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Notgedrungen digital — Erfahrungen aus der
digitalen Umstellung eines Prasenzplanspiels in
der Betriebswirtschaftslehre

Zusammenfassung

Im vorliegenden Beitrag schildern wir unsere Erfahrung mit einem im Jahr 2020—
21 aufgrund der Corona-Pandemie notgedrungen digitalisierten Planspiel im Mas-
ter BWL an der Hochschule Hamm-Lippstadt. Dabei arbeiten wir fordernde und
hemmende Faktoren heraus, die zu einer erfolgreichen Durchfiihrung des Plan-
spiels im digitalen Format beigetragen haben, wie die Etablierung eines Unterstut-
zungsnetzwerks, rechtzeitige Vorbereitung sowie Anpassung des Zeitplans und
der Kommunikationsstrukturen.
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Forced to be digital — Experiences with the digital conversion of
a presence simulation game in business administration

Abstract

In this paper, we describe our experience with a business simulation within a mas-
ter’s of business administration programme at the Hamm-Lippstadt University of
Applied Sciences. Originally, the business simulation took place in a traditional
mode. However, due to the pandemic situation, it had to be held as a digital event
in 2020-21. Here, we elaborate on essential supporting and limiting aspects that
contributed to the successful implementation of the simulation game in the digital
format, such as the establishment of a support network, timely preparation and the
adaptation of the schedule and communication structures.
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1 Einleitung

Planspiele als eine Form des problemorientierten Lernens reprasentieren ein belieb-
tes Lehrformat an Hochschulen, stellen sie doch eine spielerische Abwechslung zu
klassischen Lehrveranstaltungen dar und setzen erfahrungsbasiertes Lernen anstatt
der Vermittlung abstrakten Wissens in den Vordergrund (GOLDMANN et al., 2020).
Auch in der Betriebswirtschaftslehre finden Planspiele ihren Einsatz. Meist handelt
es sich dabei jedoch um computergestiitzte Versionen, wie z. B. TOPSIM, die mit
technologischem Fortschritt, Digitalisierung und nicht zuletzt mit Effizienz assozi-
iert werden. Nicht computergestiitzte Planspiele sind in der betriebswirtschaftlichen
Hochschullehre hingegen eher selten. Dabei ermoglichen gerade sie eine realitéts-
nahe Simulation von betrieblichen Entscheidungsprozessen, die in Interaktion und
in Priasenz erlebbar werden.

Die Corona-Pandemie hat seit dem Sommersemester 2020 weitreichende Verdnde-
rungen im Bildungswesen hinterlassen und schnell umsetzbare digitale Lehr-/Lern-
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formaten gefordert. Dies betraf nicht nur klassische Lehr-/Lernformate, sondern
stellte auch die Durchfiihrung von analogen Planspielen vor neue Herausforderun-
gen. Von einem Tag auf den anderen stellte sich die Frage, inwiefern die Kompeten-
zen und Lernziele eines in Prisenz durchgefiihrten Planspiels auch ohne die phy-
sische Prisenz der Mitspielenden und des Begleitteams realisiert werden konnen.
Uber einen solchen Fall mochten wir in unserem Beitrag berichten. Das Ziel des
Beitrags besteht darin, zu reflektieren, welche fordernden und hemmenden Faktoren
bei der digitalen Umsetzung des Planspiels identifiziert werden konnen und welche
Konsequenzen sie fiir die Qualifikationsziele hatten.

2 Planspiele und Simulationen in der
Betriebswirtschaftslehre: Forschungsstand

Ein Planspiel beruht auf einer Problemstellung, die von Personen bzw. Gruppen ge-
16st werden soll (BOHRET & WORDELMANN, 1975 zit.n. BACHNER & WILL-
NECKER, 2011). Die Simulation einer solchen Situation ist in unterschiedliche
Phasen organisiert und volatil, da individuelle Entscheidungen der Teilnehmenden,
der Informationsfluss unter- und innerhalb der (Klein-)Gruppen oder der Hand-
lungsspielraum des Planspielmodells das Ergebnis und den Fortlauf eines Planspiels
malgeblich beeinflussen (CAPAUL & ULRICH, 2003 zit. n. BACHNER & WILL-
NECKER, 2011). Im hochschulischen Kontext nimmt diese Form des Lehrens und
Lernens eine wesentliche Rolle ein, da sie die Verkniipfung theoretischer Inhalte
mit praktischen Elementen erlaubt (LOON et al., 2015). Die Auseinandersetzung
mit Situationen, wie sie auch im zukiinftigen Berufsalltag auftreten konnen, fordert
den Einblick in entsprechende Tétigkeiten und bietet die Mdglichkeit, praxisrele-
vante Fahigkeiten zu entwickeln. Gleichzeitig erfolgt die Problembetrachtung aus
verschiedenen Sichtweisen, sodass nicht nur problemorientiertes Lernen, sondern
auch soziale Prozesse stattfinden (PELLERT, 2016).

Oftmals findet die Einbindung von Planspielen im hochschulischen Lehralltag in
den Politikwissenschaften statt (MUNO, 2020), ist aber auch in den Wirtschafts-
wissenschaften zu finden (SNYDER, 2003). Hier iiberwiegen Unternehmensplan-
spiele, die den Fokus auf das Verstdndnis von betrieblichen Zusammenhéingen legen
(BUIL et al., 2018). Unterstiitzt wird die Durchfithrung dieser Planspiele zumeist

329



Irma Rybnikova, Regina Ahrens, Viktoria Menzel & Monika Pape

durch den Einsatz von Software, wie z.B. bei den Planspielen TOPSIM, Fort Fan-
tastic der BuGaSi GmbH oder dem SAP-basierten ERPsim-Planspiel (RUBART &
HARTWEG, 2019). Diese softwarebasierten Planspiele werden sowohl als digitale
Veranstaltung durchgefiihrt, konnen aber auch in Présenz stattfinden.

In Bezug auf die Digitalisierung der urspriinglich analogen Planspiele zeigen Be-
richte, dass verschiedene Strategien unternommen wurden. Stellenweise wurde auf
bestehende Software zuriickgegriffen, wie z. B. auf TOPSIM oder Senaryon (BUR-
CHERT & SCHNEIDER, 2021; IVENS & KAISER, 2021), Avatare wurden in einem
virtuellen Raum zwecks Simulationsdurchfiihrung eingesetzt (FECKE & MUL-
LER, 2022) oder das Planspiel wurde um Twitter-Kanéle ergdnzt (GOLDMANN
et al., 2020). Die Studien legen nahe, dass eine Umwandlung der urspriinglich ana-
logen Planspiele in digitale Formate erfolgreich verlaufen kann (z. B. KIRCHNER,
2021). Entscheidend ist dafiir eine Konferenz-Software, eine Plattform zum kolla-
borativen Arbeiten und eine zuverldssige Internetverbindung sowie ggf. die Unter-
stiitzung durch technikaffine Personen (BURCHERT & SCHNEIDER, 2021).

3 Das Konzept des Planspiels
,Betriebsverlagerung“

Beim betrachteten Planspiel handelt es sich um ein Modul im 1. Fachsemester des
Masterstudiengangs BWL an der Hochschule Hamm-Lippstadt, das wiederkehrend
in den Wintersemestern in vollstdndiger Prédsenz angeboten wird. Das Modul um-
fasst eine Vorlesung, eine begleitende Ubung sowie das als Blockseminar organi-
sierte Planspiel. Die Qualifikationsziele des Moduls sehen vor, dass die Studieren-
den erlernen, ,.komplexe Probleme aus der unternehmerischen Praxis zu bearbeiten,
Instrumente und Problemlosungsansitze der Unternehmensfithrung auf konkrete
Fragestellungen auszuwihlen und anzuwenden sowie ihre iiberfachlichen Kom-
petenzen wie Teamarbeit, Verhandlungsgeschick, Moderation und Présentation zu
vertiefen (HOCHSCHULE HAMM-LIPPSTADT, 2022, S. 1).

Als Ergiinzung zur Vorlesung und Ubung zielt das Planspiel darauf ab, den Erwerb
von praktischen Erfahrungen mit der Unternehmensfithrung zu ermoglichen und
einen Praxis-Theorie-Transfer zum Thema zu unterstiitzen. Entsprechend steht die-
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ser Transfer im Fokus der vorgesehenen Priifungsformate: In der gruppenbezogenen
Présentation wie im individuellen Reflexionsbericht werden die Studierenden ange-
halten, ihre personlichen Erfahrungen im Planspiel aus Perspektive eigens gewéhl-
ter Theorien der Unternehmensfiihrung, die in der Vorlesung und Ubung behandelt
werden, miindlich und schriftlich zu reflektieren.

Im Kontext des Masterstudiengangs kommt dem Planspiel eine weitere Rolle zu:
Da es sich um Studierende aus heterogenen Hochschulen und Studiengidngen han-
delt, soll mithilfe des Planspiels eine schnelle soziale Konsolidierung der Studieren-
denkohorte stattfinden. Der interaktive Charakter dieser Lehrveranstaltung kommt
dieser Erwartung sehr entgegen, denn die Studierenden kénnen sich wihrend der
Spiel- und Reflexionsphasen als auch in den Kleingruppen weitaus besser kennen-
lernen als im Rahmen klassischer Lehrformate.

Das inhaltliche Konzept des Planspiels beruht auf einer Problemsituation, die auf
KLIPPERT (2016, S. 214) zuriickgeht. Hierbei handelt es sich um einen Textilbe-
trieb, welcher sich in einer wirtschaftlichen Schieflage befindet. Mgliche Losungen
umfassen den Verbleib in Deutschland unter grundsitzlich gednderten Rahmen-
bedingungen (wie eine massive Spar- oder Innovationsstrategie) oder eine Ausla-
gerung des Betriebs ins Ausland. Fiir die hoheren Komplexititsanforderungen des
Masterstudiums wurde das urspriingliche Planspiel weiterentwickelt. So wurden be-
stehende Rollen erweitert und mit neuen Befugnissen versehen sowie neue Rollen
eingefiihrt, z. B. Mitarbeitende. Auch wurden die moglichen Auslagerungsszenarien
angepasst. Dariiber hinaus wurden Ereigniskarten entwickelt, die die Planspielen-
den u.a. dazu auffordern, eine mogliche Forderung durch die Europdische Union
zu priifen. Einfiihrende Informationen zur Organisation des Planspiels sowie die
Problemstellung werden den Studierenden sowohl im Prasenz- als auch im digitalen
Format im Vorfeld iiber die Lernplattform moodle zur Verfiigung gestellt mit der
Bitte, diese Informationen eigenstdndig zu erarbeiten. Die Problemstellung und das
Planspiel zeichnen sich durch die Entscheidungs- und Ergebnisoffenheit und Am-
bivalenz aus, d.h. es gibt keine im Vorfeld feststehenden Szenarien ,,des besten*
oder ,,des schlechtesten™ Ausgangs. Vielmehr konnen die Studierenden in den Aus-
handlungsprozessen eine grofle Bandbreite der mglichen Optionen eruieren und
eine davon anstreben. Das fiihrt dazu, dass jedes Planspiel einzigartig verlauft und
die Losung zu Beginn nicht abzusehen ist. Im Fokus der Simulation steht nicht das
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Ergebnis, sondern vielmehr die Interaktionsprozesse zwischen den Beteiligten in
ihren Rollen vor dem Hintergrund des zu 16senden Problems.

Die Studierenden werden per Zufall einer der sieben Rollen zugewiesen und behal-
ten diese Rolle fiir den gesamten Planspielverlauf. Als Rollen vorgesehen sind die
Geschiftsfiihrung, der Betriebsrat, die Mitarbeitenden, die Bank, die Wirtschafts-
forderung, der Stadtrat und die Presse. Um Gruppenprozesse zu unterstiitzen, wird
die jeweilige Rolle mindestens zweimal, maximal sechsmal besetzt. Die Lehrenden
iibernehmen die Rolle der Beobachtenden oder der planspielexternen Instanzen, wie
der EU, der Bundesministerien oder der Stadtanwohner:innen.

Da der Schwerpunkt des Planspiels auf Interaktionen innerhalb und zwischen den
Teams liegt, wurde das Planspiel urspriinglich explizit als Pridsenzveranstaltung
konzipiert und durchgefiihrt. Der typische Ablauf als eine Blockveranstaltung um-
fasst zunichst das Kennenlernen und die Rollenzuordnung, darauf folgen mehrere
Spielphasen, die sich mit Reflexionsphasen abwechseln. Diese dienen einer Betrach-
tung des Planspielgeschehens aus Sicht der gewdhlten Theorien zur Unternehmens-
fithrung, um die Frage zu beantworten: ,,Was geschieht hier und warum?“. Eine Be-
sonderheit stellt zudem die ,,Pressekonferenz* dar, in der die Teams ihren jeweiligen
Stand fiir andere darstellen und fiir Fragen der Stadtanwohner:innen zur Verfiigung
stehen. Den inhaltlichen Abschluss des Planspiels bilden die Prdsentation des ge-
meinsam erreichten Ergebnisses durch die Studierenden und die abschlieBende Re-
flexion.

4 Digitalisierung des Planspiels im
Wintersemester 2020-2021

Aufgrund der MafBnahmen zur Einddmmung der Corona-Pandemie musste das
Planspiel im Wintersemester 2020/21 vollstandig digital stattfinden. Das Anliegen
der Modulleitung bestand darin, mdglichst wenige inhaltliche Anderungen vorzu-
nehmen, um eine Vergleichbarkeit der Rahmenbedingungen und der Priifungsleis-
tungen mit den vorherigen Durchldufen sicherzustellen.

Wihrend die Vorlesung und die Ubung inhaltlich komplett gleich blieben und le-
diglich nicht in Présenz, sondern im virtuellen Raum der von der Hochschule ge-
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nutzten Lernplattform synchron angeboten wurde, erforderte die Umstellung des
Planspiels groBere organisatorische Vorbereitungen. Zunéachst galt es, den gesamten
Planspielinhalt und -verlauf auf seine digitale ,,Tauglichkeit* zu {iberpriifen und die
technischen Kanéle zu identifizieren, die die Erreichung der Kompetenzziele auch
im digitalen Format ermoglichen. Angesichts der Erfahrungen einer reinen Online-
Lehre aus dem ersten digitalen Semester im Sommer 2020 stand recht schnell fest,
dass das Planspiel auch in digitaler Priasenz durchfiihrbar ist: Die zur Verfligung
stehende Software BigBlueButton eignete sich fiir Videokonferenzen und fiir Grup-
penbesprechungen, ergéinzt um einige kollaborative Tools fiir gemeinsame Erarbei-
tungen. Die Umstellung auf das digitale Format, bei der die Lernkompetenzen und
-ergebnisse im Fokus standen, realisierten wir schrittweise:

(1) Schaffung eines Unterstiitzungsnetzwerks. Die Lehrenden hatten in Vorbe-
reitung auf das Planspiel einige hochschulinterne und -externe Workshops zur di-
gitalen Lehre absolviert, darunter auch einen Workshop zu Planspielen in digitaler
Pridsenz, um aus den Erfahrungen anderer zu lernen. Des Weiteren erfolgte die Vor-
bereitung und Umsetzung des Planspiels auf ein digitales Lehr-/Lernformat gemein-
sam mit der Mitarbeiterin der Hochschuldidaktik. Sie beriet die Lehrenden wiahrend
der Vorbereitung des Planspiels, nahm aber auch am Planspiel als Beobachterin und
an den gemeinsamen Reflexionsrunden des Lehrteams teil. Das Organisationsteam
wurde um zwei wissenschaftliche Hilfskréfte ergénzt, die bei der Erarbeitung von
Unterlagen und bei der technischen Vorbereitung und Durchfithrung des Planspiels
unterstiitzten.

(2) Vorbereitung der Technik. Da das digitale Format eine grole Vertrautheit mit
der Software und den ergdnzenden Apps voraussetzt, wurden das bisherige Wis-
sen und die Erfahrungen mit den Softwarelosungen mobilisiert und im Lehrteam
geteilt. Das betraf die Qualitét, leichte Erlernbarkeit und Niitzlichkeit und Kolla-
borationsfahigkeit der zur Verfiigung stehenden Software-Systeme. Bei Tools, die
nicht durch die Hochschule bereitgestellt wurden, wie padlet.com, standen zudem
noch Datenschutzfragen im Raum. Es wurde ein Handbuch fiir wichtigste Tools er-
arbeitet, welches jeweils eine kurze Ubersicht der Hauptfunktionen umfasste und in
Vorbereitung des Planspiels den Studierenden und allen beteiligten Lehrenden zur
Verfugung gestellt wurde, damit sie sich mit der Technik vertraut machen kénnen.
In einer Ubungssitzung wurden den Studierenden zudem die fiir die Durchfiihrung
des Planspiels maBgeblichen Software-Systeme (u.a. CiscoWebex, Sciebo) vorge-
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stellt. Sicherheitshalber wurden auch alternative Software-Losungen erarbeitet (z. B.
Zoom/WebEXx alternativ zu BigBlueButton). Es wurden Kommunikationskanéle fiir
das Planspiel festgelegt (BigBlueButton und hochschulische E-Mail-Adresse), wie-
wohl die Studierenden auch inoffizielle Kanéle (u.a. WhatsApp) nutzten, weshalb es
der Spielleitung (im Gegensatz zum Prasenz-Planspiel) zum Teil nicht mehr mdglich
war, das Planspielgeschehen teilnehmend zu beobachten.

(3) Gewilhrleistung der Lernmotivation: Lehren und Lernen im virtuellen Raum
ist fiir beide Seiten mit der Forderung nach zusétzlichen Kompetenzen verkniipft,
bei den Lernenden werden hohe Selbststeuerungskompetenzen und intrinsische
Motivation vorausgesetzt (LACKNER & KOPP, 2014). Um die Lernmotivation der
Studierenden zu sichern, haben wir zuniachst Wert darauf gelegt, die Lernenden mit
ihren unterschiedlichen Lernvoraussetzungen, Vorerfahrungen und Gewohnheiten
im Umgang mit neuen Medien und technischen Anforderungen kennenzulernen.
Hierzu entwickelten wir in Anlehnung an BREMER (2002) einen Fragebogen. Auf
Grundlage der erhobenen Daten konnten wir die erforderliche technische und pa-
dagogische Unterstiitzung fiir Studierende im Sinne einer Ermoglichungsdidaktik
(ARNOLD & SCHUBLER, 2020; REICH, 2008) planen und gestalten. So konnten
im Fall von fehlender Hard- und Software Studierende auf Unterstiitzungsleistun-
gen aus dem zentralen Bereich der Hochschule, insbesondere der e-Koordination,
zuriickgreifen.

Dariiber hinaus wurden den Planspielteilnehmenden im Voraus umfangreiche In-
formationen iiber den geplanten Ablauf, die Inhalte des Planspiels und die benétigte
Technik bereitgestellt. Beim Auftakt wurde u.a. ein auf die Rahmenbedingungen
des Planspiels angepasster Code of Conduct vorgestellt, entwickelt in enger Zu-
sammenarbeit mit der Hochschuldidaktik. Anpassungen umfassten beispielsweise
die Teilnahme der Studierenden mit Kamera und Mikrofon wahrend des gesamten
Planspiels. Dariiber hinaus wurden auch Erwartungen explizit formuliert, wie bei-
spielsweise die Bereitschaft von Studierenden und Lehrenden, durchgingig aktiv
am Planspiel teilzunehmen und sich iiber die vorgestellten Kommunikationswege
informiert zu halten. Dies sorgte sowohl fiir Transparenz als auch fiir ausreichende
technische Ausstattung unter den Studierenden.

(4) Schaffen personlicher Vertrautheit: Mit dem zentralen Ziel des Planspiels,
ndmlich der sozialen Konsolidierung einer sehr heterogenen Studierendenkohorte,
war gleichzeitig die Herausforderung verbunden, den Prozess des Vertrautwerdens
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innerhalb der Studierendengruppe ohne personliche Begegnungen zu unterstiitzen
und damit die Beziehungsaufnahme untereinander zu erméglichen. Es galt, den For-
ming-Prozess (TUCKMAN, 1965) erfolgreich zu gestalten und der Gruppe Zeit und
Moglichkeiten einzurdumen, die eigene Zugehorigkeit zur Gruppe zu kliren, Angs-
te abzubauen und die soziale Eingebundenheit (DECI & RYAN, 1993) zu stirken.

So wurden fiir die Kennlernphase vor Beginn des Planspiels Steckbriefe (EPIZ e.
V., 2015) eingesetzt. Mit deren Hilfe sollten Lernende und Lehrende Motivation
und Interessen hinsichtlich der eigenen Lehr-/Lernprozesse reflektieren. Gleichzei-
tig dienten sie auch einer Verschriftlichung allgemeiner Informationen zur eigenen
Person (z. B. Hobby, Lieblingssong etc.), was die Vertrautheit in der Gruppe unter-
stiitzen sollte. Die Steckbriefe wurden in der Lehrveranstaltung von den Lernenden
selbst prasentiert und mit Einverstdndnis aller Beteiligten auf der Lernplattform
hinterlegt. Dieser Findungsphase kam eine besondere Schliisselsituation (KLEIN,
2014) zu. Hier werden Lernmotivationsgrundlagen formiert und zugleich informelle
Kommunikations- und Interaktionsprozesse im digitalen Raum gefordert. Mit dem
Ziel, das Zugehorigkeitsgefiihl zu stiarken und die Motivation sowie das Selbstwert-
gefiihl der Lernenden zu verbessern (BECKER, 2018), sollte gleichzeitig eine posi-
tive Wirkung auf die Arbeitsleistung erzielt werden.

(5) Anpassung des Zeitkonzepts im Planspiel: Da das Ziel der Gruppenkonsoli-
dierung im Fokus stand, galt der Zeitplanung eine besondere Aufmerksamkeit. Die-
se wurde angepasst, sodass ausreichend Raum und Zeit fiir informelle Interaktionen
zwischen den Teilnehmenden gegeben war. In den Ablauf wurden gemeinsame di-
gitale Coffee-Breaks und Fitness-Pausen integriert, geleitet durch eine Mitarbeiterin
des Hochschulsports.

Ausgehend von den bisherigen Lehrerfahrungen in digitalen Formaten waren wir
uns zudem bewusst, dass hier insgesamt weitaus mehr Zeit benotigt wurde als im
Prasenz-Format, insbesondere wenn es um interaktive Lehrbestandteile geht. Ent-
sprechend wurden insbesondere die Spiel-, aber auch die Reflexionsphasen verlén-
gert.

(6) Gruppenvertretungen und Ansprechpartner:innen: Im analogen als auch
im digitalen Format erfolgt die Rollenzuordnung im Planspiel per Zufall, jedoch
wurden die neugebildeten Kleingruppen im digitalen Format gebeten, die jeweili-
gen Gruppensprecherinnen und -sprecher zu wéhlen und zu nennen. Diese waren
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Bindeglieder zwischen der Spielleitung und der jeweiligen Kleingruppe und hatten
im Planspielverlauf die Mdoglichkeit, in festgelegten Zeitrdumen Fragen zu kléren
und der Spielleitung eine Riickmeldung zum Ablauf zu geben. Die Spielleitung, be-
stehend aus zwei Modulverantwortlichen (im Wechsel), einer Mitarbeiterin aus der
Hochschuldidaktik und einer wissenschaftlichen Hilfskraft, war fiir alle Planspiel-
teilnehmenden durchgehend via BigBlueButton und E-Mail erreichbar.

5 Folgen der digitalen Umstellung fiir das
Planspiel

Entgegen unserer Befiirchtung waren die Teilnehmenden des Planspiels lernmoti-
viert. In den digitalen Rdumen der Kleingruppen konnten wir eine starke Dynamik
beobachten, zahlreiche Treffen wurden in verschiedenen Konstellationen arrangiert,
vorbereitet und reflektiert. Die Identifikation mit der eigenen Rolle hat, nicht anders
als in Priasenz, zwar einige Zeit in Anspruch genommen, aber spitestens ab Tag 2
agierten die Kleingruppen liberzeugend und nahezu authentisch. Hierzu haben auch
die ersten Aufgaben beigetragen, die eine Beschéftigung mit den Zielen der eige-
nen Kleingruppe sowie die Reflexion der individuellen Rolleniibernahme anregte.
Als ein Indiz sowohl fiir die Lernmotivation als auch fiir eine gelungene Rollen-
iibernahme mochten wir einen Auszug der ,,Wandzeitung®™ anfithren (Abb. 1), die
die Kleingruppe ,,Presse® mithilfe von padlet.com erstellt, im Laufe des Planspiels
kontinuierlich ergénzt und fiir alle Planspielteilnehmenden zuginglich gemacht hat.
Nicht nur werden hier bemerkenswert einfallsreich die Ereignisse im Planspiel zu-
sammengefasst, sondern auch die Entscheidungen und das Geschehen auf eine me-
dientypische Art dargestellt.
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Abb. 1: Auszug aus der Wandzeitung, erstellt im Planspiel von der ,Presse”.

Als Lehrende haben wir lernen miissen, dass das Beobachten in den digitalen Rau-
men deutlich stérender als im Prisenz-Format war: Die durch den Raumzutritt ent-
standenen Pausen waren lang und fiir alle unangenehm. Es stellte sich auch heraus,
dass das Beobachten meist nicht sinnvoll war, denn die Studierenden haben ihre di-
gital ermdglichte Lernautonomie geschitzt und genutzt. Weitaus wichtiger war die
dauerhafte Ansprechbarkeit der Spielleitung bei Fragen und Unklarheiten. Dies hat
uns die Lehre des ,,Loslassens™ und des Vertrauens in die eigengesteuerten Lern-
prozesse der Studierenden beschert: Auch wenn die Lernenden unsichtbar sind, sind
sie produktiv, wenn Ziele klar sind und eine Riickmeldung jederzeit moglich ist.

337



Irma Rybnikova, Regina Ahrens, Viktoria Menzel & Monika Pape

Auch die Reflexionsphasen verliefen anregend und zufriedenstellend: Die Studie-
renden haben sich aktiv beteiligt und waren in der Lage, ihre Erfahrungen aus dem
Planspiel in Bezug zu gelernten Theorien zu setzen. Lediglich hatten wir als Leh-
rende den Eindruck, dass manche Theorieanwendung etwas oberflachlicher ausfiel,
als wir es aus der Prisenz gewohnt waren. Moglicherweise beanspruchten das digi-
tale Planspiel und seine neue technische Dimension die Studierenden doch stdrker
als geplant, sodass das Reflektieren und das Abstrahieren an manchen Stellen zu
kurz kam. Ein Vergleich der Modulabschlussnoten im Wintersemester 2019/20 (Pré-
senz) und 2020/21 (digital) legt allerdings die Vermutung nahe, dass die Lernziele
von den Studierenden dhnlich gut erreicht wurden.

In Bezug auf die Konsolidierung der Gruppe im digitalen Planspiel kdnnen wir fest-
stellen, dass sich die Planspielteilnehmenden dank der Steckbriefe und der Inter-
aktionen im Planspiel gut kennengelernt haben. Inwiefern dies nachhaltig war und
die Kontakte in der Studierendengruppe auch jenseits des Planspiels unterstiitzte,
miisste zukiinftig expliziter betrachtet werden.

Eine gravierende Problematik stellte im umgestellten Planspiel die eintretende di-
gitale Ermiidung der Teilnehmenden dar. Deutlich wurde dies in der Riickmeldung
am Ende des Planspiels: Oftmals merkten die Studierenden an, dass sie zwar viel
gelernt hitten, aber auch regelrecht erschopft seien. Die Zeitplanung des digitalen
Planspiels sollte somit nicht nur die Pausen oder die Dauer der Spiel- und Reflexi-
onsphasen berticksichtigen, sondern auch die tégliche Dauer des Planspiels. Sinnvoll
scheint hier ein Format der halben Tage zu sein.

6 Schlussfolgerungen

Trotz der digitalen Umstellung des Planspiels konnten die Kompetenzziele des Mo-
duls erreicht werden. Die Unterschiede zum Priasenzformat waren aus unserer Sicht
nicht gravierend, hochstens graduell, z. B. in Bezug auf die Qualitét der Theoriean-
wendung. Als wesentliche Voraussetzungen zur erfolgreichen Umstellung des Plan-
spiels waren allerdings die Zuverldssigkeit der Internetverbindung und der Haupt-
tools sowie eine technische Aufgeschlossenheit und Lernfiahigkeit aller Beteiligten,
Lehrender wie Studierender, erforderlich. Jegliche Storungen dieser Aspekte wéren
zu kaum tiberwindbaren Hiirden bei der Planspiel-Digitalisierung geworden.
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Als forderlich fiir die Digitalisierung des urspriinglich rein analog intendierten
Planspiels erwiesen sich folgende Aspekte:

frithzeitige Planung und Organisation, einschlieBlich des Unterstiitzungsnetz-
werks,

kollegialer Austausch unter Einbezug der Hochschuldidaktik als zentrale Ser-
vice- und Supporteinrichtung,

Einbeziehen der Vorerfahrungen und -kenntnisse von Studierenden,

ein Konzept der technischen und zeitlichen Prisenz-Aquivalenz: Welche Auf-
gaben im analogen Planspiel konnen durch welche Tools mit welchen Folgen
fiir die Zeitplanung abgebildet werden?

umfassende Information an Studierende in Bezug auf die inhaltlichen und
technischen Fragen,

feste Ansprechpartner:innen aufseiten der Lehrenden und der Studierenden so-
wie die dauerhafte Erreichbarkeit.

Ausgehend von diesen Erfahrungen kdme fiir die zukiinftige Gestaltung des Plan-
spiels auch ein hybrides Format in Frage. Dessen Erfolg und die nétigen Rahmen-
bedingungen bediirfen jedoch einer gesonderten Analyse.

7
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