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ZUSAMMENFASSENDE

EMPFEHLUNGEN

Die vorliegende NEGZ Kurzstudie untersucht,
wie innovative Lehr- und Lernmethoden in der
offentlichen Verwaltung sowie der Ausbildung
fur den &ffentlichen Sektor zur Vermittlung von
E-Kompetenzen eingesetzt werden kdbnnen. Im
Fokus steht die Entwicklung eines modularen
Planspiels, durch das Kompetenzen vermittelt
werden, die im Rahmen der weitergehenden
Digitalisierung &ffentlicher Verwaltungen zuneh-
mend an Bedeutung gewinnen, in klassischen
Aus- und Weiterbildungsformaten aber nur
schwer einzulben sind. Im Rahmen dieser Stu-
die wurden zwei Varianten des Planspiels erar-
beitet und mit unterschiedlichen Gruppen
getestet. Die Evaluation der Testlaufe durch die
Spieler*innen zeigt, dass Planspiele eine sinn-
volle Erganzung zu klassischen Veranstaltungs-
formaten sind. Die Teilnehmer*innen sind in der
Regel sehr motiviert und kdénnen durch die
hohen Freiheitsgrade des Planspiels Soft Skills
trainieren und nach eigener Einschatzung auch
verbessern.

Aus diesen Spieliterationen ergeben sich folgen-
de Gestaltungsvorschlage fur die offentliche
Verwaltung.

1. Das bestehende Portfolio der Lehrmethoden
in Aus- und Weiterbildung im o&ffentlichen
Sektor sollte um kreative Formate wie
Planspiele erganzt werden, um bendtigte

(E-)Kompetenzen in einer risikofreien Um-
gebung schulen zu kénnen.

2. Gerade in der Ausbildung sollte der Einsatz
kreativer Lehr- und Lernmethoden durch
klassische Veranstaltungsformate ergdnzt
werden, um begleitend Fachwissen zu ver-
mitteln und so die Realitdtsnahe kreativerer
Lehrformate zu wahren.

3. Gerade in der Fort- und Weiterbildung in der
oOffentlichen Verwaltung sollten kreative
Lehr- und Lernmethoden verstarkt einge-
setzt werden, um das Innovationspotential
der Mitarbeiter*innen zu férdern und Vorbe-
halte gegentber Digitalisierung abzubauen.

Kreative Lehr- und Lernmethoden stellen eine
sinnvolle Mdglichkeit dar, Kompetenzen zu trai-
nieren, die insbesondere in risikobehafteten
Situationen bendtigt werden und daher nur
schwer im Alltag trainiert werden koénnen.
Wenngleich sowohl Entwicklung als auch Durch-
fuhrung eines Planspiels aufwandig sind, zeigt
unsere Erfahrung, dass sich die Anstrengungen
lohnen und zu einer Win-Win-Situation aller
Beteiligten fUuhren kénnen.

Schlagworte: Kompetenzen, Kompetenzver-
mittlung, Gamification, Digitale Transformation,
Digital Government



1. EINLEITUNG

Die Digitalisierung verandert den Arbeitsalltag
in fast allen Branchen grundlegend. Dabei
andern sich nicht nur Prozesse und Arbeitswei-
sen; vielmehr erfordert der umfassende Einsatz
von Technik neue Kompetenzen sowohl im
Management als auch in der Nutzung dieser
Technik. Im Zuge der zunehmenden Digitalisie-
rung des Arbeitsalltags gewinnen daher neu-
artige Lernformate immer mehr an Bedeutung.
Bestehende Studien haben gezeigt, dass ,Gami-
fication®, also der Kompetenzerwerb in spieleri-
scher Form, eine vielversprechende Méglichkeit
darstellt, bendtigte Fahigkeiten im Kontext der
Digitalisierung zu vermitteln. Vorteile des Ansat-
zes liegen u.a. darin, dass sehr realitdtsnahe Sze-
narien und Problemstellungen abgebildet wer-
den kdnnen, ohne gleichzeitig die Spieler*innen
den in der Realitat tatsachlich existierenden
Risiken auszusetzen. Auf diese Weise kénnen
ein angstfreies EinUben und das gleichzeitige
Erlernen und Anwenden neuer Kompetenzen
gewahrleistet werden.

Offentliche Verwaltungen sind in gleichem MaRe
wie privatwirtschaftlich organisierte Unterneh-
men von einer fortschreitenden Digitalisierung
ihrer Arbeitsprozesse sowohl innerhalb ihrer
Organisation als auch im Kontakt mit externen
Stakeholdern (E-Government) gekennzeichnet
und mussen sich ebenso den damit verbunde-
nen Herausforderungen stellen. Bedienstete in
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offentlichen Verwaltungen verflugen in ihrem
Arbeitsalltag in der Regel aber nur Uber sehr
beschrankte Zeitressourcen fur Fort- und Wei-
terbildung. Lehr- und Lernformate fur die
Vermittlung digitaler Kompetenzen mussen die-
se Einschrankungen in ausreichendem Male
berlcksichtigen. Bisher fehlt es in der Verwal-
tungspraxis an Umsetzungsmaflnahmen, die
den Kompetenzerwerb in spielerischer Form
ermoglichen und gleichzeitig in ausreichendem
Mafe die begrenzten Ressourcen der Lernenden
berlcksichtigen. Ziel dieser Studie ist daher

die Entwicklung eines modularen Planspiels zum
Kompetenzerwerb im offentlichen Sektor.

Ein Planspiel ist die Simulation einer realen
Situation. Den Teilnehmer*innen wird eine Rolle
in diesem Szenario zugewiesen, die sie - so rea-
litdtsgetreu wie moglich - verkdrpern werden.
Basierend auf den realen Handlungsmaoglichkei-
ten der Rolle und einem vorher definierten Set
an Regeln wird eine real-weltliche Situation
simuliert. Gerade bei schwer zuganglichen
Inhalten bzw. risikobehafteten Situationen bietet
ein Planspiel die Mdglichkeit, Konsequenzen des
eigenen Handelns zu erfahren. Die vorliegende
Kurzstudie beschreibt die Entwicklung eines
solchen Planspiels fUr den &ffentlichen Sektor,
das fur die Digitalisierung notwendige Kompe-
tenzen vermitteln soll.



2. WISSENSCHAFTLICHER UND
PRAKTISCHER HINTERGRUND

In den vergangenen 20 Jahren hat Gamification,
also die Verwendung spielerischer Elemente zur
Vermittlung von Lerninhalten, stark an Populari-
tat gewonnen (Deterding et al. 2011). Urspring-
lich als reines Marketinginstrument eingefuhrt,
um Kund*innenbindung zu forcieren, ist Gami-
fication mittlerweile zu einem etablierten Inst-
rument flUr politische Entscheidungstrager*in-
nen und Unternehmen geworden mit dem Ziel,
Motivation und Engagement aller Teilnehmer*in-
nen zu erhdéhen. Diese Durchdringung hat in
letzter Konsequenz zu einer weitgehenden
,Gamifizierung" der Gesellschaft gefuhrt (Deter-
ding et al. 2011). Seither wird dieser Ansatz in
einer Vielzahl von Bereichen und Sektoren, von
der Gesundheitsversorgung bis hin zu den
Medien, eingesetzt.

Bildungseinrichtungen konzentrieren sich eben-
falls verstarkt auf spielerische Ansatze, um im
Unterricht Inhalte zu vermitteln (Adobor &
Daneshfar, 2006; Mayer et al. 2013). Der Einsatz
von Gamification in Unternehmen kann haupt-
sachlich auf zwei Griinde zurtickgefthrt werden.
Erstens bieten gamifizierte Ansatze die Mog-
lichkeit, Szenarien des wirklichen Lebens in einer
risikofreien Umgebung nachzuahmen und
eignen sich daher fur Lern- und Ubungssitua-
tionen. Zweitens haben sie einen Unterhaltungs-
faktor, der die Motivation der Lernenden stei-
gert, indem sie in einen interessanten und
spannenden Fall verwickelt werden (Fletcher &
Tobias, 2006; Salas et al., 2009; Westera et al,,
2008). Die Gamifizierung von Lernprozessen
kann dazu beitragen, das Verstandnis der Ler-
nenden fUr neue Phanomene und Situationen zu
verbessern (Fletcher & Tobias, 2006). Fur eine
tiefergehende Verinnerlichung des Lernstoffes
ist es unabdingbar, dass die Lernenden selbst
aktiv werden und nicht nur passiv zuhdren
(Schank, 2005).

Bereits 2016 stellte Gartner im ,Hype Cycle for
Education” eine wachsende Bedeutung von
Gamifizierung fur Bildungseinrichtungen fest. In
der Hochschulbildung haben Planspiele - eine
spezifische Form des spielbasierten Lernens - in
den letzten Jahren immer mehr an Beliebtheit
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gewonnen. So haben GUnther et al. (2010) zum
Beispiel ein Managementspiel entworfen, in dem
Technikmanagement in der Hochschullehre ver-
mittelt wird. Planspiele stellen eine Situation dar
LL..Jinder [..] Teilnehmer eine Rolle spielen und
bestimmten Regeln folgen, um ein komplexes
Phanomen der realen Welt zu simulieren.”
(Klievink & Janssen, 2010, S. 1, eigene Uberset-
zung) Sie finden auch in der Fort- und Weiter-
bildung zunehmend Anwendung. Petter et al.
(2018) etwa nutzen ein Online-Spiel, um gezielt
Bewerber*innen mit digitalen Skills an Unter-
nehmen zu binden.

Planspiele sind besonders geeignet, um Kompe-
tenzen zu vermitteln, die Unternehmen und
Organisationen im Kontext der Digitalisierung
bendtigen (Westera et al., 2008), weil sie prob-
lemorientiertes und interaktives Lernen erm&g-
lichen. Die Teilnehmer*innen werden mit einer
moglichst realen Situation konfrontiert, die sie
im Rahmen der ihnen zugeschriebenen Rolle
und in Interaktion mit den anderen Rollen |6sen
mussen. FUr den Zeitraum des Spiels sind die
Teilnehmer*innen nicht mehr Studierende oder
Mitarbeiter*innen, sondern beispielsweise Politi-
ker*innen, Manager*innen oder Aktivist*innen.
Sie mussen im Kontext dieser Rollen interagieren
und versuchen, die Ziele ihrer Rolle umzusetzen.

Die Entwicklung und DurchfUhrung eines Plan-
spiels kann aufgrund des Zeitaufwandes und
der bendtigten Ressourcen sehr komplex sein
(Bredemeier & Greenblat, 1981; Randel et al.,
1992). Dies kdbnnte ein Grund daflir sein, warum
Planspiele im Kontext von E-Government bis-
lang selten eingesetzt werden. Beispiele zeigen
jedoch, dass die Entwicklung eines spielerischen
Lernansatzes lohnend ist (Petter et al., 2018).
Die Angestellten der offentlichen Verwaltung
arbeiten in einer sehr komplexen Umgebung, die
immer starker digitalisiert wird, sodass eine Viel-
falt an interdisziplinaren Kompetenzen erforder-
lich ist. Neben aufgabenbezogener Expertise
etwa im Management, technischen Kompeten-
zen, Kenntnissen in Politik und Recht (Hunnius
et al,, 2015) sind auch Soft Skills sehr gefragt.



Demnach bendtigen Beschaftigte der offentli-
chen Verwaltung ein breit gefachertes Kompe-
tenzspektrum, das es ihnen ermaéglicht, in einem
komplexen Umfeld aus unterschiedlichen
externen und internen Interessengruppen
selbstbewusst zu handeln. Distel & Ogonek
(2019) identifizieren wichtige Kompetenzen fur
den offentlichen Sektor und listen sechs Katego-
rien auf, unter denen auch Soft Skills und Per-
sdnlichkeitsmerkmale zu finden sind. Da diese
Kategorien speziell fur den &ffentlichen Sektor
auf Grundlage wissenschaftlicher Literatur
ermittelt wurden, verwenden wir diese Typolo-

gie als Ausgangspunkt fur das Planspiel und
adressieren jede spezifische Kompetenz wah-
rend des Planspiels. In Tabelle 1sind die Kompe-
tenzkategorien und spezifischen Kompetenzen
nach Distel & Ogonek (2019) aufgelistet. Grund-
satzlich lassen sich mit Hilfe von Planspielen
Kompetenzen unterschiedlicher Art, auch tech-
nische Kompetenzen, vermitteln. Das hier vor-
gestellt Konzept fokussiert jedoch explizit nur
Soft Skills, wie in Tabelle 1 gelistet, da diese in
traditionellen Ausbildungs- und Weiterbildungs-
programmen haufig nicht oder nicht zentral
adressiert werden.

Soziale Kompetenzen

Fuhrungsstarke - Konfliktmanagement/

Verhandlungsgeschick - (interkulturelle/bereichs-
Ubergreifende/sprachliche/schriftliche)
Kommunikation - Mediation - Durchsetzungsfahig-
keit - Uberzeugungskraft - Networking

Personlichkeitsmerkmale

Toleranz - Lernbereitschaft - Kreativitat - Engage-

ment - Beharrlichkeit - Ausdauer - Flexibilitat

Analytische Kompetenzen

Kritisches Denken - Analytisches Denken - Strate-

gisches und innovatives Denken - Entscheidungs-
findung - Problemldsungskompetenz - Abstraktes

Denken
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Tabelle 1: Benotigte
Kompetenzen von
Beschéaftigten in der
offentlichen Verwal-
tung



3. ERGEBNISSE

3.1 Vorgehen

Um die in Tabelle 1 skizzierten Kompetenzen zu
fordern, wurde in einem iterativen Verfahren ein
Planspiel zunachst fUr Studierende aus dem
Bereich E-Government entwickelt und in diesem
Kontext getestet (Ogonek et al. 2019). Die Spiel-
mechanismen wurden in einem zweiten Schritt
fUr die vorliegende Studie den Bedarfen von
Beschaftigten der offentlichen Verwaltung
angepasst und anschlieBend mit einer Gruppe
internationaler Verwaltungsmitarbeiter*innen
getestet. HierfUr wurde ein zweites Szenario
entwickelt, das zeitlich sowie inhaltlich auf die
Moglichkeiten in der Verwaltungspraxis ange-
passt ist. Es wurde ein Szenario entwickelt, das
mit einstindiger Vorbereitung und einer zwei-
stindigen Spielzeit sowie einer ca. einstundigen
Nachbesprechung auskommt.

Zu denin diesen Planspielen trainierten Kompe-
tenzen gehodren unterschiedliche Formen der
Zusammenarbeit, Entscheidungsfindung und
Strategieentwicklung. Wie jedes Spiel folgen
auch diese Planspiele einer bestimmten Logik,
einer Spielstruktur. Diese Struktur besteht aus
drei Abschnitten: Initialisierung, Spielverlauf
und Schluss (wikidot, 2019). Diese Struktur
gewahrleistet eine reibungslose Vorbereitung,
einen strukturierten Ablauf und einen soliden
Abschluss des Spiels, unabhangig von der Art
des angestrebten Spiels.

Initialisierung. Zunachst muss das Ausgangs-
szenario fUr das Planspiel definiert werden. Das
Spiel bendtigt ein oder mehrere klare Ziele, die
am Ende des Spiels erreicht werden sollen.
Diese k&nnen sehr unterschiedlich sein und zum
Beispiel darauf abzielen, die Teamarbeit durch
Rollentausch zu verbessern und gegenseitiges
Verstandnis aufzubauen. Je nach Zielset-
zung(en) beginnt nun die eigentliche Planung
des Spiels mit der Ausgestaltung der Variablen,
die den Charakter des Spiels pragen und die
Vorgehensweise bestimmen. Dazu gehdren u.a.:

« die Dauer des Spiels und die Zeit, die Spie-
ler*innen investieren kdbnnen/mussen;
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« ein realistisches Szenario, in dem die Rollen
miteinander agieren;

« die notwendigen Rollen fur alle Akteur*innen;

* einige grundlegende Regeln, um das Spiel in
Gang zu bringen und allen Spieler*innen
einen Rahmen fur ihre Handlungen zu geben.

Das Ausgangsszenario sollte im Idealfall konfli-
gierende Interessen enthalten: entweder in
Form des Szenarios selbst, das fur Diskussion
sorgt und/oder durch die sorgfaltige Auswahl
der Rollen, die unterschiedliche Interessen ver-
kérpern. DarUber hinaus sind ein oder mehrere
Ereignisse erforderlich, die die Akteur*innen zu
einem bestimmten Zweck zusammenbringen.
Hier mussen ausreichend Kontextinformationen
zur Verflgung gestellt werden, deren Umfang
von der Zusammensetzung und dem Wissens-
stand der Spieler*innen abhangig ist (de Freitas
& Oliver, 2006; Fumarola et al., 2012). Die Dauer
des Spiels sowie der bendtigte Zeitaufwand
sind grundsatzlich variabel und dem Bedarf
jeder Gruppe individuell anpassbar.

Das Spiel besteht aus einer Reihe von Sitzungen,
bei denen sich alle Spieler*innen treffen und
wichtige Informationen austauschen. Diese Sit-
zungen koénnen in Prasenz, aber auch virtuell
stattfinden. In Abhangigkeit von raumlichen
Gegebenheiten sowie von den Praferenzen und
Fahigkeiten der Spieler*innen sollte der Modus
im Vorfeld des Spiels geklart werden. Der Kern
des Spiels sind jedoch die Ereignisse. Jedes
Ereignis kann den Einfluss auf das Ausgangssze-
nario grundlegend verandern. In der Konzepti-
ons- und Initilerungsphase eines E-Government-
Projekts sind beispielsweise sowohl politische
und organisatorische Themen als auch Fragen
des Managements verankert, die am Anfang
eines solchen IT-Projekts auftreten. Hierzu zahlen
organisatorische Widerstande, die Veranderung
von politischen Machtverhaltnissen und wirt-
schaftlicher Druck. Mit den Ereignissen gehen
bestimmte Aufgaben einher, bei denen die
Akteure den Gesamtzielen ihrer Rolle entspre-
chend reagieren mussen. Manche Aktionen, die



wahrend der Ereignisse vorkommen, mussen
auch vorbereitet werden. Wahrend in den meis-
ten Sitzungen die Spieler*innen vor Ort sind,
erfordern einige der Aufgaben den Einsatz von
digitalen Medien, weshalb die unterstlUtzende
Nutzung einer digitalen Plattform, z.B. Moodle
oder dem Intranet der Verwaltung, sehr
empfohlen wird.

Zunachst werden die vorhandenen Rollen auf
die Teilnehmer*innen verteilt; jede*r Spieler*in
sollte sich mit der Rolle, ihrem Ubergeordneten
Ziel sowie ihren Handlungsmoglichkeiten vor
Spielbeginn vertraut machen. Wahrend einer
EinfUhrungsveranstaltung sollen sich die Teil-
nehmer*innen kennenlernen und sich mit ihren
Rollen und denen der anderen Spieler*innen
vertraut machen.

Damit alle Spieler*innen ihre Rollen gut ausfullen
kdnnen, gibt es flUr das Planspiel einige grund-
legende Regeln, die von den Teilnehmer*innen
befolgt werden mussen. Hierzu zahlt beispiels-
weise, dass Spieler*innen auf Ereignisse reagie-
ren mussen, dass sie entsprechend ihrer Rollen
und realistisch auf Ereignisse reagieren oder
dass sie - falls notwendig - weitere Informatio-
nen zu ihrer Rolle recherchieren mussen. Auch
die Einhaltung von Fristen sowie grundlegende
Kommunikationsregeln kbnnen durch die Spiel-
leiter*innen festgelegt werden.

Spielablauf. Sobald die Vorbereitungen abge-
schlossen sind, kann das Spiel beginnen. Ein*e
Moderator*in 1&dt die Spieler*innen zu der/n
Veranstaltung(en) ein und hat die Aufgabe, die
Spieler*innen in das aktuelle Szenario einzu-
fUhren und einzugreifen, wenn die Diskussionen
nicht anlaufen oder ausarten, weil die Spieler*in-
nen sich zu stark mit ihrer Rolle identifizieren
und zu emotional werden. Die Spielleiter*innen
haben zudem die Aufgabe, Uber Ereignisse zu
informieren, Aufgaben an die Spieler*innen zu
verteilen und zu gemeinsamen Veranstaltungen
einzuladen.

Abschluss. Jedes Planspiel sollte gemeinsam
beendet werden, um allen Spielenden die M6g-
lichkeit zu geben, einen Konsens zu erreichen
oder eine Losung fur die wahrend des Spiels
aufgetretenen Probleme zu finden. Dieser
Abschluss gibt den Teilnehmer*innen die
Moglichkeit, die eigenen Fortschritte wahrend
des Spielverlaufs zu reflektieren. Die Nachbe-
sprechung ist ein wesentliches Element jedes
Planspiels, denn die Reflexion der eigenen
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Erfahrungen erleichtert das Lernen (Ledermann,
1992). Nachdem das letzte Ereignis gespielt
wurde, kommen die Spieler*innen und Spiellei-
ter*innen zu einer Diskussion zusammen, in der
das Gelernte gemeinsam reflektiert wird.

3.2 Studierenden-Planspiel zur
Vermittlung von Kompetenzen im
offentlichen Sektor

Das hier fur die Studierenden entwickelte Plan-
spiel befasst sich mit Herausforderungen, die
im Zusammenhang mit der Umsetzung von
E-Government-Projekten in einem f&deralen
Staatssystem auftreten. Ursprunglich far die
Laufzeit eines Semesters konzipiert, lasst sich
das Planspiel variabel skalieren und den Bedar-
fen einer Gruppe individuell anpassen.

3.2.1 Ausgangsszenario

Das Ausgangsszenario ist die landesweite Ein-
fUhrung eines Servicekontos, Uber das BuUr-
ger*innen und Unternehmen zentral mit 6ffent-
lichen Verwaltungen interagieren kébnnen. Das
Servicekonto soll auf Basis eines Beschlusses der
Regierung zunachst auf Bundesebene, spater
auf Landesebene eingeflUhrt werden. Ein ent-
sprechendes Gesetz wurde auf Bundesebene
bereits verabschiedet und auch auf Landesebe-
ne gibt es bereits ein verabschiedetes Gesetz,
weitere sind in der Vorbereitung. Das Planspiel
ist in einem der Lander angesiedelt, das noch
kein Gesetz zur EinfUhrung des Servicekontos
verabschiedet hat, aber in der Vorbereitung
dazu steckt.

Das Ausgangsszenario wurde aus zwei Grinden
gewahlt. Erstens bietet es Interaktionsmaoglich-
keiten fur eine Vielzahl von Akteur*innen, die in
einer dezentralen E-Government-Landschaft
tatig sind. Zweitens ist dieses Szenario sehr
realitdtsnah, da Servicekonten immer beliebter
und derzeit in vielen Landern eingefuhrt werden.
Aufgrund der fédderalen Struktur mussen Inter-
essenvertreter*innen auf allen Ebenen sowie
Nicht-Regierungsorganisationen einbezogen
werden, um eine erfolgreiche und umfassende
Implementierung und landesweite Abdeckung
von Servicekonten zu ermdéglichen.



3.2.2 Die Rollen

Fur das Spiel stehen, in Abha&ngigkeit der Grup-
pengrofe, sieben bis neun Rollen zur Verfligung!
Zudem sollte das Spiel von ein bis zwei Spiellei-
ter*innen betreut werden, die flr einen reibungs-
losen Ablauf, die Organisation der Ereignisse
sowie die Abschlussdiskussion sorgen, aber nicht
direkt am Spiel beteiligt sind. Die Rollen in die-
sem Planspiel sind bewusst zum Teil Uberzeich-
net, um moglichst starke Konfliktlinien zu erzeu-
gen, entlang derer zentrale Herausforderungen
aufgezeigt und bendtigte Kompetenzen effektiv
geschult werden kdnnen.

Das Bundesland Technika ist das bevolkerungs-
reichste Bundesland des Staates und muss sich
vielen Herausforderungen, wie z.B. Armut und
Arbeitslosigkeit stellen, die den hdchsten Anteil
des verfUgbaren, offentliche Budgets in
Anspruch nehmen. Folglich gehort die Digitali-
sierung nicht zu den politischen Prioritaten der
Landespolitik. Doch um wettbewerbsfahig und
attraktiv zu bleiben, haben gréBere und wohl-
habendere Stadte begonnen, im Rahmen
gemeinsamer  Digitalisierungsprojekte  zu
kooperieren, was jedoch die bereits bestehen-
den strukturellen Unterschiede zwischen den
verschiedenen Regionen im Bundesland
verscharft. Diese neuen Herausforderungen
zwingen das Bundesland Technika trotz anderer,
drangender Aufgaben zu reagieren. Deshalb hat
der Landtag beschlossen, ein landesweites Ser-
vicekonto einzufUhren, und muss nun die Inter-
essen mehrerer Gruppen ausgleichen. Wahrend
groBere Stadte, die bereits eigene Servicekon-
ten eingeflhrt haben, eher skeptisch eingestellt
sind, schatzen andere Stadte die staatliche Ini-
tiative und moéchten sich aktiv beteiligen. Ande-
re Stadte, insbesondere kleinere in eher landli-
chen Gebieten, lehnen die Initiative aus Furcht
vor zusatzlichen und inakzeptablen Kosten ent-
schieden ab.

Die Landeshauptstadt /nnovativa ist die digitale
MarktfUhrerin unter den Technika-Stadten und
hat bereits erheblich in die Entwicklung eines
stadtweiten Dienstleistungskontos investiert.
Mit der Entscheidung des Bundeslandes zur
EinflUhrung von einer landesweiten Ldsung

stehen diese Investitionen auf dem Spiel, denn
die beiden Systeme waren aller Voraussicht
nach nicht kompatibel. Dartber hinaus zweifeln
die IT-Spezialist*innen der Stadt an den techni-
schen Kompetenzen des Bundeslandes. Aus
diesen Grunden lehnt Innovativa das Projekt
entschieden ab.

Strukturhausen hingegen, eine mittelgroRe
Stadt im Herzen des Bundeslandes, begruf3t die
Initiative, befUrchtet aber gleichzeitig unzumut-
bare Kosten. Als ehemalige Bergbaustadt leidet
die Stadt unter dem Strukturwandel der letzten
Jahre. Die Stadt gehort zu den armsten des
Landes und ist mit dringenden Problemen wie
Arbeitslosigkeit und einem standig knappen
offentlichen Haushalt konfrontiert. Die Verwen-
dung eines landesweiten Servicekontos kénnte
vorteilhaft sein, aber die Stadt kann sich die
Umsetzung nicht leisten.

Als weitere Rollen kdnnen in diesem Spiel zwei
Unternehmen besetzt werden. Das erste Unter-
nehmen, das grofRe und international agierende
IT-Unternehmen ,IT Solutions’, sieht sich als
UnterstUtzer der Servicekonten, da diese einen
schnelleren und effizienteren Kontakt mit
offentlichen Verwaltungen auf taglicher Basis
ermoglichen. Das Unternehmen hat auf tagli-
cher Basis Kontakt zur 6ffentlichen Verwaltung
und ist intern bereits vollstandig digitalisiert,
sodass eine Umstellung der Behdrdenkontakte
aufein Servicekonto sehr gut zur Unternehmens-
strategie passt und weitere Effizienzgewinne
verspricht.

Das zweite Unternehmen, die alteingesessene
Senf-Produktionsfirma ,Leosenf’, ist in Struktur-
hausen angesiedelt und wird noch immer als
Familienunternehmen gefuhrt. Als solches fuhlt
es sich der Stadt und der gesamten Region
verpflichtet, sie wirtschaftlich zu unterstttzen.
Auch dieses Unternehmen macht in seinen
Herstellungsprozessen in groem Umfang von
digitaler Technik Gebrauch und ist der groite
Arbeitgeber der Region. Als solcher steht es
hinter der Stadt und versucht, seinen politischen
Einfluss in der Region geltend zu machen. Der
EinfUhrung des Servicekontos steht das Unter-
nehmen mit gemischten Gefuhlen gegenutber.

1 Eine komplette Ubersicht aller gewahlten Rollen ist in Ogonek et. al (2019) zu finden.
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Haufig werden die BUrger*innen als die maf-
geblichen Profiteure E-Government
betrachtet und ihre Perspektive wird in Digita-
lisierungsstrategien fur offentliche Verwaltun-
gen einbezogen. Die Mitarbeiter*innen der
offentlichen Verwaltung auf allen Ebenen haben
auf taglicher Basis Kontakt zu Burger*innen,
weshalb wir BUrger*innen als weitere Rollen fur
das Spiel ausgewahlt haben.

von

Selma ist Junior-Beraterin in einem wachsenden
Start-Up und alleinerziehende Mutter von zwei
Kindern. Sie lebt in einer Wohnung im Herzen
von Strukturhausen und muss sich regelmafig
mit den o6ffentlichen Verwaltungen auseinander-
setzen, insbesondere im Hinblick auf inre Unter-
haltsanspriche und die ihrer Kinder. Sie sieht
sich selbst als Digital Native und mdchte die
offentlichen Dienste elektronisch nutzen, ist
aber die meiste Zeit gezwungen, stattdessen zu
den Verwaltungsburos zu gehen. Viele Dienst-
leistungen, die sie bendtigt, sind nicht vollstan-
dig digital verflugbar und fur die Unterhaltsan-
spriche ist sie ohnehin zur Abgabe von
Dokumenten auf Papier verpflichtet. Folglich
unterstltzt sie die staatliche Initiative zur Bereit-
stellung eines Servicekontos.

In der Wohnung gegenuber von ihr lebt ein
alterer Mann, der sich manchmal um ihre Kinder
kimmert. Im Gegenzug hilft sie ihm ab und zu
im Alltag. Hans-Gunther ist Lehrer im Ruhe-
stand und obwohl er vielfaltige Interessen hat
und einen Laptop und ein Smartphone besitzt,
kommt er nicht gut mit digitaler Technik
zurecht. FUr seine Rentenanspriche muss er
sich von Zeit zu Zeit mit der 6ffentlichen Ver-
waltung auseinandersetzen. Da viele seiner
Freund*innen bereits verstorben sind und seine
Familie im Ausland lebt, genief3t er die Fahrten
in die Stadt und das Gesprach mit der Dame
aus dem Buro. Sie kennt ihn und seinen Fall und
Ubernimmt daher das Ausflullen und Versenden
aller Antrage. Erst kUrzlich hat sie ihm von den
geplanten Servicekonten erzahlt und wie die
EinfUuhrung eines solchen Systems ihre tagliche
Arbeit grundlegend verandern wird. Hans-
GUnther kann nicht aufhéren, dartber nachzu-
denken, und beflUrchtet jetzt, eine weitere
Gelegenheit zu verlieren, um aus seiner Woh-
nung herauszukommen. Aber mehr noch, er hat
Angst, dass er die Antrage in Zukunft selbst
ausfullen muss und ist daher sehr skeptisch in
Bezug auf diese Initiative.

Kompetenzvermittlung im &ffentlichen Sektor neu gedacht

Neben den Verwaltungen, Unternehmen und
BUrger*innen beinhaltet das Spiel auch politi-
sche Parteien. Die Liberale Partei will die nach-
haltige und umfassende Digitalisierung des
offentlichen Sektors, wahrend Die Konservativen
sich solchen BemUhungen widersetzen und
andere Themen, wie Familienpolitik, in den
Vordergrund stellen. Aufgrund der bevorstehen-
den Kommunalwahlen sind beide Parteien im
Wahlkampfmodus und befassen sich mit der
Servicekonto-Initiative - insbesondere in der
direkten Interaktion mit den Burger*innen wah-
rend ihrer Wahlkampfveranstaltungen.

Sowohl! die Rolle der Burger*in als auch die
Rolle der Parteien kbnnen mit nur einem*r Spie-
ler*in besetzt werden. Dabei sollte aber beach-
tet werden, dass die liberale Partei und Hans-
GUnther bzw. die konservative Partei und Selma
entgegengesetzte Meinungen vertreten und
daher bei einer Reduktion der Rollen in dieser
Kombination besetzt werden sollten.

3.2.3 Die Ereignisse

Das Planspiel wird von funf Ereignissen gepragt.
Vor Beginn des Spiels mussen der oder die
Spielleiter*innen entscheiden, ob die Ereignisse
singular oder konsekutiv sein sollen. Sie kdnnen
entweder als Episoden gespielt werden, die kei-
ne Konseguenzen fur den weiteren Spielverlauf
haben oder sie kdnnen als Meilensteine konzi-
piert werden, die das Ausgangsszenario veran-
dern und alle nachfolgenden Ereignisse beein-
flussen. Die Entscheidung fUr die eine oder
andere Spielvariante hangt von den Vorerfah-
rungen der Spieler*innen und ihrer Bereitschaft
ab, sich auf das Spiel einzulassen. Die konseku-
tive Spielvariante erfordert zudem mehr Auf-
merksamkeit und Lenkung durch die Spiellei-
ter*innen, kann daflr aber auch die adressierten
Kompetenzen starker schulen.

Konferenz und Datenleck. Nachdem alle Rollen
verteilt sind, startet das Spiel mit einer Konfe-
renz zur Verwaltungsdigitalisierung. Die Spie-
ler*innen erhalten hier die Gelegenheit, ihre
Rollen und die Positionen vorzustellen und erste
Diskussionen mit moglichen Kooperationspart-
nern zu fUhren. Die Spielleiter*innen begrifen
in einer kurzen Keynote zum Status quo der Ser-
vicekonten in Deutschland alle Teilnehmer*innen
und Ubernehmen anschlieBend die Moderation
der Veranstaltung. Die Spieler*innen sollen in



einem durch die Spielleiter*innen frei wahlbaren,
aber moglichst kurzen und kreativen Format
ihre Positionen vorstellen. Denkbar sind etwa
Pecha-Kucha-Talks, Elevator Pitches, aber unter
Berlcksichtigung der Gruppenzusammensat-
zung und -dynamik auch klassische Vortrage.
Dieses Ereignis dient hauptsachlich dazu, allen
Akteur*innen einen komprimierten Uberblick
Uber die anderen Akteure zu geben und erste
Erkenntnisse darUber zu gewinnen, mit wem
man in diesem Spiel potenziell zusammenarbei-
ten konnte oder wer modgliche Gegner sind.

Kurz vor der Konferenz hat die Spieler*innen
eine Eilmeldung erreicht: Im Bundesinnenminis-
terium wurde ein Datenleck entdeckt, durch das
sensible Daten von Tausenden Burger*innen
und Unternehmen fUr mehrere Stunden nicht-
autorisierten Dritten zuganglich waren. Dieser
Vorfall lenkt den Blick der Spieler*innen auf
technische Aspekte eines Servicekontos sowie
Fragen des Datenschutzes und der digitalen
Souveranitatder Burger*innenund Unternehmen
und adressiert damit einerseits die technische
und andererseits die affektive Dimension von
E-Government-Projekten. Das Ereignis ist so
konstruiert, dass bestehende Meinungen und
Positionen verstarkt werden sollen. Fragen der
|T-Sicherheit und des Datenschutzes sind wich-
tige Gesichtspunkte, die unter den meistge-
nannten Bedenken bei der Umsetzung von
E-Government genannt werden. Diese Beden-
ken mussen von den ausfuhrenden Institutionen
angemessen behandelt werden. Die Gegner*in-
nen des Projektes werden in ihrer Ansicht durch
das Ereignis bestarkt, wahrend die Bestrebun-
gen der UnterstUtzer*innen zurlckgeworfen
werden. Sie mussen nun besondere Uberzeu-
gungsarbeit leisten.

Haushaltssicherung Strukturhausen. Struktur-
hausen steht vor einer finanziellen Katastrophe
und rutscht in die Haushaltssicherung. Technika
muss ab sofort den Haushalt der Stadt GUberwa-
chen und genehmigen, die Stadt selbst kann
keine ihre freiwilligen Verwaltungsaufgaben
mehr erflllen und es stehen Entlassungen bevor.
Gleichzeitig befurwortet das Land immer noch
die EinfUhrung von Servicekonten, was weniger
wohlhabende Stadte unter finanziellen Druck
stellt. Alle Spieler*innen mussen ihre Positionen
und Strategien an die neue Situation anpassen,
die Angelegenheiten diskutieren und sich
gegenseitig mit ihren unterschiedlichen Auffas-
sungen in einer Live-Debatte im Fernsehen kon-
frontieren. Dabei sollten die Spielleiter*innen
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eine aktive Rolle und Moderation Ubernehmen
und sicherstellen, dass die verschiedenen
Stimmen gehort werden, um eine lebhafte Dis-
kussion zu unterstUtzen. Da nicht alle Rollen
aktiv an dieser Sitzung beteiligt sind, kdnnen die
Ubrigen Rollen als Publikum fungieren, neue
Fragen aufwerfen und damit die Diskussion
bereichern. Die Auswahl von Studiogasten
obliegt den Spielleiter*innen, ein*e Vertreter*in
der Stadt sollte in jedem Fall eingeladen werden.

Gefdrderte Kompetenzen: mundliche und

schriftliche Kommmunikation, Durchsetzungsver-
mogen, strategisches und innovatives Denken,
Entscheidungsfindung, Problemldsung

Debatte im Landesparlament. Die BUrger*innen
haben eine Petition zu den Servicekonten initi-
iert, die nun im Parlament diskutiert wird. Der
Inhalt dieser Petition ist von den Spieler*innen
frei wahlbar. Um nicht nur die Stimme der BUr-
ger*innen, sondern auch die Ideen oder Anlie-
gen anderer Interessengruppen miteinzubezie-
hen, hat die*der Ministerprasident*in des Landes
Technika mehrere Redner*innen zu dieser
Debatte eingeladen, z.B. Vertreter*innen der
Wirtschaft. Die Einladung geeigneter Redner*in-
nen sollte durch die*den betreffenden Spieler*in
erfolgen und nicht vorgegeben werden.

Zu Beginn stellen Hans-Guinther und/oder Sel-
ma ihre Petition kurz vor und die Debatte
beginnt mit einem kurzen Beitrag der einzelnen
Redner*innen. Die Diskussionsteilnehmer*innen
sollten versuchen, Einfluss auf die Entschei-
dungstragenden zu nehmen, um ihre eigenen
Positionen zu starken und eine Entscheidung
zugunsten dieser Positionen zu erzwingen. Die
Debatte endet damit, dass das Parlament sich
fur oder gegen die landesweite EinfUhrung von
Servicekonten entscheidet. Diese Entscheidung
kann entweder der*dem Spieler*in des Landes
Uberlassen oder von den Spielleiter*innen Uber-
nommen werden.

Geforderte Kompetenzen: mundliche Kommu-

nikation, Durchsetzungsvermogen, Entschei-
dungsfindung, Beharrlichkeit, Verhandlungsge-
schick

Digitalgipfel. Das Planspiel endet mit dieser
letzten Veranstaltung, bei der alle Spielenden
ihre Vision fur die Zukunft der Servicekonten im
Bundesland unter Berlcksichtigung der vergan-
genen Ereignisse und der jungsten Entwicklun-
gen vorstellen. Die Spieler*innen werden dazu



angeregt, Uber das bisher Geschehene nachzu-
denken, aber auch realistisch die Zukunft einzu-
schatzen. In einer Postersession sollen sie ihre
|deen skizzieren und einem groéBeren Publikum
vorstellen. Es obliegt den Spielleiter*innen, auch
weitere Personen aul3erhalb der Spielgruppe zu
dieser Veranstaltung einzuladen.

Geforderte Kompetenzen: Selbst-Reflektion
und -kontrolle, mundliche und schriftliche Kom-
munikation, Engagement, analytisches und
strategisches Denken, Innovation

3.3 Beschaftigten-Planspiel zur
Vermittlung von Kompetenzen im
offentlichen Sektor

Im folgenden Abschnitt stellen wir eine Version
fur Beschaftige der dffentlichen Verwaltung vor.
Tabelle 2 zeigt exemplarisch den zeitlichen Auf-
wand dieses Planspiels nach Phasen aufgeteilt
fUr eine einwdchige Spielzeit mit Mitarbeiter*in-
nen einer 6ffentlichen Verwaltung.

Termin & Thema

Zudem haben wir haben ein weiteres Szenario
entwickelt, um zum einen die Variabilitat des
Ansatzes zu zeigen und zum anderen den Fokus
von der Umsetzung eines |IT-Projektes auf die
Nutzung von IKT in 6ffentlichen Verwaltungen
zU lenken. Zu den relevanten E-Kompetenzen
gehort auch der rechtskonforme und sichere
Umgang mit IKT, der mit dem im Folgenden
skizzierten Szenario gelbt werden kann. Das fur
die Mitarbeiter*innen entwickelte Planspiel
befasst sich mit Herausforderungen, die im Zuge
der Digitalisierung immer mehr Bedeutung
gewinnen wie der Umgang mit sozialen Medien
und der damit verbundene Wertewandel.

3.3.1 Ausgangsszenario

In dem fiktiven Land Kommunalia finden gera-
de Kommunalwahlen statt. Gerlinde, eine Mit-
arbeiterin der Einwanderungsbehorde, hatte
einen anonymen Twitter-Account benutzt, um
Tweets zu posten, die kritisch gegenlber der
Behoérde und der gelebten Flichtlingspolitik im

zeitlicher Aufwand (Stunden)

1. Phase (virtuell) 3
*  Verteilung der Rollen
* Individuelle Vorbereitung auf die eigene Rolle

2. Phase (Prasenztermin vor Ort) 5
«  Offizieller Start & gemeinsames Kennenlernen
*  EinfUhrung & Spielregeln
*  Ereignis 1

3. Phase (virtuell) 10
* Austausch zwischen den Spieler*innen

4. Phase (Prasenztermin vor Ort) 5
*  Ereignis 2
« Austausch zwischen den Spieler*innen

5. Phase (virtuell) 5
* Austausch zwischen den Spieler*innen

6. Phase (Prasenztermin vor Ort) 7
« Austausch zwischen den Spieler*innen
*  Ereignis 3
« Abschluss des Spiels

Gesamtaufwand (Stunden) 35

Kompetenzvermittlung im &ffentlichen Sektor neu gedacht

Tabelle 2. Exempla-
rischer Zeitaufwand

Planspiel
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Allgemeinen waren. Daher wurde sie beschul-
digt, mit ihren Tweets gegen den in Kommuna-
lia gultigen allgemeinen Verwaltungskodex fur
offentliche Bedienstete verstof3en zu haben, der
Regierung, der Einwanderungsbehotrde und
ihren Vorgesetzten innerhallb der Behdrde loyal
gegenUber zu bleiben. Sie wurde mit sofortiger
Wirkung vom Dienst suspendiert. Gerlinde hat
daher eine Klage eingereicht. Das Verwaltungs-
gericht hat daraufhin zu ihren Gunsten entschie-
den und ihre Entlassung als rechtswidrig und als
Verletzung des Rechts auf freie Meinungsaule-
rung gewertet. Die Regierung legte allerdings
Berufung gegen den Fall ein, der nun vor dem
Obersten Gerichtshof von Kommunalia verhan-
delt wird. Eine Entscheidung soll bald gefallt
werden.

Zusatzlich ist bekannt, dass die Regierung im
November letzten Jahres Leitlinien verdffentlicht
hat, die besagen, dass jegliche Art der offiziellen
politischen MeinungsaulRerung Uber soziale
Medien genehmigt werden muss. Offentliche
Bedienstete haben daraufhin Sanktionsandro-
hungen fur ,Likes" oder sogar gepostete Emojis
erhalten. AuBerdem wurde es ihnen untersagt,
Uber eine private Social-Media-Seite eine Mei-
nung zu bestimmten Themen zu aulBBern, selbst
wenn sie in einer Abteilung arbeiten, die in keiner-
lei Beziehung zu den geposteten Inhalten steht.

3.3.2 Die Rollen

Anders als im Studierendenkontext nimmt in
diesem Planspiel nicht jede*r Beteiligte eine Rol-
le ein, sondern jeweils 4 Personen gestalten eine
Rolle. Dies erleichtert zum einen die Strategie-
findung im Voraus und verkUrzt die notwendige
Vorbereitungszeit, da mehrere Personen gleich-
zeitig Informationen sichten und zusammentra-
gen kénnen.

Die Gewerkschaft Offentlicher Dienst und
Dienstleistungen (GOD). Sie setzt sich fur die
Belange der Bediensteten im 6ffentlichen Dienst
ein. Das Ziel der GOD ist die Verteidigung der
Blurgerrechte des offentlichen Dienstes. Sie
beteiligt sich zudem an der politischen Debatte
und gibt Ratschlage zur Nutzung sozialer
Medien, um sicherzustellen, dass auch die
Beschaftigten des 6ffentlichen Dienstes an der
politischen Debatte teilnehmen kdonnen.

Der oberste Gerichtshof. Er ist die oberste Ent-
scheidungsinstanz und muss sich die vorge-

14

Berichte des NEGZ

brachten Argumente aller Parteien anhdéren und
abwagen, wie in diesem Fall zu entscheiden ist.

Der Abteilungsleiter. Er muss sicherstellen, dass
seine Abteilung die politischen Ziele der
Einwanderungspolitik und der Aktionsplane
erreicht. AuBBerdem ist er dafur verantwortlich,
dass die Mitarbeiter*innen den ethischen Ver-
haltenskodex befolgen. Naturlich schatzt er
Gerlinde als langjahrige Mitarbeiterin, kann in
diesem Fall in seiner Rolle aber nicht anders
reagieren, um hier keinen Prazedenzfall mit Blick
auf die Billigung der Meinungsaul3erungen sei-
ner Mitarbeiter*innen zu schaffen. Er fragt sich,
ob und wie so etwas in Zukunft verhindert
werden kann. Schulungen der Mitarbeiter*innen
zum Umgang mit sozialen Medien kdnnten hier
eine Moglichkeit darstellen.

Die Kolleg*innen von Gerlinde. Sie sind verwirrt
und schockiert. Nun wissen sie nicht mehr, ob
sie Gerlinde verteidigen sollen oder nicht, denn
auch sie haben in sozialen Netzwerken gepostet
und furchten nun die Reaktionen, die auf sie
zukommen kdnnten. Sie trauen sich nicht mehr,
ihre Meinungsauferung weiterhin frei auszu-
Uben. Sie mdchten wissen, was politische Neu-
tralitat im Zeitalter der digitalen und sozialen
Medien ist und wie sie diese in ihrer taglichen
Praxis austben kdbnnen und durfen.

Die Social-Media-Trainerin und Regierungsbe-
raterin. Sie kennt die gangigen Probleme und
Unsicherheiten von Angestellten im digitalen
sozialen Raum. Sie berat ¢ffentliche Bedienste-
te bei der Nutzung sozialer Medien, um trotz der
geltenden Einschrankungen inr Burgerrecht fur
freie MeinungsauBerung und politische Kommu-
nikation weiter austben zu kénnen.

3.3.3 Die Ereignisse

Die TV-Debatte. Da das Thema medial stark dis-
kutiert wurde, sind alle Rollen eingeladen, am
.Demokratiebarometer” teilzunehmen - einer im
Fernsehen und Internet gestreamten Diskussi-
onssendung, bei der alle Vertreter der verschie-
denen Organisationen, die von dem Fall betrof-
fen sind, Der
Schwerpunkt des Themas ist die politische
Neutralitat der offentlichen Bediensteten im
digitalen Zeitalter. Das Ziel dieser Debatte ist
nicht nur, der Offentlichkeit die unterschiedli-
chen Positionen in diesem Fall vorzustellen, son-
dern auch, in Ubereinstimmung mit den jeweili-

zusammentreffen werden.



gen Interessen, Zielen und dem jeweiligen
Verstandnis zu debattieren. Es geht vor allem
darum, herauszustellen, was in diesem Fall fur
die Regierung richtig und angemessen ist.

Gefdrderte Kompetenzen: Kommunikation,
Beharrlichkeit, kritisches Denken, Durchset-
zungsvermogen, Ausdauer, Konfliktmanage-
ment

Das Beratungstreffen. Die Regierungskommis-
sion fur Ethik im 6ffentlichen Dienst Uberarbei-
tet aufgrund des Falles gerade ihre Richtlinien
zu politisch korrektem und ethischem Verhalten

4. ERFAHRUNGEN

4.1. Planspiel fiir Studierende

Der Einsatz des Planspiels wird von den Studie-
renden wahrend des Spiels selber durch schrift-
liche Reflexionen sowie am Ende durch eine kur-
ze, standardisierte Selbstbewertung evaluiert.
Die bisherigen lIterationen des Spiels zeigen
dabei eine insgesamt sehr positive Lernerfah-
rung durch die Studierenden. So verbessern sich
nach eigener Einschatzung die im Planspiel
adressierten Kompetenzen und Fertigkeiten.
Darlber hinaus schatzen die Studierenden in
der Mehrheit aber auch die Einblicke, die sie
durch das Planspiel in die Verwaltungsrealitat
erhalten haben. Viele der Teilnehmer*innen
bewerten das Planspiel als sinnvolle Erganzung
zU bestehenden Lehrinhalten und als gute Vor-
bereitung auf die Verwaltungspraxis.

Kritisch aus Sicht der Studierenden ist hingegen
die Motivation der Teilnehmer*innen. Die Studie-
renden sind mehrheitlich der Meinung, dass der
Erfolg des Planspiels mafl3geblich vom Engage-
ment aller Beteiligten abhangt, insbesondere
auch von den Spielleiter*innen, deren Haltung
zum Planspiel die Spieler*innen erheblich beein-
flusst. DartUber hinaus zeigen die bisherigen Eva-
luationen auch, dass die Spielleiter*innen den
Teilnehmer*innen auch schon wahrend des Spiels
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und ruft daher zu einem Beratungstreffen auf.
Alle in Gerlindes Fall betroffenen Interessens-
gruppen sind hierzu eingeladen mit dem Ziel,
auf gemeinschaftlicher Basis zu diesen neuen
Richtlinien beizutragen, um so sicherzustellen,
dass alle Positionen bertcksichtigt werden.

Gefdrderte Kompetenzen: Strategisches und

innovatives Denken, Kommunikation, Konflikt-
management, Entscheidungsfindung, Problem-
[6sungskompetenz, Abstraktes Denken,
kritisches Denken, Durchsetzungsvermédgen,
Flexibilitat

- insbesondere bei ld&ngeren Laufzeiten - kons-
tant Feedback zu ihren Entscheidungen und
ihrem Spielverhalten geben sollten, insbesonde-
re wenn Spieler*innen noch keine Vorerfahrun-
gen mit Planspielen oder Simulationen haben.

4.2. Planspiel fiir Mitarbeiter*innen der
Verwaltung

Das Planspiel wurde durchweg als bereichernde
Erfahrung gesehen. Alle Spieler*innen haben
sich mit Engagement und Enthusiasmus am
Spiel beteiligt. Hiermit hat sich auch eine Gefahr
bei der DurchfUhrung eines Planspiels bewahr-
heitet. Die Spieler*innen haben sich zum Teil so
sehr mit ihrer spielinternen Rolle identifiziert,
dass emotionale Reaktionen hervorgerufen wur-
den und die anfanglich verlesenen Spielregeln
kurzzeitig aus den Augen verloren wurden. Hier
liegt es vor allem an dem/der Spielleiter*in, den
Prozess genau zu beobachten und direkt einzu-
schreiten, um das Ziel des Spiels und die Lern-
erfahrung nicht zu gefahrden. Die Spieler*innen
lobten vor allem die Méglichkeiten zur flexiblen
Ausgestaltung ihrer Rolle. Wie bereits beschrie-
ben, verkdrperten mehrere Teilnehmer*innen
eine Rolle gemeinsam. Hier war die Meinung
zweigeteilt. Eine Halfte der Gruppe hatte sich
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eine eigene Rolle gewlinscht, um das Spiel
engagierter anzugehen, die andere Halfte lobte
diese Aufteilung, weil es die Recherchearbeiten
durch Aufteilungsmoglichkeiten deutlich ver-
kUrzte. Auch wenn dies keine explizit zu schu-
lende Kompetenz wahrend des Spiels darstellte,
berichteten die Teilnehmer*innen auch mehr-
heitlich, durch die Aufteilung innerhalb der Rolle

ihre Teamfahigkeit geschult zu haben. Insge-
samt wunschten sich die Teilnehmer*innen
weniger Vorbereitungszeit und mehr Spiel- und
Diskussionszeit. Auch die Bedeutung einer aus-
giebigen Nachbesprechung wurde von den
Spieler*innen als positiv herausgestellt, da diese
allen Beteiligten die Mdglichkeit zu Fragen und
abschlieBenden Diskussionen bot.

5. HANDLUNGSEMPFEHLUNGEN

Aus dieser Studie ergeben sich zwei Richtungen
fUr Handlungsempfehlungen, die sich einerseits
auf den Einsatz kreativer Lehr- und Lernmetho-
den zur Vermittlung digitaler Kompetenzen in
der offentlichen Verwaltung allgemein und
andererseits auf den konkreten Einsatz der
beiden vorgestellten Planspielvarianten in einer
offentlichen Verwaltung beziehen.

5.1 Empfehlungen zum Einsatz kreativer
Lehr- und Lernmethoden

Um Kompetenzen zu erwerben, gibt es unter-
schiedlichste Moglichkeiten, die sich zur
Vermittlung anbieten. Dabei kann je nach zu
schulender Kompetenz ein bestimmtes Vermitt-
lungsformat geeigneter sein als andere. Kreati-
ve Lehrmethoden wie spielbasiertes Lehren und
Lernen gewinnen zunehmend an Bedeutung, da
es eine einzigartige Moglichkeit darstellt, Situa-
tionen realitdtsnah und risikofrei auszuprobie-
ren und sich so Kompetenzen anzueignen, die
andernfalls kaum zu schulen sind. Gerade
E-Government und Verwaltungsdigitalisierung
stellen Bereiche dar, in denen Entscheidungs-
prozesse komplex und damit nur schwer nach-
zuvollziehen sind. Gerade in diesem Kontext
bieten sich kreative Methoden wie spielbasier-
tes Lernen an, da sie die Komplexitat der realen
Welt simulieren und gleichzeitig Handlungs-
spielrdume erdffnen, die im Alltag haufig nicht
ausgeschopft werden. Die Erfahrungen mit den
in dieser Kurzstudie entwickelten Planspielva-
rianten zeigt, dass sich Uber spielerische Ansat-
ze Kompetenzen erwerben lassen, die durch
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klassische Formate wie Unterricht, Vorlesung
oder Tagesworkshop nur schwer zu vermitteln
sind. Kreative Lernmethoden ermdglichen den
Lernenden eigene Erfahrungen, durch die Erleb-
tes starker verinnerlicht werden kann. Das
bestehende Portfolio der Lehrmethoden in Aus-
und Weiterbildung im offentlichen Sektor sollte
daher um kreative Formate wie Planspiele
ergdnzt werden, um bendtigte (E-)Kompetenzen
schulen zu kénnen.

Der Einsatz eines Planspiels und vergleichbarer
Lehr- und Lernmethoden eignet sich insbeson-
dere fuUr die Schulung von Soft Skills und
Personlichkeitsmerkmalen, wie analytischem
Denken, Kommunikationsstarke und Kreativitat.
Gerade in der Ausbildung sollte der Einsatz kre-
ativer Lehr- und Lernmethoden durch klassische
Veranstaltungsformate ergdnzt werden, um
Fachwissen zu vermitteln.

Der Einsatz kreativer Lernmethoden im &ffentli-
chen Sektor schafft bei den Teilnehmenden eine
Sensibilitat fur die Digitalisierung und die mit ihr
verbundenen Herausforderungen und ermog-
licht gleichzeitig, dass die Teilnehmenden ver-
schiedene Strategien zur Bewaltigung dieser
Herausforderungen testen kdnnen, ohne dabei
realen Risiken ausgesetzt zu sein. Hierdurch kon-
nen sich Mitarbeiter*innen verschiedene Strate-
gien aneignen und ihren Nutzen testen. So wer-
den die Teilnehmer*innen fur den beruflichen
Alltag gut vorbereitet und ihnen wird erméglicht,
innovative Loésungen zu entwickeln und zu tes-
ten, die sie andernfalls im Alltag nicht ausprobie-
ren konnen. Gleichzeitig kdnnen durch kreative



Lernformate Angste abgebaut werden, da unter-
schiedliche Herangehensweisen an realweltliche
Problemstellungen risikofrei erprobt werden kon-
nen. Gerade in der Fort- und Weiterbildung in der
Offentlichen Verwaltung sollten kreative Lehr-
und Lernmethoden verstarkt eingesetzt werden,
um das Innovationspotential der Mitarbeiter*in-
nen zu férdern und Vorbehalte gegentiber Digi-
talisierung abzubauen.

5.2 Empfehlungen zum Einsatz der
Planspielvarianten

Planspiele legen den Schwerpunkt darauf, indi-
viduell zu experimentieren und sich aktiv am
Geschehen zu beteiligen. Trotz dieser Vorteile
mMuss man sich der vielen verschiedenen Fakto-
ren bewusstwerden, die den Erfolg eines Plan-
spiels beeinflussen kdnnen. Hierunter fallen:

« administrative Variablen (Rolle der Ausbil-
dungskraft und ihre Einstellung und Fahig-
keiten gegenUber innovativen Lehrmethoden)

* interne Variablen (Entwurfsprozess, Grad
der Darstellung der Realitat)
und

*  Gruppenvariablen (Gruppengroi3e

-dynamik)

«  Personliche Variablen und kognitive Fahig-
keiten (Angemessenheit der Methode fur
den persdnlichen Lernstil)

+  Spielfahigkeit (z.B. Fahigkeit, abstrakt zu
denken)

Vor der Entscheidung fur ein Planspiel sollten
zudem der Kontext, die Zusammensetzung der
Lerngruppe, die zu erreichenden Lernziele und
bei Einsatz digitaler Vermittlungsformate auch
die Vorkenntnisse und Vertrautheit mit diesen
Uberpruft werden (de Freitas und Oliver, 2006).
Diese kdnnen die Lernleistung und die Auswir-
kungen des Lernens bei den einzelnen Personen
in der Lerngruppe beeintrachtigen. Auch sind
Faktoren wie die Einstellung der Lerngruppe zu
diesem Vermittlungsformat, die Gruppenzu-
sammensetzung und auch das Geschlecht
sowie die Nationalitdgt der Lerngruppe zu
berlcksichtigen, da auch sie einen Einfluss auf
den Spielverlauf bzw. das Erreichen des Lern-
ziels haben kénnen.
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Grundsétzlich sollte vor dem Einsatz das Plan-
spiel jeder Spielgruppe individuell angepasst
werden. Das hier vorgeschlagene Planspiel ist
keine ,Einheitsldsung’, weswegen kontextbezo-
gene Anpassungen eine zwingende Vorausset-
zung fur eine erfolgreiche Umsetzung sind. Die
Spielleiter*innen sollten im Vorfeld Informatio-
nen von den Teilnehmer*innen einholen und
deren Erwartungen erfassen. Wichtig ist, dass
gerade bei heterogenen Gruppen das Spiel so
ausgestaltet wird, dass alle einen spurbaren
Lernerfolg erzielen.

Dartiber hinaus ist eine sehr sorgfaltige Vorbe-
reitung des Spiels notwendig. Die Veranstaltun-
gen mussen im Vorfeld grundlich vorbereitet
werden. Dazu gehort auch, die entsprechende
Lernumgebung fur die Teilnehmer*innen zu
schaffen. Die Spielleiter*innen mussen flr die
Ereignisse ausreichend grof3e Rdume organisie-
ren und gegebenenfalls fur kleinere Gruppen-
diskussion zwischen den Events Raumlichkeiten
- physisch oder virtuell - zur Verfligung stellen.
Die Spieler*innen sollen zwischen den Events
die anderen Uber inre Meinungen oder Entschei-
dungen informieren, z.B. in Form von Pressemit-
teilungen. Auch hier mussen die Spielleiter*in-
nen im Vorfeld klaren, wie die Kommunikation
mit und unter den Teilnehmer*innen geregelt
wird, ob dies beispielsweise per E-Mail, Uber das
Intranet der Verwaltung oder andere Kommuni-
kationsdienste wie etwa Slack erfolgen sollte.

Das Spiel muss gut begleitet werden. Wesentlich
fUr eine positive Lernerfahrung ist - das zeigen
die bisherigen lterationen der Spiele - dass die
Spielleiter*innen mit Engagement und Motiva-
tion alle Ereignisse beobachten und gegebenen-
falls regulierend eingreifen. Das kann sich sowohl
auf die Inhalte des Spiels beziehen, also etwa die
moglichst realitdtsnahe (Inter-) Aktion der Spie-
ler*innen, aber auch auf ihr Verhalten, um etwa
zu emotionale Reaktionen zu vermeiden.

SchlieBlich ist wichtig, dass alle Spieler*innen
Engagement zeigen. Nur wenn sich alle Spie-
ler*innen und die Spielleiter*innen im Spiel
engagieren und von ihrem Handeln Uberzeugt
sind, kann das Spiel erfolgreich durchgefuhrt
werden. Die Ziele sind hierbei wichtige Erfolgs-
faktoren. Diese mussen sehr klar, spezifisch und
besonders herausfordernd gestaltet sein, um die
Motivation der Spielenden, und damit die
Gesamtleistung, zu steigern (Garris et al. 2002).



6. ZUSAMMENFASSUNG

Ziel dieser Studie war die Entwicklung modula-
rer Planspiele zum Kompetenzerwerb im 6ffent-
lichen Sektor. Dazu haben wir zunachst Gamifi-
zierung allgemein und Planspiele im Besonderen
als geeignetes Mittel diskutiert, um eine praxis-
orientierte Fort- und Weiterbildung in &ffentli-
chen Verwaltungen zu ermdglichen. Um ein
Planspiel zu entwickeln, mit dem gezielt die
Fahigkeiten der Beschaftigten in Bezug auf
E-Government geschult werden kdnnen, haben
wir zunachst die erforderlichen, interdisziplina-
ren Kompetenzen identifiziert. Die Literatur
zeigt, dass unterschiedliche fachliche Kompe-
tenzen, Soft Skills und Persénlichkeitsmerkma-
le von entscheidender Bedeutung im heutigen
offentlichen Sektor sind und sich sehr gut in
eine Spielsimulation einbauen lassen. Die Ver-
mittlung dieser Soft Skills sowie der sozio-
technischen Kompetenzen stellt den Schwer-
punkt dieser Planspiele dar, da diese nur schwer
Uber eher traditionelle Formate, wie zum Bei-
spiel Vortrage, zu vermitteln sind.

Fur das Planspiel haben wir zwei Ausgangssze-

narien entwickelt - die EinfUhrung der Service-
konten in einem foderal organisierten Staat und
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den Umgang mit privaten Meinungen offentli-
cher Bediensteter in sozialen Netzwerken -
sowie verschiedene Rollen auf allen foderalen
Ebenen und Ereignisse, die den Spielverlauf pra-
gen. Beide Varianten wurden mit einer Gruppe
internationaler Studierender bzw. Verwaltungs-
mitarbeiter*innen getestet und diskutiert. Aus
den Erkenntnissen dieser Testlaufe haben wir
Handlungsempfehlungen flur den konkreten Ein-
satz unseres Planspiels in dffentlichen Verwal-
tungen abgeleitet und zudem Empfehlungen
zusammengetragen, die sich mit dem Einsatz
innovativer und kreativer Lehr- und Lernforma-
te in der offentlichen Verwaltung befassen.

AbschlieBend bleibt festzuhalten, dass Gamifi-
zierung eine sinnvolle Méglichkeit darstellt,
Kompetenzen zu trainieren, die insbesondere in
risikobehafteten Situationen bendtigt werden
und daher nur schwer im Alltag trainiert werden
kdbnnen. Wenngleich sowohl Entwicklung als
auch DurchfUhrung eines Planspiels aufwandig
sind, zeigt unsere Erfahrung, dass sich die
Anstrengungen lohnen und zu einer Win-Win-
Situation aller Beteiligten fUhren kénnen.
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