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Zusammenfassung

Auf Basis von Lehrveranstaltungsevaluierungen betrachtet dieser Beitrag die 
Planspielmethode aus einer Bildungsmanagement-Perspektive (Meso-Ebene). 
Anhand von qualitativen und quantitativen Daten zu 70 Durchführungen eines 
betriebswirtschaftlichen Planspiels in den letzten zehn Jahren zeigen wir vier Va-
rianten der Planspielintegration auf und analysieren dabei die Wahrnehmung der 
Studierenden. Die Ergebnisse zeigen, dass Planspiele unabhängig von der Integ-
rationsvariante durchwegs positiv wahrgenommen werden. Bereits kleine Gestal-
tungsanpassungen von Hochschulprogrammen fördern die Berücksichtigung der 
Zielgruppenbedürfnisse und unterstützen dadurch das jeweilige Lernziel.
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Integration of simulation games in higher education curricula: 
An evaluation of integration options

Abstract

Based on student course evaluations, this paper examines the use of simulations 
from an educational management perspective (meso level). By evaluating qualita-
tive and quantitative data from 70 business simulation courses from the past ten 
years, we analyse students’ perceptions of four options for integrating simulations 
into the curriculum. The results show that students have positive impressions of 
simulation games, regardless of the integration option chosen. For the design of 
university programmes, it follows that even minor adjustments that take the needs 
of the specific target group into account can promote and thereby support the rele-
vant learning objective.

Keywords
simulations, curriculum integration of simulations, education management, integra-
tive curriculum, students’ perceptions

1	 Einleitung
Technologischer Fortschritt und Strukturwandel bringen veränderte Anforderungen 
an die Kompetenzprofile der Erwerbstätigen mit sich (BERTELSMANN STIF-
TUNG, 2015). Auch die beruflich-akademische Bildung reagiert auf diese Verände-
rungen, indem sie Studierende auf zunehmend komplexere Tätigkeiten vorbereitet 
und verstärkt auf die Entwicklung von Handlungskompetenz setzt (WINDEL-
BAND & SPÖTTL, 2020). Um dies bestmöglich zu gewährleisten, ist eine syste-
matische Planung von Curriculumsinhalten erforderlich. Die curriculare Gliederung 
in einzelne Module und Lehrveranstaltungen (LV) erschwert jedoch häufig die Ver-
zahnung von Inhalten und den „gezielten Rückgriff auf bereits gelernte theoretische 
Inhalte“ (SCHWÄGELE, 2012, S. 43).
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Vor diesem Hintergrund versuchen integrierende Lernkonzepte inhaltliche Silos 
aufzubrechen, um so Inhalte zu verbinden und einen gesamtheitlichen Blick auf ein 
Bildungsprogramm zu ermöglichen (ATHAVALE et al., 2008). Dabei werden un-
terschiedliche Lernmethoden miteinander verknüpft, um einerseits die Stärken der 
jeweiligen Ansätze zu kombinieren und andererseits auf die jeweilige Zielsetzung 
und -gruppe konkreter eingehen zu können (SCHWÄGELE, 2012). Um komplexe 
Situationen zu simulieren (BLÖTZ, 2015) und theoretische Konzepte anwenden zu 
können (BEN-ZVI & CARTON, 2007), ist die Planspielmethode ein möglicher 
Baustein solch integrierender Lernkonzepte (SCHWÄGELE, 2012).

Planspiele sind interaktive Spiele, die als Lehr-Lern-Form sowohl in der Aus- und 
beruflichen Weiterbildung als auch in der Hochschullehre (KRIZ, 2009; SCHEDE-
LIK, 2018) eingesetzt werden. Der Einsatz von Planspielen bietet die Möglichkeit, 
in einer fehlerfreundlichen Lernumgebung die Komplexität der Arbeitswelt für Ler-
nende erlebbar zu machen (KRIZ & NÖBAUER, 2008) und sie durch den Aufbau 
der notwendigen Handlungskompetenzen darauf vorzubereiten.

Nur wenige Studien beschäftigen sich jedoch mit dem Baustein Planspiel aus ei-
ner gesamtheitlichen Bildungsprogramm-Perspektive in der Hochschullehre (z. B. 
BEN-ZVI & CARTON, 2007; SCHWÄGELE, 2012). Dieser Beitrag soll daher die 
wissenschaftliche Planspieldiskussion auf der Meso-Ebene, also dem Management 
von Bildungsprogrammen (SEUFERT, 2013) und integrierenden Lernkonzepten, 
weiter anstoßen. Dies erfolgt auf Basis von Lehrveranstaltungsevaluierungen, da 
die Reaktionen und Wahrnehmungen der Studierenden interessante Perspektiven 
eröffnen (z. B. PRASLOVA, 2010; SCHUMANN et al., 2001) und dadurch Wahr-
nehmungsverzerrungen seitens der Lehrpersonen vermieden werden können (TAO 
et al., 2012).

Dadurch ergeben sich folgende Forschungsfragen:

Wie wird der Einsatz von Planspielen im Rahmen integrierender Lernkonzepte im 
Hochschulbereich von Studierenden wahrgenommen?

Welche Implikationen ergeben sich daraus für die Gestaltung von integrierenden 
Lernkonzepten auf der Meso-Ebene?

Zur Behandlung dieser Fragen werden aus bestehender Literatur und zehn Jahren 
Planspielpraxis an einer österreichischen Hochschule unterschiedliche Varianten 
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der Planspielintegration entwickelt, um darauf aufbauend Handlungsempfehlungen 
abzuleiten. Dazu liegen qualitative Daten zur Wahrnehmung der Studierenden vor, 
welche im Rahmen einer explorativen Studie punktuell um quantitative Daten er-
gänzt werden.

2	 Planspiele als Baustein integrierender 
Lernkonzepte

Die wissenschaftliche Diskussion über Planspiele ist vielseitig und bietet ausrei-
chend empirische Befunde, die das Potenzial der Planspielmethode per se erkennen 
lassen (z. B. BURCH et al., 2014; PAUL, 2019). Insbesondere die Wahrnehmung 
von Studierenden wird in mehreren Studien zur Evaluation von Planspielen berück-
sichtigt (z. B. BRAZHKIN & ZIMMERMAN, 2019). Studierendenbefragungen 
aus unterschiedlichen Fachbereichen belegen, dass Planspiele und Simulationen als 
wertvolle Lernmethode wahrgenommen werden (BIDAULT et al., 2022; GIOVA-
NELLO et al., 2013; SWENTY & EGGLESTON, 2011).

Planspiele werden dabei jedoch oft isoliert und nicht als Baustein eines integrie-
renden Lernkonzepts betrachtet. Nach dem St. Galler Management Modell (SEU-
FERT, 2013) ist demnach überwiegend die Mikro-Ebene in der wissenschaftlichen 
Planspielliteratur abgebildet, während die Meso-Ebene, also die Gestaltung von 
Bildungsprogrammen, weitestgehend unberücksichtigt bleibt. Obwohl die Relevanz 
von Planspielen als Baustein integrierender Konzepte in Bildungsprogrammen re-
gelmäßig hervorgehoben wird (z. B. BEN-ZVI & CARTON, 2007), beschäftigen 
sich nur vereinzelte Studien damit (z. B. PAYNE & WHITTAKER, 2005).

Die Kombination von Planspielen mit anderen Bausteinen steht jedoch techni-
schen, ökonomischen und insbesondere curricularen Herausforderungen gegenüber 
(HENSE & MANDL, 2012). Eine wesentliche curriculare Herausforderung bezieht 
sich auf die sinnvolle zeitliche Abfolge von Inhalten und Methoden (HENSE & 
MANDL, 2012). ANGOLIA und REED (2019) unterscheiden in ihrer Untersu-
chung etwa zwischen dem Einsatz zu Semesteranfang und -ende und machen sich 
für einen vermehrten Einsatz der Planspielmethode als Themeneinstieg zu Semes-
terbeginn stark.
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Betrachtet man die Planspielmethode als Baustein eines integrierenden Lernkon-
zepts nach SCHWÄGELE (2012), so ergeben sich zwei mögliche Anknüpfungs-
punkte: Einerseits bieten Planspiele die Möglichkeit, zu entdecken und zu analy-
sieren. Dadurch kann das Planspiel in neue Themen einführen und erlaubt, Inhalte 
selbst zu erfahren. Diese Nutzung von Planspielen kann aus einer prozessorientier-
ten Perspektive (REINMANN, 2011) auch als Vorbereitung bezeichnet werden. 
Andererseits werden Planspiele zur Nachbereitung genützt, was das Experimentie-
ren mit und das Vertiefen von Gelerntem ermöglicht. Lernende können somit ihre 
Kompetenzen in einer fehlerfreundlichen Lernumgebung ausprobieren und ausbau-
en. Diese unterschiedlichen Zielsetzungen sind bei der Integration eines Planspiels 
vor allem im Hinblick auf die Zielgruppe zu berücksichtigen, um die Teilnehmenden 
bestmöglich in ihrem Lernprozess zu unterstützen (SCHWÄGELE, 2012).

3	 Methode
3.1	 Forschungsdesign & -kontext
Um die in Kapitel 1 präsentierten Forschungsfragen zu beantworten, wurde ein 
qualitatives Forschungsdesign mit explorativem Charakter gewählt und punktuell 
um quantitative Auswertungen ergänzt. Dabei stützten wir uns auf 70 Planspiel-
durchführungen in den letzten 10 Jahren an einer österreichischen Fachhochschule 
(FH) und analysierten anhand von Evaluierungen, wie Studierende das Planspiel als 
Baustein eines integrierenden Lernkonzepts wahrnehmen. Evaluierungen sind ein 
gängiges Messinstrument zur Bewertung von Hochschulprogrammen (PRASLO-
VA, 2010) und Planspielen (SCHUMANN et al., 2001), welches die Reaktionen der 
Lernenden einfängt.

Beim zugrundeliegenden Planspiel handelt es sich um ein haptisches Unterneh-
mensplanspiel mit Fokus auf Geschäftsprozesse sowie internes und externes Rech-
nungswesen. In Kleingruppen agieren die Studierenden als Managementteam eines 
Produktionsbetriebs und treffen über mehrere Geschäftsjahre Entscheidungen ent-
lang der betrieblichen Wertschöpfungskette. Didaktisch ist das Planspiel für ein 
synchrones Präsenzseminar im Umfang von 2–4 Tagen für ca. 15–30 Studierende 
ausgelegt. Das Planspiel kann flexibel um inhaltliche Schwerpunkte ergänzt und so 
an die Zielgruppe angepasst werden. Dies ermöglicht sowohl den Einsatz in einer 
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eigenständigen LV als auch als Teil einer LV. Die Planspielmaterialien stehen in 
deutscher und englischer Sprache zur Verfügung.

Das Planspiel wurde in 9 der insgesamt Studiengänge aus den Bereichen Wirtschaft 
& Gesellschaft (W&G) und Technologie & Life Sciences (T&LS) der FH auf Ba-
chelor- (BA) und Masterniveau (MA) eingesetzt.2 Durch die verschiedenen fach-
lichen Ausrichtungen, in denen das Planspiel verwendet wurde, bringen die Stu-
dierenden unterschiedliches betriebswirtschaftliches Vorwissen mit. Das Planspiel 
wurde daher je nach Zielgruppe (W&G vs T&LS) mit unterschiedlichen Zielsetzun-
gen eingesetzt. In Anlehnung an SCHWÄGELE (2012) gilt es hier zwischen dem 
vorbereitenden Einsatz (entdecken und analysieren) und dem nachbereitenden Ein-
satz (experimentieren und vertiefen) des Planspiels zu unterscheiden. Daraus lassen 
sich vier verschiedene Varianten ableiten (Abbildung 1), wie Planspiele auf Basis 
der Zielgruppe und der Zielsetzung als Baustein integrierender Lernkonzepte in die 
Studiengänge integriert wurden.

Variante I und II verwenden das Planspiel zur Nachbereitung. Durch den späteren 
Zeitpunkt (ab dem dritten Semester) im Studium gehen dem Planspiel bereits ein-
führende betriebswirtschaftliche LV wie z. B. „Rechnungswesen“ voraus. In Varian-
te I stellt das Planspiel zusätzlich die Basis für eine fächerübergreifende, mündliche 
Prüfung dar. Die Varianten III und IV hingegen nützen das Planspiel im ersten Se-
mester, weshalb es mit der Zielsetzung der Vorbereitung und der Einführung in eine 
neue Thematik verwendet wird.

2 	Aus dem Bereich Wirtschaft & Gesellschaft (W&G) waren dies die Studiengänge Business 
& Management (BA), Wirtschaft & Management (BA), Betriebswirtschaft Online (BA) 
sowie Nonprofit-, Sozial- und Gesundheitsmanagement (BA). Der Bereich Technologie 
& Life Sciences (T&LS) war durch die Studiengänge Wirtschaftsingenieurwesen (BA und 
MA), Biotechnologie (MA), Lebensmitteltechnologie (MA), Umwelt-, Verfahrens- und 
Energietechnik (MA) abgedeckt.
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Abbildung 1: Varianten der Planspielintegration (eigene Darstellung)

3.2	 Datengrundlage
Bei der vorliegenden Studie handelt es sich um eine Sekundärdatenanalyse. Gemäß 
FH Bildungsvertrag nehmen Studierende am Ende einer LV an einer anonymen Eva-
luierung teil. Dabei handelt es sich um institutionsweit standardisierte Bewertungs-
bögen mit offenen und geschlossenen Fragen zur LV. Zu Beginn der Studie wurde 
das Einverständnis aller beteiligten Lehrpersonen eingeholt. Da die Planspiele teil-
weise von zwei Lehrpersonen gemeinsam durchgeführt wurden, ist die Anzahl der 
verfügbaren Evaluierungen (n = 100) höher als die Anzahl der durchgeführten Plan-
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spiele (n = 70). Tabelle 1 gibt einen Überblick über deren Verteilung sowie die Zahl 
der Planspieldurchführungen (Werte in Klammern):

Tab. 1: 	 Verteilung der verfügbaren Evaluierungen (fettgedruckte Werte) und 
Planspieldurchführungen (Werte in Klammern) (eigene Darstellung)

Die Rückmeldungen der Evaluierungen werden anonymisiert und für jede LV ag-
gregiert dargestellt. Für den Zweck der vorliegenden Studie wurden folgende LV-be-
zogene Fragen ausgewählt und analysiert (siehe Tabelle 2):

Tabelle 2: Auswahl der Evaluierungsfragen (eigene Darstellung)
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3.3	 Datenauswertung
Die offenen Fragen der Evaluierungen wurden mithilfe einer zusammenfassenden 
Inhaltsanalyse mit induktiver Kategorienbildung nach MAYRING (2010) ausge-
wertet. Um bei den qualitativen Rückmeldungen der Studierenden den Gesamtein-
druck einzufangen, wurden alle verfügbaren Evaluierungen (n = 100) ausgewertet. 
Eine systematische und regelgeleitete Vorgehensweise (MAYRING, 2010) wurde 
durch die Auswertung anhand eines Kodierleitfadens mit Ankerbeispielen sicher-
gestellt. Durch die unabhängige Kodierung von 15 Evaluierungen und den Vergleich 
der zugewiesenen Kategorien sowie mehrere Abstimmungen wurde auf Intercoder-
reliabilität (MAYRING, 2010) geachtet. Die ermittelten Kategorien wurden einzeln 
sowie vergleichend anhand der in Abbildung 1 beschriebenen Integrationsvarianten 
ausgewertet.

Zur Analyse der geschlossenen Fragen wurden die quantitativen Daten um Dupli-
kate bereinigt. Die Samplegröße für die quantitative Analyse liegt daher bei n = 70 
für die Frage nach der Gesamtbeurteilung bzw. bei n = 59 für die Frage zum Zeit-
punkt der LV.3 Die ordinal-skalierten Daten wurden mit parameterfreien Testver-
fahren (Kruskal-Wallis- bzw. Mann-Whittney-U-Test) auf statistisch signifikante 
Gruppenunterschiede zwischen den vier Integrationsvarianten sowie zwischen den 
zwei Zielsetzungen bzw. -gruppen untersucht. Die Ergebnisse der qualitativen und 
quantitativen Datenauswertung werden im Folgenden präsentiert.

3 	Die Evaluierungen wurde im Untersuchungszeitraum institutionsweit modifiziert. Dabei 
wurde auch die Frage nach dem Zeitpunkt der LV aufgenommen, die in einer älteren Versi-
on nicht inkludiert war. Alle anderen Fragen laut Tabelle 2 blieben von dieser Modifikation 
unberührt.
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4	 Ergebnisse
Unabhängig von Zielsetzung und -gruppe zeichnen die Rückmeldungen der Studie-
renden über alle LV hinweg ein sehr positives Bild vom Planspiel als Unterrichts-
methode. Die Planspielmethode wird in den Evaluierungen häufig mit anderen di-
daktischen Szenarien verglichen, wodurch nicht nur auf die LV, sondern auf den 
gesamten Studiengang eingegangen wird: “It was completely different from any 
other course and this made it more enjoyable” (6).4 Der positive Eindruck der qua-
litativen Ergebnisse spiegelt sich in der quantitativen Auswertung der Frage „Wie 
beurteilen Sie die Lehrveranstaltung insgesamt?“ im Vergleich zum Evaluierungs-
durchschnitt wider. Die durchschnittliche Gesamtevaluierung aller Planspieldurch-
führungen ist mit 1,27 auf einer fünfteiligen Schulnotenskala (1 = sehr gut / 5 = 
nicht genügend) deutlich über dem Evaluierungsdurchschnitt der jeweiligen Stu-
diengänge, welcher bei 1,71 liegt. Darüber hinaus gibt es bei den Evaluierungser-
gebnissen keine signifikanten Unterschiede zwischen den vier Varianten der Plan-
spielintegration (p = 0,668) bzw. zwischen den zwei Zielsetzungen (p = 0,476) oder 
den beiden Zielgruppen (p = 0,375). Ein ähnliches Bild zeigt sich hinsichtlich des 
Zeitpunktes: Die Aussage „Der Zeitpunkt der Lehrveranstaltung im Studienplan ist 
richtig gewählt.“ wird mit einer durchschnittlichen Evaluierung von 1,46 auf einer 
fünfteiligen Likert-Skala (1 = stimme zu / 5 = stimme nicht zu) durchwegs positiv 
bewertet, wobei wiederum weder zwischen den vier Varianten der Planspielintegra-
tion (p = 0,771) noch zwischen den beiden Zielsetzungen (p = 0,889) oder den beiden 
Zielgruppen (p = 0,632) statistisch signifikante Unterschiede beobachtbar sind. Trotz 
dieser homogenen Rückmeldungen lassen sich in der Analyse Besonderheiten der 
Zielsetzungen und -gruppen ausmachen. Da die einzelnen Varianten im Datenma-
terial unterschiedlich stark repräsentiert sind (siehe Tabelle 1), können jedoch nicht 
alle Aspekte gleichumfänglich aus der Perspektive aller vier Varianten betrachtet 
werden.

4 	Zur besseren Lesbarkeit wurden Rechtschreib- und Grammatikfehler in den Direktzitaten 
der Evaluierungen ausgebessert. Die Zahlen hinter den Direktzitaten beziehen sich auf die 
laufende Nummer der Evaluierung.
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4.1	 Zielsetzung
Inhaltliche Vorbereitung (Varianten III & IV)

Beim Einsatz des Planspiels zum primären Zweck der Vorbereitung auf betriebs-
wirtschaftliche Inhalte werden in T&LS Studiengängen (Variante III) der praktische 
Zugang zu einem neuen Thema, sowie die verständliche Vermittlung abstrakter In-
halte lobend hervorgehoben. Die Praxisorientierung trägt überdies zu einem besse-
ren Verständnis bei und erlaubt es, neu Erlerntes gleich auszuprobieren. Bei den Ein-
sätzen zu Studienbeginn wird jedoch der Wunsch nach mehr vorgelagertem Input 
geäußert. Studierende würden mehr theoretische Inputs und Erklärungen zu Beginn, 
unterstützt durch verschriftlichte Fachbegriffe zum Nachlesen, und eine stärkere 
Trennung zwischen theoretischem Input und Spiel als hilfreich erachten. Diese Ein-
schätzung teilen auch W&G Studierende (Variante IV), die trotz betriebswirtschaft-
licher Vorbildung und/oder Praxiserfahrung „fehlendes Vorwissen“ (96) beklagen. 
Obwohl der Einsatz des Planspiels zu Studienbeginn positiv gesehen wird, spielt die 
inhaltliche Vorbereitung auf nachfolgende Kurse bei dieser Einschätzung nur eine 
untergeordnete Rolle. So sehen T&LS Studierende der Variante III das Spiel v. a. als 
guten Einstieg ins Studium und in das Thema Rechnungswesen. Zudem wird beson-
ders das gegenseitige Kennenlernen hervorgehoben: „Auch der Zeitpunkt zu Beginn 
des ersten Semesters ist gut gewählt, da sich hier die Gruppe kennenlernen und sich 
eine Gruppendynamik entwickeln kann“ (55). Inhaltliche Lernergebnisse sind dabei 
weniger präsent bzw. werden sogar in Abrede gestellt: „Generell nettes Brettspiel, 
aber gelernt hat man eher nichts“ (65). Dies überrascht besonders im Vergleich zu 
den W&G Studierenden, die trotz ihres betriebswirtschaftlichen Hintergrunds den 
Eindruck haben, durch das Planspiel viel gelernt zu haben.

Inhaltliche Nachbereitung (Varianten I & II)

Der nachbereitende Planspieleinsatz zu einem späteren Zeitpunkt im Studienver-
lauf wird aufgrund seines integrativen Charakters geschätzt. So sehen etwa T&LS 
Studierende in Variante II die Zusammenhänge zu vorhergehenden LV: “I like how 
this course worked so well together with the accounting course” (21). Die W&G Stu-
dierenden in Variante I betonen den hohen Lernoutput dieses nachbereitenden An-
satzes. Speziell profitieren sie von der Wiederholung, Vernetzung und Veranschau-
lichung bereits gelernter Inhalte. Darüber hinaus wird das Planspiel in Variante I als 
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Synopsis im Vorfeld einer integrativen Prüfung eingesetzt. Diese Prüfungsvorberei-
tung wird mehrfach sehr positiv erwähnt. Der vermehrte Einsatz des Planspiels für 
weitere Prüfungsvorbereitungen wäre aus Sicht der Studierenden ebenfalls denkbar: 
“I would love to have this kind of course again before we have the final examination 
as well“ (11). Da die Planspieltage als sehr intensiv wahrgenommen werden, kommt 
nicht nur der Integration des Planspiels in den curricularen Verlauf, sondern auch 
der Integration in den Semesterplan eine besondere Bedeutung zu. So kritisieren 
etwa Studierende der Variante I zeitnah zum Planspiel anberaumte Prüfungen und 
Abgabetermine: “It was a little too intense since we have so many exams during 
January. It is really exhausting […]“ (7).

4.2	 Zielgruppe
Studierende der T&LS Studiengänge

T&LS Studierende nehmen das betriebswirtschaftliche Planspiel als positiven Ein-
fluss auf ihr Selbstvertrauen in diesem Bereich wahr. In Variante III äußert sich dies 
z. B. im Umgang mit dem neuen Fachjargon: “It was very interactive and allowed 
me to understand business wording I previously thought was out of my league” 
(80). Studierende der Variante II nützen die fehlerfreundliche Umgebung zudem, 
um Neues auszuprobieren: “Additionally, I also like the ‘no rules’ aspect. […]we had 
to think outside the box” (21). T&LS Studierende beschreiben die Betriebswirtschaft 
wiederholt als „trocken“ (55) und loben den spielerischen Zugang, der trotzdem das 
Interesse bei ihnen als fachfremde Personen weckt. Auffällig ist, dass sich Studie-
rende dennoch eine zielgruppenspezifischere Aufbereitung wünschen würden: “A 
stronger focus on the biotechnology/life sciences market would be nice” (59).

Studierende der W&G Studiengänge

W&G Studierende loben die Anwendung des bereits Gelernten. Zudem führt das 
Planspiel vor Augen, wie viel Vorwissen – entweder durch den vorgelagerten Stu-
dienverlauf oder die betriebliche Praxis – bereits vorhanden ist. Wiederholt wird 
betont, dass Gelerntes bzw. gelernt Geglaubtes durch das Planspiel endlich verstan-
den wurde: “Everything we’ve learned in previous courses leading up to this one 
now makes sense in a different way” (42). Studierende beschreiben es trotz ihrer 
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fachlichen Nähe als „großes ‚Aha‘-Erlebnis“ (27). Dabei werden insbesondere die 
haptischen und visuellen Elemente des Planspiels hervorgehoben: “I think it was 
much easier for me to fully understand the financial things that I normally strug-
gle with, because I am a visual learner” (42). Interessant ist zudem, dass nicht nur 
die Zielgruppe der fachfremden Studierenden das Planspiel hilfreich findet, um in 
das Thema hineinzukommen. Auch W&G Studierende der Variante IV sehen die-
sen Effekt: „Besonders gut gefallen hat mir, dass die Lehrveranstaltung betriebs-
wirtschaftliches Denken fördert“ (29). Hervorzuheben ist überdies, wie groß der 
Wunsch nach Praxis seitens der W&G Studierenden in dem von dieser Zielgruppe 
angestrebten Berufsfeld ist, was in einer Beschreibung der Praxisorientierung durch 
Adjektive wie “finally” (30) oder “ for once” (7) zum Ausdruck gebracht wird: “[…] 
we could finally implement all the knowledge that we have obtained through all the 
courses until now” (30).

5	 Diskussion
Sowohl die quantitativen als auch qualitativen Ergebnisse suggerieren, dass Studie-
rende ein allgemein sehr positives Bild vom Einsatz des Planspiels haben und sind 
damit im Einklang mit der bestehenden Literatur (z. B. ANGOLIA & REED, 2019). 
In allen Integrationsvarianten wird der spielerische Charakter als wichtiger Faktor 
genannt, der positive Emotionen fördert (BEN-ZVI & CARTON, 2007; DIER-
SSEN & RAPPENGLÜCK, 2015; TAO et al., 2009). Planspiele ermöglichen einen 
praxisnahen und verständlichen Zugang zu Themen, die von Studierenden teils als 
trocken wahrgenommen werden (DIERSSEN & RAPPENGLÜCK, 2015). Die 
Ergebnisse legen nahe, dass das Planspiel für verschiedene Zielgruppen geeignet 
ist. Speziell T&LS Studierende sehen in der Anwendung einen großen Vorteil, da 
abstrakte Inhalte auf anschauliche Weise erschlossen werden. Insgesamt erkennen 
T&LS Studierende einen Mehrwert in der vorbereitenden Anwendung des Plan-
spiels, unter anderem da sie den Umgang mit einem neuen Fachvokabular üben. 
Wenn Planspiele für den Einstieg in ein Thema verwendet werden (Varianten III & 
IV), empfiehlt es sich aus Studierendensicht, genug Zeit für Theorieeinheiten und 
Erklärungen einzuplanen sowie die Inhalte an das Kernstudium anzupassen.
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ANGOLIA und REED (2019) beschäftigten sich mit der zeitliche Integration eines 
Planspiels im Semester. SCHWÄGELE (2012) und REINMANN (2011) beschrei-
ben die Einsatzmöglichkeiten zur Vor- oder Nachbereitung und Vertiefung einer 
Thematik. Auch die Ergebnisse dieses Beitrags legen nahe, dass beide dargestellten 
Einsatzzeitpunkte aus unterschiedlichen Gründen von Studierenden geschätzt wer-
den. So betonen Studierende aus Variante I, dass sie in der Vorbereitung für eine 
fächerübergreifende Prüfung von der Wiederholung und der Visualisierung der Zu-
sammenhänge profitieren. Studierende aus Variante III schätzen die Möglichkeit, 
ihre Mitstudierenden zu Beginn des Studiums im Rahmen des Planspiels kennenzu-
lernen. Durch die Gruppendynamik werden Sozialkompetenzen und Teamfähigkeit 
gestärkt, wie dies auch HERNÁNDEZ-LARA et al. (2019) feststellen. Besonders 
mit Blick auf die Meso-Ebene empfiehlt sich hier eine kritische Prüfung der Zielset-
zung des Planspieleinsatzes und dessen Kohärenz mit den übergeordneten Studien-
gangszielen. In den Evaluierungen spiegelt sich wider, dass die Methode als sehr in-
tensiv und vereinnahmend wahrgenommen wird. Zeitliche Kollisionen mit anderen 
LV oder zeitnah zum Planspiel stattfindende Prüfungen und Abgabetermine werden 
speziell von Studierenden aus Variante I stark kritisiert. Studiengänge sind daher 
organisatorisch gefordert, diese Überlegungen in die Curriculumsgestaltung einflie-
ßen zu lassen, siehe dazu auch HENSE und MANDL (2012). Die Ergebnisse in Be-
zug auf die Meso-Ebene, insbesondere zu organisatorischen Überlegungen, können 
auf andere Hochschulen, die Planspiele als Baustein integrierender Lernkonzepte 
nutzen, übertragen werden. Ausgehend vom Einsatzzeitpunkt ist es hilfreich, die 
vor- oder nachgelagerten LV sowie die zeitgleich stattfindenden Arbeitsbelastungen 
auf das Planspiel abzustimmen. Inhaltlich empfehlen wir, die Bausteine im Curricu-
lum nach Zielgruppe und Einsatzzeitpunkt auszurichten.

Limitationen der vorliegenden Arbeit ergeben sich aus der Nutzung qualitativer Se-
kundärdaten, die hier in einem anderen Kontext ausgewertet wurden (MOORE, 
2006). Evaluierungen zielen in erster Linie darauf ab, Feedback der Studierenden 
zu einer spezifischen LV einzuholen. Dabei besteht die Möglichkeit, dass positive 
oder negative Wahrnehmungen einzelner Evaluierungsaspekte auf die Bewertung 
anderer, unabhängiger Aspekte abfärben (SCHUMANN et al., 2001). Auch wenn 
dieser „Halo-Effekt“ durch die Durchführung der Planspiele in unterschiedlichen 
Studierendengruppen sowie durch unterschiedliche Lehrpersonen abgefedert wird, 
können wir nicht gänzlich ausschließen, dass Wahrnehmungen auf der Mikro-Ebe-
ne (z. B. Zufriedenheit mit der Lehrperson) auf Bewertungen der Meso-Ebene (z. B. 
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curriculare Integration des Planspiels) transferiert wurden. Außerdem handelt es 
sich bei den Evaluierungen um aggregierte Daten einer Studierendengruppe, die 
je nach Rücklaufquote die Wahrnehmung der gesamten Gruppe oder nur einzel-
ner Studierender umfassen. Mit einer durchschnittlichen Rücklaufquote von 68,7 % 
kann jedoch davon ausgegangen werden, dass die mehrheitliche Wahrnehmung 
eingefangen wurde. Abschließend sei noch erwähnt, dass die vier identifizierten 
Varianten der Planspielintegration in den vorliegenden Daten unterschiedlich stark 
repräsentiert sind (siehe Tabelle 1).

6	 Fazit
Ziel dieses Beitrages war es, die Wahrnehmung Studierender zur Verwendung der 
Planspielmethode als Baustein eines integrierenden Lernkonzepts zu evaluieren 
und daraus Implikationen für die Gestaltung von Hochschulprogrammen auf der 
Meso-Ebene abzuleiten. Durch die Herausarbeitung verschiedener Varianten der 
Planspielintegration konnten die Wahrnehmungen der Studierenden vergleichend 
analysiert und diskutiert werden. Die Ergebnisse dieser Studie zeigen, dass der Ein-
satz von Planspielen in Hochschulprogrammen – unabhängig von der Integrations-
variante – als positiv wahrgenommen wird. Studierende erkennen einen Mehrwert 
gegenüber herkömmlichen Lehr-Lern-Formen und würden einen vermehrten Ein-
satz begrüßen. Für die Gestaltung von Hochschulprogrammen auf der Meso-Ebene 
ergibt sich, dass bereits kleine Anpassungen die Berücksichtigung der Bedürfnisse 
der jeweiligen Zielgruppe fördern und dadurch das jeweilige Lernziel unterstützen 
können. Zukünftige Studien könnten Primärdaten zur Wahrnehmung Studierender 
sammeln, um weiter zwischen den Integrationsvarianten zu differenzieren und auf 
die Gestaltung von Hochschulprogrammen und die Planspielintegration schließen 
zu können. Aufbauend auf PRASLOVA (2010) und SCHUMANN et al. (2001) 
könnten zukünftige Studien neben der Reaktion der Lernenden auch noch weitere 
Kriterien für den Vergleich der vier Integrationsvarianten heranziehen.
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