Teilnehmerzahl als
das Rollenspiel.

- Rollenspiele sind mehr zeitpunkt-, Planspiele mehr
zeitraumbezogen.

- Im Rollenspiel ilUberwiegt das darstellende Moment, im
Planspiel stehen Entscheidungen im Vordergrund.

Aufgrund der schweren Abgrenzbarkeit zwischen beiden Simulations-
formen wird zuweilen das Planspiel auch als "Rollenspiel zwi-
schen Gruppen" (Prim/Reckmann 1975, 18) bezeichnet.

Planspiele 1lassen sich nach ihren Funktionen unterscheiden
(Reimann et al. 1977, 157 - 190):

- Planspiele zur Uberpriifung der Funktionstiichtigkeit
bestehender Systene,

- Planspiele als Entscheidungshilfen innerhalb eines
konkreten Vorgangs,

- Planspiele als Training notwendiger Féhigkeiten und
Fertigkeiten zum aktiven L&ésen von Konflikten, und

- Planspiele in der p&ddagogischen Praxis, wo sie eine
Konfliktsituation der Alltagswirklichkeit zur Ausgangs-
lage haben.

Es liegt nahe, entwicklungspolitische Planspiele nach Themengrup-
pen zu unterteilen (Tiemann 1978, 9): Projektspiele, Konfe-
renzspiele, Produktionsspiele, Handelsspiele und Entscheidungs-
spiele. Bei einer 1983 vorgenommenen Zusammenstellung existieren-
der entwicklungspolitischer Planspiele fielen allenfalls drei in
die Rubrik der Projektspiele. (Spielmann 1983, 5, 23)

Ausgangspunkt von Planspielen sind Situationsbeschreibungen, die
sogenannte "allgemeine Ausgangslage". Zusdtzlich werden den
Spielgruppen Rollenanweisungen in "speziellen Ausgangslagen" vor-
gegeben. Somit bilden allgemeine und spezielle Ausgangslagen



zusammen nmit den Spielregeln den Rahmen des Spieles. Innerhalb
dieses Rahmens haben die Akteure freien Spielraum. Die Beziehun-
gen der einzelnen Gruppen untereinander und deren jeweilige
Spielstrategien sind zu Beginn des Spieles nur ansatzweise
bekannt. Erst im Spiel zeigen sich konkrete Konflikte und
Mdéglichkeiten zu Konfrontation oder Koalition. "Der Ablauf des
Planspiels 1apt Situationen entstehen, die spontane Reaktionen
der Teilnehmer ausldsen und Aktionen provozieren, die nicht
vorausgeplant werden kdénnen. Reaktionsvermdgen, Phantasie, Rede-
gewandtheit und Anpassungsfdhigkeit sind nur einige der Fahigkei-
ten, die dem Spieler abverlangt werden." (Tiemann 1978, 9)

Im Planspiel handeln die Gruppen an einem Modell, das analog dem
Teilbereich eines realen politischen, sozialen oder wirtschaft-
lichen komplexen Zusammenhanges konstruiert sein kann. Dieses
Modell stellt zwar eine Verkiirzung der Komplexitdt realer Situa-
tionen dar, Jjedoch kénnen wegen seines Realitdtsbezuges in der
Simulation reale Vorgange deutlich gemacht, AblAufe erkannt und
Funktionen liberschaubar gemacht werden. (Prim/Reckmann 1975, 19)
Planspiele filihren damit zu einer unmittelbaren Auseinandersetzung
mit der Realitdt. Der Spieler erfdhrt im Planspiel ein Alltags-
problem oder eine Konfliktsituation in der ganzen Komplexitit
wechselseitiger Abhangigkeiten von Personen, Gruppen und Institu-
tionen. Dies férdert eine systemische Sichtweise von Wirkungsnet-
zen und riickgekoppelten Regelkreisen, und verlangt das Zusammen-
arbeiten unterschiedlicher Fachdisziplinen. (Reither 1984, 2)
Durch die Simulation entsteht andererseits ein sanktionsfreier
Raun, der den Teilnehmern eine experimentelle Grundhaltung
erlaubt. Damit kénnen eigene Fidhigkeiten und Fertigkeiten selbst-
kritisch Uberprift und gegebenenfalls neu bestimmt werden. Plan-
spiele erlauben Aussagen lber Konsequenzen von bestimmten Strate-
gien.

Dariiber hinaus erméglichen Planspiele, Intergruppenerfahrungen zu
gewinnen. Je nach Spielanlage kénnen dabei eher die expressiven
oder die instrumentellen Funktionen einer Rolle mehr im Vorder-
grund stehen. Da es in Planspielen auch um konkurrierende
Anspriiche auf begrenzte Ressourcen geht, sind die einzelnen
Gruppen zu Kompromissen gezwungen oder miissen andere Gruppen als
Bliindnispartner gewinnen. Auch die Selbst- und Fremdbilder von
Gruppen - die in der Regel umso unvereinbarer sind, Jje stéirker
die jeweils verfolgten Ziele und Projekte voneinander abweichen,
und die ihrerseits Kompromisse und Koalitionen erschweren -
lassen sich im Spiel reflektieren und einer Analyse unterziehen.
SchliePlich 1lassen sich in Planspielen neben der Intergruppen-
auch Intragruppenerfahrungen analysieren, insbesondere mit Bezug
auf die Stellung von Einzelnen in der jeweiligen Gruppe.

Zusammenfassung

Die Methode Planspiel schien den Verfassern somit besonders



geeignet, studentischen Teilnehmern von Kursen zur Entwicklungs-
politik die besonderen Probleme der Umsetzung von Entwicklungspo-
litik in Projekten, nadmlich an der Schnittstelle von Experten und
Zielgruppen, lebendig und praxisnah zu vermitteln. Die dabei
gewonnenen Erfahrungen werden im folgenden referiert und analy-
siert. Zuvor soll jedoch noch auf die Frage der Eignung von
Planspielen 2zur Verbesserung der Projektplanungspraxis selbst
eingegangen werden. Es gilt dabei zu kldren, ob durch den Einsatz
von Planspielen wesentliche Defizite, die in der Kritik an der
Praxis der Zielorientierten Projektplanung (ZOPP) vorgebracht
wurden, eventuell reduziert werden kénnen.

1.2. Defizite gebrauchlicher Planungsansidtze auf Projektebene

Seit Mitte der achtziger Jahre ist fir MaBPnahme der Technischen
Zusammenarbeit, die von der Deutschen Gesellschaft fiir Technische
Zusammenarbeit durchgefiihrt werden, die Zielorientierte Projekt-
planung als Methode verbindlich festgelegt. ZOPP ist Teil eines
umfangreichen Projektmanagementsystems. Sie dient also nicht nur
der Planung in unterschiedlichen Phasen oder Stadien eines
Projektes, sondern auch im Auftragsverfahren zwischen dem Bundes-
ministerium fir Wirtschaftliche Zusammenarbeit (BMZ) und der GTZ,
wie auch innerhalb letzterer als Entscheidungs- und Kontrollin-
strument. Aus ihr werden in den Operationspldnen der Projekte
interne Feinplanungen abgeleitet, welche ihrerseits Basis von
Monitoring and Evaluation-Systemen sind.

Die Einfilhrung der Zielorientierten Projektplanung soll - im
Kontext der Diskussion lUber Effizienzsteigerung und Erfolgsmes-
sung staatlicher MaBnahmen liberhaupt - dazu beitragen, der Kritik
an Durchfiihrung und Ergebnissen von Entwicklungshilfepolitik
entgegenzutreten. Sie hat damit wesentlich den Charakter der
Legitimierung des staatlichen Handlungsfeldes "Entwicklungspo-
litik".

Das Verfahren selbst besteht aus einer - in Partizipation mit
allen betroffenen Gruppen, einschlieflich der Zielgruppen, durch-
zufihrenden - Kombination von Beteiligten- und Problemanalyse,
auf die die Erstellung einer Problemldsungsstrategie aufbaut. Als
Teil dieser Problemldésungsstrategie wird das Projekt definiert.
Diesem wunterliegt in der "Projektplanungsmatrix" eine vertikale
Logik von Oberziel, Projektziel, Ergebnissen, AktivitAdten und
Inputs und eine horizontale Logik wvon Ziel, Indikatoren der
Zielmessung, Quellen der Nachpriifbarkeit und generelle Annahmen
iber die "Umwelt" des Projektes. Damit wird aus ein komplexer
gesellschaftlicher Zusammenhang auf einen Teilbereich reduziert,
auf den die ProjektmaBnahmen einwirken sollen, und eine klare
Trennung vollzogen zwischen dem Handlungs— und Verantwortungsbe-
reich des Projektes einerseits (innerhalb der Teilmatrix
inputs/Aktivitaten/Ergebnisse) und seiner als nicht beinflufbar
angesehen "Umwelt" andererseits.



Die Kritik an diesem Planungsverfahren bezieht sich sowohl auf
die Methode selbst als auch auf die Durchfiihrung. Folgende
Kritikpunkte sind in der Literatur vor allem herausgestellt
worden:

- Ursache-Wirkungs-Zusammenhdnge werden unikausal und
linear gefaPft. Es wird verkannt, daB soziale Systeme
komplexer Natur sind, in denen sehr viele Variablen in
einem wechselseitigen und nicht eindeutig bestimmbaren
Zusammenhang stehen. Nebenwirkungen, Riickkoppelungen
und Vernetzungen sind mit diesem Ansatz nur schwer
erfaBbar. Der gdngigen Projektpraxis wird vorgeworfen,
daP sie sozio-strukturelle und sozio-kulturelle Rahmen-
bedingungen vernachléssigt, was die Nachhaltigkeit von
Projekten gefahrdet. (BMZ 1986, 14 und passim)

- Die vermeintliche Sachlichkeit des Ansatzes ist keines-
wegs kulturneutral. Vielmehr ist ZOPP selbst Ausdruck
eines spezifischen kulturellen ("westlichen") Kontex-
tes, der u.a. durch Kausalitat, Planbarkeit von Zeit,
bestimmte Diskussionsformen etc. bestimmt ist. In die-
sem Sinne ist ZOPP auch ein Versuch, diese kulturspezi-
fischen Elemente als universale Rahmenbedingungen
interkultureller Kommunikation durchzusetzen.

- In der Praxis werden Zielgruppen kaum in die Planung
einbezogen.?

- Da mit dem Planungsverfahren auch die Verantwortlich-
keit des Projektleiters und seiner Mitarbeiter festge-
legt wird, besteht in der Anwendungspraxis die starke
Neigung, alle kritischen Parameter in die "Annahmen" zu
verbannen. (Rauch 1989, 29) Dies begriindet eine Ten-
denz, sich auf die technischen Elemente der Projekt-
durchfiihrung zu konzentrieren, da diese besser steuer-
bar sind und eine sektorale Perspektive statt einer
integrierten zu bevorzugen (Kievelitz/Tilmes 1987,
136).

5Eine vor einigen Jahren durchgefiihrte Untersuchung ergab, dap
in 35 % der Falle Zielgruppen in den Projektplanungsiibersich-
ten nicht erwahnt wurden und in weiteren 41 % nur in einer
sehr allgemeinen Form. (Kievelitz 1986) Die Einbeziehung der
Zielgruppen ist auch schon deshalb schwierig, weil in den
Projektplanungen haufig keine detaillierte Zielgruppenanalyse
vorgenommen wurde, oder die Ziele kaum den Wiinschen der
Zielgruppen entsprachen. (BMZ 1984, 13; 1988, 5)



- Projektziele und auch die zur Messung heranzuziehenden
Indikatoren werden sehr vage und nicht umfassend genug
formuliert. Fiir bestimmte Projekttypen wie z. B. inte-
grierte Projekte im l&ndlichen Raum sind Indikatoren,
die die Gesamtwirkungen messen kénnen, {iberhaupt nocht
nicht oder nur in der Form von Hilfsindikatoren vorhan-
den. (BMZ 1984, 12; KfW 1985, 38) Damit verleiht sich
das Projekt zwar die Aura eines planbaren und steuerba-
ren Handlungsbiindels, tatsdchlich wird damit eine Kon-
trolle aber nur vorgetduscht.

- Nach Meinung von Praktikern hat sich der Charakter von
ZOPP mittlerweile in Richtung einer Dienstanweisung
verschoben. Die Mitarbeiter in den Projekten betrachten
das Verfahren in erster Linie als ein Kontrollinstru-
ment der Zentrale, die einheimischen counterparts als
ein solches ihrer bilateralen Partner. Zudem begriindet
der erhebliche Zeit- und Mittelaufwand eine mangelnde
Identifikation der Mitarbeiter mit dem Verfahren.
(Kievelitz 1986, 2) Unsere eigenen Beobachtungen spre-
chen dafir, dap 2ZOPP von erfahrenen Experten und
counterparts vor allem strategisch eingesetzt wird, um
schon vorab definierten Projektstrategien die passende
Problemdefinition zu unterlegen.

- SchlieBlich wird das Verfahren h3ufig auch zu spit
eingesetzt, wenn weitreichende Vorgaben schon vorhanden
und Alternativen kaum mehr méglich sind.
(Kievelitz/Tilmes 1987, 135)

Die angesprochenen Mangel kdnnen sich in ihren negativen Auswirk-
ungen durchaus potenzieren: "Das Zusammenwirken von hoher Fach-
lichkeit, =zumeist sektoral begrenztem analytischen Blickwinkel,
sowie eine Oberfldchenanwendung der ZOPP-Methodik bringt die
Gefahr mit sich, dap projektrelevante Lebenszusammenhinge syste-
matisch ausgeblendet werden, ohne daPp dieses Manko im Verlauf des
Auftragsverfahrens oder vor der tatsdchlichen Projektdurchfiihrung
offen zutage tritt." (Kievelitz/Tilmes 1987, 136).

Obwohl ZOPP zwischenzeitlich fiir alle Projekte der Technischen
Zusammenarbeit verbindlich gemacht und auch die Berichterstattung
darauf abgestellt wurde, beschrankt sich die Diskussion bislang
auf wenige Experten. Planungsmethoden und administrative Innova-
tionsprozesse werden in ihren langfristigen Auswirkungen auf die
entwicklungspolitische Praxis zumeist wunterschatzt. Tatséchlich
haben sie aber eine &hnliche Relevanz wie die mehr im Mittelpunkt
der wissenschaftlichen und publizistischen Diskussion stehenden
Kontroversen um Inhalte und Ziele der Entwicklungspolitik.
(Kievelitz/Tilmes 1987, 132; Quarles van Ufford et al. 1988)

Weil die Entwicklung von ZOPP noch nicht abgeschlossen ist,



stellt sich die Frage, wie die vorgenannten Mingel verringert
bzw. ausgeschlossen werden kénnen. Es wird gefordert, Planungs-—
methoden zu entwickeln, die der Komplexitdt sozialer Systeme
ndherkommen, die einem partizipativen Anspruch besser geniigen und
die "ortspezifische soziokulturelle Zusammenhinge, insbesondere
lokale Machtstrukturen und Interessenkonstellationen der Betei-
ligten und Betroffenen des Projektes" starker berlicksichtigen
(Kohnert/Preuf 1988, 15) Dieser Anspruch, so vermuten wir, kann
durch Simulationsverfahren eingeldst werden, mit denen das ZOPP-
Instrumentarium zumindest zu ergénzen wédre. Bevor wir jedoch auf
diesen Punkt wieder zuriickkommen, soll jetzt erst einmal das von
uns durchgefiihrte Planspiel erldutert werden.

2. Zur Durchfiihrung des Planspiels

Um unsere Analyse etwas plastischer machen, wollen wir an dieser
Stelle ganz kurz einige zentrale Aspekte des konkreten Planspiels
beschreiben, das von uns 1988 und 1989 durchgefiihrt wurde. Das
Planspiel basierte auf Konfliktsituationen bei der Durchfiihrung
eines deutschen bilateralen Projektes zur Férderung der Tierpro-
duktion in einer der Nordprovinzen der VR Bénin.® Dieses Projekt
versucht seit 1983 durch den Bau von kleinen Wasserriickhaltebek-
ken, den Aufbau eines effizienten veterinirmedizinischen Dien-
stes, durch verbesserte landwirtschaftliche Beratung sowie flan-
kierende MaPnahmen die traditionelle Rinderhaltung durch die
ethnische Gruppe der Fulbe zu verbessern und gleichzeitig auch
die Haltung kleiner Wiederkduer bei allen im Projektgebiet
ansassigen Gruppen zu férdern.

Technisch wurde das Spiel so durchgefiihrt, dap fiinf Spielgruppen
(strategische Gruppen) nach einem festgelegten Regelwerk mitein-
ander agierten. Allen Gruppen lag eine einheitliche schriftlich
abgefaBte "Allgemeine Ausgangslage" vor, die im wesentlichen die
konkrete Situation Bénins und des Projektgebietes beschrieb. Jede
Spielgruppe erhielt dariiber hinaus eine "Spezielle Ausgangslage",
in der die konkrete Situation der Gruppe, ihre jeweilige Interes-
senlage und die Konfliktlinien mit den anderen Gruppen beschrie-
ben war. Auf Basis der zwei Ausganglagen hatten die Spielgruppen
eine Spielstrategie zu entwickeln, welche die Grundlage ihrer
Spielziige darstellte. Jeder Spielzug wurde als schriftliche
Mitteilungen 1{ber die Spielleitung abgewickelt. Wahrend die
einzelnen Spielgruppen in der Regel rdumlich getrennt voneinander
agierten, konnten in Ausnahmefdllen auch Konferenzen mit anderen
Gruppen beantragt werden. Grundsédtzlich wurden die Spielziige von
der Spielleitung aufgezeichnet. Nach Abschlup der aktiven Spiel-

6Dieses Projekt war von zwei der Autoren mit zwei anderen
Kollegen 1986 evaluiert worden. Vgl. Bierschenk et al. 1986.
Siehe zu diesem Projekt auch Auer 1986 und Bierschenk 1988.
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phase fand eine spielgruppeninterne Auswertung und eine intensive
Gesamtevaluierung des Planspieles mit allen Spielern und den
Mitgliedern der Spielleitung statt.

2.1. Die Spielkonzeption

Die allen Teilnehmern vorliegende "Allgemeine Ausgangslage"
enthielt Informationen 2zu Geographie und Klima, Bevdlkerung,
wirtschaftlicher Lage, Lebensbedingungen, politischem System und
Verwaltungsorganisation der VR Bénin und des Projektgebietes.

Aus den Mitspielern wurden fiinf Spielgruppen gebildet, die
wesentliche am Projekt beteiligte strategische Gruppen spielen
sollten.” Dies waren die Gruppen der Deutschen Fachkrafte im
Projekt (DEF), ihrer Béniner counterparts (BEF), der Béniner
Administration (BAD), der ethnischen Gruppe der agropastoralen
Fulbe (TH, franz. Peuhl) und die der ackerbautreibenden Bariba
(AB, Eigenname: Baatombu). Die Gruppe "Beniner Adminstration"
hatte dabei alle Ebenen der Béniner Verwaltungsorganisation von
den in der Hauptstadt angesiedelten Minsterien bis hinunter zu
den Regionalverwaltungsbehdrden zu spielen, die der "Béniner
Fachkrafte" sowohl die in der Projektzentrale als auch die
Feldberater vor Ort. Die Tierhalter (Fulbe) waren die eigentliche
Zielgruppe des Projektes. 1In der Projektregion werden sie jedoch
demographisch und politisch von den Bariba-Ackerbauern dominiert.
Weitere, am Projektverlauf nur sporadisch beteiligte Gruppen, wie
Zz. B. die deutschen Entwicklungsbehdrden, wurden bei Bedarf
wahrend des Spielverlaufs von der Spielleitung reprisentiert. Die
Reduzierung auf nur finf - als die wichtigsten angesehenen -
Spielgruppen ist natiirlich gegeniiber der realen Situation im
Projekt eine grobe Vereinfachung, war aber notwendig, um das
Spiel iibersichtlich bleiben zu lassen.

Den einzelnen Spielgruppen lag eine jeweils unterschiedliche,
schriftlich fixierte "Spezielle Ausgangslage” vor, in der ihre
spezielle Situation in Hinblick auf das Spiel und mdgliche
Konfliktlinien beschrieben wurden. Aus der grofen Menge der im
realen Projekt aufgetretenen Konflikte wurden folgende als fiir
den Projektverlauf besonders prédgend ausgewdhlt (siehe dazu die
Graphik auf der folgenden Seite): Die Konflikte zwischen deut-
schen und Béniner Fachkrdften lber die Kontrolle der Projektres-
sourcen (u.a. Fahrzeuge und Gehaltszulagen), zwischen deutschen
und Béniner Fachkrédften auf der einen Seite und der Béniner
Administration auf der anderen iiber die administrative Anbindung
des Projektes, zwischen deutschen Fachkridften und Béniner Admini-
stration iber grundlegende Zielvorstellungen des Projektes

7Vgl. =zur theoretischen Begriindung der Auswahl dieser Gruppen
Bierschenk 1988.
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Schaubild 1: In der Ausgangslage des Spiels angelegte Konflikte

- Nutzungskonflikte fUr beste-
hende Einrichtungen

- Unterhaltung bestehender
Einrichtungen

- Beteiligung am Bau neuer
Einrichtungen

Zielgruppenebene

Kontrolle d von\Zielgruppe abyeichende von Zielgruppe abweichende
chpgg durcﬁr g%ghnmlsghe und 6kologische Okopomische und okblogische Sicht

SeBhaftmachyng

Politische
Ebene
Angpriche an weiteres Ansprche an \weiteres
En-ggement dgs Projekts Engagement des Projekts
- Bau mdglichst
V%eiir Wasser- / peutsche Beninischy
i ste.ien a Fachkrédfte
Professionelle _ Ressourcenan- Fachgégfte ; s
Ebene eignun Anspriche an prof- _ 7ugriff zu.
gnung fesg;onelles asdeln Ressoucen des\Projek
im Sinne einer Pro- -
jektrationalitdt - vechnokratische

gkonomisch, 8kolo- (sektorale Losungen)

gisch, integrativ)

(Grundbedirfnis- befriedigung der Tierhalter und verbesserte
agropastorale Beratung versus Sephaftmachung der Tierhalter und
Wasserversorgung der gesamten Bevdlkerung) und zwischen Fulbe und
Ackerbauern lUber den Zugang zu den Wasserstellen.

Zusdtzlich zu den Speziellen Ausgangslagen standen den Spielgrup-
pen weitere Informationen, meist in der Form von "Grauer Litera-
tur", zur Verfligung. Bei Bedarf konnte zur Klirung von Einzelfra-
gen auch auf die Projektkenntnisse der Mitglieder der Spiellei-
tung zurickgegriffen werden.

Die Spielleitung bestand in beiden FAllen aus vier Personen
einschlieBlich der Autoren des vorliegenden Papiers.® Ihre Auf-
gabe bestand in der Erkldrung der Regeln, der Supervision des

8Im ersten Spiel waren neben den Autoren Dr. Hannes Ziegler, im
zweiten Spiel Dr. Theo Rauch und Frank Jordan beteiligt. Ihnen
méchten wir an dieser Stelle fiir ihre Mitarbeit herzlich
danken.
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Spielgeschehens einschlieflich der schriftlichen Fixierung der
einzelnen Spielziige, der Moderation der AbschluBevaluierungen und
der gelegentlichen Beratung einzelner Gruppen 2zu speziellen
Fragen. Die Supervision bestand zunfchst darin, die zeitlichen
Vorgaben fiir einzelne Spielabschnitte zu geben. Dariiber hinaus
wurden Spielschritte auf ihre Angemessenheit tberpriift und - in
seltenen Fdllen - zurilickgewiesen. Gelegentlich spielte die Spiel-
leitung auch selbst Spielzilige ein, vor allem dann, wenn sich das
Spiel in einem Einzelproblem zwischen einigen Gruppen festzulau-
fen drohte, oder um eine Zeitgrenze fiir bestimmte gemeinsam zu
fdllende Entscheidungen - etwa f{iber einen Operationsplan -
festzulegen.

2.2. Die Mitspieler

Das Spiel wurde bislang zweimal mit Studenten der Freien und
Technischen Universitdt und der Evangelischen Fachhochschule fur
Sozialarbeit durchgespielt. Beim ersten Mal handelte es sich
dabei um eine eine interdisziplindre Gruppe der drei erwahnten
Institutionen mit Studenten im Hauptstudium der Ethnologie, der
Tierproduktion (jeweils etwa zu 40 %) und der Sozialarbeit. Ein
besonderes Merkmal der Gruppe der Ethnologen waren ihre besonde-
ren Kenntnisse Bénins und der Situation der Tierhalter vor Ort,
die sie im Jahr zuvor auf einer langeren studentischen Feldfor-
schungsexkursion erworben hatten. Filir die Ethnologiestudenten war
das Planspiel Teil des reguldren Studienangebotes, fiir die beiden
anderen Gruppen stellte es ein zus&tzliches Angebot dar. Das
zweite Mal wurde mit Studenten des "Seminars fiir Landwirt-
schaftliche Entwicklung" der TU gespielt. Diese Studenten haben
jeweils Studienabschliisse in den Agrar-, Sozial- oder Geowis-
senschaften und bereiten sich in einem einjdhrigen Aufbaustu-
diengang auf Tatigkeiten im Bereich der internationalen Agrarent-
wicklung vor. Das Planspiel war fir sie Bestandteil des Ausbil-
dungsabschnittes "Einfiihrung in die Entwicklungspolitik".

2.3.Der Spielverlauf
Das Spiel wurde jeweils in finf Phasen durchgefiihrt:

- eine vorbereitenden Sitzung, auf der das Spiel erklart
und die Spielgruppen eingeteilt wurden:

- die interne Vorbereitung der Gruppen;

- das Spiel selbst;

- eine spielgruppeninterne Auswertung; und

- eine intensive Auswertung in der Gesamtgruppe.

Das eigentliche Spiel wurde damit erdéffnet, dap die einzelnen
Spielgruppen auf Grundlage ihrer allgemeinen und speziellen
Ausgangslage ein Positionspapier erstellten, in dem Selbstver-
standnis, Interessenlagen, Zielsetzungen, mdégliche Verbiindete und
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Gegner und Spielstrategien benannt wurden. Zum Abschlup des Spiel
wurde ein Erfahrungsbericht erstellt, in dem die Veré&nderungen in
den genannten Punkten gegeniiber der Ausgangslage dargestellt und
zudtzlich der Gruppenprozef bewertet wurden. Diese Gruppeneva-
luierungen gingen in die Abschlupevaluierung der Gesamtgruppe
ein.

Im ersten Fall wurden je sechs Stunden an drei Tagen (insgesamt
also 18 Stunden) gespielt (mit 150 Spielziigen) und vier Stunden
auf die Auswertung verwandt (hinzu kamen =zusdtzliche getrennte
Auswertungen in den einzelnen beteiligten Institutionen), im
zweiten Fall wurde insgesamt etwa acht Stunden an zwei Tagen
gespielt (mit 126 Spielzligen) und drei Stunden auf die Auswertung
verwandt.

Zur Verdeutlichung soll hier ganz kurz der Verlauf des Spieles
bei seiner zweiten Durchfiihrung an der TU dargestellt werden. Der
erste Spielnachmittag (34 Spielziige in zwei Stunden) war stark
von der Béniner Administration (BAD) geprédgt, die dem Spiel ihren
Stempel aufdriickte. Das gelang ihr, indem sie gleich zu Spielbe-
ginn von den Deutschen Fachkraften (DEF) die franzdsische Uerset-
zung eines auf Deutsch vorliegenden abschliePenden Evaluierungs-
berichtes und von den Béniner Fachkr&ften (BEF) eine Aufstellung
iiber die Mittelvergabe einschlieflich der Gehdlter und Pramien
anforderte und dariiber hinaus den unmittelbar bevorstehenden
Besuch des Prédsidenten im Projektgebiet ankiindigte. Dies drangte
die beiden professionellen Gruppen (DEF und BEF) zundchst einmal
stark in die Defensive. Uber die H&lfte der Spielziige an dem
ersten Nachmittag bezog sich nur auf diese drei Punkte. Die sehr
offensiv spielende BAD h&tte ihre Position sicher noch weiter
ausgereizt, hate die Spielleitung nicht beim 35. Spielzug be-
schlossen, den Prasidentenbesuch abzusagen. Schon in diesem
ersten Spielabschnitt zeigte sich, dap die Spieldynamik eindeutig
innerhalb des Dreieck BAD - DEF - BEF konzentriert war. Die
Ackerbauern (AB) spielten wadhrend dieser ersten Phase nur viermal
andere Gruppen an und wurden selbst nur einmal angespielt. Die
Tierhalter (TH) initierten drei Spielziige (zweimal an DEF, einmal
an BAD) und wurden dreimal angespielt. Beiden Gruppen ging es um
eine bessere Versorgung durch das Projekt - wobei die TH
offensichtlich die DEF eher dafir zustidndig hielt als deren
counterparts (BEF). Interessant war auch, daPp sich die beiden
Zielgruppen erst im 33. Spielzug direkt miteinander in Verbindung
setzten (Vorschlag der AB zu einem direkten Gespréach).

Das weitere Spiel soll hier nicht in allen Einzelheiten nachge-
zeichnet werden. Nach der Absetzung des Pradsidentenbesuchs wurde
die Initiative zundchst von der Geberregierung (dargestellt durch
die Spielleitung) Ulbernommen, die fiir den Nachmittag des zweiten
Spieltages eine Evaluierungskommission ankiindigte und bis dahin
den Operationsplan anforderte. Dieser konnte wegen Uberlastung
der professionellen Gruppen Jjedoch bis zum Spielende nicht
erstellt werden. In der Zwischenzeit drédngten die Zielgruppen
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gegeniiber DEF, BAD und BEF (in dieser Reihenfolge) weiterhin
darauf, ihre Interessen im Projekt (vor allem im Hinblick auf die
Nutzung der Wasserstellen) besser vertreten zu sehen. Mit zuneh-
mender Frustration dariiber, daPp das Spiel in gropPen Teilen an
ihnen vorbeilaufe, zogen sie daraus schliepPlich die Konsequenz,
eine Lésung im direkten Gesprédch mit den TH anzusreben. Die
Auseinandersetzungen zwischen BEF und DEF drehten sich vor allem
um die Forderungen der ersteren nach besserer materieller Aus-
stattung. Ein H6hepunkt des Spiel war schlieBflich eine gemeinsame
Konferenz aller Beteiligten, zu der BEF urspriinglich jedoch BAD
vergessen hatte einzuladen. Gegen Spielende versuchte BAD dann
noch ihre Stellung im Spiel zu stadrken, indem sie den Chef von
BEF absetzten. Das Spiel wurde nach dem 126. Zug von der
Spielleitung abgebrochen.

2.4. Die Auswertungsmethodik

Die intensive Auswertung des Spieles nahm in beiden F&Allen einen
lédngeren Zeitraum ein und begriindete wesentlich den Lernerfolg
bei den Teilnehmern.

Nach dem Abschlup der aktiven Phase wertete jede Gruppe das Spiel
fir die Elemente Situation, Interessen und Ziele, Mittel und
Methoden, Verbindete und Gener, Realitdt und Praxis sowie Grup-
penprozeP aus und verglich diese (mit Ausnahme der beiden
letzten) mit dem Positionspapier, das am Anfang erstellt wurde.
Die Ergebnisse dieser gruppeninternen Auswertung flossen dann in
die Plenumsdiskussion ein. Die Spielleitung ergdnzte diese Bewer-
tungen, sodap damit eine umfangreiche Erhellung des gesamten
Spielgeschehens geleistet wurde.

Anhand der Spielzilige konnte von der Spielleitung fiir die Plenums-
diskussion eine 1Interaktionsmatrix erstellt werden, die den
quantitativen Umfang der Kommunikation zwischen den einzelnen
Gruppen durch aktive und passive Spielschritte {ibersichtlich
machte. Als Beispiel fiir eine solche Matrix wird die der zweiten
Spieldurchfiihrung auf der folgenden Seite présentiert.

Die Anzahl der Spielschritte, insgesamt 126 in einer Spielzeit
von insgesamt etwa acht Stunden, weist auf ein sehr aktive
Spielgeschen hin. Erfahrungsgemdp werden - wie das auch bei demnm
ersten Spiel der Fall war - bei solchen Simulationsspielen 50 bis
60 Zige pro Spieltag von fliinf Stunden Spieldauer absolviert. Die
gropte Zahl von aktiven Spielschritten hatten die Béniner Exper-
ten (BEF) und die Béniner Administration (BAD) durchgefithrt. Die
Schritte der anderen Gruppen waren deutlich weniger; ihre Zahl
unterschied sich bei deutschen Experten (DEF), Tierhaltern (TH)
und Ackerbauern (AB) kaum. Dies ist ein gewisses Indiz dafiir, dap
sich BAD und BEF sehr selbstbewuBt gegeben haben. Bei der
Betrachtung der passiven Spielschritte &ndert sich allerdings das
Bild. DEF und BEF wurden erheblich &6fter angespielt als die
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Interaktionsmatrix

Empfanger
an DEF BEF TH BAD | AB SL Summe|{an alle
von
DEF \ 9 1 5 2 17 direkter Adressat
3 1 4 nachrichtlich
BEF 13 . 4 6 6 29 1
5 AN 4 1 10
TH 7 4 2 7 20
. 6 9 | '\ 2 17
(]
2 BAD 5 13 3 5 2 28
A 8 5 2 N 15
AB 6 3| 8 5 ‘ 22
5 8 1 N 14
SL 1 5 6 3
1 \ 1
Summe 31 30 16 23 zo 2 122 4
25 25 7 2 2 61

beiden Zielgruppen und BAD. Dies diirfte eine exake Abbildung der
Realitdt sein. Auch dort stehen nach den Erfahrungen der Verfas-
ser die professionellen Gruppen deutlich im Mittelpunkt des
Geschehens. Bei den deutschen Experten ergibt sich damit eine
deutliche Diskrepanz zwischen den aktiven Spielschritten und den
passiven: Es wurden an DEF eine erheblich gréBere Anzahl von
"Anfragen" gerichtet, als diese bearbeiten konnte. Dap das Spiel
zum Teil an den beiden Zielgruppen vorbeilief, diirfte ebenfalls
eine Abbildung der Realitdt darstellen. Wiirde man einzelne Phasen
innerhalb des Spieles getrennt analysieren, 1lieBen sich solche
Unterschiede in der Spielbeteiligung noch deutlicher herausarbei-

ten.

Eine weitere Auswertung durch die Spielleitung bezog sich auf den
Intergruppenprozep. Dazu war vor der Plenumsdiskussion ein kurzer
Fragebogen an die einzelnen Spielteilnehmer ausgegeben worden.
Hier sollen als Beispiel ebenfalls wieder die Ergebnisse der
zweiten Spieldurchfiihrung berichtet werden (vgl. die Matrix auf
der folgenden Seite).

Generell wurden fast lberwiegend Wertungen abgegeben, die jen-
seits des Mittelwertes von 2,5 lagen. Dabei bedeutete "1": Wir
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halten viel von der anderen Gruppe, und "5": Wir halten wenig von
der anderen Gruppe. Nur bei der Spielgruppe der deutschen
Fachkrdfte wird eine gewisse "positive" Grundhaltung gegeniiber
dena anderen Gruppen vermittelt. Interessant ist auch, dap
durchweg die Einschétzung der anderen Spielgruppe deutlich giin-
stiger ausfdllt als die Bewertung, die man von anderen Spielgrup-
pen zu erfahren glaubt. Hier wird ein Vertrauensvorschup gelei-
stet. Allerdings glaubt man, daf dieses Vertrauen von den anderen
Gruppen nicht erwidert wird. Vergleicht man allerdings die
Wertung, die man von der anderen Gruppe zu erhalten glaubt, mit
derjenigen, die diese Gruppen tatsichlich geben, dann stellt sich
hdufig die Realitdtsnihe dieser Einschédtzung dar.

Abschliefend sollte das Gesamtvorhaben beurteilt werden. Dazu
hatten die einzelnen Teilnehmer einen offenen Fragebogen zu ihren
urspriinglichen Erwartungen an das Planspiel, zur Erfiillung dieser
Erwartungen, 2zu der Moglichkeit, fachspezifische Kenntnisse in
das Spiel einzubringen oder zu erweitern, zur Zusammensetzung der

Intergruppenprozef: Eigen- und Fremdeinschitzung

DEF BEF TH BAD AB
DEF \ 215 2,7 3,2 2.2
4,0 3,7 4,2 3,7
BEF 4‘!3 \ 3’2 3’0 3|2
4,5 4,0 3,5 4,0
TH 2,0 3,0 4,3 | 3,7
2,3 | 56| N | 40| 37
BAD 4'6 3)0 4,0 \ 2,0
5,0 3,3 4,3 3,0

AB —- 2,5 3,3| 3,0 | 3,5
4,6 | 40| 33| 30| U

i—---*Die anderen Spielgruppen halten im Augenblick
offenbar von uns

Was halten wir im Augenblick von den anderen
Spielgruppen

= gehr viel

1
5 = sehr wenig
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Spielgruppe, zur Rollenidentifikation, zu Organisation und Spiel-
leitung und zu Verbesserungsvorschldgen ausgefiillt. Die Ergeb-
nisse dieser Befragungen sind in die nachfolgenden Ausfiihrungen

eingeflossen.

3. Erfahrungen aus der Spieldurchfihrung

3.1. Projekt als Handlungsfeld strategischer Gruppen

Entwicklungshilfeprojekte als Arenen der Auseinandersetzung von
strategischen Gruppen in einem Kontext dynamischer sozialer
Systeme zu sehen, war theoretischer Ausgangspunkt der Projektsi-
mulation gewesen. In diesem Bereich werden von den Mitspielern
auch die intensivsten Erfahrungen gemacht. Die Teilnehmer erfah-
ren, daB es wesentlich die Verfolgung von Interessen durch die
einzelnen Gruppen 1ist, die dem Spiel seine Dynamik verleiht.
Diese 1Interessen divergieren und kénnen sich auch im Laufe des
Spieles verandern. Es ist die Dynamik dieser sozialen Wirklich-
keit, die wesentliche Bedingungen fiir die Erreichung von Projekt-
zielen setzt. 1In der Sprache von ZOPP gesprochen, holt das Spiel
die dort in die Peripherie der "Annahmen" verbannte und als
konstant unterstellte soziale Dynamik mitten ins Zentrum des
Spielgeschehens.

Einige Originalzitate aus den Evaluierungen wie

- "Projekt ist mir als ProzeB klargeworden, in dem
Gruppen ihre eigenen Ziele verfolgen";

- "ich habe eine gréBere Sensibilitdt flir die Interessen
der am Projekt beteiligten Gruppen gewonnen":;

- "Projektarbeit =zeigt sich als Lésung von Interessen-
konflikten"

belegen diese Erfahrung fiir die Teilnehmer. In den Spielgruppen
selbst werden zwar zweckrational Vorschlige uUberlegt und Pla-
nungsstrategien verfolgt; die Implementierung ist jedoch in
Interessenfelder eingebunden, die sich im Laufe des Spieles
andauernd verdndern. Auch Koalitionen sind nicht ein fiir allemal
gegeben, sondern veradndern sich dauernd.

Die einzelnen Spielgruppen sind allerdings in unterschiedlichenm
MaBe in die Spieldynamik integriert. Wahrend die professionellen
Gruppen - d.h. die Deutschen und Béniner Fachkridfte - und
Reprasentanten politischer Instanzen (in diesem Spiel die Béniner
Regierung) die Spieldynamik dominieren und das Spiel bei intelli-
genter Spielweise streckenweise durchaus dominieren kénnen, wer-
den die Zielgruppen im Laufe des Spieles immer weiter an den Rand
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des Geschehens verdrangt. Dies scheint uns ein durchaus reali-
stisches Abbild der Projektwirklichkeit.

Die Erfahrungen bei beiden Spielen haben auch gezeigt, dap sich
im Spielverlauf zundchst als relativ homogen angesehene Gruppen
deutlich ausdifferenzieren kénnen. In dem hier vorliegenden Spiel
galt das insbesondere fir die Gruppe der Béniner Administration.
Das Spiel gibt hier bei sorgfédlter Auswertung die Mdglichkeit,
zusédtzliche, im wurspriinglichen Ansatz nicht beriicksichtigte
"strategische Gruppen" zu identifizieren. Dies kénnte bei der
Anwendung der Methode in konkreten Projektplanungen von Bedeutung
sein.

Gleichzeitig haben die Spieler durch das Spiel selbst, aber vor
allem auch durch die Schlupauswertung ein besseres Versténdnis
der Situation und Interessenlage aller beteiligten Gruppen -
nicht nur der eigenen - gewonnen. Durch das Spiel wurden
Handlungsmotive und Handlungszwénge nicht nur der Zielgruppen,
sondern auch der professionellen und politischen Gruppen erhellt.
Dies wurde durch die interdisziplinire Zusammensetzung der Grup-
pen zusatzlich gefdrdert.

Zusammenfassend kann gefolgert werden, daP das Lernziel, wonach

"Teilnehmer erkennen, daPf die Planung und Durchfiihrung von
Projekten sich in einem Konfliktfeld unterschiedlicher 1In-
teressen vollzieht, welche die Mdglichkeiten und Grenzen der
Ziele des Projektes entscheidend beeinflussen"

durch das Spiel eindeutig erreicht wurde.

3.2. Handlungsgrenzen und Entscheidungszwiange

Die oben beschriebene Erfahrung der Einbettung von Projekt-
durchfiihrungen in die Strategien verschiedener Interessensgruppen
wird intensiviert durch die Erfahrung der engen Handlungs-
schranken, die der Projektdurchfiihrung gesetzt sind. Diese sind
prinzipiell durch die Knappheit von Zeit, dkonomischen Ressourcen
und die Strategien der anderen Gruppen gegeben. Dies fiihrt zu
einem permanenten Handlungs- und Entscheidungsdruck, der gerade
fir Teilnehmer aus sozialwissenschaftlichen Studiengéngen eine
neue Erfahrung war.

Entwicklungshilfeprojekte sind in erster Linie von einer tech-
nokratischen und blirokratischen Logik geprigt. Okologische Bedin-
gungen, Produktionsfunktionen, landwirtschaftliche Zyklen sowie
blirokratische Ablaufmuster entscheiden liber Projektphasen und
Projektlaufzeiten. Dariliber hinaus dienen Projekte gegeniiber ihrer
jeweiligen Offentlichkeit fir Geber und Nehmer dazu, politische
Legitimitadt 2zu stiften. (Bierschenk 1988, 24f.) Gerade auch
deshalb sind sie gleichsam dazu verdammt, innerhalb kiirzester
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Zeit Erfolge vorzuweisen. In der Realitdt mup aber jede Entschei-
dung und Handlung, die sich in der zielorientierten Projektpla-
nung mnit so offensichtlicher Logik aus einigen Grundannahmen
ergibt, in einem Geflecht von Interessen durchgesetzt werden.

Das Aufeinanderprallen unterschiedlicher Interessen vor dem Hin-
tergrund der Notwendigkeit, in ganz begrenzten Zeithorizonten zu
handeln, fiihrt vor allem bei den professionellen Gruppen zu einem
enormen Handlungs- und Entscheidungsdruck. Es ist vor allem
dieser permanente Druck, der dazu filihrt, daBf konzeptionelle
Arbeit in der Regel in den Hintergrund gedriickt wird. Dies ist im
iibrigen auch eine Erfahrung aus Simulationsspielen in anderen
Bereichen. (Goll/Sauer 1984, 500) Sie diirfte aber mit Sicherheit
auch die Projektrealitdt widerspiegeln. Es ist vor allem dieser
sich weitgehend zwischen den professionellen und den politischen
Gruppen abspielende Aktionismus, der unweigerlich zu einer Ver-
nachlassigung der Zielgruppen fihrt.

Wédhrend die Begrenztheit von Zeit eine derjenigen Spielerfahrun-
gen ist, die der Projektwirklichkeit entspricht, hat die
Begrenztheit von O&konomischen Ressourcen fiir den Spielverlauf
keine wesentliche Bedeutung gehabt. Die Verfiligbarkeit iiber Skono-
mische Ressourcen begriindete allerdings die strategische Position
der deutschen Experten in entscheidendem MaBe. Auf diesen Punkt
wird noch zurickzukommen sein.

Eine wesentliche, weil 1limitierte Ressource stellte im Spiel
dagegen die Information dar. Unterschiedliche Informationssténde,
durchaus als reales Abbild der Wirklichkeit, fiihrten zu erhebli-
chen Aufwendungen f£fiir die Informationsbeschaffung und die An-
gleichung von Informationen. Dies erhdéhte wiederum den Zeitdruck
bei anstehenden Entscheidungen und fiihrte zu der Erfahrung, dap
Entscheidungen prinzipiell nur auf der Basis unvollstandiger
Informationen getroffen werden kdénnen. Gleichzeitig wurde aufge-
zeigt, daB grdPere Transparenz von Informationen, die von den
einzelnen Gruppen gehalten werden, sicher eine wesentlich Verbes-
serung der Projektarbeit darstellen wiirde.

Die Komplexitdt von Entscheidungsfindung und -durchfithrung in
einem sich dauernd verdndernden Feld unterschiedlicher Interes-
senslagen, der enge Zeithorizont fir Handlungen, die prinzipiell
unvollstdndige Information, verbunden mit den biirokratischen
Zwédngen eines Projektzyklus, zeigten den Teilnehmern der Simula-
tionsspiele deutlich auf, wie eng begrenzt Interventionsmdglich-
keiten und die Handlungsspielrdume von Projekten in der Wirklich-
keit sind. Die Teilnehmer spilirten, dap der Aufwand fir Verwaltung
und Organisation in Entwicklungshilfeprojekten auperordentlich
hoch ist und daB die Vernachldssigung von konzeptioneller Arbeit
einerseits und der Interessen der Zielgruppen andererseits eine
fast unweigerliche Konsequenz sind. Damit wurde der im Zusammen-
hang mit der Entwicklungshilfe oft gehegten Illusion der Steuer-
barkeit gesellschaftlicher Prozesse entgegengewirkt und der
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Erwartungshorizont an die Erfolgsmdglichkeiten von Projekten auf
ein realistisches MaB zurilickgeschraubt. Es wurde erfahren, dap
guter Wille zur Erreichung eines Zieles alleine nicht ausreicht
und jede Handlung eine Vielzahl von unbeabsichtigten - z, T. auch
negativen - Folgehandlungen nach sich =ziehen kann. Da die
Illusion der Steuerbarkeit gesellschaftlicher Prozesse, ins Nega-
tive gewendet, oft auch die Basis der Kritik an Entwicklungshilfe
- die dann als "die" Ursache der Unterentwicklung gesehen wird -
darstellt, wird durch diese Erfahrung die Entwicklungshilfe
gleichsam entdamonisiert und die Erwartungen an sie auf ein
realistisches MaBR zurilckgefiihrt.

3.3. Die Zweitrangigkeit technischen Interventionswissens bei der
Projektimplementation

Beide Simulationsspiele haben den Teilnehmern die - sicherlich
unerwartete - Erfahrung vermittelt, daP das Primat der Politik,
welchem Entwicklungsprojeke unterliegen und welcher durch den
Zwang zu schnellen Entscheidungen noch verstdrkt wird, technische
Kenntnisse (Interventionswissen) fiir die Projektdurchfiihrung
zweitrangig werden 1l&Bt. In diesem Zusammenhang war Wissen tiber
entwicklungspolitische, soziologische und geographische Zusammen-
hédnge, die eine Einordnung des durchgespielten Projektes in sein
Umfeld ermdéglichten, von Nutzen. Spieler, die bereits
"Ortskenntnisse" und "Projektkenntnisse" in vergleichbaren Situa-
tionen gesammelt hatten, konnten daher diese weitaus besser in
das Spiel einbringen als diejenigen, die nur auf die {iblicher-
weise im Studium vermittelten Kenntnisse zuriickgreifen konnten.
Ein solcher Erfahrungshorizont von Orts- und Projektkenntnissen
liep sich auch nicht durch das bereitgestellte Informationsmate-
rial nachtréglich erarbeiten, da dieses wegen seines Umfangs in
der Kirze der zur Verfligung stehenden Zeit nur zum Teil genutzt
werden konnte. In dem interaktionstheoretischen Dreieck
"instrumentelles Handeln", "strategisches Handeln" und
"kommunikatives Handeln" (Habermas 1982, 1, 384) bevorzugt das
Spiel eindeutig die beiden 1letzeren Handlungstypen. Bei der
Zielorientierten Projektplanung und natiirlich auch in solchen
Ausbildungsgdngen, bei denen die Vermittlung von konkretem Inter-
ventionswissen im Vordergrund steht, 1liegt der Schwerpunkt dage-
gen eindeutig auf dem instrumentellen Handeln.

Allerdings wdchst die Notwendigkeit, technisches Interventions-
wissen in den Spielablauf einzubringen, mit fortwidhrender Spiel-
dauer. Die Phase, in der von den Teilnehmern konkrete Sachent-
scheidungen verlangt wurden, wurde aber in beiden Spielen nur
ansatzweise erreicht.

Selbst wenn der Wissensaustausch auf bestimmte Bereiche und ein
bestimmtes Niveau beschrénkt blieb, so wurden den Mitspielern
doch die jeweils unterschiedlichen Denkmuster der beteiligten
Disziplinen sehr deutlich. Die praktischen Probleme interdiszi-
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plindrer Zusammenarbeit deutlich gemacht zu haben, kann als
weiterer Lernerfolg des Spieles gewertet werden.

Die bisherige Planungspraxis mit ZOPP hat gezeigt, daB eine
Integration der Zielgruppen in den Planungsprozep &uBerst schwie-
rig ist und in der Regel nicht stattfindet. Unter der Vorausset-
zung, dap die Rollen der Zielgruppen in der Simulation einigerma-
Ben realistisch gespielt werden, kann das Planspiel den in
Projekten handelnden Fachkrédften (bzw. Studenten als zukiinftigen
Fachkréften) die konkreten Handlungsbedingungen der Zielgruppen
in Bezug auf ein Entwicklungshilfeprojekt deutlich vermitteln.
Dies war eine der in der Spielevaluierung geduBerten Meinungen
der Teilnehmer. Allerdings bleibt damit - wie auch bei ZOPP - das
grundsédtzliche Problem bestehen, daB in solchen Simulationen
stellvertretend fiir andere gehandelt und argumentiert werden mup,
denn auch in Planspielen diirften die Zielgruppen in der Regel
nicht selbst vertreten sein.

Zu Dbetonen ist, daB durch die Simulation zwar Wissen aktiviert
werden und Handlungsbedingungen von Gruppen deutlich gemacht
werden koénnen. Jedoch kénnen solche Simulationen sozialwissen-
schaftliche Untersuchungen nicht ersetzen. Vielmehr kann eine
realistische Spielanlage nur auf der Basis umfangreicher sozial-
wissenschaftlicher Ortskenntnisse (im weiteren Sinne) entwickelt
werden. Grundsétzlich haben Planspiele innerhalb der eigentlichen
Spielphase eine begrenzte Relevanz fiir die Informationsvermitt-
lung. (Prim/Reckmann 1975, 21) Ein auf unzureichendem Wissens-
stand aufgebautes Spiel kénnte aber bei sorgfdltiger Evaluierung
Richtungen angeben, in denen von einem realen Projekt weitere
Informationen erhoben werden miiften.

3.4. Projekt als zentraler Raum der Handlungen von "Experten"

Wie die Spielanalysen zeigen, stand die Gruppe der deutschen
Experten im Zentrum des Spielgeschehens. Dies ergibt sich aus
ihrer faktischen Verfiligungsgewalt {iber die zentralen materiellen
Ressourcen eines Projektes. Das gilt auch dann, wenn ihnen - wie
im zweiten Spiel geschehen - zeitweilig die Initiative von einer
sehr aktiv auftretenden anderen Gruppe (in diesem Fall der
Béniner Administration) genommen wird. Die Bedeutung der deut-
schen Experten zeigt sich selbst hier noch in der groBen Zahl der
Falle, in denen sie angespielt wurden.

Interessanterweise wurden die deutschen Fachkridfte - vor allem im
ersten Spiel - von den Zielgruppen oft unter Umgehung der
einheimischen counterparts direkt angespielt. Das deutet sicher
an, daB die Zielgruppen sich von den nationalen Fachkridften
materiell nicht viel versprachen. Damit ist mdglicherweise jedoch
nicht nur der Grad der Verfligungsgewalt {iber materielle Ressour-
cen angesprochen, sondern auch eine Hoffnung, mit ihren Anliegen
bei den auswdrtigen Fachkriften politisch besser aufgehoben zu
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sein.

Ihre in der Verfiigungsgewalt lber materielle Ressourcen begriin-
dete Starke war der Spielgruppe der deutschen Experten durchaus
bewuBt und wurde von ihnen auch in vielen Situationen bewuft
ausgespielt. Im Zusammenhang damit steht, daPp die Gruppe der
deutschen Experten alle anderen Gruppen relativ positiv bewertet,
gleichzeitig aber davon ausgeht, daB sie von diesen sehr viel
negativer bewertet werden (siehe oben Abschnitt 2.4). Die deut-
schen Experten bringen also den anderen Gruppen einen
"VertrauensvorschuB" entgegen. In der Tat war es auch so, dap die
deutschen Fachkrafte von den einheimischen counterparts und der
einheimischen politischen 1Instanzen relativ negativ bewertet
wurden. Von den beiden Zielgruppen erfuhren sie dagegen eine
positive Bewertung. Sollte dieses Ergebnis der Spielevaluation
auch die Realitdt von Entwicklungshilfeprojekten widerspiegeln,
ergdbe sich hier ein wesentlicher Forschungs-, Ausbildungs- und
Weiterbildungsbedarf.

In verschiedenen Spielsituationen wurde auch deutlich, dap die
Gruppe der deutschen Fachkrafte sich der widerspriichlichen Anfor-
derungen, die an sie gestellt werden, sehr bewupPt waren: auf der
einen Seite die Handlungsimperative bilirokratisch-professioneller
Verwaltung und technokratischer Modelle von Projektzyklen, auf
der anderen Seite ein hochkomplexes und nur teilweise durchschau-
bares Netz von unterschiedlichen wirtschaftlichen, sozialen und
politischen Interessen, das nach ganz anderen Prinzipien funktio-
niert. Sind schon diese beiden Handlungsbereiche nur sehr schwie-
rig in Einklang zu bringen, so wird die Situation der Experten
zusdtzlich dadurch kompliziert, daP sie - in ihrem eigenen
Selbstverstédndnis und auch dem der sie entsendenden Organisation
- ihr Handeln unter das Primat gewisser moralischer Anspriiche
(Grundbedirfnisorientierung, Hilfe zur Selbsthilfe fiir die Arm-
sten der Armen und dergleichen) stellen bzw. 2zu stellen haben.
Die sich daraus ergebende, fast "schizoid" zu nennende Hand-
lungsstruktur von Experten den Spielteilnehmern zu vermitteln,
war eine der wichtigsten Funktionen des Spiels.

4. Grenzen und Defizite der Projektsimulation

4.1. Realitatsgehalt

Die Frage, ob die simulierten Ergebnisse auch in der Praxis eines
Entwicklungshilfeprojektes Bedeutung haben, wird im wesentlichen
von dem Realitdtsgehalt der Ausgangslage begriindet. Planspiele
bieten grundsdtzlich die Mdéglichkeit, sowohl reale wie auch
fiktive Situationen 2zum Ausgang zu nehmen. In beiden Féllen
stellt jedoch die Ausgangslage ein auf wesentliche Bedingungen
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und Strukturen verkirztes Modell dar.?

Die dem hier besprochenen Planspiel zugrundeliegende Ausgangslage
ist vollstédndig aus der Realitdt eines existierenden Entwick-
lungshilfeprojektes ilibernommen. Es ist deshalb zunidchst einmal zu
erwarten, daP die oben in Abschnitt 3 angesprochenen Erfahrungen
auch denen der Realitdt entsprechen. Wir glauben, dap mit dem
Spiel typische Problemlagen von Projekten im 1l&ndlichen Raum
zumindest Afrikas angezeigt werden.

Nicht der Realitdt entspricht allerdings die Symmetrie von
Handlungsméglichkeiten, die professionelle Gruppen und Zielgrup-
pen im Spiel haben. Das Spiel setzt gemeinsame Kommunika-
tionsmedien und -codes und den Willen zum Mitspielen nach
vorgegebenen Regeln voraus. Es ermuntert auch alle Gruppen, nach
Mapgabe ihrer eigenen Interessen Initiativen zu ergreifen. Davon
ist in der Wirklichkeit jedoch keineswegs auszugehen. Typisches
Merkmal des politischen Handelns von afrikanischen Kleinbauern
ist vielmehr der reaktive und defensive Charakter ihrer Strate-
gien. Diese Strategien verlaufen nach Regeln, die von aufen nicht
ohne weiteres einsichtig sind, die sicher auch nicht formuliert
werden, sodaPB "Spielzlige" als solche oftmals gar nicht erkennbar
sind. (Spittler 1984) Die Zielgruppen - hier Viehziichter und
Ackerbauern - werden daher im Planspiel sehr viel stirker als in
der Wirklichkeit aktiwv.

Dies h@ngt auch mit der unrealistischen Symmetrie von Zeitbudgets
in der Spielanlage zusammen. Fiir die professionellen Gruppen ist
in der Wirklichkeit wie im Spiel das Projekt Hauptinhalt ihrer
beruflichen Aktivitdten. Flr die Zielgruppen dagegen ist in der
Wirklichkeit das Entwicklungshilfeprojekt nur eines neben vielen
anderen "Projekten", die sie in ihren Arbeits- und Lebenszusam-
menhédngen verfolgen. In der Simulation dagegen steht ihnen fiir
Aktivitdten in Bezug auf das Projekt der gleiche Zeitrahmen zur
Verfiigung wie allen anderen Gruppen - so als waren nebenbei nicht
auch noch Rinder zu hiiten, Acker zu bestellen, Agrarprodukte zu
verkaufen, Feste zu feiern, andere Entwicklungshilfeprojekte im
Auge zu behalten, etc.

Das Spiel lebt auch von einem bestimmten Diskursstil innerhalb
der Gruppen, der sich in der Realitdt so sicher nicht wiederfin-
det. Wahrend strategisches Handeln der vorherrschende Handlungs-—-
typ zwischen den Gruppen ist, ist Handeln innerhalb der Gruppen
kommunikativ mit dem Ziel, ohne diskussionsbestimmende interne
Hierarchien eine gemeinsame (konsensuelle) Interpretation der
jeweiligen Situation und der sich daraus ableitenden gemeinsamen
Handlungsstrategien zu erreichen. Die Wirklichkeit ist demgegen-

9Vgl. dazu Golds (1974) Bemerkungen zu den Problemen der
Simulation politischer Prozesse im Planspiel.
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iiber jedoch durch die Existenz von Hierarchien auch innerhalb der
Gruppen bestimmt, die einen "herrschaftsfreien Dialog” nur in
Ansdtzen erlauben. Im Gegensatz 2zum Spiel kommt es in der
Wirklichkeit zu einem dauernden Wechsel von kommunikativen und
strategischen Handeln auch innerhalb der Gruppen.i®

Das hangt mit einem weiteren bias des Spieles zusammen, das feste
Gruppenbildungen vorschreibt und korporative Gruppen gegeniiber
Netzwerken eher informeller Kontakte (in der Soziologie auch
"Nicht-Gruppen" bzw. "Quasi-Gruppen" genannt) systematisch bevor-
zugt. In der Wirklichkeit sind jedoch diese informellen Kontakte
von erheblicher Bedeutung und Gruppenmitgliedschaften daher flie-
Bend. Doppelmitgliedschaften sind die Regel, Positionen werden
gewechselt und jede Gruppe hat ihrerseits wieder eine interne
Struktur von Untergruppen. Andererseits kann eine sorgfdltige
Analyse eines Spielverlaufes auch Hinweise darauf geben, in
welcher Richtung nach weiteren spielbestimmenden strategischen
Gruppen gesucht werden mipfte. Dies wdre dann Anlap 2zu einer
Neudefinition der Ausgangslage.i!

Der Realitatsgehalt des Planspiels wird weitgehend auch davon
bestimmt, in welchem Mafe die Teilnehmer zur Ubernahme ihrer
Rollen in der Lage sind. Dies héngt sicher mit dem Realitdtsge-
halt der Ausgangslage und der Zusammensetzung des Teilnehmerkrei-
ses, seiner Motivation und seinem Erfahrungshintergrund zusammen.
Identifikationsschwierigkeiten mit ihrer Rolle sprachen bei den
Spielevaluierungen nur wenige Teilnehmer an.!2 Allerdings ist
nicht auszuschliefen, daPp in die Rollenilibernahme auch Stereotypen
- Uber "den guten Wilden", "den korrupten afrikanischen Politi-
ker", "den rational handelnden Experten", usw. - einfliefen und
dap sich diese Stereotypen im Laufe des Spieles verfestigen.
Andererseits kénnten sich diese Stereotypen im Spiel und vor
allem auch der Spielevaluation gerade dadurch aufldsen, dap die

10Aus soziologischer handlungstheoretischer Sicht besteht der
Reiz des Spieles allerdings gerade darin, daB es verschiedene
Handlungstypen sehr exakt trennt und im d{dbrigen =zeigt, wie
sehr erfolgreiches strategisches Handeln von vorhergehendem
"erfolgreichen" kommunikativen Handeln abhingt. Vgl. dazu
Habermas 1982, 2, 367 - 82.

11Tm Spielverlauf wurde z. B. beides Mal sehr deutlich, eine wie
heterogene Gruppe die einheimische Administration (BAD) 1ist.
Sie umfaPte alle Stufen der politischen Hierarchie von der
Hauptstadt bis hinunter zur Distrikteben, einschlieflich von
Fachverwaltungen.

12Erfahrungen mit anderen Simulationsspielen zeigen, dap die
Rollenidentifikation in der Regel sehr hoch ist.
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Spieler eine bessere Einsicht in die Positionen der Mitspieler
bekommen.!3

SchlieBlich verleitet das Spiel in gewisser Hinsicht zur Einnahme
von extremen Positionen, die in der Realitét sofort mit negativen
Sanktionen belegt wiirden und daher relativ unwahrscheinlich sind.
Dies beruht jedoch auf dem Experimentiercharakter der Simula-
tionsmethode und sollte nicht allzu negativ bewertet werden, da
dadurch Moglichkeiten bestehen, Positionen im Experiment sank-
tionsfrei abzukldren und da die Bewertung des Realitdtsgehaltes
von tUberspitzten Reaktionen durch die Spielleitung in der ab-
schliefenden Evaluierung erfolgen kann.

4.2. Spielregeln

An den Spielregeln, insbesondere an dem Zwang zur schriftlichen
Kommunikation, wurde von den Spielteilnehmern in grdBerem MaBe
Kritik geilibt. Dies flihre zu groBer Rigiditdt der Kommunikation
und Verlust an Spontaneitit und sei dariiber hinaus sehr =zeitin-
tensiv. Die schriftliche Form der Kommunikation hat allerdings
eine Reihe von Vorteilen. Sie verpflichtet die Spieler zu einer
knappen und prazisen Artikulation dessen, was sie mitteilen oder
erreichen wollen. Weiterhin zwingt sie zur Abkldrung von unter-
schiedlichen Meinungen innerhalb der Gruppen und zur Produktion
von klaren kollektiven Konsensentscheidungen. Ein weiterer Vor-
teil der Schriftlichkeit liegt in der Mdglichkeit, das Spiel im
Nachhinein rekonstruieren und somit intensiv auswerten zu kdnnen.
Dies 1ist ein wesentlicher Vorteil gegeniiber Spielen, die im
wesentlichen auf spontanen Handlungen der Teilnehmer beruhen.

Obwohl die Spielanlage dazu fihrt, dap die Zielgruppen in der
Simulation aktiver sind, als sie das in der Realitdt eines
Entwicklungshilfeprojektes wdren, spielt sich auch in der Simula-
tion die wesentliche Dynamik des Geschehens zwischen den profes-
sionellen Gruppen und der einheimischen Administration ab. Darauf
wurde oben schon hingewiesen. Dies erzeugt bei den Spielern der
Zielgruppen wahrend des Spieles eine gewisse Frustration, da sie
das berechtigte Gefiihl haben, das Spiel laufe weitgehend an ihnen
vorbei. Dies fihrt zun&chst einmal dazu, dap der unmittelbare
Erkenntnisgewinn bei den Spielern der professionellen Gruppen und
der einheimischen Administration gréBer ist als bei den Spielern
der Zielgruppen. Allerdings ist auch die Erfahrung, von wesent-
lichen Aktivitdten ausgeschlossen zu sein, eine wichtige Erkennt-

13Zwar ist bei ZOPP eine Beteiligtenanalyse vorgesehen ist,
diese steht aber in keinem zwingenden Zusammenhang mit der
Problemanalyse. Letztere kann ohne Schwierigkeiten - wie das
in der Praxis denn oft auch geschieht - ohne erstere unternom-
men werden.
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nis 1Uber die Projektwirklichkeit und eine Auswertung der unter-
schiedlichen Erfahrungen findet dann in der Spielauswertung
statt.

4.3. Technische Spielvoraussetzungen

Planspiele erfordern ein relativ hohes MaB von Investitionen an
Zeit, Informationen und Supervision, und bedingen eine Mindest-
zahl von Teilnehmern.

- Zeitbedarf

Zur Spieldurchfiihrung wird ein Zeitumfang von vier bis fiinf Tagen
bendtigt, die allerdings in mehrere Bldcke aufgeteilt werden
kénnen. Das eigentliche Spiel nimmt dabei nur einen Teil (ca.
zwei Tage) ein. Zundchst miissen Spielanlage und Spielregeln den
Teilnehmern erlautert werden. Dann muf Zeit 2zum Studium der
Ausgangslagen und zusatzlicher Information vorhanden sein. Nach
dem eigentlichen Spiel nimmt die Evaluierung einen sehr breiten
Raum ein. Die intensive Spielevaluierung mit den Teilnehmern
begriindet wesentlich den Lerneffekt der Methode und darf daher
zeitlich nicht zu kurz bemessen werden.

Zum zeitlichen Umfang solcher Simulationsspiele gehdrt aber auch
die Vorbereitung auf das Spiel selbst, insbesondere die Erarbei-
tung der allgemeinen und speziellen Ausgangslagen. Der Zeitbedarf
fir die Konstruktion dieser Ausgangslagen wird umso grdBer sein,
je weiter man sich mit einem solchen Spiel in technische Details
hinein begibt. Das Hauptproblem ist dabei die Beschreibung der
Ausgangslagen der einzelnen Gruppen, die jeweils sehr genau
aufeinander abgestimmt werden miissen. In der Regel werden solche
Vorbereitungsarbeiten von den Planspielkonstrukteuren durchge-
fihrt. Es sind aber auch Modelle denkbar, bei denen zumindest die
allgemeine Ausgangslage durch die Teilnehmer erarbeitet wird.
Dies kame der sogenannten "Beteiligten-" und "Problemanalyse" im
Ansatz der Zielorientierten Projektplanung nahe.

Eng mnit dem Problem der Vorbereitung zusammenhdngend steht die
Frage nach dem notwendigen Informationsstand. Je stérker spezi-
fische Probleme angesprochen werden sollen, umso grdéfer ist
natiirlich der Bedarf an genauen Informationen. Es soll hier
nochmals betont werden, dap Planspiele grundsdtzlich kein Ersatz
fir Analysen der in der Realitdt vorkommenden Probleme sein
kénnen. Sie koénnen allerdings bei sorgfédltiger Analyse auch
Hinweise darauf geben, in welchen Bereichen weitere Untersuchun-
gen angesetzt werden nmiften. In diesem Sinne kénnten Planspiele
auch dafir eingesetzt werden, Defizite im Wissensstand aufzudek-

ken.
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- Leitungsbedarf

Fiir Planspiele ist ein umfdnglicher Leitungsbedarf notwendig. Zur
- Vorbereitung der Spiele, zu ihrer Durchfiihrung und ihrer Auswer-—
tung missen geeignete Fachkrdfte zur Verfligung stehen. Vom Umfang
und der interdisziplindren Zusammensetzung des Teams her diirfte
das den Ublichen Gutachterkomissionen entsprechen.

- Teilnehmerzahl

Planspiele bedingen einen gewissen Mindestumfang der einzelnen
Spielgruppen. Die Zahl von vier Spielern pro Gruppe sollte auf
keinen Fall unterschritten werden, um die gewlinschten Gruppenpro-
zesse zu erméglichen. Beili finf Spielgruppen verweist dies auf
mindestens 20 Mitspieler.

— Infrastruktur

Die rein technischen Aspekte des Planspiels wie Raum- und Mate-
rialbedarf etc. entsprechen im wesentlichen denen von ZOPP-
Seminaren.

4.4. Vergleich mit anderen Simulationsverfahren

Bei einem Vergleich des Planspiels zu anderen Simulationsverfah-
ren drangt sich insbesondere der zu den Rollenspielen auf. Die
Ubergédnge sind ohnehin fliefend, und auch in dem hier vorgestell-
ten Planspiel wurde wie in vielen anderen die Erfahrung gemacht,
dap die Spielgruppen auf mindliche Diskussionen und Konferenzen
drangen, wodurch Elemente von Rollenspielen in das Planspiel
einfliefen. Die grundlegenden Unterschiede wurden schon im Ab-
schnitt 1.1 dargestellt. Hier geht es um die Darstellung der aus
den konkreten Spieldurchfiihrungen gemachten Erfahrungen.

Wie schon dargestellt, sind Rollenspiele spontane Spielhandlungen
zwischen Personen, in denen angemessenes oder unangemessenes
Beziehungs- und Kommunikationsverhalten aufgedeckt und hinter-
fragt, bzw. neues Verhalten eingeilibt werden soll. Sie dienen
daher stidrker als Planspiele der Selbsterfahrung und der Erweite-—
rung individueller Handlungskompetenzen. Im Planspiel wird dage-
gen eher Verhalten in Gruppen eingelibt, insbesondere das kollek-
tive Treffen von Entscheidungen.

Das Planspiel hat dabei einen umfassenderen Realitdtsbezug als
das Rollenspiel. Filir den Bereich der Entwicklungszusammenarbeit
kénnen Rollenspiele zum Beispiel dann eingesetzt werden wenn
bestimmte Phasen eines Projektes simuliert werden sollen, 2z. B.
Regierungsverhandlungen oder auch die Auseinandersetzung iiber
eine bestimmte Entscheidung.
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In beiden Durchfiihrungen unseres Planspieles =zeigte sich ein
wichtiger Nachteil darin, dap nicht alle Teilnehmer mit gleicher
Intensitdt beteiligt waren und jede Auseinandersetzung umfassend
und direkt erfuhren. Dies mag Unterschiede im Lerneffekt und in
der Spiellust =zwischen den einzelnen Gruppen begriinden. Wie
jedoch bereits angedeutet, werden diese Unterschiede spitestens
in der Spielauswertung aufgehoben. Dariiber hinaus sind gerade die
Segementierung von Wissen, Informationen und Handlungen ein
konstitutives, problematisches Merkmal von Entwicklungshilfepro-
jekten, das somit erfahrbar gemacht wird.

Ein weiterer groBer, nicht aufhebbarer Nachteil von Planspielen
~gegeniiber Rollenspielen liegt in dem genannten gréBeren Zeitbe-
darf.

Zusammenfassend glauben wir, daB beide offene Verfahren - bezogen
auf Jjeweils spezifische Anwendungskontexte - ihre Bedeutung
haben. Die Aufnahme von haufigeren mindlichen Austauschmdéglich-
keiten in das Planspiel und die gelegentliche Unterbrechung des
Spiels durch Plenumsdiskussionen kdénnte sicher einen Teil der
genannten Nachteile aufheben.

5. Zusammenfassende Bewertung der Projektsimulation

Zusammenfassend wollen wir jetzt noch einmal die Eignung der
Simulation von Entwicklungshilfeprojekten in Planspielen als
Methode der Hochschuldidaktik und als Instrument der Projekt-
planung umreifen.

5.1. Projektsimulation als Methode der Hochschuldidaktik

Das Planspiel scheint uns als hochschuldidaktische Methode fiir
Kurse zur Entwicklungspolitik eindeutig geeignet. Die wesentli-
chen Lernerfahrungen sind oben schon ausfithrlich beschrieben
worden; sie sollen hier zusammenfassend noch einmal in aller
Klirze dargestellt werden.

Das Planspiel hatte das Lernziel, durch die Simulation der
Projektpraxis vor Ort eine lebendige Einfiihrung in grundlegende
Probleme der Entwicklungspolitik zu geben, bei der die Komplexi-
tat gesellschaftlicher Verh3ltnisse und der in einem Entwick-
lungsprojekt ablaufenden Entscheidungsprozesse betont wird gegen-
iiber der 1landlaufigen, mechanistischen Vorstellung von einem
Projekt, das agiert und von Betroffenen, die bloB reagieren.

Dieses Lernziel wurde mit dem Spiel erreicht. Es ist eine
Methode, Probleme der Entwicklungspraxis spannend "erlebbar" zu
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machen. Gegeniiber einem herkédmmlichen Universitidtsseminar ist es
interessanter und auch zeitlich lerneffektiver. Gleichzeitig ist
es eine Einlibung in "strategisches" (zwischen den Gruppen) und
"kommunikatives" (innerhalb der Gruppen) Handeln und verdeutlicht
damit ganz nebenbei entsprechende soziologische Grundkategorien.

Der Ausbildungseffekt des Spiels zumindest fiir sozial- und
kulturwissenschaftliche Studiengénge besteht somit darin, dap es
eine realitdtsnahen Einfiihrung in Probleme der Entwicklungspoli-
tik Dbietet und Lust begriindet, sich weiter zu informieren (wer
oder was sind die GTZ, ZOPP, ein Projektzyklus, Regierungsver-
handlungen, etc.) Es bietet eine Einfilhrung in realistische
Arbeitssituationen mit ihrem Zwang zu Entscheidungen unter Zeit-
druck und dem Zwang zur schnellen Schriftlichkeit, mit Handeln
unter Stref und Handeln in Gruppen. All dies sind keine typischen
Merkmale der Lernsituation im normalen UniversitAtsbetrieb.

Das Spiel macht deutlich, wie sehr inhaltliche Arbeit in Projek-
ten von administrativen Zwangen und dem Zwang zur "Politik"
(Entscheidungen begriinden, Allianzpartner suchen, wechselnde Koa-
litionen und Allianzen eingehen, Stérversuche "feindlicher" Grup-
pen auffangen, etc.) begrenzt ist. Dies ist einer der Griinde fiir
den engen Handlungsspielraum, den Projekte letztlich haben.
Dadurch wird Entwicklungshilfe far die Spielteilnehmer
"entd@monisiert". Die Begrenztheit von Interventionsmdglichkeiten
wird aufgezeigt und der 1Illusion, gesellschaftliche Prozesse
steuern zu koénnen, entgegengewirkt. Schlieflich wird auch
gezeigt, daPp "guter Wille" alleine fiir sinnvolle Interventionen
nicht ausreicht und Handlungen, die nur darauf aufbauen, 1leicht
zu unbeabsichtigten Handlungsketten und evtl. negativen Effekten
fihren koénnen.

5.2. Planspiele als Instrument der Projektplanung

Neben der Frage der Eignung von Projektsimulationen fir die
Hochschuldidaktik stellte sich uns vor allem auch die Frage nach
ihrer Verwendungsméglichkeit als Instrument der Projektplanung.
Diese Frage kann in Bezug auf die generelle Eignung des Verfah-
rens wie auch in Bezug auf die eventuelle Ergdnzung existierender
Planungsverfahren gestellt werden.

Es ist oben dargelegt worden, daP Planspiele einen systematischen
Akzent auf strategisches und kommunikatives Handeln 1legen. Die
herkémmlichen =zielorientierten Planungssysteme legen den Akzent
dagegen fast ausschlieflich auf instrumentelles Handeln, in der
Interesssenkonflikte konzeptuell immer ldsbar sind. Gesellschaft-
liche Entwicklung wird hier zumindest in Teilbereichen als
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kontrollierbar aufgefaPft.!® Demgegeniiber werden, wie bereits
dargelegt, in Planspielen Entwicklungshilfeprojekte als Konflikt-
felder definiert. Damit wird der dynamische und flexible - der
letztlich unkontrollierbare - Charakter der Projekte unterstri-
chen und es wird auch sehr deutlich, unter welchen Entschei-
dungszwangen gehandelt werden muf. Gegeniiber der Zielorientierten
Projektplanung 2zwingen Planspiele zu einem systematischen Per-
spektivenwechsel, indem sie den beim ZOPP in die Kategorie der
"Annahmen" und Pré@missen" verbannten gesellschaftlichen Kontext
von Projekten ins Zentrum des Spieles und damit der Analyse
ricken.

Soziale Realitdt scheint uns jedoch gerade durch die Vernetzung
von instrumentellen, strategischen und kommunikativen Handeln
bestimmt 2zu sein. Beide Planungsverfahren sind somit auf ihre
Weise einseitig. Damit ist auch schon angedeutet, wie wir die
Frage der Verwendungsmoglichkeiten von Simulationen im Planungs-
prozepf von Entwicklungshilfeprojekten beurteilen. Planspiele kén-
nen unserer Meinung nach vorliegende Planungsmethoden nicht
ersetzen. Sie sind vielmehr komplementdr zur Zielorientierten
Projektplanung, deren Schwachstellen und Defizite sie ausgleicht.
Sie sind sozusagen eine methodisch anspruchsvolle Form, in der
die bei ZOPP vorgesehene Beteiligtenanalyse durchgefiihrt werden
sollte.

Sieht man Planspiele in dieser Weise als komplementidre Verfahren
zu ZOPP, dann stellt sich die Frage, an welcher Stelle beide
Verfahren miteinander zu verbinden sind und in welchen Phasen des
Planungs- und Durchfiihrungsprozesses von Entwicklunshilfeprojek-
ten Simulationen sinnvoll eingesetzt werden kénnen. Grundsdtzlich
scheint uns das immer dort der Fall zu sein, wo im Verlaufe eines
Projektzyklus nicht Detailfragen diskutiert werden, sondern
Grundsatzentscheidungen fiir den weiteren Projektverlauf getroffen
werden miissen. Anders gesprochen, geht es bei Planspielen mehr um
die Erarbeitung von Richt- und Grob- als von Feinzielen. Dies
bedeutet aber in jedem Fall, dapf fir die anstehenden Entscheidun-—
gen zentrale Grundinformationen bereits vorliegen miissen. Wie
bereits betont wurde, kénnen Planspiele kein Ersatz fiir wissen-

14Zwar 1ist bei ZOPP eine Beteiligtenanalyse vorgesehen ist,
diese steht aber in keinem zwingenden Zusammenhang mit der
Problemanalyse. Letztere kann ohne Schwierigkeiten - wie das
in der Praxis denn oft auch geschieht - ohne erstere unternom-
men werden.
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schaftliche Untersuchungen sein. Sie vermdgen aber die Richtung 2w

pradzisieren, in der solche Informationen gesucht werden miissen.

Wir schlagen daher vor, im Rahmen von Zielorientierten Projekt-
planungen Simulationsspiele mit der "Beteiligtenanalyse" und der
Erarbeitung der "Annahmen" und "Pr&missen" 2zu verbinden. Dies
sollte vor der eigentlichen Erarbeitung des Zielbaumes (der
systematischen Verkniipfung von Zielen unterschiedlicher Ebenen),
aber sinnvollerweise erst nach Entwicklung der grundsitzlichen
Problembdume geschehen. Die Beteiligtenanalyse im ZOPP, die ja
eine Auskunft {iber die betroffenen Gruppen geben sollte, und die
Problemanalyse, also die Analyse der Vernetzung von Ursachen und
Wirkungen eines Problems, kénnten somit zur gemeinsamen Erarbei-
tung der "Allgemeinen Ausgangslage" fiir das Planspiel dienen. Von
den Moderatoren wirden aus dieser Allgemeinen Ausgangslage wich-
tige Konfliktfelder herauskristallisiert und in die "Speziellen
Ausgangslagen" eingebaut werden. Das Planungsteam kdénnte sodann
in Gruppen aufgeteilt werden und das geplante Projekt simulieren.

In einer Reihe von ZOPP-Seminaren wurde ein &hnliches Konzept mit
Erfolg bereits durchgefilhrt, wobei allerdings nicht Planspiele,
sondern Rollenspiele in den PlanungsprozeP eingebaut wurden.
(Lohmeier 1989) Wir sind der Auffassung, daB sich aus den oben
erlauterten Griinden auch ZOPP und Planspiel in der Projektplanung
ideal ergdnzen wirden. Beim gegenwdrtigen Stand unserer Erfahrun-
gen einerseits mit der ZOPP-Planung, andererseits mit Projektsi-
mulationen in einem hochschuldidaktischen Kontext, ist das jedoch
nur eine plausible Vermutung. Erst die Anwendung der Simulations-
methode in einer konkreten Projektplanung wiirde schliissig zeigen,
ob diese Methode geeignet ist, die bestehenden Planungsverfahren
zZu ergdnzen und zu verbessern.
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