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Zusammenfassung

Planspiele sind an vielen Hochschulen bereits seit vielen Jahren integraler Be-
standteil der Lehre im Studium. Fur einen Lernerfolg ist entscheidend, dass der
Einsatz von Planspielen nicht als isolierte Einzelveranstaltung, sondern in enger
Verzahnung mit den fachlichen Inhalten des Studiums erfolgt. Form und Inhalt des
jeweiligen Planspiels sollten zudem in Passung zur Studiensituation und zu den
Anforderungen im Studienverlauf stehen. Dieser Beitrag stellt dar, worauf bei der
Integration von Planspielen in Wirtschaftsstudiengangen zu achten ist. Dabei geht
es spezifisch um die Fragestellung, inwieweit die Methode Planspiel sinnvoll in die
Curricula an Hochschulen eingebunden werden kann, um das richtige Planspiel
zum richtigen Zeitpunkt einzusetzen.
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Recommendations for the integration of simulation games in
business programme curricula

Abstract

For many years, simulation games have been an integral part of the curricula at
many universities. In order to achieve learning success, simulation games must not
be used as an isolated tool, but should rather be closely interlinked with the subject
of the study programme. The form and content of the simulation game should also
be in harmony with the study situation and the requirements of the course of study.
This article provides an overview of what needs to be considered when integrating
simulation games into business degree programmes. The question is how the sim-
ulation method can be meaningfully integrated into the curricula at universities in
order to use the right simulation at the right time.
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1 Einleitung

Ein Planspiel ist eine Lernmethode, bei der die Teilnehmenden in einer realitéts-
nahen, aber fehlerfreundlichen Umgebung Entscheidungen treffen, deren Auswir-
kungen sie i.d.R. iiber mehrere Runden erleben und mit denen sie umgehen miissen
(vgl. SCHWAGELE, 2015; KRIZ, 2011). Planspiele adressieren im Sinne des Deeper
Learning insbesondere die 4K des gleichnamigen Modells des Lernens — Kommu-
nikation, Kollaboration, kritisches Denken und Kreativitit — und sind eine Form
erfahrungsbasierten Lernens (FADEL, TRILLING & BIALIK, 2015; STARKE,
2010).

Seit den 1950er-Jahren haben sich betriebswirtschaftliche Planspiele in Unterneh-
men und zunehmend auch in der Lehre etabliert (vgl. WOLFE & TEACH, 1987;
GEUTING, 1992). Heutzutage steht Hochschulen ein breites Angebot an Planspie-
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len zur Verfiigung, wobei sich folgende Planspielformen unterscheiden lassen (reine
Rollenspiele werden in der Betriebswirtschaftslehre (BWL) eher selten eingesetzt
und daher auBler Acht gelassen):

— Brettbasierte Planspiele mit haptischem Spielmaterial,
— Computergestlitzte Planspiele sowie

— Hybride Mischformen (die Spielenden arbeiten am Brett, die Spielleitung wird
durch eine Software unterstiitzt 0. A.).

Inhaltlich findet man betriebswirtschaftliche Planspiele zu umfassendem Manage-
ment von Unternehmen, zu einzelnen Funktionsbereichen aber auch branchenspezi-
fische Tools. Auch fiir aktuelle Themen wie agiles Arbeiten, digitale Transformation
oder Nachhaltigkeit werden nach und nach Planspiele entwickelt und kénnen in der
Lehre eingesetzt werden.?

Mit Planspielen kann ein breites Spektrum an Lernzielen adressiert werden. Dies
koénnen zum einen fachliche Lernziele in unterschiedlichen Bereichen sein, zum
anderen aber auch der Erwerb oder die Vertiefung von Soft Skills im Bereich der
Methoden-, Sozial- und Personlichkeitskompetenz. Durch ihren Bezug zur Realitét
leisten Planspiele dabei einen besonderen Beitrag dazu, den Lerntransfer hin zu
realen beruflichen Anforderungen zu unterstiitzen und damit berufliche Handlungs-
kompetenz auszubilden (vgl. TRAUTWEIN, 2004).

Lernziele, die durch die Anwendung der Planspielmethode avisiert werden kdnnen,
sind z. B. die Erlangung von Systemkompetenz durch Foérderung des Umgangs mit
komplexen dynamischen Systemen (vgl. KRIZ, 2000), Handlungserfahrung und
damit Entwicklung von Handlungskompetenz durch das Erleben von Konsequen-
zen eigener Entscheidungen und eigenen Handelns (vgl. TAYLOR & WALFORD,
1974), und die Forderung kritischen Denkens (vgl. MADANI, PIERCE & MIRCHI,
2017; GEUTING, 2000). Dies zeigt, dass durch den Gebrauch der Planspielmethode
Lernziele auf ganz unterschiedlichen Ebenen fokussiert werden konnen. Dies gilt
ebenfalls fiir BWL-Planspiele.

2 Vgl. Planspiele wie Agile MemoGame Development (Alternanz GmbH, 2020) oder Pitch
your Green Idea (systainchange, 2019)
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Inwieweit Planspiele in die Curricula an Hochschulen eingebunden werden kon-
nen, ist Gegenstand des vorliegenden Beitrages. Nach diesem einfithrenden Kapitel
wird in Kapitel 2 erortert, wie Planspiele organisatorisch in den Studienverlauf
eingebettet werden kdnnen. In Kapitel 3 wird auf die inhaltliche Perspektive sowie
die Eignung der oben genannten Formen im Studienverlauf niher eingegangen. Die
Aussagen werden dabei durch die Ergebnisse einer Online-Befragung unterstiitzt
(vgl. Kap. 2). Ein Fazit, in dem ein Marktiiberblick sowie Empfehlungen fiir den
Planspieleinsatz gegeben werden, rundet den Beitrag ab.

2 Organisatorische Einbindung von
Planspielen

Je nach Inhalt, Komplexitit, Themenstellung und Zielgruppe kann die Durchfiih-
rung eines Planspielseminars zwischen wenigen Stunden und mehreren Tagen dau-
ern. Der Ablauf'ist dabei immer &hnlich: Nach der Spieleinfithrung (Briefing) finden
die Spiel- und Debriefingphase(n) statt. In vielen betriebswirtschaftlichen Planspie-
len wird nach jeder Entscheidungsrunde im Austausch mit den Teilnehmenden er-
arbeitet, was jeweils passiert ist. Die Erkenntnisse aus diesen Zwischen-Debriefings
konnen dann in die ndchste Entscheidungsrunde einflieBen. Anschlieend werden
die erarbeiteten Ergebnisse im Debriefing diskutiert. Dies erhoht das Verstandnis
fiir die Zusammenhénge und tragt damit zu einem Lerneffekt bei den Teilnehmen-
den bei (vgl. SCHWAGELE, ZURN, LUKOSCH & FREESE, 2021).

Bevor in Kapitel 3 konkret auf die Auswahl der passenden Planspiele im curricu-
laren Kontext eingegangen wird, soll im Folgenden kurz erdrtert werden, wie die
organisatorische Einbindung von Planspielen in das Studium erfolgen kann.

Es sind drei grundsétzliche Einsatzvarianten denkbar:

— Blockveranstaltung:
Fiihrt man ein Planspiel en bloc durch, lauft das Spielgeschehen, das ggf. meh-
rere Tage benotigt, am Stiick ab und die entsprechende Zeit ist ausschlieBlich
fiir das Planspiel reserviert. Dies hat den Vorteil, dass vorhandenes Spielmate-
rial nicht ab- und aufgebaut werden muss und besondere rdumliche Anpassun-
gen (Gruppentische) bestehen bleiben konnen. Zudem kdnnen die Teilnehmen-
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den in das Spielgeschehen intensiv eintauchen (vgl. FREESE & BEKEBREDE,
2020). Allerdings muss eine solche Blockveranstaltung organisatorisch mach-
bar sein. Viele Hochschulen haben vorgegebene Strukturen und Fécher, die
wochentlich immer zu festen Zeiten durchgefiihrt werden. In diesem Fall ist
es unter Umstidnden schwierig, Rdume und freie Zeitslots fiir mehrere Tage zu

finden.

Semesterbegleitend:

Bei dieser Einsatzart findet die Planspielveranstaltung in jeder Semesterwo-
che zu einem festgelegten, in der Regel gleichbleibenden Termin, was Tag,
Zeit und Dauer betrifft, statt. Entweder gibt es dabei beispielsweise in jeder
Veranstaltung eine Spiel- und eine Auswertungs- (Debriefing)phase, oder
die Veranstaltungen sind im Wechsel dem Spiel bzw. Debriefing gewidmet.
Vorteilhaft bei dieser Einsatzart ist, dass Teilnehmende das Erlebte {iber ei-
nen ldngeren Zeitraum reflektieren kdnnen und die Moglichkeit haben, ggf.
wiahrend der Woche Dinge nachzuarbeiten und zu recherchieren. Andererseits
muss zu Beginn immer etwas Zeit eingeplant werden, um nach einer (oder
mehreren) Wochen wieder ins Spielgeschehen einzutauchen. Es kann zudem
vorkommen, dass die Zeitspanne fiir ein ausfiihrlicheres Debriefing oder die
Unterstiitzung eines Teams, das Schwierigkeiten hat, nicht ausreichend ist. Bei
Blockveranstaltungen konnen flexibel Rundenzeiten verldngert werden, dies
geht beim semesterbegleitenden Einsatz in der Regel nicht, da ggf. das Ende
der Veranstaltung erreicht ist und die nachsten Lehrveranstaltungen beginnen.

Blended Learning Formate:

Eine Variante, die sich im Zuge einer Flexibilisierung der Lehre an Hochschulen
mehrund mehr durchsetzt, ist das Blended Learning (vgl. zum Begriff SAUTER
& SAUTER, 2002 und zum Einsatz in Hochschulen MURNER, POLEXE &
TSCHOPP, 2015). Bei Planspielveranstaltungen konnte dies beispielsweise wie
folgt funktionieren: Die Briefing-Phase (Einlesen in die Spielregeln, Einarbei-
ten in die Daten und Inhalte des Spiels) erfolgt im Selbststudium, fiir das Lern-
videos und weitere Materialien zur Verfiigung stehen. Zum Start in die Spiel-
phase erfolgt eine Fragestunde mit der Spielleitung in Prasenz oder auch online.
AnschlieBend finden die Spielphasen im Team im Selbststudium mit fixiertem
Abgabedatum der Entscheidungen statt. Wahrend der Spielphasen kann eine
Beratung per E-Mail oder Telefon angeboten werden. Die (Zwischen-)Debrief-

171



Birgit Zrn, Friedrich Trautwein & Maria Freese

ings erfolgten dann zu festgelegten Terminen im Plenum und in Présenz. Dies
erscheint bei dieser Form besonders wichtig, um im Austausch mit den Teams
zu bleiben und ihre Handlungen ausfiihrlich zu reflektieren und zu diskutieren.
Fiir computergestiitzte betriebswirtschaftliche Planspiele ist auch denk-
bar, dass die Teilnehmenden sich selbststindig einlesen und danach (wenn
technisch moglich) zwei bis drei Testrunden im Singleplayer-Modus ge-
gen fiktive Unternehmen spielen, um sich zunichst alleine mit dem System
und dem Marktgeschehen vertraut zu machen. Daran anschlieBend findet
eine (gegeniiber oben zeitlich verkiirzte) Blockveranstaltung statt, in der in
Teams gespielt wird und die Auswertungen erfolgen. Dies verringert den
Prasenzzeitraum, bedeutet aber, dass es geniigend Zeit fiir den Selbststudi-
en-Block gibt und die Studierenden diesen auch aktiv durchfiihren miissen.
Blended-Learning-Formate sind flexibel, ersparen Prasenzzeiten und kommen
dem Wunsch nach mehr Eigenstindigkeit der Lernenden nach. Andererseits
sind offene Fragen wie Deputatsanrechnung, Begleitung der Studierenden
wihrend der Selbststudienzeiten etc. zu kléren.

Zusammen mit Prof. Dr. Gordon Eckardt von der FH Kiel fiihrten die Autor:innen
dieses Beitrags, Trautwein und Ziirn, im November 2021 eine Befragung bei Hoch-
schulen, die Planspiele einsetzen, durch (vgl. ECKARDT, ZURN & TRAUTWEIN,
2022). Es wurden 129 vollstindig ausgefiillte Fragebogen erfasst, wobei 87 % aus
Deutschland, 9% aus der Schweiz und 4 % aus Osterreich stammten. 67 % der Teil-
nehmenden waren Professor*innen, 15% wissenschaftliche Mitarbeitende, 10%
externe Lehrbeauftragte und 8 % andere (beispielsweise Planspielanbietende). 59 %
kamen von Fachhochschulen/HAW, 31 % von Dualen Hochschulen, 9% von Uni-
versitdten und 1% andere. Der Link zur Befragung wurde per E-Mail sowie infor-
mativer Streuung iliber einen Planspielfachverband und Kontakte von einschlidgigen
Planspielherstellern verbreitet und tiber das Online-Befragungstool QuestionPro
anonym erhoben.

Hinsichtlich der verschiedenen Formate ergab sich zur Fragestellung ,,Welche Veran-
staltungsformen beim Planspieleinsatz nutzen Sie?* folgendes Bild (s. Abbildung 1).
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Veranstaltungsformen beim Planspieleinsatz
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Abb. 1: Veranstaltungsformen beim Planspieleinsatz, N = 129, Mehrfachnennun-
gen maoglich (eigene Darstellung, 2022).

Von den 129 Teilnehmenden nannten 120 die Blockveranstaltung und 83 den semes-
terbegleitenden Einsatz. Die Verteilung liber mehrere Blockveranstaltungen war mit
40 Nennungen am geringsten vertreten. Hierbei konnten Blended-Learning-Ele-
mente integriert worden sein, dies wurde allerdings nicht abgefragt. Tendenziell
werden in Master-Studiengéingen eher Blockveranstaltungen angeboten (54 % aller
Master-Nennungen zu 47 % im Bachelor), was mit der zeitlichen Struktur beispiels-
weise in berufsbegleitenden Master-Studiengidngen zusammenhéingen kénnte. Die
semesterbegleitende Form iiberwiegt bei Bachelor-Studiengéngen (37 % zu 28 % im
Master), bei der dritten Form sind praktisch keine Unterschiede zu erkennen (17 %
BA zu 16% MA).

Die in diesem Kapitel vorgestellten organisatorischen Einbindungsvarianten kom-
men in der Praxis alle zum Einsatz. Bei Blockveranstaltungen entsteht durch die
intensive Spielerfahrung am ehesten ein Flow, haufig sind allerdings bei der Wahl
der Form organisatorische Rahmenbedingungen oder andere Kriterien in Betracht
zu zichen.
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3 Planspieleinsatz im Curriculum

Die Integration von Planspielen in die Lehre erfordert, dass sich Lehrende auf diese
Lernmethode einlassen und sich intensiv vorbereiten. Eine weitere Herausforderung
ist, dass die bendtigten Ressourcen fiir Lizenzgebiihren, Materialien, Rdume und
erforderliche Ausstattung zur Verfiigung stehen miissen. Zudem ist fiir den Lern-
erfolg entscheidend, dass Teilnehmende mit der Methode und den Inhalten nicht
tiber- oder unterfordert werden und die Inhalte des Planspiels mit den in der Theorie
gelernten Inhalten verkniipft werden (vgl. SCHWAGELE, 2015). Worauf hierbei zu
achten ist, wird im Folgenden erortert.

3.1 Planspieleinsatz zum Studieneinstieg

Zu Beginn eines Bachelor-Studiums steht in der Regel eine Einfithrung in die The-
matik des Studienfachs. In diesen Grundlagenveranstaltungen konnen bereits Plan-
spiele eingesetzt, die Grundbegriffe verstindlich gemacht, erste wirtschaftliche Zu-
sammenhédnge aufgezeigt und ein spielerischer Einstieg ins Themenfeld ermoglicht
werden. Fiir das erste Studienjahr bieten sich vor allem haptische Planspiele an, die
oft eine geringere inhaltliche Komplexitdt als computergestiitzte Tools aufweisen.
So werden in diesen Wirtschafts-Brettsimulationen z. B. Wertschdpfungsprozesse
auf einem Spielfeld, das i.d.R. ein Unternehmen mit seinen Funktionsbereichen dar-
stellt, mit Wertetrdgern und Chips abgebildet. Mit dem Spielmaterial werden Be-
grifflichkeiten und Zusammenhénge im wahrsten Sinne greifbar gemacht.

Mit solchen einfachen Brettspielen ist eine erste Hinfithrung an wirtschaftliche The-
men moglich. So lassen sich die wichtigsten Stakeholder identifizieren, erste wirt-
schaftliche Kennzahlen zu integrieren und sich iiber Ziele von Unternehmen aus-
zutauschen. Hiufig muss auch eine Gewinn- und Verlustrechnung sowie die Bilanz
selbststandig aufgestellt werden, sie wird nicht vom System zur Verfiigung gestellt.
Dies erleichtert nach Erfahrung der Autor:innen das Verstindnis fiir diese Instru-
mente der Rechnungslegung sehr. Die Spieldauern dieser Brett-Planspiele variieren
von 4 bis 24 Unterrichtseinheiten, wobei die halbtdgige Kurzvariante im Normalfall
keine eigenen Entscheidungen beinhaltet, also eher als Simulation denn als Planspiel
bezeichnet werden kann (vgl. zur Begriffsabgrenzung SCHWAGELE, 2013).
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Neben betriebswirtschaftlichen Planspielen konnen in Abhéngigkeit von den zu-
vor definierten Lernzielen zu Studienbeginn auch weitere Themen mit Planspielen
vermittelt werden, auf die man einen besonderen Fokus legen mochte. Am ZMS
werden regelméBig fiir BWL-Bank Erstsemesterkurse drei jeweils halbtédgige Plan-
spiele durchgefiihrt: ein BWL-Grundlagen-Brettspiel, ein Planspiel mit dem Inhalt
Nachhaltigkeit/Ethik sowie Planspiele mit dem Fokus auf Teamarbeit und Kommu-
nikation. So wird den Studierenden gleich zu Studienbeginn bewusst, dass auch
Themen, die {iber die reine Betriebswirtschaftslehre hinausgehen, grofle Relevanz
in ihrem Studium haben.

3.2 Seminare mit Planspielen zur Vertiefung

In der Studienmitte (2.—4. Semester) werden in den Curricula inhaltlich haufig spe-
zifische Themen wie Projektmanagement, Personalfithrung oder Marketing vertieft
oder man steigt starker in die Fachspezifika des Studienfachs ein (Bank, Logistik,
Versicherung, International Management, Gesundheitsmanagement etc.). Fiir beide
Bereiche stehen Planspiele mit entsprechenden Schwerpunkten zur Verfiigung. Da
es selten eigene Module fiir solche Planspiele gibt, sind sie in der Regel Teil der ge-
samten Lerneinheit beziehungsweise eines Moduls (bei 32 Unterrichtseinheiten fiir
Marketing konnten das z. B. 16 Stunden Theorie gefolgt von 16 Stunden Planspiel
sein).

Am ZMS wird beispielsweise ein Planspiel fiir agiles Arbeiten mit SCRUM ein-
gesetzt, das flexibel zwischen 8 und 16 oder gar 20 Stunden dauern kann. Bei der
kiirzesten Variante ist keine theoretische Erlauterung vorgesehen, diese muss bereits
vorher vermittelt worden sein. So kdnnen Vorlesung und Planspiel von unterschied-
lichen Lehrenden durchgefiihrt werden. Bei den langeren Varianten wird die Theo-
rie wihrend des Planspiels vermittelt, indem sich Ubungs- und Theorieeinheiten
abwechseln. Um eine inhaltliche Verzahnung zu gewihrleisten, ist es optimal, wenn
Vorlesung und Planspiel aus einer Hand kommen.

Die Frage, ob es besser ist, erst zu spielen und dann die Theorie zu lehren, oder
andersherum, ldsst sich kontrovers diskutieren, ohne dass hierzu bislang empirisch
fundierte Forschungsergebnisse vorliegen. Wenn die Spielerfahrung vorher stattfin-
det, kdnnen theoretische Sachverhalte aufgrund von Erlebnissen im Planspiel veran-
schaulicht werden. Es ist aber u. U. fiir die Teilnehmenden leichter, mit einer gewis-
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sen theoretischen Vorkenntnis das Planspiel zu absolvieren. Dies gilt insbesondere
bei komplexeren Planspielen. Basierend auf der Erfahrung der Autor:innen scheint
es zielfithrend zu sein, wenn die Theorie jeweils an der Stelle im Planspiel angedockt
wird, wenn sie entsprechend dem Spielverlauf relevant wird. Wenn beispielsweise
der Auslandsmarkt ins Spiel kommt, konnen Transportkosten, Wahrungsfragen und
die Preisbildung thematisch aufgearbeitet werden.

Die Planspiele, die in der Studienmitte mit einem klaren Fokus auf ein bestimmtes
Thema eingesetzt werden, sehen sich allerdings mit einer Schwierigkeit konfron-
tiert: Die Anschaffung fiir die Planspielleitung lohnt sich fiir eine oder sehr wenige
Durchfiihrungen pro Studienjahr haufig nicht und der hohe Aufwand fiir den Auf-
bau des Know-how steht nicht in Relation zum seltenen Einsatz. Ein Planspiel, das
man nur einmal pro Jahr anleitet, muss vor jedem Einsatz noch einmal intensiv
vorbereitet werden (vgl. zur Vorbereitung auf Planspielveranstaltungen TRAUT-
WEIN, 2015). Fiihrt nur eine geringe Zahl an Studierenden das jeweilige Planspiel
durch, kdnnte es sich wirtschaftlich nicht rentieren. Hier ist eine mogliche Losung,
sogenannte Flatrates von Planspiel-Anbietern zu nutzen, die einem die freie Wahl
zwischen unterschiedlichen Planspielen des Anbieters ermoglichen.

3.3 Zusammenfiihrung am Studienende

Im letzten Bachelor-Studienjahr bieten sich zusammenfiihrende Planspiel-Semi-
narkonzepte an. Diese haben zum Ziel, die bereits in den vorherigen Semestern
erarbeiteten betriebswirtschaftlichen und strategischen Themen, beispielsweise der
Unternehmensfithrung, inhaltlich noch einmal zusammenzufiihren. Dies ermdg-
licht, die Verzahnungen von Funktionsbereichen und Themenfeldern und damit das
,»Big picture” zu erkennen. Zudem werden in diesen komplexen Planspielen Kom-
petenzen wie Umgang mit Komplexitdt, kritisches Denken, Beurteilungsvermogen
und Entscheidungsfindung entwickelt bzw. vertieft (vgl. TRAUTWEIN, 2011).

Eingesetzt werden hierfiir computergestiitzte Unternehmensplanspiele, bei denen
oftmals 30 oder mehr Entscheidungen pro Periode® aus allen relevanten Bereichen
der BWL zu treffen sind. Basis sind vielschichtige Preis-Mengen-Strukturen und

3 Betriebswirtschaftliche Planspiele sind i.d.R. in Zeiteinheiten wie Geschéftsjahr, Quartal
oder Monat eingeteilt, die Perioden genannt werden.
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Marktmodelle mit hidufig mehreren zu entwickelnden Produktoptionen und/oder
Projekten sowie héufig neu zu erschlieBenden Mérkten. Die Teams miissen sich zu-
nichst einen Uberblick iiber die aktuelle Situation ihres virtuellen Unternehmens
verschaffen, dazu ist ein Berichtsstudium sowie eine Datenanalyse wichtig. An-
schlieBend werden eine langfristige Strategie fiir das Unternehmen erarbeitet, kon-
krete Ziele definiert und dann Entscheidungen fiir die erste Spielperiode getroffen.
Im gemeinsamen Debriefing nach den Spielrunden kdnnen die Entscheidungen aller
Teams verglichen und bewertet werden. Dabei kann eine geschulte Planspielleitung
durch den Einsatz vielfaltiger Methoden jede Rundenauswertung didaktisch anders
gestalten (vgl. hierzu bspw. KRIZ & NOBAUER, 2008).

Nach Erfahrung der Autor:innen basierend auf mehreren Tausend durchgefiihrten
Planspielveranstaltungen liegt der zeitliche Aufwand fiir solche komplexen Plan-
spiele, bei denen es unbedingt erforderlich ist, mehrere Runden zum besseren Ver-
stindnis des Marktverhaltens zu spielen, bei mindestens 20 Stunden (vgl. exempla-
risch TRAUTWEIN, 2011). Fiir diese sogenannten General-Management-Planspiele
sehen einige Hochschulen eigene Module in den Curricula vor. So hat die Duale
Hochschule Baden-Wiirttemberg (DHBW) Stuttgart im Modul der Schliisselkom-
petenzen der meisten BWL-Studiengénge eine Unternehmenssimulation mit 25 Un-
terrichtseinheiten verbindlich vorgesehen. Die Zuordnung zu einer einzelnen Vor-
lesung ist oftmals schwierig, da im Planspiel mehrere Themenstellungen vernetzt

integriert sind. Am ehesten wire eine Verankerung im Fach Unternehmensfithrung
denkbar.

3.4 Weiterfuhrende Themenstellungen/Planspiele im Master

Zum Ende des Bachelor-Studiums oder auch in wirtschaftlichen Master-Studien-
gingen bieten sich neben den General-Management-Planspielen weiterfiithrende
Planspielseminare an, die den Fokus auf die Zeit nach dem Berufseinstieg legen.
Denkbar ist hier der Einsatz von Planspielen zu Themen wie Change-Management
oder Unternehmensorganisation. Hier liegt der Schwerpunkt auf einem Verstdndnis
fiir komplexe Prozesse der Fiihrung eines Unternehmens. Neben fachlichem Wissen
sind fiir die Losung der Aufgaben in diesen Planspielen auch eine gewisse gereifte
Personlichkeit und Verstdandnis fiir soziale Beziechungen sowie das Vorhandensein
von Methodenkompetenz relevant.
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Bearbeitet werden im Planspiel weitreichende Fragestellungen wie: Wie kann mit
Widerstdnden umgegangen werden? Welche Vorgehensweisen fithren Change-Pro-
zesse zum Erfolg oder sind zur Organisationsentwicklung einsetzbar? Die Rolle
der Planspielleitung liegt hier in der Prozessbegleitung und Ermdglichung von Dis-
kussionen der Teilnehmenden iiber deren Meinungen und Werthaltungen. Dabei ist
wichtig, als Lehrende offen mit Erfahrungen aus der Gruppe umzugehen, und diese
wertschitzend aufzugreifen. Diese anspruchsvolle Aufgabe der Seminarleitung wird
in der Literatur hiufig als ,,Facilitation™ bezeichnet, wobei ,,Facilitating™ fiir ,,Er-
moglichen” steht, in diesem Fall fiir das Ermoglichen der Selbststeuerung und -or-
ganisation der Gruppe (zur Rolle der Planspielleitung vgl. SCHWAGELE, ZURN,
LUKOSCH & FREESE, 2021; FANNING & GABA, 2007; LEIGH & SPINDLER,
2004). Facilitation als besondere Form, mit Planspielen zu lehren, ist auch fiir die
in Kapitel 3.1 bis 3.3 genannten Planspielseminare relevant. Je komplexer das Plan-
spiel, umso grofer wird deren Bedeutung, um die komplexen Zusammenhénge des
im Planspiel hinterlegten Modells aufzuarbeiten und damit den Lerneffekt bei den
Teilnehmenden zu steigern.

Die eingangs erwihnte Befragung thematisierte auch den Zeitpunkt von Planspielen
im Studienverlauf (,,In welcher Studienphase werden Unternehmensplanspiele ein-
gesetzt?*). Im Ergebnis liegt im Bachelor der Schwerpunkt in der Mitte sowie gegen
Ende des Studiums (s. Abbildung 2).
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Abb. 2: Einsatz von Planspielen nach Studienphase im Bachelor, N = 129, Mehr-
fachnennungen moglich (eigene Darstellung, 2022).

Ergdnzend wurde genannt, dass Planspiele schon vor Beginn des Studiums ein-
gesetzt werden. Diese konnen beispielsweise dem Onboarding neuer Studierender
dienen oder zu Einstufungs-/Assessment-Zwecken zur Studieneignung eingesetzt
werden.

AbschlieBend ist in Abbildung 3 eine zusammenfassende Darstellung der Einbin-
dung von Planspielen im Studienverlauf veranschaulicht.
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Abb. 3: Planspielseminare im Studienverlauf (eigene Darstellung, 2022).

4 Fazit

Dieser Beitrag hatte zum Ziel, Moglichkeiten der Einbindung der Lernmethode
Planspiel in die Curricula an Hochschulen aufzuzeigen. Dabei lag der Fokus primér
auf unterschiedlichen Formen der Planspielmethode (Blockveranstaltung, semester-
begleitend, blended learning) und deren Einsatzmdglichkeiten in Wirtschaftsstu-
diengéngen (vor Beginn, zu Beginn, in der Mitte und zum Ende des Studiums). Die
theoretischen Ausfithrungen und beschriebenen Erfahrungsberichte der Autor:in-
nen wurden durch Ergebnisse einer Online-Befragung untermauert. Es hat sich ge-
zeigt, dass der Einsatz von Planspielen wihrend aller Phasen eines Wirtschaftsstu-
diums einen sinnvollen Beitrag leisten kann und einen Mehrwert darstellt. Werden
im Studienverlauf mehrere Planspiele eingesetzt, ist es wichtig, eine Mischung aus
verschiedenen Planspielarten zu finden, um bei den Studierenden die Motivation
und das Interesse fiir entsprechende Studieninhalte aufrechtzuerhalten. Dabei kon-
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nen Tools von unterschiedlichen Anbietern und mit unterschiedlicher Methodik ein-
gesetzt werden, um z. B. auch Ahnlichkeiten in der Spielmechanik zu vermeiden.

Die Autor:innen recherchierten gut fiinfzig Anbieter im deutschsprachigen Raum,
deren Fokus vornehmlich auf wirtschaftswissenschaftlichen Inhalten liegt.* In der
Regel spezialisieren sich die Anbieter entweder auf haptische Brettspiele oder auf
digitale Spiele, die vermehrt als browserbasierte Losungen angeboten werden. Wéh-
rend Planspiele in den Politikwissenschaften hdufiger von den Anwendenden selbst
entwickelt werden, ist dies in den Wirtschaftswissenschaften uniiblich. Zu praktisch
jedem Themenfeld lassen sich ggf. auch auf dem internationalen Markt Planspiele
finden.

Um mit der Lernmethode Planspiel vertraut zu werden und auch die Tools kennen-
zulernen, bieten viele Anbieter oder auch hochschuldidaktische Zentren bzw. Plan-
spielzentren sowie die Gesellschaft fiir Planspiele in Deutschland, Osterreich und
der Schweiz e. V. (SAGSAGA) Seminarleitungstrainings zu Planspielen und zu den
besonderen Herausforderungen der Durchfithrung an. Zudem ist es hdufig moglich,
bei erfahrenen Planspiel-Dozierenden zu hospitieren oder mit einer erfahrenen Per-
son zusammen die ersten Schritte als Planspielleitung zu machen.

Neben der Wahl des richtigen Planspiels am richtigen Ort ist die zentrale Herausfor-
derung beim Planspieleinsatz eine gute Begleitung der Teilnehmenden wéhrend des
gesamten Planspiel-Prozesses im Sinne der Ermoglichung von Lernen. Dies erfor-
dert im Vergleich zu klassischen Vorlesungen eine andere und oftmals ungewohnte
Haltung der Lehrenden. Dazu gehdren Mut, Offenheit sowie Flexibilitét, sich auf
eine nur eingeschrankt vorhersehbare Dynamik einzulassen und situativ angepasst
zu reagieren (vgl. KORTMANN & PETERS, 2021; FREESE & LUKOSCH, 2022).
Basierend auf der Erfahrung der Autor:innen danken es aber die aktiv im Planspiel
involvierten Studierenden in aller Regel mit groBem Engagement und intensiven
Lernerfahrungen.

4 Vgl. hierzu eine Anbieteriibersicht des Zentrums fiir Managementsimulation (ZMS)
(2023).
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