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Zusammenfassung 

Obwohl Planspiele vielfach in Schule, Studium sowie Aus- und Fortbildung ein-
gesetzt werden, ist die Datenlage hinsichtlich ihrer Wirkungen unübersichtlich. In 
einem Literaturreview wurden daher 137 Publikationen aus den Jahren 2010 bis 
2020 zu Einflussfaktoren und Wirkung von Planspielen untersucht. Zentrales Er-
gebnis ist, dass das Lernen der Teilnehmenden stark mit deren Motivation, ihrer 
Zufriedenheit mit dem Planspiel und insbesondere mit der Realitätsnähe des 
Spiels zusammenhängen. Ob Planspiele als Lernmethode akzeptiert werden, 
hängt ebenso von der Realitätsnähe, der Gruppe während des Spiels und dem 
Erwerb von Kompetenzen ab. Gestaltungsimplikationen und eine zukünftige For-
schungsagenda runden diesen Beitrag ab. 
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Learning effects and acceptance in business games:  
A systematic literature review

Abstract 

Although business games are widely used in schools, universities, and further 
education, the data on their effects is unclear. Therefore, in a systematic literature 
review, this paper examines 137 publications from 2010 to 2020 on the influencing 
factors and effects of simulation games. One major finding is that participant learn-
ing is strongly related to motivation, satisfaction with the simulation and especially 
the realism of the game. Whether business games are accepted as a learning 
method also depends on the realism, the group in the game, and the acquisition of 
competencies through the game. This paper concludes by describing the design 
implications and a future research agenda.

Keywords 
business games, learning effects, acceptance of business games, systematic  
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1	 Planspiele als Lernmethode und 
Forschungsbedarf

In Planspielen können Schüler:innen, Studierende oder Fort- und Weiterbildungs-
teilnehmende nicht nur vorhandenes Wissen einbringen, sondern vor allem ihre 
Kompetenzen weiterentwickeln. Planspiele als realitätsnahe Lernumgebung simu-
lieren dynamische und komplexe Systeme. Die Teilnehmenden werden im Spiel mit 
einer bestimmten Aufgabe oder einem praxisnahen Problem konfrontiert und kön-
nen verschiedene Handlungen erproben. Dadurch erwerben sie Kenntnisse, die sie 
befähigen sollen, in realen Situationen in der Zukunft zu handeln (VON AMELN 
& KRAMER, 2016). Planspiele bieten Handlungsspielräume und sind fehlertolerant 
(KLIPPERT, 2008). Im Gegensatz zur Realität haben Fehlentscheidungen im Plan-
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spiel keine gravierenden Auswirkungen. Denn Fehler, bei denen die Teilnehmenden 
fast reale Konsequenzen erfahren, sind nützlich, um aus ihnen zu lernen (RIEDL 
& SCHELTEN, 2013). Die Teilnehmenden übernehmen im Planspiel verschiedene 
Rollen, beteiligen sich aktiv und nehmen direkt Einfluss auf den Verlauf und die 
Ergebnisse. Sie treffen fachliche sowie Kommunikations- und Interaktionsentschei-
dungen. Diese finden durch die Ziele des Spiels, die Ereignisse im Spielverlauf in 
Kombination mit den Regeln und den Spielumgebungen in einem definierten Rah-
men statt (KLIPPERT, 2008). Planspiele fördern die Fähigkeit der Teilnehmenden 
zu reflektieren, Feedback zu geben und anzunehmen, sich Wissen anzueignen, mit 
anderen zusammenzuarbeiten und die Strukturen und Zusammenhänge, z. B. von 
Unternehmen, zu verstehen. Als Lernmethode steigern sie die Lernmotivation und 
trainieren die Kompromissbereitschaft. Visuelle, taktile, auditive und auf Gefühlen 
basierende Sinne werden angesprochen, wodurch ein langfristiges Lernen angeregt 
wird (ebd.). Idealerweise wird im Planspiel ein positives Erleben der Spielsituation 
erzeugt (RIEDL & SCHELTEN, 2013). Nachteilig sind der mitunter hohe Vorbe-
reitungs- und Durchführungsaufwand von Planspielen. Auch kann nicht jede Reali-
tät eins zu eins in einem Planspiel dargestellt werden, sodass der Transfer vom Spiel 
in die Realität nicht immer gelingt bzw. hohen Anspruch an die Spielleitung und an 
das Debriefing stellen (u.a. GEITHNER, 2016; GOLDMANN et al., 2020). 

Obwohl die Planspielmethode als solche anerkannt ist, wird sie als Lernmethode 
in Schule, Studium und Aus- und Fortbildung bisher noch nicht umfassend einge-
setzt (GEITHNER & MENZEL, 2016). Das ist angesichts des hohen potenziellen 
Nutzens enttäuschend. Ein Hinderungsgrund könnte sein, dass Lerneffekte, Spiel-
erfahrungen oder Verhaltensänderungen der Teilnehmenden schwer zu messen sind 
und damit als unklar erscheinen. In der Literatur gibt es zwar starke Indizien dafür, 
dass Planspiele effektive Lernmethoden sind. Dennoch fehlen differenzierte Aussa-
gen, was das Lernen bzw. den Erfolg von Planspielen konkret beeinflusst (EBERLE 
& KRIZ, 2017; LOHMANN, 2019). Planspiele werden insgesamt zu wenig syste-
matisch evaluiert und gelten oft als nicht wissenschaftlich abgesichert (BARAN-
OWSKI & WEIR, 2015; LOHMANN, 2019). Insbesondere fehlt es an Studien zu 
längerfristigen und nachhaltigen Lerneffekten (GEITHNER & MENZEL, 2016; 
LOHMANN & KRANENPOHL, 2018) sowie an Studien, die die Wirkungen, 
lernfördernde Einflussfaktoren sowie die Akzeptanz von Planspielen mehrdimen-
sional untersuchen (TRAUTWEIN, 2011; KRIZ & AUCHTER, 2016). 
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An dieser Forschungslücke setzt dieser systematische Literatur-Review an. Ziel der 
Analyse ist es, einen Überblick über den Stand der Forschung zu Einflussfakto-
ren und Wirkungen von Planspielen zu erarbeiten. Konkret werden folgende For-
schungsfragen adressiert: (1) Welche Arten von Planspielen, mit welchem fachlichen 
Schwerpunkt und welcher Teilnehmendengruppe werden evaluiert? (2) Welches Eva-
luationsmodell liegt zugrunde und welche Variablen werden untersucht? (3) Welche 
Untersuchungsmethode wird in welchem zeitlichen Rahmen (kurz-, mittel-, lang-
fristig) genutzt? (4) Zu welchen zentralen Ergebnissen kommen die Studien? 

Hierfür wurden 137 Planspielstudien aus den Jahren 2010–2020 ausgewertet. Da-
rauf aufbauend werden am Ende des Beitrages Vorschläge für die Gestaltung von 
Planspielen und die weitere Forschung formuliert. 

2	 Konzeptioneller Rahmen: Logisches Modell 
der Planspielevaluation

Bereits 2006 forderten Kriz und Hense, dass es ein theoriebasiertes logisches Eva-
luationskonzept für jedes Planspiel geben muss. Denn nur so kann erforscht wer-
den, wie das Planspiel, seine Teilnehmenden und ihre Umgebung miteinander inter-
agieren und welche Ergebnisse ein Planspiel hervorbringt. Den Autoren folgend, 
bietet ein Evaluationsmodell den Referenzrahmen nicht nur für die Dimensionen 
der Evaluation, sondern auch für die Interpretation der Funktionsweise des Plan-
spiels als Lernumgebung und ermöglicht, verbesserungsbedürftige Bereiche in der 
Gestaltung oder Umsetzung des Planspiels zu identifizieren. Das logische Modell 
der Planspielevaluation nach KRIZ und HENSE (2006) besteht aus Input- und Pro-
zess-Variablen sowie kurz- und langfristigen Outcomes. Kernaussage ist, dass jedes 
Planspiel sein eigenes kontextspezifisches Evaluationsmodell braucht. Abbildung 1 
zeigt ein Beispiel. Die Variablen sind jeweils entsprechend zu definieren und zu 
operationalisieren. 
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Abb. 1:	 Logisches Modell der Planspielevaluation, kontextualisiert am Beispiel 
des Planspiels SIMGAME nach KRIZ & HENSE (2006)

Die Stärke des Ansatzes von KRIZ und HENSE (2006) ist der stringente Bezug 
auf einen theoriebezogenen Evaluationsansatz, der bereits parallel zur Planspiel-
entwicklung mitzudenken ist. Weiterer Vorteil, zugleich aber auch eine Herausfor-
derung ist, dass das Evaluationsmodell jeweils planspielspezifisch sein muss, um 
dem jeweiligen Kontext gerecht zu werden. Dadurch wird jedoch die unmittelbare 
Vergleichbarkeit von Planspielen und deren Effekten erschwert. Ebenso kann am 
konkreten Beispiel in Abb. 1 die Input-Prozess-Output-Logik kritisiert werden. 
Möglicherweise können Inputvariablen, z. B. aus der Kategorie Teilnehmende auch 
als Moderator- oder Mediatorvariablen fungieren. In unserer systematischen Lite-
raturanalyse dient das logische Evaluationsmodell als Referenzrahmen möglicher 
angewandter Evaluationsmodelle bzw. Variablen der Planspielevaluation. 
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3	 Methode und Vorgehen des Literaturreviews
Der strukturierte Literatur-Review folgte dem etablierten Vorgehen (u. a. PETTI-
CREW & ROBERTS, 2006; BRINER & DENYER, 2012), bestehend aus mehre-
ren Schritten zur (1) Festlegung der Suchstrategie, (2) der Abgrenzung des Suchfel-
des, (3) der Auswahl und Kategorisierung und schließlich (4) der finalen Festlegung 
der Datengrundlage (WÄCHTER, 2018). Wir verwendeten vier Suchbegriffsgruppen 
(deutsch, englisch): Planspiel, Evaluation, Fachgebiet und Zielgruppe (siehe Tab. 1), 
die schrittweise kombiniert und anschließend nach Relevanz gefiltert wurden. 

Tab. 1:	 Suchbegriffe des Literatur-Reviews

Als elektronische Datenbanken wurden EBSCOhost, Web of Science und Google 
Scholar ausgewählt. Die beiden ersten sind Metadatenbanken, die mehrere Daten-
banken umfassen und so den wesentlichen Teil wissenschaftlicher Literatur ein-
schließen. Google Scholar wurde als ergänzende Suchmaschine hinzugenommen. 
Eingeschlossen wurden Artikel, die in wissenschaftlichen Journals veröffentlicht 
wurden und somit ein übliches Qualitätsbewertungsverfahren durchlaufen haben. 
Graue Literatur, Konferenz-Proceedings und Buchkapitel wurden ausgeschlossen. 
Der fachliche Fokus lag auf Studien in den Ingenieur-, Wirtschafts-, Sozial- und 
Geisteswissenschaften, da dort üblicherweise Planspiele eingesetzt werden. Der 
Zeitraum der Veröffentlichung wurde auf 2010 bis 2020 eingegrenzt. 

Als Erstes wurden Titel und Zusammenfassungen der Beiträge hinsichtlich ihrer 
Eignung überprüft. Um in die Analyse aufgenommen zu werden (vgl. Abb. 2), muss-
ten die Studien (a) vollständig in der wissenschaftlichen Datenbank verfügbar sein, 
(b) ein computergestütztes oder ein haptisches Planspiel evaluieren, (c) ein empiri-
sches quantitatives und/oder qualitatives Studiendesign aufweisen, (d) in englischer 
oder deutscher Sprache veröffentlicht sein sowie (e) konkrete Einflussfaktoren und 
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Wirkungen in Anlehnung an das Evaluationsmodell von KRIZ und HENSE (2006) 
berichten. 

Abb. 2:	 Übersicht über den Auswahlprozess gemäß PRISMA-Flussdiagramm 
(PAGE et al., 2021)
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4	 Ergebnisse 
Insgesamt wurden 137 Planspielstudien als relevant identifiziert (siehe auch ZEI-
NER-FINK, 2022). Tabelle 2 gibt einen Überblick über die Studien. 

Tab. 2:	 Überblick über die analysierten Studien

Anzahl der Studien
Fachlicher Schwerpunkt

Betriebswirtschaftslehre 57
Ingenieurwissenschaft 6
Sozialwissenschaft 15
andere (z.B. Projektmanagement, Gesundheitswesen, Politik) 59

Ziel- bzw. Teilnehmendengruppe
Schüler:innen 5
Studierende 99
Beschäftigte 12
gemischte Gruppe 21

Art des Planspiels
haptisch-manuell 22
computergestützt 102
beides 13

Untersuchungsmethode der Evaluation
quantitativ 77
qualitativ 12
Kombination von qualitativ/quantitativ 48

Untersuchungszeitraum (Mehrfachzählung, d.h. Kombination, möglich)
kurzfristig (während des Planspiels) 48
kurzfristig (direkt nach dem Planspiel) 129
mittelfristig (wenige Wochen nach dem Planspiel) 7
langfristig (2 Monate bis zu einem 1 Jahr nach dem Planspiel) 4
langfristig (1 Jahr nach dem Planspiel) 4

Anzahl untersuchter Variablen (als Input-, Prozess- und/oder Outputvariable)
1 bis 3 Variablen 53
4 bis 5 Variablen 55
mehr als 5 Variablen 29
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Abb. 3 zeigt die Ergebnisse hinsichtlich Lerneffekte als Outcome-Variable (Wir-
kung von Planspielen). Diese setzt sich aus drei Konstrukten zusammen. Kompe-
tenz ist die Kombination von verfügbaren oder erlernbaren kognitiven Kenntnissen 
und Fähigkeiten sowie deren Anwendung, die zur Lösung eines Problems beitragen. 
Wissen umfasst Informationen, Sach- und Fachwissen. Lernen wird als ein durch in-
dividuelles Verhalten geprägter Prozess verstanden, der psychische und psychisch-
motorische Veränderungen von Verhalten, Gedächtnisleistung, Fähigkeiten und 
Wissen umfasst (ERPENBECK & SAUTER, 2015).

Abb. 3:	 Einflussgrößen auf Lerneffekte bei Planspielen (Anzahl der Studien,  
Mehrfachnennung möglich)
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107 der untersuchten Studien bestätigen, dass Planspiele Lernen ermöglichen (z. B. 
ARORA, 2012; MAYER et al., 2014; HERNÁNDEZ-LARA & SERRADELL-
LOPEZ, 2018). 39 Studien zeigen einen starken Einfluss des vorhandenen Fachwis-
sens der Teilnehmenden (CHENG et al., 2014; LI et al., 2013; THANASI-BOÇE, 
2020) und 24 Studien der Realitätsnähe des Spiels (ARORA, 2012; WANG & 
WANG, 2016) auf das Lernen. Ebenso wird deutlich, dass ein hohes Engagement 
der Lernenden einen positiven Einfluss auf das Lernen hat (HATTIE, 2013; BLA-
ZIC & BLAZIC, 2015; SURESH, 2019). Die Studien verweisen auch auf einen 
direkten Zusammenhang zwischen der Teilnehmendengruppe, der erlebten Zufrie-
denheit mit dem Planspiel (PRINSEN & OVERTON, 2011; KRIZ & AUCHTER, 
2016) und der Motivation der Teilnehmenden (CHANG, PENG & CHAO, 2010; 
PACHECO-VELAZQUEZ et al., 2019) mit dem Lernen.

Generell ermöglicht die Mehrdimensionalität von Planspielen unterschiedliche 
thematische Inhalte zu erleben und so den Erwerb von Wissen zu unterstützen 
(CAPAUL & ULRICH, 2010; ENGARTNER et al., 2015). 42 der 137 Studien 
bestätigen, dass Planspiele zum Wissenserwerb beitragen (u. a. DIB & ADAMO-
VILLANI, 2014; KANEKO, HAMADA & HIJI, 2019). Die Vorerfahrung der 
Teilnehmenden ist hierbei ein Einflussfaktor (HAUGE & RIEDEL, 2012; LOH-
MANN, 2019). Außerdem wird Fachwissen insbesondere bei hoher Motivation, En-
gagement der Lernenden und Realitätsnähe des Spiels erworben (u. a. WILLIAMS, 
2015; SURESH, 2019). Sind die Teilnehmenden zufrieden mit dem Planspiel (22 
Studien) und erleben sie, dass sie etwas gelernt haben (39 Studien), wird Wissen 
entwickelt. 

Planspiele sind aufgrund ihres multidimensionalen Lernarrangements darauf ausge-
legt, Handlungskompetenzen nahe an der Erfahrungswelt der Lernenden zu fördern 
(ENGARTNER et al., 2015). 63 Studien bestätigen dies. Der Literatur-Review zeigt 
auch hier den Einfluss der Realitätsnähe von Planspielen auf den Kompetenzerwerb 
(VOS & BRENNAN, 2014; BLAZIC & BLAZIC, 2015). In Zusammenhang mit 
dem Kompetenzerwerb steht die Lernmotivation, die den Wunsch beschreibt, in der 
jeweiligen Lernsituation zu lernen und Kompetenzen zu erwerben (KLIPPERT, 
2008; TRAUTWEIN, 2011). Dieser Zusammenhang zeigt sich in 22 Studien (KRIZ 
& AUCHTER, 2016). Darüber hinaus wird in 16 Studien die Teilnehmendengruppe 
als ein Einflussfaktor auf den Kompetenzerwerb diskutiert, da sie das soziale Ler-
nen beeinflusst (KÖNIG & WOLF, 2018; LOHMANN, 2019). 
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Die Variablen Zufriedenheit und Planspielerfolg sind Konstrukte der Planspielak-
zeptanz. Zufriedenheit meint den Vergleich der Wahrnehmung und die Bewertung 
des Erlebten mit den individuellen Erwartungen (BIHLER, 2006). Die Bewertung 
des Planspielerfolges ist ebenfalls für die Akzeptanz von Planspielen relevant, wobei 
eine erfolgreiche Teilnahme nicht automatisch zu einer hohen Zufriedenheit führt 
(KAUFFELD, 2010). Grundlegend muss der wahrgenommene Erfolg im Spiel auf 
das eigene Handeln zurückzuführen sein, bevor die Planspielteilnahme als erfolg-
reich angesehen wird (BLAZIC & BLAZIC, 2015). Planspielerfolg ist aber nicht 
zwangsläufig mit Lernerfolg verbunden (WILLIAMS, 2015). 

Abb. 4:	 Einflussgrößen auf die Akzeptanz von Planspielen (Anzahl der Studien, 
Mehrfachnennung möglich)

Die Mehrzahl der untersuchten Studien (n = 73) zeigt (Abb. 4), dass die Teilnah-
me an einem Planspiel mit einem hohen Maß an Zufriedenheit verbunden ist (u. a. 
GEITHNER & MENZEL, 2016; KRIZ & AUCHTER, 2016). Die erlebte Reali-
tätsnähe ist dabei relevant für die wahrgenommene Zufriedenheit (TRAUTWEIN, 
2011). Dies zeigt sich in 22 Studien (DZENG, LIN & WANG, 2014; GEITHNER 
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& MENZEL, 2016). 55 Studien zeigen, dass das wahrgenommene Lernen die Zu-
friedenheit beeinflusst. Weiterhin besteht ein Zusammenhang zwischen Motivation, 
Kompetenzerwerb und Zufriedenheit (TRAUTWEIN, 2011). Dabei erhöht spiel-
internes Feedback die Motivation und so die Zufriedenheit (BLAZIC & BLAZIC, 
2015; WANG & WANG, 2016; LOHMANN, 2019). Ein weiterer Einflussfaktor ist 
die Interaktion der Teilnehmenden in ihrer Gruppe während des Planspiels, wobei 
bei Unzufriedenheit Lernprozesse nur eingeschränkt stattfinden (KRIZ & AUCH-
TER, 2016; LOHMANN, 2019).

Die Literaturanalyse (n = 9) legt nahe, dass Planspiele eine hohe Akzeptanz auf-
weisen, wenn sie als erfolgreich eingeschätzt werden (HWANG & CRUTHIRDS, 
2017; BERANIČ & HERIČKO, 2019). Hierauf hat die erlebte Realitätsnähe wie-
derum einen Einfluss (TRAUTWEIN, 2011; WANG & WANG, 2016). Außerdem 
hat die Gruppe, in die die Teilnehmenden während des Spiels eingebunden sind, 
einen Einfluss auf den wahrgenommenen Erfolg des Planspiels (REBMANN, 2001; 
DUKE & KRIZ, 2014; TAILLANDIER & ADAM, 2018). 

Anhand der analysierten Studien wird deutlich, dass die Variablen Kompetenzer-
werb, Fachwissen und Lernen eine inhaltliche Nähe aufweisen und stark miteinander 
korrelieren (WILLIAMS, 2015; LOHMANN, 2019). Sie sind nicht trennscharf und 
werden in verschiedenen Studien mal als Outcome und mal als Prozessvariable bzw. 
Einflussfaktor betrachtet. Eine eindeutige Kategorisierung der Variablen anhand des 
Literaturreviews ist daher nicht möglich. Häufig wird dargestellt, dass die Zufrie-
denheit mit dem Planspiel einen Einfluss auf die Lerneffekte hat. Zudem korrelieren 
die Einflussfaktoren hinsichtlich Lerneffekte stark mit der Akzeptanz des Planspiels 
als subjektiv wahrgenommener Nutzen der Teilnehmenden (SCHÜSSLER, 2004). 

Insgesamt deuten die untersuchten Planspielstudien darauf hin, dass persönliche 
Einflussfaktoren wie soziodemografische (Alter, Geschlecht) und sozioökonomi-
sche (Studienrichtung) Merkmale der Teilnehmenden als Input-Variablen nur einen 
moderaten Einfluss auf Lerneffekte und Akzeptanz haben (JOINER et al., 2011; 
TRAUTWEIN, 2011). 
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5	 Implikationen und Forschungsagenda
Aus dem Literatur-Review lassen sich zahlreiche Implikationen für die Entwicklung 
und Durchführung von Planspielen ableiten. Wichtig ist ein adäquates Design des 
Spiels, das Realitätsnähe aufweist, motiviert und Engagement erzeugt. Dann ist bei 
den Teilnehmenden ein Flow-Empfinden (CSIKSZENTMIHALYI, 2010) möglich, 
welches sich positiv auf das Lernen und die Zufriedenheit in bzw. mit einem Plan-
spiel auswirkt. Als weitere zentrale Voraussetzungen für den Lern- bzw. Planspiel-
erfolg konnten das bereits vorhandene Fachwissen, die Vorerfahrung und die Teil-
nehmendengruppe identifiziert werden. Es ist daher auf die Zusammensetzung der 
Teilnehmenden und deren Interaktion im Planspiel zu achten, denn dies hat einen 
großen Einfluss sowohl auf die Lerneffekte als auch auf die Planspielakzeptanz. Die 
Entwicklung von Wissen wird aber vor allem durch die Realitätsnähe gefördert, die 
wiederum Einfluss auf die Zufriedenheit und die Akzeptanz des Planspieles haben.

Hinsichtlich der Erforschung von Planspielen lässt sich ableiten, dass die systema-
tische Evaluation eines Planspieles unerlässlich ist, um dessen Nutzen transparent 
zu machen. Unsere Analyse zeigt, dass viele verschiedene Variablen in den empi-
rischen Studien betrachtet werden. Diese sind oft nicht trennscharf und korrelieren 
miteinander, wie z. B. die Variablen Lerneffekte und Akzeptanz. Zur Strukturierung 
unserer Analyse wurden die Faktoren Lernen, Kompetenzerwerb, Fachwissen so-
wie Zufriedenheit und Erfolg unterschieden. Die meisten der analysierten Studien 
differenzieren diese Kategorien bzw. Variablen jedoch nicht. Oft werden Begriffe 
synonym verwendet. Die erste Forschungsempfehlung ist daher die konzeptionelle 
Klärung und Definition der zu untersuchenden Konzepte und Variablen. 

Die Mehrzahl der Studien untersuchte zudem einzelne Variablen, die Lerneffekte 
oder die Akzeptanz von Planspielen beeinflussen. Nur 29 der 137 analysierten Stu-
dien nehmen mehr als fünf Variablen als Input-, Prozess- oder Outputvariable in ihr 
Evaluationsmodell auf. Es findet eher eine Analyse einzelner Variablen statt, als die 
Interaktion verschiedener Variablen zu untersuchen. Anzumerken ist, dass die Vari-
ablen Lerneffekte und Akzeptanz von Planspielen durch unterschiedliche – teilweise 
aber zusammenhängende – Faktoren beeinflusst werden. In diesem Literatur-Re-
view wurde keine Studie gefunden, die mehrere Einflussgrößen unter Verwendung 
eines komplexen Evaluationsmodells, wie z. B. dem von KRIZ und HENSE (2006) 
empfohlenen logischen Evaluationsmodell, berücksichtigt. Die zweite Forschungs-
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empfehlung ist daher die Konzeption planspielspezifischer Evaluationsmodelle, die 
mehrere Variablen und deren Zusammenhänge berücksichtigen.

Außerdem lassen sich in der vorliegenden Analyse nur sehr wenige Studien (n = 8) 
finden, die Effekte von Planspielen über einen längeren Zeitraum hinweg untersu-
chen. Ein Großteil der Studien erhebt Daten vor, während und vor allem unmittel-
bar nach dem Planspiel. Daher fehlt es an Studien, die nachhaltige und langfristige 
Lerneffekte untersuchen. Dies ist zur Beurteilung eines möglichen Lerntransfers 
allerdings unerlässlich. Die Erforschung mittel- bzw. langfristiger Wirkungen ist 
jedoch eine Herausforderung, weil zum einen die Teilnehmenden auch sechs Mona-
te oder ein Jahr nach dem Planspiel noch erreichbar sein müssen und zum anderen 
kausale Effekte in der Langzeitperspektive nicht immer eindeutig sind. Der drit-
te Forschungsvorschlag lautet dennoch, in Studien zu investieren, die nachhaltige 
Wirkungen der Planspielteilnahme systematisch untersuchen, um so insbesondere 
einen Beitrag zur Erforschung des Lerntransfers zu leisten.

Die Mehrzahl der analysierten Studien (n = 77) verwendete zudem quantitative Me-
thoden, 12 Studien setzten qualitative Methoden und 48 kombinierten qualitative 
und quantitative Methoden. Jede Forschungsmethode verfolgt unterschiedliche Zie-
le und geht unterschiedlichen Fragen nach. Eine Triangulation von Methoden kann 
zu differenzierten Ergebnissen führen. Der vierte Forschungsvorschlag lautet da-
her, Studien durchzuführen, die verschiedene Forschungsmethoden kombinieren, 
um umfassende Erkenntnisse aus verschiedenen Perspektiven zu generieren. 

6	 Fazit
In der Literatur gibt es fundierte Belege dafür, dass Planspiele innovative und 
nachhaltige Lernmethoden sind, in welchen relevante Lerninhalte didaktisch an-
sprechend und erlebnisreich gestaltet werden können. Planspiele bereichern das 
methodische Bildungsangebot um eine Lernform, die Raum für individuelles und 
interaktives Lernen bietet (ENGARTNER et al., 2015). Da aber jedes Planspiel 
seine eigenen Anforderungen hat, muss für jedes Planspiel ein eigenes Evaluations-
modell erstellt und die zu untersuchenden Variablen müssen entsprechend integriert 
werden (LOHMANN, 2019). Die weitere Erforschung der Wirkung von Planspielen 
erfordert daher die Verwendung kontextspezifischer Evaluationsmodelle, die Aus-



 ZFHE Jg. 18 / Sonderheft Planspiele (September 2023) S. 41–60

	 55

sagen über Wirkungen und Einflussfaktoren zulassen. Darüber hinaus werden mehr 
Studien zu langfristigen Wirkungen und ein Evaluationsdesign mit unterschiedli-
chen Methoden benötigt. Grundlegend erscheint eine ganzheitliche Evaluierung von 
Planspielen in Anbetracht des breiten Spektrums möglicher Anwendungen und der 
angenommenen hohen Wirksamkeit unerlässlich, um die Verbreitung von Planspie-
len als Lernmethode weiter zu forcieren. 
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