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Kurzfassung

Kurzfassung

Die Projektarbeit beschaftigt sich mit dem Aufwand, Nutzen und der Akzeptanz von Business
Games, welche in der Industrie und Lehre fur Aus- und Weiterbildung eingesetzt werden.

Um die Gegeniberstellung von Aufwand und Nutzen im Vergleich zu klassischen Weiter-
bildungsmethoden darzustellen, sowie die Akzeptanz von Business Games in Industrie und
Lehre zu erheben, wurde, im Rahmen der Untersuchung, eine Befragung durchgefihrt.
Unternehmen, die Business Games in der Mitarbeiterweiterbildung einsetzen, Hersteller bzw.
Trainer, Mitarbeiter, Lektoren / Professoren und Studenten in Osterreich, Deutschland und
der Schweiz wurden dafir, mittels eines Befragungsbogens, interviewt.

Mit den Antworten der Befragungsteilnehmer war es mdoglich, die positiven als auch die
negativen Aspekte dieser Lernmethode zu erheben. Als Vorteile werden das vernetzte
Denken, die Kosten sowie die zeitliche- und drtliche Ungebundenheit angesehen. Bei den
Nachteilen stechen besonders die Zeitintensitat, die Gefahr der Trittbrettfahrer und auch der
Wiederholungseffekt, bei mehrmaligem spielen, heraus.

Aus der Befragung ging hervor, dass die Spiele SimulTrain und TOPSIM, die mit Abstand,
am Bekanntesten sind. Weiters ist die Grof3zahl der befragten Personen Planspielen gegen-
Uber positiv gestimmt, wobei samtliche Befragungsteilnehmer das Aufwand/Nutzen-
Verhaltnis als sehr hoch einschatzen.

Die Untersuchung ergab ebenso, dass das Vorurteil, Planspiele wirden in Deutschland hau-
figer eingesetzt werden, als in Osterreich, nicht bestatigt werden kann. Es ist lediglich der
Bekanntheitsgrad dieser Weiterbildungsmethode in der breiten Masse Deutschlands hdher.
Mit Hilfe der ausgewerteten Fragebdgen konnten schlie3lich Vorschlage zur Verbesserung
der Akzeptanz und zur Messung des Lernerfolgs von Planspielen gefunden werden.
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Problem- und Aufgabenstellung

1. Problem- und Aufgabenstellung

Untenstehend findet sich der Projektsteckbrief vom Auftraggeber, Hrn. Dipl.-BW Werner
Schweitzer.

Business Games sind die modellhafte Simulation von Unternehmensprozessen. Sie werden
zu Lehr- und Lernzwecken eingesetzt, um Teilnehmer die eine Managementaufgabe Uber-
nehmen sollen, auf den Umgang mit dem komplexen System ‘Unternehmen’ und von Teil-
bereichen daraus vorzubereiten. Durch lhre Entscheidungen beeinflussen sie den Erfolg
Ihres Unternehmens oder eines Teilbereichs und lernen so interne wie externe Einfluss-
faktoren und deren Zusammenhange kennen.

Es haben sich drei grundséatzliche Planspieltypen etabliert:

e Brettplanspiele: Sie bilden ein Unternehmen oder einen Teilbereich klar und tber-
sichtlich ab, wodurch die Guter- und Wertefliisse sehr gut erkennbar werden.

e Computergestiutzte Konkurrenzplanspiele: Teilnehmer in Gruppen konkurrieren auf
einem oligopolistischen Markt. Entscheidungen werden unter Zeitdruck getroffen und
durch ein Marktmodell zu Ergebnissen fir jeweils eine Periode zusammengefihrt.
Diese Form des Planspiels zeichnet sich durch hohe Komplexitat aus.

e CBT Planspiele: Auf einem Computer wird das gesamte Modell dargestellt und die
Teilnehmer simulieren vor dem Rechner ein Unternehmen oder einen Teilbereich.

Durch Business Games wird Erfahrungslernen ermdglicht. Dabei erworbene Erfahrungen
kénnen in der Unternehmenspraxis umgesetzt werden. Im Gegensatz zu klassischen Lern-
methoden (Prufungen von Theoriewissen) ist jedoch die Messung des Erfahrungszuwachses
aulRerst schwierig.

Business Games werden sowohl in Unternehmen in der innerbetrieblichen Weiterbildung als
auch an Fachhochschulen und Universitaten eingesetzt. Im Vergleich zu anderen Landern
werden Business Games in Osterreich wesentlich seltener eingesetzt.

Ziele der Arbeit dieses Semesters sind:

¢ Die vergleichende Darstellung unterschiedlicher Formen von Business Games

e Erstellung einer Ubersicht von den an ésterreichischen Fachhochschulen und Uni-
versitaten eingesetzten Planspielen

e Die Ausarbeitung von Vor- bzw. Nachteilen im Vergleich zu anderen Lernformen aus
Sicht des Teilnehmers wie auch des Ausbildungsverantwortlichen

o Die Gegeniberstellung von Aufwand und Nutzen im Vergleich zu klassischen Weiter-
bildungsmethoden in der Industrie und Lehre

e Erhebung der Akzeptanz von Planspielen in Industrie und Lehre

e Erhebung der Griinde weshalb Planspiele in Osterreich seltener eingesetzt werden
als beispielsweise in Deutschland

e Vorschlage zur Verbesserung der Akzeptanz dieser Weiterbildungsmethode

e Vorschlage zur Messung des Lernerfolgs

Methoden:
e Befragungen von Teilnehmern, Ausbildungsverantwortlichen und Ausbildnern.

e Recherche in O, D und CH
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Einleitung

2. Einleitung

Die beruflichen Anforderungen an Schul- und Hochschulabgénger haben sich verandert.
Aufgrund der immer stéarker werdenden Technisierung der Arbeitswelt werden Arbeits-
prozesse zunehmend abstrakter und schwerer durchschaubar. Qualifikationen wie
Entscheidungs-, Problemlésungs-, Diskussions- und Teamfahigkeit sowie Zielstrebigkeit,
Kreativitat und Frustrationstoleranz sind neben Flexibilitdt, logisch-analytischen und
systematischen Denken von besonderer Bedeutung. All diese Eigenschaften verdeutlichen,
dass in vielen Berufsbereichen nicht nur spezifisches Fachwissen, sondern im hohen MaRRe
auch Methoden-, Sozial- und Kommunikationskompetenz, sogenannte Softskills, gefragt
sind. (Liening, Mittelstadt, Wiepcke 2005)

Aus diesem Grund erwachsen neue Anforderungen an die lehrende Ausbildung, aber auch
immer mehr an die berufliche Fort- und Weiterbildung. Neben der Aneignung von Fach-
wissen steht der Ausbau von Handlungskompetenzen im Vordergrund. In diesem
Zusammenhang hat der Begriff der Handlungsorientierung an Bedeutung gewonnen.
Handlungsorientierung fordert Realitdtsnéhe, Lernendenorientierung sowie die Erlangung
verschiedener Kompetenzen. Handlungsorientierte Lehre ist dementsprechend eine
Sammelbezeichnung fir Lehrkonzepte und -methoden, die auf integrierte Vermittlung von
theoretischem Wissen und praktischen Fahigkeiten zielen. Sie impliziert ein realitdtsnahes
und problembezogenes Lernen, welches soziales Handeln integriert und von den Lernenden
selbst gesteuert wird. (Meyer, 1994)

Die Umsetzung einer handlungsorientierten Lehre erfordert entsprechende Methoden,
welche sowohl die geforderten Kompetenzen als auch die fachwissenschaftliche Quali-
fikation vermitteln und trainieren. Als zentrale, handlungsorientierte Methoden gelten u.a. die
Fallstudie, das Rollenspiel, aber auch das Planspiel. (Kaiser, Kaminski 1994)

Im Folgenden wird das Planspiel als handlungsorientierte Lehrmethode néher beschrieben.

JAusgangspunkt fir den Einsatz (...) von Planspielen im betriebswirtschaftlichen Hochschul-
unterricht (...) war die Auffassung, dass die 6konomische Ausbildung neben den allgemein
fur alle wissenschaftlichen Disziplinen geltenden Zielsetzungen vor allem die Anspriiche der
Wirtschaftspraxis zu bertcksichtigen habe.“ (Friedrich, Tschersig 1978) Fir die Studie-
rendenausbildung bedeutet der Einsatz von Planspielen somit insbesondere eine praxisnahe
Aufbereitung wirtschaftswissenschaftlicher Inhalte.

In einem Unternehmensplanspiel werden Studierende in Gruppen eingeteilt, in denen sie
jeweils die Aufgaben der Unternehmensleitung oder des Top-Managements Ubernehmen.
Das Planspiel bildet komplexe Zusammenhdnge eines Unternehmens mit seinen Gesamt-
ablaufen und Zielkonflikten ab und simuliert diese wahrend des gesamten Spiels. Es ist
somit eine abstrahierte, aber dennoch realitatsnahe Abbildung eines Unternehmens.

Das Planspiel ist neben dem Rollenspiel und der Fallstudie eine Simulationsform. (Geuting,
1992) Simulationen gehéren im Allgemeinen zu den aktiven Lehrformen. Ihr Vorteil gegen-
Uber passiven Lehrformen (wie der Vorlesung oder dem Vortrag) besteht darin, dass
Studierende aus ihrer rezeptiven Lernhaltung herausgeholt werden und ihre Aktivitat, Selbst-
standig- und Selbsttéatigkeit geférdert werden. Sie erhalten somit die Mdglichkeit, zu experi-
mentieren und somit praxisorientiert zu lernen. (Carls, Koeder 1988)

FH Technikum Wien Seite 4



Einleitung

Das Planspiel besteht aus zwei Teilen: dem Modell und dem Spiel. (Engelhardt, 1984) Das
okonomische Planspiel simuliert Entscheidungsprozesse an Modellen aus realen betriebs-
wirtschaftlichen Bereichen. Dabei kann es sich um Modelle eines bestimmten Marktes, einer
Branche, eines Unternehmens oder eines bestimmten Bereiches eines Unternehmens (z.B.
Produktion, Einkauf) handeln. An diesen Modellen kdnnen Studierende Zusammenhénge
erkennen, die sie in der Realitat nicht so einfach erfassen kénnten. Fur ein Planspiel ist die
Abstraktion somit von hoher Bedeutung. Jedoch ist bei der Entwicklung von Planspielen zu
bedenken, dass das Planspiel an Realitatsnahe verliert, je mehr es vereinfacht wird. Auf der
anderen Seite wird das Planspiel untbersichtlicher je wirklichkeitsgetreuer die Abbildung des
Unternehmens ist. Dies gilt als eine groRe Herausforderung an die Spieleentwickler.

Der zweite Teil dieser Methode besteht aus dem Spiel. ,Schon lange ist bekannt, dass das
im Spiel Gelernte viel leichter erlernt und auch behalten wird.” (vgl. Kap. 3.11) Die Vorteile,
die ein Spiel gegenlber traditionellen Lehrformen an Hochschulen hat, sind leicht zu
erkennen. Studierende sind direkt in das Spiel mit eingebunden, sie sind Teil des Spiels.
(Weber, 1995) Sie haben die Aufgabe, ihr Unternehmen im Wettkampf mit den Gruppen
mdglichst gut am Markt zu positionieren. Die Identifikation mit dem Spiel und der Wettkampf
zwischen den Teams kénnen zu einer héheren Motivation der Studierenden fiihren. (Blotz,
2003)

Mit Hilfe des Planspiels werden bei Studierenden Kompetenzbereiche wie Sachhandlungen,
Sozialhandlungen, Sacherleben und Sozialerleben gestarkt und erweitert. Gleichzeitig
erhalten sie Einblicke in folgende Themengebiete:

¢ Planen, Entscheiden, Auswerten, Analysieren, Konstruieren

e Verhandeln, Prasentieren, konfliktlosende und organisationsherstellende Kommu-
nikation

e Erleben von Sachzusammenhéngen (z.B. Zusammenhdnge von betriebswirt-
schaftlichen Entscheidungen) tber mehrere Entwicklungsperioden

e Erleben von Eigen- und Fremdverhalten in verschiedenen Situationen.

Die Planspielteiinehmenden kdnnen schnell und risikolos praxisbezogene Erfahrungen
sammeln. Die Auswirkungen der eigenen Planungen, Entscheidung und Handlungen werden
in der Simulation durch den Handlungserfolg oder Misserfolg deutlich. Unternehmerisches
Denken und Handeln kann somit gelibt werden. (Hogsdal, 1996)

Ferner eignet sich das Planspiel zur Uberprifung von theoretisch gelerntem’ Wissen, da
okonomisches Fachwissen im spielerischen Kontext und Uberraschenden Situationen einge-
setzt werden muss. Es findet also eine Vernetzung von theoretischem Wissen mit der
Alltagspraxis statt. (Bl6tz, 2003)

Aus diesem Grund eignet sich die Methode des Planspiels inshesondere fir den Einsatz im
wirtschaftswissenschaftlichen Studium.

LSunternehmerisches Denken und Handeln lernt man am
besten durch unternehmerisches Denken und Handeln.”
(Hogsdal, 1996)
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Theoretischer Teil

3. Theoretischer Teil

3.1. Geschichte

Planspiele setzen sich aus hochkomplexen Formen der Simulation, Regelspielen, Rollen-
spielen und Fallstudien zusammen. Sie werden verstanden als ,Simulation der Auswir-
kungen von Entscheidungen von Personen, die Rollen Ubernehmen und Interessen
vertreten, wobei die Handlungsspielrdume zum Ausagieren dieser Rollen wiederum
spezifischen Regeln unterliegen.“(Kriz, 2007) Ein Planspiel beinhaltet normalerweise drei
wichtige Faktoren: Akteure, Regeln und Ressourcen. Dadurch kann das Planspiel in ein
dreidimensionales Gebilde eingeordnet werden (siehe Abb. 1).

SpichRegeln

Planspiel

Simulation’
/ Hesspureen

Holle/Akteur

Abb. 1: Die drei Dimensionen des Planspiels (Kriz, 2007)

3.1.1. Die Entwicklung des Planspiels

Eine Ureigenschaft des Menschen ist der Spieltrieb. Schon von klein auf lernen Kinder und
Erwachsene durch das Spiel mit den verschiedensten Lebensformen und Zustidnden umzu-
gehen. Grinde dafur gibt es genigend: Zeitvertreib, Geselligkeit, Neugier, Wettbewerb,
Risikobereitschaft und der Motivation, zu Siegen. Zwei Griinde haben sich jedoch in der
Geschichte des Planspiels hervorgehoben (Geilhardt, Muhlbradt 1995):

o ,Den Aufbau und die Vorgange in den vielen gro3en und kleinen Gruppen, in denen
wir leben, besser zu verstehen und in ihnen zurecht zu kommen;
e Die dazu noétigen Entscheidungen im Spiel risikofrei zu treffen.*

Der erste Vorlaufer des heutigen Planspiels ist das indische ,,Chaturango®-Spiel. Um 800v.
Chr. entstand das Schachspiel, welches heute als Mutter aller Planspiele gilt. Dieses Spiel
weist bereits einige wichtige Eigenschaften auf, die die heutigen Brett- und Computer-
planspiele erfillen missen.

FH Technikum Wien Seite 6



Theoretischer Teil

Das Modell des Schachspiels

Die Voraussetzung eines Planspieles ist das Zugrundeliegen eines Modells. Dieses Modell
bildet Ausschnitte der Realitat ab. ,Beim Schach ist es der hochstilisierte, symbolische
Kampf zweier schon hochkultivierter, aristokratisch- hierarchischer Gesellschaften, schwarz
und weil3.“ (Geilhardt, Muhlbradt 1995) Im Vergleich dazu stellt das Modell bei Management-
Planspielen den Aufbau eines Unternehmens wieder.

Auch das preuBBische Militar entdeckte das Planspiel und setze es im Laufe der Zeit in Form
von Kriegsspielen ein. Die verschiedenen Situationen, die in diesen Spielen getestet wurden,
zeigten schon damals das Einsatzspektrum von Planspielmethoden.

Ab dem 18. Jahrhundert setzte man sie fur Planungen von Strategien und Taktiken ein.
Simuliert wurden Panzerschlachten in fiktiver Version bis hin zu einer realistischen
Kriegssimulationen mit echten Soldaten. Weiters verstand das Militdr diese Methoden auch
schon sehr frih fur die Auswahl von Fuhrungskraften zu verwenden. (Kriz, 2007)

Ein Jahrhundert spater entwickelte der Reisswitzer Kriegsrat ein weiteres Kriegsspiel mit
plastischen Reliefkarten. Dieses Werk wurde dann von nachfolgenden Generationen mittels
Gelandekarten und einem Regelwerk ergéanzt. Ein Nachteil, den bereits die alten Kriegs-
spiele hatten, lag in den massiven Unterschieden zwischen Realitéat und Spiel. Grund daftr
ist die Nichteinbindung aller Daten in die Modellkonstruktion. (Heindl, 2007)

Ende 1950 erschienen die ersten Wirtschafts- und Unternehmensplanspiele (z.B. DKT - Das
kaufmé&nnische Talent oder Monopoly).

Mit dieser Art von Planspielen wurde versucht, in Fortbildungsprogrammen leitende
Angestellte darauf zu trainieren, ihre Managementfunktionen zu verbessern. In den
folgenden Jahren haben sich Art und Umfang dieser Spiele stark weiterentwickelt und dienen
jetzt nicht mehr nur Fihrungskraften. Die Bandbreite reicht vom klassischen Brettplanspiel
bis hin zu computerunterstitzten Versionen.

Die Abb. 2 zeigt den Stammbaum des Planspiels. Aus diesem geht hervor, dass drei
Entwicklungen aufeinander trafen, aus denen gréfere, differenziertere und reellere Plan-
spiel-Modelle konstruiert wurden.

Diese sind:

e Operations Research und Systemtheorie zum Bau mathematischer Modelle durch
Quantifizierung der Fakten jedes beliebigen Lebensausschnitts.

o Speziell fur das Unternehmens-Planspiel: Die deutsche Betriebswirtschaftslehre mit
ihrem immer mehr verfeinerten Datenkranz des Unternehmens.

e Der Computer, um beliebig grol3e Datenmengen selektiert, verknipft und gewichtet
verarbeiten zu koénnen, so dass aus den vielen Entscheidungen die multi-
dimensionalen Ergebnisse errechnet werden kdnnen. (Geilhardt, Mihlbradt 1995)
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Abb. 2: Stammbaum des Planspiels (Geilhardt, Mihlbradt 1995)
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3.2. Arten von Planspielen

Nach Geilhardt und Muhlbradt sind prinzipiell drei grof3e Modellarten zu unterscheiden
(Geilhardt, Mihlbradt 1995).

3.2.1. Das monopolistische Modell

Das monopolistische Modell weist wiederum zwei Varianten auf:

o Variante A: Der Spieler (,Befragter”) bestimmt sein Verhalten durch Befragung des
Systems. Diese Methode ist bereits schon sehr lange im Einsatz und dient dazu,
risikofreie Testdurchldufe durchfihren zu kénnen.

e Variante B: Das Modell reagiert mit einem Ergebnis, das durch Eingabe des Spielers
ausgelost wird. Diese Variante dient Unternehmen dazu, um Eigenschaften und
Fahigkeiten von Bewerbern bzw. Mitarbeitern herauszufinden.

Abb. 3: Das monopolistische Planspielmodell

3.2.2. Das duopolistische Modell

Bei diesem Modell spielen zwei Parteien gegeneinander. Bei den Kriegsplanspielen ging es
um die Verteidigung und Eroberung von Land bzw. See. Die Unternehmensplanspiele haben
die Eroberung des Marktes als Ziel.

st R PR S—

Abb. 4: Das duopolistische Modell
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3.2.3. Das polypolistische Modell

Auch das polypolistische Modell wird in zwei Varianten aufgespaltet.
e Variante A: Mehrere Unternehmen agieren auf ein und demselben Markt.

o Variante B: Mehrere Unternehmen agieren parallel zueinander ohne einen Einblick
bzw. ein Feedback von diesem Markt zu bekommen. Am Schluss werden z.B. die
Produktionszahlen untereinander verglichen, um herauszufinden, welches Unter-
nehmen am wirtschaftlichsten gearbeitet hat.

poass

Abb. 5: Das polypolistische Modell

Im deutschsprachigen Raum haben sich in der breiten Masse drei &hnliche Unterteilungen
des Planspiels durchgesetzt, die nur anders bezeichnet wurden, jedoch dem gleichen Prinzip
unterliegen.

e Brettplanspiel
e Computergestitzte Konkurrenzplanspiele (Spieler vs. dem System)
e Computer Based Training — Planspiele (Spieler vs. Spieler)

Mit einer viel genaueren Unterteilung haben sich Blotz Ulrich und Ballin Dieter in "Planspiele
in der beruflichen Bildung" beschéftigt. Sie teilten die Planspielversionen in vier Haupt-
kriterien auf:

Das verfiigbare Spielmedium,

den zu behandelnden Realitatsausschnitt (den Modellbereich),
das tutorielle Begleitsystem,

das soziale Arrangement.
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Klass n nach Art des / der
Spielmediums Modellbereichs/ tutoriellen sozialen
(Bezugssystems) Begleitung Arrangements

PC-gestitzte Unternehmens- Trainergefihrte Gruppen-Planspiele
interaktive planspiele (Allg.) J Planspiele 1’ im Parallel-Betrieb J
Planspiele ‘\’

Formular- Funktionsplan- Planspiele ohne Gruppen-Planspiele
gestitzte spiele J Trainer \0‘ mit Wetthewerb H/I

Planspiele 1*/:-

interaktive Branchen- Online-Tutorials H/I Individualplanspiele J

Online-Spiele '\, Planspiele J

Wetthewaerbs- Verhaltens-, Rollen- Fernplanspiel-
zentrale (elektr.) '.’ planspiel 'ﬁi/fl wettbewerbe \’

Wetthewerbs- frei gestaltbar (offen)
zentrale (konv.) |:¢j| (Free-Form-Games) [Q/J

Brettplanspiele

Quelle: Blotz / Ballin in "Planspiele in der beruflichen Bildung"

Abb. 6: Arten von Planspielen (Bl6tz, 2003)
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3.3. Anwendungsbereiche von Planspielen

Der lateinische Ausdruck ,ludus* bedeutet sowohl ,Spiel* als auch ,Spaf3“ und ,Schule* und
zeigt somit, dass diese Begrifflichkeiten in einem Zusammenhang stehen: durch Spielen ist
Wissenserwerb maglich und vice versa.

Im Vordergrund steht das Erfahrungslernen, also learning by doing. Das Grundprinzip der
Planspiele basiert auf einer hohen Teilnehmeraktivitit. Insbesondere bei Brettplanspielen ist
durch das haptische ,Be-Greifen“ der Spielfiguren und der einzelnen Ablaufe im Unter-
nehmen jeder Lerntyp angesprochen. Die Vernetzung der einzelnen Unternehmensbereiche
- ob in der Computersimulation oder auf dem Spielbrett - dient dazu, den Uberblick und damit
die Gesamtheit des Unternehmens abzubilden und zu verdeutlichen. Sobald die Teilnehmer
das Erlernen einer scheinbar ,trockenen“ Materie wie Betriebswirtschaft mit einem positiven
Lernerlebnis verbinden, steigt die Verankerung des Erlernten (Eimer-Kilian, 2006).

Die zwei grundlegenden Anwendungsgebiete von Planspielen sind einerseits der univer-
sitdre Bereich mit dem Schwerpunkt der betriebswirtschaftlichen Ausbildung und Forschung
sowie andererseits ihr Einsatz im Umfeld der beruflichen Aus- und Weiterbildung (Orth,
1999). Vereinzelt finden Planspiele auch in der betrieblichen Praxis zur Losung konkreter
Aufgabenstellungen in den Bereichen Unternehmensplanung, Personalmarketing, Kunden-
gewinnung, Kundenbindung sowie zum Zweck der Kontakipflege mit Kunden und
Geschaftspartnern Anwendung (Kern, 2003).

Da der Schwerpunkt dieser Arbeit auf dem Einsatz von Planspielen in den Bereichen Lehre
und berufliche Aus- und Weiterbildung liegt, werden ausschliel3lich diese beiden Sektoren im
Folgenden genauer ausgefuhrt.

3.3.1. Planspiele in der beruflichen Aus- und Weiterbildung

Unternehmen, welche Planspiele als Instrument der Personalentwicklung einsetzen, tragen
dem Gedanken der Ganzheitlichkeit des Systems ,Unternehmen” Rechnung und stellen die
Forderung des vernetzten Denkens ihrer Mitarbeiter in den Vordergrund der Aus- und Fort-
bildung. Dartber hinaus werden Handlungs- und Entscheidungsfahigkeiten, die Basis-
werkzeuge und Grundlagen des unternehmerischen Handelns und Denkens, trainiert. Die
Teilnehmer werden unmittelbar mit den Konsequenzen ihrer Handlungen konfrontiert und
sind gezwungen unter Zeitdruck, basierend auf den vorliegenden, teilweise unvollstandigen
und sich widersprechenden Informationen, alleine sowie im Team Entscheidungen zu treffen.
Der erfolgreiche und nachhaltige Transfer des Erlernten und Erlebten in die tagliche Berufs-
praxis wird durch diese realitatsnahe Lernsituation sichergestellt (Eimer-Kilian, 2006).

Der Teilnehmerkreis innerhalb des Unternehmens ist nicht auf Betriebswirte und Mitarbeiter
aus dem Finanzbereich beschrankt. Insbesondere fur Mitarbeiter aus technischen und
naturwissenschaftlichen Bereichen kann die Teilnahme an einem Planspiel neue
Erkenntnisse bringen, welche wiederum das Verstandnis fir die betriebswirtschaftlichen
Entscheidungen der Vorgesetzten und der Geschéftsleitung férdern. Der vorrangige Einsatz
von Planspielen im Unternehmen dient der Ausbildung angehender Fihrungskrafte sowie
der Weiterbildung des mittleren Managements (Krachler, 2005). Anwendung finden Plan-
spiele ebenso im Rahmen von Assessment-Centern zur Personalauswahl (Beitz, 2001).
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3.3.2. Planspiele in der Lehre

Planspiele fordern von Studierenden unternehmerisches Denken und bieten die Mdglichkeit
der Anwendung im Studium theoretisch erworbener betriebswirtschaftlicher Fachinhalte am
konkreten Beispiel. Ebenso vermitteln sie Fahigkeiten aus den Bereichen der Arbeits-
methodik und des Sozialverhaltens, welche den Studenten in seiner beruflichen Entwicklung
unterstitzen.

Die klassische Vermittlung der betriebswirtschaftlichen Lehrinhalte im universitdren Umfeld
weist, unter anderem, folgende Schwéachen auf, welche durch den Einsatz von Planspielen
beseitigt werden kdnnen (Liesegang, 2007):

e Die Vermittlung der Lehrinhalte erfolgt isoliert pro Stoffgebiet ohne Referenz zu
anderen Stoffgebieten. Dadurch fehlt den Studierenden die Mdglichkeit, systematisch
Zusammenhange zwischen verschiedenen Teilgebieten der Betriebswirtschaftslehre
zu erkennen und herzustellen.

e Vorlesungen bleiben auf theoretischem Niveau und daher wenig anschaulich, ins-
besondere fur Studierende ohne Berufserfahren sind daher die in der Vorlesung
dargelegten Planungsprozesse und Entscheidungssituationen zum Teil nur schwer
vorstellbar. Die zur Ldsung solcher Situationen notwendigen Fachkenntnisse,
Einsichten und Fahigkeiten sollten daher auch durch eigene Anwendung und
Ausprobieren an einem praktischen Beispiel erfasst, gelernt und behalten werden.

e Die praktische Anwendung des in der Vorlesung erworbenen Wissens steht im
universitdren Umfeld nicht an erster Stelle, zumeist werden aufgrund fehlender Mittel
keine Ubungsveranstaltungen angeboten.

e Die betriebswirtschaftliche Ausbildung ist auf die Vermittlung der Grundkenntnisse
der Betriebswirtschaft fokussiert und vernachlassigt die Ausbildung von sozialen
Kompetenzen wie Teamarbeit, Diskussion, Prasentationstechnik.

e Neben fachlichen Kenntnissen und Sozialkompetenz bendtigen Studierende im
spateren Berufseinsatz auch methodische Kenntnisse und Fahigkeiten. Gemeinsame
Arbeitsprozesse unter Zeitdruck, Datenunsicherheit und hoher Komplexitat der
Datenlage erfordern analytische, arbeitsmethodische, Konfliktldsungs- und Prasen-
tationsfahigkeiten, die nicht erst im Berufseinsatz mithsam erworben werden sollten.

Der Inhalt von Planspielen deckt den Grof3teil der Themen einer betriebswirtschaftlichen
Ausbildung ab (Liesegang, 2007):

Grundlagen der allgemeinen Betriebswirtschaftslehre,

Zusammenarbeit sowie Planungs- und Entscheidungsprozesse im Unternehmen,
Kostenrechnung, Bilanzierung, Finanzierung, Investitionsrechnung,
Unternehmensfiihrung (im Sinne eines strategischen Managements),
Vertiefungsfacher und spezielle Betriebswirtschaftslehren.

Planspiele verdeutlichen die Zusammenarbeit der verschiedenen Unternehmensfunktionen.
Somit wird den Teilnehmern des Planspiels rasch die Notwendigkeit der Zusammenarbeit
und Abstimmung des Vorgehens vor Augen geflihrt, da der Erfolg des Unternehmens
wesentlich von der Qualitdt des Ressourceneinsatzes abhangt.

Ebenso kdnnen Griindungs- und Krisensituationen im Planspiel nachgestellt werden und
vermitteln die besonderen Fahigkeiten und MaRnahmen, welche unter diesen konkreten
Umstanden notwendig und einzusetzen sind.

Die Vermittlung von Prozesskompetenzen im Rahmen von Planspielen umfasst Aspekte der
Arbeitsmethodik. Hierunter fallen unter anderem die Themenbereiche Ablauf und Organi-
sation von Arbeits- und Planungsprozessen, Arbeitsteilung und Zusammenarbeit im Unter-
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nehmen, Vorgehensweise bei der Definition von strategischen und operativen
Unternehmenszielsetzungen, Methoden zur Entwicklung und Bewertung neuer Ideen, Vor-
bereitung und Durchfihrung professioneller Prasentationen und Besprechungen, Umgang
mit Zeitdruck und Datenunsicherheit Abstimmung von Zielsetzungen in der Unternehmens-
hierarchie.

Die Aspekte Zusammenarbeit im Team, Umgang mit Konfliktsituationen, mit Leistungsdruck,
Erfolg und Misserfolg in Wettbewerbssituationen sowie wirtschaftsethische Fragestellungen
stellen die sozialkompetenzbezogenen Ausbildungsbereiche von Planspielen dar.
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3.4. Grunde fur den Einsatz

Planspiele bieten die Mdglichkeit, unternehmerisches Denken und Handeln anhand einer
Praxissimulation, sozusagen risikolos, zu Uben und zu erfahren. Durch den vernetzten
Charakter des Spiels sind die Auswirkungen der Entscheidungen und die Zusammenhange
innerhalb eines Unternehmens rasch erkenn- und somit nachvollziehbar.

Durch die Bearbeitung der Problem- und Aufgabenstellungen in der Gruppe werden die
Fach- und Sozialkompetenz der Teilnehmer parallel trainiert.

Bereits 1984 beschrieb Kolb die vier Phasen des erfahrungsbasierten Lernens, welche auch
im Lernprozess eines Planspiels Anwendung finden (Ulrich, 2003).

e Konkret erfahren: der Lernende macht eine Erfahrung. Dies kann in der Realitat oder
in einer simulierten Umgebung, z.B. einem Planspiel, geschehen.

o Reflektierend beobachten: Die Erfahrung wird vom Lernenden aus einer gewissen
Distanz betrachtet und analysiert.

e Verallgemeinern: Die Analyse fuhrt zu Hypothesen (vorlaufige Annahmen) mit verall-
gemeinerter Gultigkeit.

e Anwenden und prufen: Die Hypothesen werden in der Realitdt oder im Planspiel
angewendet und auf ihre Richtigkeit gepruft.

Abb. 7 zeigt die Phasen des erfahrungsbasierten Lernens als Kreislauf in grafischer Form.

konkret erfahren

/-

anwenden und prifen reflektierend becbachten

b\

verallgemeinern

L PV

Abb. 7: Die vier Phasen des erfahrungsbasierten Lernens nach Kolb (Ulrich, 2003)

Innerhalb eines Planspiels werden diese Schritte einmal oder mehrmals durchlaufen. Die
Teilnehmer diskutieren, beispielsweise um einen Spielentscheid auszuhandeln, reflektieren
und verallgemeinern dabei bisherige Erfahrungen und Annahmen. Die Entscheidungen
werden am Ende der Spielrunde vom Planspielmodell ausgewertet.

Die Resultate, welche die Teilnehmer anschlieRend erhalten, erlauben eine Prifung der im
Spiel entwickelten Hypothesen. Weitere Erfahrungen folgen in den nachsten Spielrunden.
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Rathert (2003) nennt folgende Grinde, weshalb Planspiele in der Aus- und Weiterbildung
eingesetzt werden:

e Ganzheitlichkeit: Betriebswirtschaftliche Zusammenhéange verstehen und in Entschei-
dungen beriicksichtigen (,uber den eigenen Tellerrand hinausschauen®).

o Offenheit: Erweiterung des Betrachtungsspektrums.

e Dynamik: Erkennen von riickkoppelnden Wirkungen eigener Handlungen (vernetztes
Denken trainieren).

o Kooperation: Entwicklung der Bereitschaft zur Zusammenarbeit Gber Grenzen hin-
weg, das Verstandnis fur gruppendynamische Prozesse wird gefordert.

e Aktion: Strategien in operative Konzepte und konkrete Entscheidungen umsetzen.

Darliber hinaus sieht Rathert die Nachhaltigkeit des Lernerfolgs von Planspielen bestatigt
und schreibt dieser Art der Lernmethode aufgrund ihrer Dynamik gute Transfererfolge in den
taglichen Arbeitsprozess zu.

Der Lehr- und Lernprozess innerhalb eines Planspiels ist in Abb. 8 dargestellt.

Rahmen- .
bedingungen  Strategie

Wah rrerrr(—\ l

Entscheidungen

Handlung

Fecdback des
Ergebnisses

\\_ Auswirkungen

im Modell

Abb. 8: Lehr- und Lernprozess eines Planspiels (Rathert, 2003)

Wie aus der Grafik ersichtlich, flieRen die Entscheidungen der Planspielteilnehmer
umgehend in das Modell ein, wodurch Ursache-Wirkungszusammenhénge zeitnah erkenn-
bar sind. Die Konsequenzen des Handelns werden Uber die Phasen des Feedbacks und der
Wahrnehmung unmittelbar in das Entscheidungsverhalten der nachsten Spielrunde
integriert. Der risikolose Einsatz unterschiedlicher Handlungsalternativen ermdglicht das
Experimentieren mit Strategien, welches durch den Wettbewerbscharakter der Gruppen-
dynamik noch weiter forciert wird.
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3.5. Vorstellung von sechs konkreten Planspielen und Kurzbeschreibung

Im folgenden Kapitel werden sechs Planspiele kurz vorgestellt.

3.5.1. realBUSINESS

Name der Planspiels:

realBUSINESS

Hersteller/Anbieter:

Osterreichisches Controller-Institut

Zielsetzungen:

Vermittlung und nachhaltige Festigung betriebswirtschaftlichen
Wissens und der dahinter liegenden Zusammenhéange
Kommunikation von Zielen und der Relevanz von Zielsystemen,
Planung und Steuerung

Analyse und Reflexion des persénlichen Fihrungs- und
Entscheidungsverhalten im Spannungsfeld von Finanzierungs-
maglichkeiten und den zu erwartenden Ertrégen

Schaffen einer gemeinsamen Sichtweise und betriebs-
wirtschaftlichen ,Sprache” vor dem Start von Projekten oder bei
Unternehmenszusammenschlissen

Teamentwicklung, Vernetzung von funktionsiibergreifenden
Teams und Verbesserung der abteilungsiubergreifenden
Zusammenarbeit

Inhalte und Schwer-
punkte:

Betriebswirtschaft kompakt (Bilanz, GuV, Controllingkreislauf,
Planungs- und Budgetierungsprozess, Kostenrechnung,
Finanzierungsmethoden und —entscheidungen, Liquiditats-
management und Kapitalbindung, Investitionsrechnung und —
bewertung, Interpretation von Kennzahlen, Wertorientierte
Unternehmensfihrung)

Vernetzt denken — Unternehmerisch handeln (Strategisches
Management und Zielsysteme, Operatives Management —
Ressourcenentscheidungen in den Bereichen Einkauf,
Produktion, Marketing und Vertrieb, Erkennen von Ursache-
und Wirkungszusammenhangen, Reflexion und Transfer fir den
eigenen unternehmerischen Alltag)

Verhaltensorientiertes Management (Zusammenarbeit um ziel-
gerichtete unternehmerische Entscheidungen treffen zu kénnen,
Gruppenzusammensetzung und Gruppenstrukturen als Grund-
lagen erfolgreicher Teamarbeit, Ablauf von Gruppen-
entscheidungen erkennen, beeinflussen und fur die Ziel-
erreichung nutzen, Problemldsung durch gezielte Kommu-
nikation im Gruppenprozess)

Dauer:

Zwei bis drei Tage

FH Technikum Wien
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3.5.2. PROJEKTOPOLIS

Name der Planspiels:

PROJEKTOPOLIS

Hersteller/Anbieter:

Vecellio Consulting GmbH

Zielsetzungen:

Projektsimulation fur die Aus- und Weiterbildung im  Projekt-
management (Brettspiel).

Inhalte und Schwer-
punkte:

Mit PROJEKTOPOLIS werden Projektmanagement-Methoden und -
Techniken im Rahmen eines Bauprojekts praktisch angewendet,
geulbt und vertieft.

Es konnen unterschiedliche Situationen und Problemstellungen
simuliert werden. Insbesondere lassen sich bestimmte Themen-
bereiche wie z.B. Qualitadtsmanagement oder Risikomanagement
gezielt in den Ablauf einbinden.

Ebenso koénnen auf einfache Art und Weise firmenspezifische
Vorgaben und Formulare in die Simulation integriert werden.
Schwerpunkte:

e Ressourcenplanung

¢ Einsatz von Projektmanagement-Werkzeugen

e Leitung des Projektablaufs

e Herbeifihrung von Teamentscheidungen

e MalRnahmensetzung im Fall von Abweichungen

Dauer:

Keine Angabe

3.5.3. SiVa - Simulation einer Versicherungsagentur

Name der Planspiels:

SiVa - Simulation einer Versicherungsagentur

Hersteller/Anbieter:

inside Gesellschaft fur Lern- und Informationssysteme mbH

Zielsetzungen:

Dient dazu, zukinftigen Agenturinhabern die  betriebs-
wirtschaftlichen und versicherungsfachlichen Wechselwirkungen in
einer Versicherungsagentur transparent zu machen und sie
risikolos auf die Realitat vorzubereiten. Dabei

nimmt der Spieler die Rolle des selbststandigen Leiters einer
Versicherungsagentur an. Er steuert und verwaltet seine eigene
Agentur durch Aktivitadten und Aktionen und beobachtet anhand von
Kennzahlen die wirtschaftliche Entwicklung der Agentur.

Inhalte und Schwer-
punkte:

e Anwendung und Vertiefung versicherungsfachlicher und
betriebswirtschaftlicher Kenntnisse.

e Erkennen von Wechselwirkungen verschiedener agentu-
rinterner und -externer Einflussgréfien.

e Setzen von Schwerpunkte in der taglichen Agenturarbeit.

e Zielgerichtete und realistische Zeitplanung.

e Einfuhlen in die Aufgaben und Eigenschaften eines Unter-
nehmers.

e Erkennen und Bewadltigen von Konflikten.

e Fuhrungssicherheit gewinnen.

¢ Flexibel, reaktionsschnell und kreativ auf unvorhergesehene
Ereignisse reagieren.

¢ Entscheidungsfolgen erkennen und erleben.

e Als selbstandiger Agenturinhaber handeln.

e Setzen unternehmerischer Ziele.

Dauer:

Drei Tage + 14 Tage Selbstlernphase

FH Technikum Wien

Seite 18




Theoretischer Teil

3.5.4. TOPSIM - Facility Management

Name der Planspiels:

TOPSIM - Facility Management

Hersteller/Anbieter:

TATA Interactive Systems GmbH

Zielsetzungen:

Konkurrenzplanspiel, bei welchem, bis zu 5 Wettbewerber auf dem

Gebiet des Gebaudemanagements als Dienstleister gegeneinander

agieren.

e Unternehmerisches Denken und Handeln im Dienst-
leistungssektor trainieren.

¢ Dienstleistungen als Prozessketten verstehen.

e Kapazitatsplanung durchfihren.

e Markte, Marktentwicklungen, Kundennutzen, Wettbewerbs-
vorteile einschétzen.

e Teamarbeit lernen, personliches Leistungsvermdgen ein-
schatzen kdnnen.

e Management-Methoden und Instrumente fiir die Entscheidungs-
findung einsetzen, relevante Kennzahlen fur Serviceangebote
analysieren.

Inhalte und Schwer-
punkte:

e Marketing: Pricing Vertrage und Einzelabrechnungen, Werbung
je Kundengruppe, Corporate Identity, CRM, Neukunden-
gewinnung.

e Leistungserstellung: Warteschlangenprinzip, Qualitats-
management.

e Prozesskostenrechnung: Ermittlung von Haupt- und Neben-
prozesskosten.

e Internes und externes Rechnungswesen: Deckungs-
beitragsrechnung.

e Jahresabschlussrechnung.

Dauer:

Drei Tage

3.5.5. Pentominoes-Enterprise

Name der Planspiels:

Pentominoes-Enterprise

Hersteller/Anbieter:

Dr. Willy Kriz

Zielsetzungen:

Erleben von komplexen Unternehmensprozessen, insbesondere
werden die folgenden Themenbereiche angesprochen: Teamarbeit
und Fuhrung, Kundenorientierung, Qualitatskontrolle, Instruktions-
gualitat, Wissensmanagement, Arbeitsklima und  Arbeits-
organisation, Konkurrenz und Kooperation, Umgang mit Stress,
Selbstverantwortung.

Inhalte und Schwer-
punkte:

In dem Planspiel werden mehrere Unternehmen (2-4) simuliert, die
zueinander in Konkurrenz stehen. Diese Unternehmen stellen
dieselben Produkte her, die auf verschiedenen (gemeinsamen) und
sich verandernden Markten verkauft werden missen. Je Unter-
nehmen spielen 8 bis 12 Personen mit. Die Anzahl ist dabei am
Spielbeginn je Unternehmen etwa gleich gro3. In jedem Unter-
nehmen existieren verschiedene Rollen (u.a. Management, Einkauf,
Verkauf, Marketing, F&E, verschiedene Arbeiterrollen usw.).

Dauer:

1 bis 2 Tage
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3.5.6. Heureka

Name der Planspiels:

Heureka

Hersteller/Anbieter:

s.i.c-consulting Unternehmensberatung GmbH

Zielsetzungen:

Die Unternehmenssimulation ,[!] Heureka" ist eine Brettsimulation
mit  unterschiedlichen  Unternehmensbereichen. Auf einem
Simulationsbrett wird ein projektorientiertes Dienstleistungs-
unternehmen, ein Produktionsunternehmen oder ein Handels-
unternehmen dargestellt. Durch die Visualisierung des Wert-
schopfungsprozesses eines Unternehmens wird die eher trockene
Materie der Betriebswirtschaft spannend durch die Teilnehmer
erarbeitet. Die Zusammenhange zwischen unternehmerischen
Entscheidungen und deren Auswirkungen auf Gewinn- und Verlust-
rechnung bzw. Bilanz werden erlebbar. Im Mittelpunkt stehen
Entscheidungen und Aktionen, deren Auswirkungen die Teilnehmer
sofort erkennen kdnnen.

Inhalte und Schwer-
punkte:

Eignet sich insbesondere um betriebswirtschaftliches Basiswissen
sowie vernetztes gesamtunternehmerisches Denken und Handeln
Zu trainieren. Im Vordergrund stehen die innerbetriebliche Wert-
schopfungskette sowie das Verstandnis erfolgswirtschaftlicher
Kennzahlen.

Inhalte

Unternehmensziele und -strategien
Bilanzerstellung

Gewinn- und Verlustrechnung
Erfolgswirtschaftliche Kennzahlen
Optimierung der Prozessablaufe
Auslastungsplanung

Erfolgsrechnung

Stufenweise Deckungsbeitragsrechnung
Personalplanung, -qualifikation

Umgang mit Veranderungen im Unternehmen

Lernziele

e Ganzheitliches Erleben gesamtunternehmerischer Zusammen-
hange

e Einfuhrung in betriebswirtschaftliche Grundlagen und Denk-
weisen

e Erkennen gesamtunternehmerischer Zusammenhéange und der
Wechselwirkungen der verschiedenen internen Einflussgrofzen

e Umsetzen von Planen in Entscheidungen

e Transparenz fir die Folgen von betriebswirtschaftlichen
Entscheidungen

¢ Kenntnisse erfolgswirtschaftlicher Kennzahlen und deren Inter-
pretation

e Entscheidungsfindung und Konfliktbehandlung im Team

Dauer:

Zwei Tage
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3.6. Ablauf eines Planspiels

Ein Planspiel lauft Gber mehrere Spielrunden, in welchen die Teilnehmer in einer fiktiven
Situation Analysen durchfuhren, Strategien entwickeln, Verhandlungen fiihren und konkrete
Entscheidungen treffen. Die Rahmenbedingungen des Unternehmens, dessen Entwicklung
simuliert werden soll, sind durch Branche und Gréf3e gegeben, ebenso wie die Anzahl der zu
durchlaufenden Geschaftsjahre. Die Fihrung des Unternehmens erfolgt in der Gruppe, meist
vier bis sechs Teilnehmer, wobei jedem Gruppenmitglied eine bestimmte Funktion zugeteilt
wird.

Capaul und Ulrich unterscheiden drei Phasen eines Planspiels, welche in Abb. 9 dargestellt
sind.

1. EinfUhrung 3. Auswertung
(Briefing) (Debriefing)

2. Spieldurchfiihrung
(Simulationsphase)

Abb. 9: Drei Phasen von Planspielen (Capaul, Ulrich 2003)

Inhalt der Einfuhrungsphase ist die Information der Teilnehmer Uber das Planspiel, seine
Bedeutung und Funktionsweise. Die Rahmenbedingungen des Spiels, die Aufbaustruktur,
die zugrunde liegenden Daten, die Entscheidungsbereiche sowie die Spielregeln werden
ebenso in dieser Phase erlautert wie die Ausgangssituation, in der sich das fiktive Unter-
nehmen zum Spielbeginn befindet. Den Teilnehmern wird die zu verfolgende Zielsetzung
mitgeteilt und sie erhalten ergdnzende Unterlagen, in welchen die wesentlichsten Infor-
mationen zum Planspielmodell und die Unternehmensbeschreibung dokumentiert sind (Orth,
1999). Den Abschluss der Einfihrungsphase stellt die Gruppenbildung dar. Meist stellt jede
Gruppe ein Unternehmen dar, welche typischerweise in einem Markt miteinander im Wett-
bewerb stehen.

Die zweite Phase des Planspiels, die Spielphase, wird in Perioden unterteilt, in welchen die
Teilnehmer die Fuhrung des Unternehmens simulieren. In diesen Perioden durchlaufen die
Teilnehmer mehrmals hintereinander den in Abb. 10 dargestellten Kreislauf der Analyse, des
Planens und Entscheidens, des Ergebnisses als iterativen Prozess.

Die Teilnehmer diskutieren die vorliegenden Daten und Informationen und erarbeiten die
Entscheidungen des Managements im Team. Hierfur steht der Gruppe ein limitierter Zeit-
raum zur Verfigung, wodurch die komplexen Vorgénge der Realitat nachempfunden werden,
da Entscheidungen im Unternehmensalltag zumeist in kurzer Zeit und unter unsicheren
Erwartungen im Hinblick auf zukunftige Entwicklungen getroffen werden. Neben den
fachlich-inhaltlichen Themen haben die Teilnehmer des Planspiels somit noch weitere
Herausforderungen zu meistern, beispielsweise den Umgang mit knapper Zeit, die Fest-
legung einer sinnvollen Arbeitsteilung zwischen den Teilnehmern, die Erarbeitung und
Optimierung eines betrieblichen Planungsprozesses, den Umgang mit Komplexitat und
haufig unterschiedlichen Ansichten zu dabei entstehenden Fragen und Problemen.
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Ausgangssituation

\ﬁ

Abb. 10: Schematische Darstellung des Spielablaufs (adaptiert aus Orth, 1999)

Die Gebiete der Analysen, Planungen und Entscheidungen umfassen beispielsweise
Einkaufs- und Produktionsmengen, Personalentscheidungen, Investitionen in Maschinen,
Forschung und Entwicklung, das absatzpolitische Instrumentarium und &hnliches mehr.
Dabei umfasst ein ,Satz* getroffener Entscheidungen typischerweise einen langeren Zeit-
raum, beispielsweise ein ganzes Geschaftsjahr. Auf diese Art und Weise werden langere
Arbeitsphasen des Unternehmens jeweils stark zusammengefasst, um innerhalb der
begrenzten Spielzeit auch ein langerfristiges Wirtschaften des Unternehmens abbilden zu
kénnen. Ein Nachsteuern wahrend dieser komprimierten Geschaftsperiode ist nicht mehr
maglich, wobei die Dynamik wirtschaftlicher Vorgdnge durch die Spieldauer Gber mehrere
Perioden dennoch erhalten bleibt (Liesegang, 2007).

Die jeweiligen Entscheidungen der Teams werden nach einer vereinbarten Zeit abgegeben,
in das Simulationsprogramm eingespeist und dort verarbeitet. Dieses bildet zum einen die
Reaktionen der virtuellen Kunden auf die marktbezogenen Entscheidungen aller Teams ab,
wobei die Unternehmen wie in der Realitdt durch ihre absatzpolitischen MaRnahmen um
Marktanteile konkurrieren. Zum anderen rechnet es nach der Ermittlung der Verkaufszahlen
die internen Ergebnisse jedes Teams durch und stellt sie den Teilnehmern als Basis fir die
Planung der nachsten Geschaftsperiode in Form betriebswirtschaftlicher Auswertungen des
internen und externen Berichtswesens zur Verfuigung (Liesegang, 2007).

Die letzte Phase dient der Auswertung der Ergebnisse des gesamten Spieldurchlaufs und
kann beispielsweise in Form einer fiktiven Hauptversammlung abgehalten werden (Orth,
1999). Jedes Planspielunternehmen bereitet einen Geschéftsbericht vor, der den anderen
Teilnehmern in ihrer Rolle als Aktionare im Plenum vorzustellen ist. AbschlieRend fasst der
Vortragende die wesentlichen Erkenntnisse aus den Planspielzyklen zusammen und sichert
durch Diskussion in der Gruppe den nachhaltigen Lernerfolg.
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Kriz und Nobauer empfehlen ein Debriefing in sechs Phasen (Kriz, N6bauer 2003):

Phase 1: ,Wie hast Du dich gefuihlt?“. Die Teilnehmer werden aufgefordert, ihre momentanen
Emotionen nach Beendigung des Planspiels und ihre Geflihle wahrend des Spiels zu
beschreiben.

Phase 2: ,Was ist geschehen?“. Die Teilnehmer werden in dieser Phase dazu ermutigt, tber
ihre  Wahrnehmungen und Beobachtungen oder ihre aktuellen Gedanken zum Spiel-
geschehen zu sprechen.

Phase 3: ,Was hast Du gelernt?”. In dieser Phase sollen die Teilnehmer ihre wichtigsten
Erkenntnisse identifizieren und Uber ihre Schlussfolgerungen berichten, die sie aus der
Spielerfahrung ziehen.

Phase 4: ,Wie hdngen Spiel und Realitat miteinander zusammen?“. In dieser Phase wird die
Beziehung des im Spiel Erlebten zur Realitat eingehend reflektiert, um einen Transfer der
Lernerfahrungen und Erkenntnisse in die reale Lebenswelt der Teilnehmer bzw. des Teams
zu gewabhrleisten.

Phase 5: ,Was ware gewesen, wenn...?". In dieser Phase spekulieren die Teilnehmer tber
hypothetische Szenarien. Sie reflektieren, welche mdglichen Verdnderungen und Folge-
wirkungen auf das Verhalten in der Gruppe andere Regeln und Rahmenbedingungen,
andere Entscheidungen usw. ausgeldst hatten.

Phase 6: ,Wie geht es nun weiter?”. Die letzte Phase verfolgt den Zweck, eindeutige, realis-
tische und messbare Ziele und Konsequenzen fiur alle Beteiligten und fur die zukinftige
gemeinsame Zusammenarbeit festzulegen.
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3.7. Erfolgsfaktoren flr den Einsatz von Planspielen

Der nachfolgende Abschnitt beruht auf den Ausfuhrungen von Liesegang zum Thema Ein-
satz betriebswirtschaftlicher Unternehmensplanspiele in der Lehre (Liesegang, 2007).

Der erfolgreiche Einsatz von Planspielen wird mafgeblich bestimmt vom Vorliegen einer
klaren Definition der Lernziele und einem hierauf ausgerichteten fachlichen und didaktischen
Konzept, wobei die Vorkenntnisse der Teilnehmer in Betracht zu ziehen sind. Auf Vor-
erfahrungen und Ausbildung der Teilnehmer wird Uber die Wahl der Komplexitat des Plan-
spiels Rucksicht genommen, indem die Parameter des Spiels vom Vortragenden
entsprechend gewdahlt werden. Zu diesen Parametern zahlen unter anderem die Anzahl der
Entscheidungen pro Spielrunde, die Verschiedenartigkeit der Entscheidungen sowie die
Zunahme der Entscheidungen im Verlauf des Spiels.

Die Qualitat der Planspieleinheit(en) wird von der Qualifikation und Erfahrung des
Vortragenden im Umgang mit Planspielen bestimmt. Den Teilnehmern muss Uber aus-
fuhrliche und verstandliche Unterlagen die Mdglichkeit der Vorbereitung sowie des Nach-
schlagens wahrend der laufenden Einheit geboten werden, um die Motivation und den
dauerhaften (Lern-)Erfolg der Veranstaltung sicherzustellen. Den Teilnehmern sollten
daruber hinaus wéhrend des Spielverlaufs Hilfestellungen in Form von Beratung durch den
Spielleiter, Analyse- und Planungshilfen sowie Checklisten zur Verfliigung gestellt werden.

Ebenso ist die Qualitat des Planspiels selbst von maRgeblicher Bedeutung: ein profes-
sionelles, realitdtsnahes Simulationsprogramm, dessen Simulationsabldufe nachvollziehbar
und interpretierbar sind, erleichtern den Teilnehmern das Verstehen der getroffenen
Entscheidungen und ihrer Auswirkungen auf den Spielverlauf. Unter die organisatorischen
Erfolgsfaktoren fallen die technische Ausstattung der Raumlichkeiten, sowie die Anzahl der
Teilnehmer pro Gruppe. Die Gruppe muss einerseits grof3 genug sein, um das fir das Spiel
notige Fachwissen abzudecken und andererseits klein genug, um in den vorgegebenen
Zeitintervallen zu sinnvollen und zielfihrenden Entscheidungen gelangen zu kénnen. Blum
(2005) definiert die maximale GruppengréfRe von 4 Personen bei 6 zeitgleich durch den
Vortragenden zu betreuenden Gruppen.

Auch Rathert (2003) identifiziert die Wahl des richtigen Modells sowie die Kompetenz des
Vortragenden als die beiden wichtigsten Erfolgsfaktoren beim Einsatz von Planspielen. Er
betont die Herausforderung dieser Lehrform fur den Vortragenden, welche sich durch die
aktive Mitgestaltung des Lernprozesses uber die Entscheidungen der Teilnehmer ergibt.
Somit muss der Vortragende Uber eine gute Beobachtungsgabe der Gruppendynamik
verfiigen, auf welche er durch Intervention und indirekte Steuerung Uber Fragen auf die
Gestaltung der Rahmenbedingungen Einfluss nehmen kann.

Heidack definiert die in Abb. 11 dargestellten Anforderungen und Einflussgréf3en auf die
Effektivitat von Unternehmensplanspielen, wobei er zwischen der Lehrorientierung und der
Lernorientierung unterscheidet. Erstere bezieht sich auf die Anforderungen an das Planspiel
selbst, an das Wissen der Teilnehmer sowie an die Ausbildung und Fahigkeiten des Vor-
tragenden. Die Dimension Lernorientierung wird von den Faktoren Gruppendynamik,
personliche Arbeits- und Fuhrungstechnik und Lernpsychologie beeinflusst.
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Abb. 11: Anforderungen und Einflussgrof3en auf die Effektivitédt von Unternehmens-Planspielen (Heidack, 2003)

Der erfolgreiche Einsatz eines Planspiels basiert fur Heidack auf dem ausgewogenen
Zusammenspiel dieser Faktoren bei der Organisation der Veranstaltung, wobei insbesondere
auf den Aspekt des Verhaltenstrainings einzugehen ist (Heidack, 2003).
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3.8. Vor- und Nachteile des Einsatzes von Planspielen in Aus- und
Weiterbildung

Planspiele zeichnen sich dadurch aus, dass anhand komplexer und authentischer Problem-
stellungen gelernt wird. Der Vorteil besteht darin, dass Planspiele ein risikoloses Sammeln
von praktischen Erfahrungen erméglichen. Kern sind hierbei das Planen sinnvoller Hand-
lungsstrategien, ihre Ausfiihrung und die Optimierung. Letzteres erfordert wiederum eine
gezielte Forderung der Reflexionsfahigkeit der Teilnehmer. Schlielich stellen Planspiele
auch eine Form kooperativen Lernens dar, weil sie Problemlésen im Team erfordern. Dabei
wird die Kompetenz des kooperativen Lernens gleichermal3en zur Voraussetzung fur den
Einsatz von Unternehmensplanspielen und zum Ziel des Einsatzes von Unternehmens-
planspielen im Rahmen des Unterrichts (Blum, 2005).

Heidack (2003) legt die Vorteile von Planspielen aus padagogischer und lernférdernder
Perspektive folgendermallen dar:

e Das allgemeine Motivationsniveau im Planspiel ist in der Regel sehr hoch. Das Plan-
spiel macht den Beteiligten Freude. Sie haben Spal3.

o Auffallend stark ist der Anreiz, die im Teilnehmerkreis vorhandenen Kenntnisse zu
artikulieren. In der Regel werden das vorhandene Wissen und die Einfalle des
einzelnen zum jeweils auftauchenden Problem in gegenseitiger Erklarung in das
Spiel eingebracht. Grund hierfir ist die allgemein aufgelockerte Atmosphare der
kleineren Spielgruppe, in der u. a. die Sprachhemmungen auch relativ gering sind.
Ferner kommt zum sachlichen Interesse ein gewisser sportlicher Ehrgeiz am Spiel,
wie wir es auch von anderen Gruppenspielen, z. B. dem Fuf3ball, kennen. Die Gruppe
mochte gewinnen und versucht, ihre Chancen zu nutzen, indem der Einzelne sich
zum Wohl des Ganzen engagiert oder - moglicherweise eher als sonst - zum Wohle
des Ganzen zuriicksteckt.

e Die Spieler werden durch den Zwang zur zeitweiligen Identifikation mit einer
bestimmten Rolle eine vollig neue Einstellung zur Lésung von Problemen zeigen, als
sie gewohnt sind. Sie mussen fir ihre Zusammenarbeit eine besondere Sensitivitat
entwickeln und sich durch Fragen und Erklarungen gegenseitig helfen und
verstandigen.

e Durch die Reaktion der jeweils anderen Spielgruppe, durch uniberlegte oder nur
einseitig durchdachte Entscheidungen kommt jede Gruppe recht schnell in Bedrang-
nis, wenn nicht gar in Konflikte, die durchzustehen und zu handhaben sind. Dadurch
wird der Anreiz gegeben, jedes Problem unter verschiedenen Aspekten zu betrachten
und Losungsmdoglichkeiten zu suchen, indem alle bekannten Voraussetzungen
abgewogen werden.

e Sachliche Inhalte und Wissensliicken kdnnen wahrend des Spiels durch gegenseitige
Instruktion problemorientiert in die Spielsituation eingegeben werden, was sonst z. B.
nur durch Referate moglich ist. Zumindest kdénnen solche Probleme bei der
Erdrterung von Handlungsalternativen diskutiert werden.

e Unterschiedliches Vorwissen und verschiedenartige Leistungsféhigkeiten sowie
Qualifikation der Teilnehmer kénnen durch die Spielleitung individuell abgestimmit,
durch individuelle Hilfen bzw. durch entsprechende Zusammensetzung der Gruppen
ausgeglichen werden, wenn nicht das Leistungsgefélle und das Interessenniveau zu
unterschiedlich sind.

e Durch grindliche, mehrfach hintereinander folgende Auswertungen kdnnen Miss-
verstandnisse, Kenntnisliicken, insbesondere aber auch Vorurteile und fragwirdige
Verallgemeinerungen kenntlich gemacht und abgebaut werden.
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Rathert (2003) erweitert obige Aufzahlung um die Mdglichkeit des Einsatzes von Planspielen
zur Entwicklung von Entscheidungsszenarien und Aktionsplanen fiir konkrete Problemfalle
im Unternehmen Uber eigens fir diesen Zweck entworfene Planspiele.

Des Weiteren unterstreicht Rathert die gruppendynamischen Aspekte des Einsatzes von
Planspielen. Diese haben den Vorteil, dass sich die Teilnehmenden der simulierten Realitét
nur sehr schwer entziehen kénnen. Anders als etwa in reinen Rollenspielen, in denen
Personen eine nur imaginare, lediglich sich im Geiste vorgestellte Rolle Gbernehmen, sind
die Umweltbedingungen in Planspielen eindriicklicher und konkreter. Gleichzeitig stellt die
Simulation verschiedene objektive MessgréRRen fir den Handlungserfolg bereit.

Im universitaren Bereich ergeben sich nach Liesegang (2007) weitere positive Aspekte von
Planspielen, welche fur deren Einsatz in der Wissensvermittlung und -festigung sprechen:

o Stoff aus einer groRen Bandbreite von Fachveranstaltungen kann am konkreten
Beispiel veranschaulicht, wiederholt, vertieft und durch mehrfache Anwendung geubt
werden.

e Fachliche, methodische und soziale Aspekte des Arbeitens in Unternehmen kdnnen
gemeinsam dargestellt und vermittelt werden.

¢ In den Veranstaltungen werden Zusammenhéange zwischen den verschiedenen Fach-
gebieten der Betriebswirtschaftslehre sichtbar und verstandlich; dies kann durch
methodische Ansétze wie die Darstellung der Vernetzung von Funktionen bzw.
Entscheidungs- und Zielgro3en im Unternehmen unterstitzt werden.

e Planspielkurse lassen sich sehr flexibel auf die jeweiligen Kursanforderungen an-
passen und durch den Wechsel verschiedener Arbeitsphasen sehr interessant und
abwechslungsreich gestalten.

e Planspiele fordern die Zusammenarbeit zwischen Studierenden.

e Durch den Spiel- und Wettbewerbscharakter wird in der Regel eine hohe Motivation
bei den Teilnehmern erzeugt, die sich sehr positiv auf das Arbeits-, Lern- und
Kommunikationsklima der Kurse auswirkt.

e Durch den stark ausgepragten Erlebnischarakter und die Praxisndhe des vermittelten
Wissens wird der Unterricht von Studierenden als in hohem Mal3e praxisrelevant und
fesselnd wahrgenommen und stiitzt damit auch den Ruf der Hochschule.

Als potentielle Nachteile eines Planspieleinsatzes sowohl im beruflichen wie universitaren
Umfeld sind zu erwéahnen (Liesegang, 2007):

e Planspiele sind in aller Regel kleineren Teilnehmergruppen vorbehalten. Selbst wenn
die Simulation mehr als finf Teilnehmergruppen pro Kurs zulasst, ist flr eine
optimale Betreuung der Teilnehmer eine GruppengréRe von maximal 30 Teilnehmern
die Obergrenze. Je groer die Gruppe, desto wahrscheinlicher ist die Existenz von
Teilnehmern, welche sich als Trittbrettfahrer betatigen und sich aus dem Spielverlauf
teilweise beziehungsweise vollstandig zurlickziehen, ohne dass dies dem
Vortragenden auffallt.

e Planspiele erfordern in aller Regel die durchgehende Anwesenheit und aktive
Zusammenarbeit aller Teilnehmer. Dies liegt daran, dass haufig in den
Managementteams arbeitsteilig vorgegangen wird (wegen des Entscheidungs-
umfangs auch werden muss) und wichtige Entscheidungen von allen Team-
mitgliedern getragen werden sollten. Der Ausfall einzelner Teammitglieder kann ein
Unternehmen daher motivatorisch und fachlich schwachen (was sich auf die Ergeb-
nisse der kompletten Simulation auswirken kann).

e Planspiele erfordern in der Regel einen intensiven organisatorischen Vorbereitungs-
und Betreuungsaufwand.

e Planspiele sollten in den meisten Fallen zeitlich geblockt durchgefuhrt werden, sie
fuhren daher zur Abwesenheit des Mitarbeiters von seinem Arbeitsplatz.
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e Bei mehrmaligem Durchfiihren desselben Planspiels sind Variationen des Spiel-
verlaufs zu organisieren, da sonst Teilnehmer durch Tipps aus friheren Kursen
unerwinschte Wettbewerbsvorteile erzielen mogen.

e Simulationsprogramme verarbeiten in der Regel nur quantitative Daten und ver-
einfachen die Verhéltnisse in der Unternehmensrealitat. Sie bendtigen daher neben
einem sehr guten Design eine Kursleitung, die den Bogen zur Realitat so spannen
kann, dass die Teilnehmer die Simulation als ausreichend realistisch akzeptieren
kdnnen.

e Insbesondere im universitdren Bereich stellt sich die Schwierigkeit der Messung des
Lernerfolgs und der Beurteilung der Einzelleistung der Teilnehmer.
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3.9. Empirische Studien zum Einsatz von Unternehmensplanspielen

Zum Einsatz von Unternehmensplanspielen gibt es im deutschsprachigen Raum eine Reihe
empirischer Untersuchungen, die sich mit dem Thema befassen. Im Folgenden wird auf
einige dieser Untersuchungen kurz eingegangen.

3.9.1. Planspiele im Wissensmanagement

Im Zuge der Diplomarbeit ,Planspiele im Wissensmanagement — Eine Untersuchung uber
Einsatz, Akzeptanz und Leistungsfahigkeit an Universitdten im deutschsprachigen Raum*
von Stephan (2005) an der Wirtschaftsuniversitat Wien erhob S. Stephan von 26 Spielleitern
einerseits generelle Aspekte zu den verwendeten Planspielen wie: Art des Planspiels, Dauer
einer Spielrunde, Form der getroffenen Entscheidung und andererseits Meinungen zu
Zufriedenheit, Akzeptanz und Eignung zur Unterstiitzung von generellen Lernzielen.
Laut den Erkenntnissen von Stephans Umfrage eignen sich Planspiele am besten um
folgende Lernziele zu unterstitzen:

e Strategieplanung und -steuerung

e Kosten- und Leistungsrechnung

Bei den Fragen zur Zufriedenheit werden durchwegs gute Werte erreicht. Jedoch ist zu
bertcksichtigen, dass nur Spielleiter befragt wurden.

3.9.2. Planspiele im kaufmé&nnischen Unterricht

Eine weitere Diplomarbeit aus Osterreich (Kleineisen, 2002), die sich mit dem Planspiel-
einsatz an Mittel- und Hochschulen beschétftigt, ist die Arbeit von H. Kleineisen von der Karl
Franzens Universitat in Graz: ,Planspiele im kaufmannischen Unterricht — Eine Erhebung
und Analyse des Einsatzes von Planspielen an kaufméannischen und wirtschaftsberuflichen
mittleren und hoéheren Schulen®. Hierbei wurden von Kleineisen Fragebtgen an alle
steirischen Handelsakademien und héheren Lehranstalten verschickt. Anhand der Antworten
von 27 Teilnehmern wurde dann eine Auswertung erstellt. Der Inhalt des Fragebogens lehnt
sich dabei stark an eine friihere Erhebung von Windberger (Windberger, 0.J.) aus dem Jahr
1988 an.

Interessant an dem Vergleich ist, dass sich der Anteil der Schulen, die Planspiele
verwenden, in den 14 Jahren von 75% auf 78% nur minimal erhdhte. Weiters gaben 1988
53% der Befragten an, in Zukunft Planspiele verwenden zu wollen, 2002 waren es nur noch
26%.

3.9.3. Der Planspieleinsatz bei deutschsprachigen Universitaten

Der Planspieleinsatz bei deutschsprachigen Universitdten wurde von H. Kruppa (1998) im
Zuge einer Semesterarbeit an der Eidgenéssischen Technischen Hochschule Zirich unter-
sucht.

Dabei wurden neun Spielleiter von Universitaten aus Deutschland, Osterreich und der
Schweiz zur Durchfihrung und Erfolg der acht verschiedenen eingesetzten Planspiele
befragt. Zu den Auswerteergebnissen sei aufgrund der geringen Anzahl von befragten
Spielleitern auf die erwahnte Arbeit verwiesen.
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3.9.4. SimConsult: Betriebswirtschaftliches Lernsystem auf Planspiel-
basis

Im Sommersemester 1996 sowie im Wintersemester 1996/97 wurde von Kollmannsperger,
Bronner (1997) an der Universitat Mainz der Einsatz des Spiels SimConsult an 210 Studie-
renden evaluiert. Als Ergebnis wurde eine durchwegs positive Beurteilung des Gesamt-
systems durch die Probanden ermittelt. Die Autoren attestierten dem System signifikante
Lerneffekte und starke Lernerfolge.

3.9.5. Planspieldidaktik und -erfahrungen mit Umschulungsteilnehmern
dargestellt anhand von TOPSIM-Planspielen

Uber einen Zeitraum von neun Jahren wurden von Voigt H. (0.J.) mehr als 1000 Teilnehmer
zu ihren Erfahrungen mit dem Planspiel TOPSIM. Es gab in diesem Zuge Befragungen, die
Auskunft Uber die erzielten Lernerfolge geben sollten. Dieser wurde wie bei den meisten
anderen solchen Befragungen durchwegs positiv bewertet. Eine weitere Befragung beschéf-
tigte sich damit, wie Teilnehmer das Gruppenverhalten und das Individualverhalten ein-
schatzen. Folgende Effekte wurden dabei festgestellt:

e Die Gruppenarbeit fihrt zu positiven Impulsen in der Persdnlichkeitsentfaltung
e Die Arbeit in der Gruppe fordert das Sozialverhalten
e Gruppenbeschlisse sind flr Teammitglieder bindend

3.9.6. Weitere Untersuchungen

Neben den hier im Detail erwahnten Untersuchungen zum Planspieleinsatz gibt es noch eine
ganze Reihe weiterer Untersuchungen die sich oft mit Einzelaspekten beim Planspieleinsatz
beschaftigen. Der Grofdteil dieser Untersuchungen aus dem deutschsprachigen Raum
stammt aus Hochschulen in Deutschland und sei hier nur beispielhaft erwahnt:

e Universitat Tabingen: Zusammenhang zwischen Wissenszuwachs, Komplexitat und
Vorwissen anhand des Planspiels MACRO (Ripper, Zachay, Herz, Merz 1993)

e Universitat Minchen: Einfluss von Instruktionen wahrend des Planspielablaufs und
der Art der Fuihrung (Stark, Graf, Renkl, Mandl, Gruber 1995)

3.9.7. Fazit

Im Grof3en und Ganzen kann man Uber die betrachteten Studien sagen, dass die Planspiele
bzw. deren Einsatz von den Befragten durchwegs positiv beurteilt werden. Es ist auch
ersichtlich, dass der Fokus bei einem Grof3teil der Studien auf computergestitzten Plan-
spielen liegt. Weiters sind die Studien oft spielbezogen, es werden also nicht generell Plan-
spiele betrachtet, sondern lediglich ein bestimmtes Spiel. Ein weiterer Punkt, der bei den
betrachteten Studien meistens nicht betrachtet wird, ist der Planspieleinsatz in Unternehmen.
Das Hauptaugenmerk der Arbeiten liegt vorwiegend auf der Anwendung in der Bildung.

Mit der hier erstellten Arbeit sollen diese nicht betrachteten Bereiche auch abgedeckt
werden. Dadurch weitet sich der Betrachtungsumfang gegeniiber den vorgestellten Studien
erheblich aus. Da der Umfang der Arbeit jedoch nicht gro3er ist als bei den betrachteten
Studien, ist darauf zu achten, dass unter der Ausweitung des Betrachtungsumfanges nicht
die Qualitat der Ergebnisse leidet.
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3.10. Alternative Lernmethoden

Neben dem Thema Planspiele bzw. Business Games gibt es noch eine Vielzahl anderer
Lernmethoden, welche auszugsweise in diesem Kapitel kurz vorgestellt werden. Die Auf-
zahlung der einzelnen Lernmethoden erhebt dabei keinen Anspruch auf Vollstandigkeit.

Bei den einzelnen Lernmethoden selbst kann prinzipiell zwischen den aktiven und den
passiven und strukturellen Lernmethoden unterschieden werden:

Aktive Lernmethoden:
e handlungsorientiert; Learning by doing
e ander Losung wird eigenstandig gearbeitet/erarbeitet
e der Lehrende nimmt die Art eines Moderators bzw. eines Coaches ein
e Vorteile:
0 Behaltensleistung ca. 32 %
Flexibilitat
Adaptivitat
Interaktivitat
Individualitat
0 Multimedialitat
(Mohsen, 2002)

O O0OO0O0

e Beispiele:

o Fallstudie
Arbeitsanaloge Lernaufgabe
Rollenspiel
Projektmethode
Ubungsfirma
Planspiel

0 Leittextmethode

(Breuer, 2000)

O O0OO0O0O0

Passive Lernmethoden:
e darbietend
z. B. Frontalunterricht ohne Rickkoppelung
e Behaltensleistung ca. 3 %
(Mohsen, 2002)

e Beispiele
o Frontalunterricht
0 Einzelunterricht
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3.10.1. Aktive Lernmethoden

3.10.1.1. Arbeiten / Lernen in Gruppen

Zusammenarbeit von mehreren Personen

Bei Gruppenarbeiten werden zwischen 2 verschiedenen Arten unterschieden (Wikimedia,
2006):

Kooperatives Lernen  Aufgabenaufteilung
Selbststandige Erarbeitung einzelner Arbeitspakete
Zusammenfihrung der Ergebnisse zum Schluss
Kollaboratives Lernen: permanentes Zusammenarbeiten und —lernen in der Gruppe

Vorteile (nach Wikimedia, 2006)
e hohere Produktivitat
e Flexibilitat
e Qualitat

Nachteile (nach Alles gelingt, 2008)
e Erhohung des Planungsaufwandes
e Voraussetzung: Softskills der Personen
e unterschiedliches Niveau kann zur Uberforderung oder Unterforderung bzw. zu
Langeweile fihren
o Konflikte bei Kritikvergeben und annehmen
e Phanomene wie ,ein Anderer macht’s schon*

3.10.1.2. Fallstudie

Dabei werden die Lernenden mit einem Fall aus der Praxis betraut, fir den sie versuchen,
entsprechende Ldsungen (mehrere Losungen sind mdglich) zu finden und diese zu be-
grinden. Im Anschluss daran erfolgt der Vergleich mit der in der Praxis getroffenen Lésung.

Ziele
e Entscheidungsfahigkeit
e Anwendung der Theorie
e Selbstandiges Arbeiten

Einsatz Fallstudien

e Einzelarbeit

o Gruppenarbeit (kooperatives Lernen)
(Breuer, 2000)

3.10.1.3. Arbeitsanaloge Lernaufgabe

Eine arbeitsanaloge Lernaufgabe ist einer Fallstudie sehr &hnlich, allerdings ist diese Art
umfangreicher und den Lernenden werden dabei unterschiedlichste Hilfsmaterialien zur
Findung der einzig richtigen Losung bereitgestellt. (Breuer, 2000)
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3.10.1.4. Rollenspiel

Im Rollenspiel werden in der Gruppe soziale Kompetenzen trainiert, um z. B. in bestimmten
Situationen entsprechende Entscheidungen zu fallen bzw. mit Konfliktsituationen besser
umgehen zu konnen. Die Personen spielen eine bestimmte Rolle und versuchen, ent-
sprechend der vordefinierten Ausgangssituation Lésungen bzw. Entscheidungen zu finden.
(Breuer, 2000)

Phasen des Rollenspiels
1. Motivationsphase:  Zuteilung der Rollen an Gruppenmitglieder, sich vertraut machen
mit dem Thema, Vergabe der Beobachtungsrollen

2. Aktionsphase: Interagieren, Situation durchspielen
3. Reflexionsphase: Diskussion und Analyse der Verhaltensweisen wahrend dem
Rollenspiel

(Breuer, 2000)

3.10.1.5. Projektmethode

Realitatsnahe Probleme werden in der Gruppe behandelt, wobei das Ziel, die Arbeitsschritte
und die genauen Vorgabe fir die Losung des Problems gemeinsam im Vorfeld — wie in
einem Projekt — erarbeitet und geklart werden. Im Anschluss erfolgt die Durchfiihrung des
~Projektes” und zum Schluss die Reflexion.

Die Projektmethode wird tber einen langeren Zeitraum durchgefihrt, in dem sich die Gruppe
ausschlieR3lich damit befasst.

Vorteile

e Fordert kooperatives Lernen

o Selbstgesteuertes, selbstandiges Lernen
(Breuer, 2000)

3.10.1.6. Ubungsfirma

Dabei arbeitet die Gruppe in einem wirtschaftsdhnlichen Unternehmen, indem einzelne
Aufgaben und Téatigkeiten einzelnen Personen oder Abteilungen zugeordnet werden. Diese
Lernmethode gibt einen spielerischen Einblick in den praktischen Berufsalltag wobei diese
Ubungsfirmen der Realitat sehr nahe kommen und oftmals mit anderen externen Ubungs-
firmen in ,wirtschaftlich-fiktivem" Kontakt stehen. (Breuer, 2000)

(Breuer, 2000)

3.10.1.7. Planspiel

Planspiele sind Teil der aktiven Lernmethoden und wurden in Kap. 3.2 schon genauer
besprochen und hier, der Vollstandigkeit halber, nochmals erwahnt.
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3.10.1.8. Leittextmethode

Leittexte sind schriftliche Lernanleitungen fir Lernende. Der Lernprozess wird dabei vor-
strukturiert und in einzelne Teile zerlegt. Notwendige Lernquellen, Lernziele und Inhalte der
Arbeitsabschnitte werden dabei bekannt gegeben.

Phasen

1. Informieren: Vorstellen der Arbeitsaufgabe und des Ziels, Informationssuche der
Lernenden

2. Planen: Entwicklung eines Arbeitsplanes

3. Entscheiden: Gegeniberstellung alternativer Arbeitsplane und Auswahl der ,besten“in
einer Gruppe

4. Ausfuhren Aneignen von Kenntnissen gemaf Arbeitsplan

5. Kontrollieren: Selbstkontrolle durch Diagnose mangelnder Kenntnisse und Fahigkeiten

(Breuer, 2000)

3.10.1.9. Selbststudium

Das Selbststudium ist eine weit verbreitete Methode. Diese kommt hauptséchlich im Hoch-
schulbereich zu tragen.

Vorteile
e Selbstbestimmung des Lernens
e Kostenglinstig

Nachteile

Falsche Lerngewohnheiten

Schnelle Entmutigung bei auftretenden Problemen
Falsches Erlernen von Inhalten (Fehlverstandnis)

Langer Prozess, bis die richtige Lernmethode gefunden ist
Keine Unterstitzung bei Fragen oder Problemen
(Henning, 0.J.)

3.10.1.10. eLearning

+E-Learning ist allgemein betrachtet eine besondere Form des computergestitzten Lernens.
Charakteristisch fur diese Methode ist, dass die genutzten Lernsysteme und —materialien

e in digitalisierter Form dargeboten werden,
e sich durch Multi- und/oder Hypermedialitat auszeichnen,
o Interaktivitat zwischen dem Lernenden, dem System, dem Lehrenden und den Mit-
lernenden unterstitzen und
e online fur den Nutzer direkt verfgbar sind.”
(Stangl, 2008)

Beim elLearning werden Lerninhalte auf elektronischem Wege flr Lernende bereitgestellit.
Die Lerninhalte werden zuvor fur den Lernenden vor- bzw. aufbereitet und elektronisch zur
Verfigung gestellt. Die Kommunikation zwischen Lehrenden und Lernenden ist dabei in
unterschiedlichster Tiefe moglich bzw. nicht mdglich.

FH Technikum Wien Seite 34



Theoretischer Teil

e Computerbasierendes elLearning:
kaum Kommunikation; Lehrinhalte werden tUber CD, DVD, etc. dem Lernenden zur
Verfligung gestellt
e Webbasierendes eLearning:
Kommunikation und Interaktion zwischen dem Lernenden, Mitlernenden wird dabei
uber Internet/Intranet einfach moglich
(Freie Enzyklopéadie Wikipedia, 2008)

3.10.1.11. Anwendung des eLearnings

Es gibt eine Vielzahl verschiedenster eLearning-Methoden:

e Content Sharing
0 Austausch von Lerneinheiten tber Internet
e Learning Communities
0 Personengruppen kdnnen dber Informations- und Kommunikationssysteme
Wissen aufbauen
e Virtual Classrooms
o Kommunikationsmedium: Internet
o Es wird eine synchrone Form des Lernens ermdglicht, indem r&umlich
getrennte Personen und Lehrer per Internet miteinander gleichzeitig in
Kontakt stehen
¢ Blended Learning
o0 Kombination von Frontalunterricht und eLearning
e Web based Collaboration
0 Zusammenarbeit einer Lerngruppe uber Internet
e Whiteboard
o Uber Netzwerk werden Skizzen und Plane erstellt und anderen zur Verfiigung
gestellt
e Business TV
0 Maligeschneidertes Fernsehprogramm mit Lehrinhalten
e Mikrolernen
o0 Lernen in kleinen Lerneinheiten tber Web oder Handy
(Freie Enzyklopéadie Wikipedia, 2008)

Vorteile (nach Freie Enzyklopédie Wikipedia, 2008 und Stangl, 2008)
o Interaktivitat

Veranschaulichung von Lerninhalten Gber Simulationen

Hohere Flexibilitat

Individuelle Lernkontrollen mdglich

Asynchrone Zusammenarbeit (Lehrender, Lernender) moglich

Zeitunabhéngig

Ortsunabhéangig

Just-in-time-Lernen

Einfachere Dokumentation und Wiederholungen

Wieder verwendbare Lernobjekte

Besserer Ausgleich zwischen unterschiedlichen Vorkenntnisstufen

Keine Blof3stellungen bei Wissensliicken

Wissen wird zielgerecht vermittelt

Forderung der Eigenaktivitt des Lernenden

Individualisierung des Lernens

Interdisziplinaritat und Internationalitat

Schnellere Verbreitung von Wissen
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Nachteile (nach Freie Enzyklopadie Wikipedia, 2008 und Stangl, 2008)
e Einfihrungsphase notwendig
Zu wenig Padagogen im eLearning Bereich
Technik bestimmt den Markt
Sozialisolation der einzelnen Lernenden (keine sozialen Kontakte)
PC-Lernen ist ermidender als Lernen Uber Papier
Mehr Selbstdisziplin und Selbstkompetenz notwendig
Kein Erfahrungsaustausch
Weniger Erklarungen durch Trainer mdglich
Wissen muss selbst erarbeitet werden
Mehr Stérungen und Ablenkungen
Mangel an Kriterien und Bewertungsverfahren fur die Effizienz des Lernens
Hoherer Technikaufwand erforderlich

3.10.2. Passive Lernmethoden

3.10.2.1. Einzelunterricht

Vorteile
¢ Individuelle Fragenbeantwortung schnell und einfach mdglich
e Auf die Wiinsche und die Lernerfordernisse kann individuell eingegangen werden
e Lernprozess wird dem individuellen Lernfortschritt entsprechend angepasst

Nachteile
e Sehrteuer: 1 Trainer pro Person
e Nur sehr wenig im Angebot
(Henning, 0.J.)

3.10.2.2. Gruppen- / Frontalunterricht

Wissen wird Uber eine Person an eine Gruppe von Personen weitergegeben. Der Lehrende
tragt vor und die Gruppe hort zu bzw. schreibt mit. Im klassischen Pflichtschulsystem vorge-
sehen.

Vorteile
e Gute Wirtschaftlichkeit
¢ Ressourcenschonung

Nachteile (nach Henning, 0.J.)
¢ Individuelle gute Fragenbeantwortung abhangig vom Geschick des Trainers/Lehrers
e Zeitist vorgegeben
¢ Lerntempo und Vorgehensweise wird von der gesamten Gruppe vorgegeben und
standardisiert
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3.11. Vergleich unterschiedlichster Lernmethoden

Dieses Kapitel beschaftigt sich mit der Gegeniberstellung von alternativen Lernmethoden im
Vergleich zu Planspielen.

Auf Basis der vorangegangenen theoretischen Grundlagen wurde in diesem Kapitel
versucht, nachfolgend in diesem Zusammenhang der Kosten/Nutzen-Wert verschiedenster
Lernmethoden zueinander in Vergleich zu setzen bzw. zu analysieren.

3.11.1. Nutzen — Erinnerungskurve

Es ist schwierig, den einzelnen Nutzen je Lernmethode im Detail zu ermitteln, da dieser
oftmals von subjektiven Gesichtspunkten und Kriterien abhangig ist. Da der Lernerfolg einen
wesentlichen Teil des Nutzens ausmacht, wird hier in Abb. 12 eine erste Nutzenanalyse
dargestellt. Die Grafik zeigt eine prozentuelle Abhangigkeit des Erinnerungsvermogens von
der jeweiligen Art, wie das Gelernte aufgenommen wird.

Die Erinnerungs-Kurve
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Abb. 12: Erinnerungskurve (MdA Business Communications - Business Games, 2008)
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In Bezug auf die Abb. 12 wurde versucht, anhand dessen den Nutzen fir die einzelnen Lern-
methoden in der Tab. 1 zu definieren:

Erinnerungserfolg | 10% | 21% | 30% | 52% | 75% | 81%

Klassische Unterrichtsform,

SfUptp?n't/ i X Lehrender steht vor Gruppe
rontalunterric und tragt Lehrstoff vor
Einzelunterricht X Lehrender steht vor Einzelnem

und tréagt Lehrstoff vor

Im Selbststudium kdnnen
unterschiedlichste Auspra-

Selbststudium X X X X X X gungen der Lernmethoden
herangezogen werden
Arbeiten/Lernen in X In Gruppen wird immer inter-
Gruppen aktiv gearbeitet
Bearbeitung einer Fallstudie
Fallstudie X alleine/in Gruppe und Finden
mehrerer Losungen
; Bearbeitung einer Fallstudie
frbelts?natler X alleine/in Gruppe und Finden
ernauigabe der Lésung
. Durchspielen einer Situation in
Rollenspiel X Rollen
Projektmethode X Arbeiten in einer nachge-

stellten Projektsituation

i Praktische Anwendung der
Ubungsfirma X | Theorie in einer realitats-
ahnlichen Arbeitsumgebung

Spielerisches Erlernen von

Planspiel X theoretischen Inhalten
Leittextmethode X Vorgaben von Lernprozessen

. Interaktives Lernen z.B. Uber
elLearning X das Web

Tab. 1: Vergleich Erinnerungsfaktor zu Lernmethoden (vgl. Abb. 12)

Fazit:
e Aktive Lernmethoden, bei denen der Lernenden selbst handlungsorientiert sein muss,
resultieren in einem hoheren Erinnerungsvermdgen an das Gelernte.
Passive Lernmethoden weisen nur geringe Erinnerungspotenziale auf.

3.11.2. Nutzen — Motivation

Der Nutzen der einzelnen hier dargestellten Lernmethoden ist in Bezug auf den Erin-
nerungsfaktor generell sehr hoch. Allerdings ist der Erinnerungsfaktor kein ausschlief3licher
Wert fiir die Erhebung des Nutzens. Sofern eine Lernmethode nicht auch Motivation bei den
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einzelnen Lernenden erzeugt, wird sie keinen Erfolg haben (= langfristiges Erinnerungs-
vermoégen). In der hier unten angefiihrten Tab. 2 erfolgt die Zuordnung der einzelnen Lern-
methoden zur Motivation, wobei die Bewertung im Schulnotensystem von 1 (Sehr Gut) bis 5
(Ungentigend) durchgefihrt wird.

Motivationserfolg [ 5 [ 4 [3 2 [1 ] |

) Die Motivation ist eher sehr gering (Vor-

Srrgr?tF;Ieunnt/erricht X trag), da man auf individuelle Bedurfnisse
nur schwer eingehen kann.

Einzelunterricht Gleiches Prinzip wie Frontalunterricht,
allerdings kann hier auf individuelle
X Fragen gezielter und leichter einge-
gangen werden (1 Lernender, 1 Leh-
render)
Je nach Art des Selbststudiums wird die
Motivation dazu héher oder niedriger
Selbststudium X X X X X | sein. Allerdings entscheiden sich viele
selbst fur ein Selbststudium, wodurch die
Motivation im Durchschnitt hdher ist.
In der Gruppe macht Lernen mehr Spald

Arbeiten/Lernen in

Gruppen X - soziale Kontakte
In der Gruppe macht Lernen mehr Spald
Fallstudie X - soziale Kontakte, Praxisbezug der
Fallbeispiele
. In der Gruppe macht Lernen mehr Spald
frbelts?nagoge X - soziale Kontakte, Praxisbezug der
ernauigabe Fallbeispiele
Auf spielerische und lustige Art wird das
Rollenspiel X | soziale Verhalten getibt - spielerischer
Effekt
. Anhand von Projektstrukturen erfolgt das
Projektmethode X praktische Erlernen
- . Spielerische Vorbereitung auf den wirt-
Ubungsfirma X schaftlichen Alltag
Theoretische Grundlagen werden in
. Rahmen eines Spiels erlernt und gefestigt
Planspiel X -> spielerischer Aspekt
-> ldentifikation mit dem Spiel
. Lernmethoden werden vorgegeben und
Leittextmethode X

ausprobiert

Jeder kann sich seine Zeit frei einteilen
und selbst seinen Zeitplan bestimmen,
eLearning X allerdings kommen dabei soziale
Kontakte innerhalb der Lerngruppe fast
nicht oder nur schwer zustande.

Tab. 2: Vergleich Motivation zu Lernmethoden

Bei der Bewertung von Motivation wurde der subjektive Aspekt eines Einzelnen auf3en vor
gelassen und eine generelle Bewertung durchgefihrt. Der Motivationsfaktor ist von der Art
des Lerntyps nattrlich mit abhangig.

Fazit:
o Aktive Lernmethoden, bei denen die Lernenden selbst agieren und am Lernprozess
aktiv beteiligt sind, haben einen héheren Motivationsfaktor (man kann selbst etwas
aktiv tun, soziale Kontakte und Kommunikation wahrend des Lernprozesses)
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3.11.3. Nutzen — Lernerfolg

Der Lernerfolg an sich ist teilweise schwer definierbar, da entsprechende Bewertungs-
kriterien und —verfahren bei einigen Lernmethoden nicht vorhanden bzw. schwer durch-
fuhrbar und meist nicht quantitativ bewertbar sind. Daher scheint hier eine Gegen-
Uberstellung des Lernerfolgs nicht zielfihrend.

3.11.4. Aufwand

Bevor die Frage des Aufwandes geklart werden kann, stellt sich die Frage, was der Aufwand

Uberhaupt ist. Die freie Enzyklopéadie ,Wikipedia“ definiert dies wie folgt:
.Der Aufwand ist allgemein ein MalR fiir den Einsatz oder die zu erbringende Leis-
tung, um einen bestimmten Nutzen zu erzielen. Der Aufwand kann quantitativ in
Geldeinheiten, Arbeitsstunden, Materialbedarf etc. angegeben werden. Oft wird
jedoch auch rein qualitativ unter Zusammenfassung der oben genannten Parameter
bewertet bzw. verglichen. Der Gegenbegriff des Aufwands ist der Ertrag.”
(Freie Enzyklopadie Wikipedia, 2008)

Der Aufwand fur die einzelnen Lernmethoden wird hier Uber Arbeitsstunden und den damit
verbundenen Geldeinheiten in der Tab. 3 bewertet:

1 Vortragender fir eine Lern-

Gruppen- / X gruppe zwischen 10 und 20
Frontalunterricht Personen,
Gute 6konomische Performance
1 Vortragender fiir 1 Lernenden,
Einzelunterricht X Schlechte 6konomische Perfor-
mance
Abhangig von Art des Selbst-
Selbststudium X studiums = Aufwand durch
Lehrenden gering bis kaum
1 Coach fir eine Gruppe von ca.
5—12 Personen:
Arbeiten/Lernen MaRige dkongmische _Pe_rfor-
. X mance, es missen bei dieser
in Gruppen

Lernart auch immer gleich
mehrere Lernende mit anwesend
sein, sonst bringt es nichts

1 Coach fur eine Gruppe von
Personen:

Durch Ldsung der Fallstudie ganz
alleine: geringer 6konomischer
Aufwand; allerdings erfolgt die
Fallstudie X Losungsdiskussion in der Gruppe,
wodurch weitere Lernende schon
mit dabei sein missen, um Erfah-
rungen auszutauschen;
Zeitaufwand: Vorbereitung der

Fallstudie
Arbeitsanaloge 1 Coach f.ur eine Gruppe von
X Personen:
Lernaufgabe

Durch Losung der Lernaufgabe
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ganz alleine: geringer oko-
nomischer Aufwand; allerdings
erfolgt die Losungsdiskussion in
der Gruppe, wodurch weitere
Lernende schon mit dabei sein
missen, um Erfahrungen auszu-
tauschen

Zeitaufwand: Vorbereitung der
Lernaufgabe

Rollenspiel

Mehrere Personen miissen daran
beteiligt sein (mindestens 2 fir
das Rollenspiel, 1 Beobachter
und 1 Coach); - Dauer je Rollen-
spiel inkl. Analyse ca. 2 -3
Stunden

Zeitaufwand: Vorbereitung des
Rollenspiels

Projektmethode

Mehrere Personen missen daran
beteiligt sein (Projektmitglieder +
Projektleader + ,Auftraggeber”) >
Zeitdauer: Uber eine langere Zeit,
damit ein ,Projekt auch simuliert
werden und das dazu notwendige
Projektmanagement angewendet
werden kann.

Zeitaufwand: Vorbereitung des
Projektes

Ubungsfirma

Mehrere Personen missen daran
beteiligt sein (Mitarbeiter +
Coach/Chef); = um eine richtigen
Einblick in das Berufsleben zu
bekommen, missen solche
Ubungen tiber einen langeren
Zeitraum von ein paar Monaten
durchgefihrt werden.
Kostenintensive Herstellung und
lange Vorbereitungszeit der
Arbeitsumgebung inkl. Knipfung
von Kontakten mit anderen
Ubungsfirmen.

Planspiel

Mehrere Personen missen daran
beteiligt sein. Externe Coaches
werden dazu beauftragt. Dauer:
mind. 1 Tag mit ca. 4 — 6 Teil-
nehmer je Gruppe (max. 30 Teil-
nehmer gesamt, je nach Anzahl
der Trainer)

hoher organisatorischer Vorbe-
reitungs- und Betreuungsaufwand

Leittextmethode

Kann an mehreren als auch an
einzelnen Personen angewendet
werden. Vorbereitung der Leit-
texte notwendig

elLearning

Hoher Zeitaufwand fur Herstel-
lung und Vorbereitungsarbeiten
(Herstellen der Arbeits-
oberflachen, Lerninhalte,
Kommunikationsplattformen); der
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eigentliche Lernprozess kann mit
geringem Zeitaufwand fur den
Lektor erfolgen, da dieser den
direkten Kontakt zu den
Lernenden nicht hat bzw. auch
die Zeit fur das eigentliche Unter-
richten entfallt.

Tab. 3: Vergleich Aufwand zu Lernmethoden

Fazit:
e je mehr im Rahmen einer Lernmethode interagiert werden soll, desto kosten-
intensiver wird es.
e je mehr soziale Kontakte dabei entstehen (Gruppenarbeiten), desto intensiver die
Kosten
e je mehr Vorbereitungsarbeiten und technische Vorkehrungen getroffen werden
mussen (Planspiele, eLearning) desto kostenintensiver

3.11.5. Zusammenfassung der Ergebnisse

Zur Schaffung einer besseren Ubersicht iiber den Nutzen/Aufwand einzelner Lernmethoden
wurden in der Tab. 4 die einzeln bewerteten Ergebnisse zusammen gefasst.

Gruppen-/Frontalunterricht 52 % 4 Wenig
Einzelunterricht 52 % 3 Sehr hoch
Selbststudium 10-81 % 1-5 Gering
Arbeiten/Lernen in Gruppen 75 % 2 MaRig
Fallstudie 75 % 2 Ma&Rig
Arbeitsanaloge Lernaufgabe 75 % 2 MaRig
Rollenspiel 75 % 1 MaRig
Projektmethode 75 % 2 MaRig
Ubungsfirma 81 % 1 Hoch
Planspiel 75 % 1 Hoch
Leittextmethode 75 % 3 Wenig
elLearning 75 % 2 MaRig

Tab. 4: Gegenuberstellung Lehrmethode, Erinnerungsfaktor, Motivation, Aufwand
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4. Praktischer Teil

4.1. Durchfiihrung der Befragung

Wie in den Befragungsmodalitaten festgelegt, wurde die Befragung in funf verschiedene
Gruppen unterteilt.

Diese Gruppen waren:
e Hersteller/Trainer
e Unternehmen
e Lektoren
e Teilnehmer
o Mitarbeiter
0 Studenten

Fur jede dieser Gruppen wurde ein eigenes Team zusammengestellt, welche an der Befra-
gung ihrer Agenden beteiligt waren.

4.1.1. Hersteller/Trainer

Die Befragung der Hersteller und Trainer stellte sich als sehr unkompliziert dar. Das
Interesse dieser Gruppe war sehr grof3, weshalb die Mindestanzahl der Fragebdgen von 10
Stiick innerhalb kirzester Zeit erreicht war.

Durch Internetrecherchen fand man eine Aufstellung von Herstellern in Osterreich,
Deutschland und der Schweiz. Ein Grof3teil der aufgelisteten Hersteller/Trainer war jedoch in
Deutschland beheimatet. Die Fragebdgen wurden per E-Mail an die Personen der bereits
erwahnten Liste versendet. Durch das entgegengebrachte grol3e Interesse konnten 40
Fragebodgen bei der Auswertung teilnehmen. Zwei Fragebdgen konnten aufgrund von unvoll-
standigen Antworten nicht verwendet werden.

Als sehr hilfreich entpuppte sich die Tatsache, dass die Hersteller/Trainer auch an den
Ergebnissen der Befragung groRRes Interesse hatten. Im Falle einer Beteiligung an der
Befragung, wurden die Resultate in Aussicht gestellt, weshalb die Hersteller/Trainer hoch
motiviert waren, an dieser Befragung teil zu nehmen.

4.1.2. Studenten

Bei den Studenten bediente man sich einer Befragungssoftware. Mit dem Online-Tool Lime
Survey war es mdglich, den Fragebogen der Studenten an die verschiedenen Verteiler von
Universitaten und Fachhochschulen zu schicken. Weiters wurden an der FH Technikum
Wien einige Fragebdgen per E-Mail versendet.

Kontaktiert wurden in Osterreich unter anderem folgende Unis und FHs:
e FH Technikum Wien
e FH bfi
e FH Eisenstadt
e OBH/ Militdrakademie

FH Technikum Wien Seite 43



Praktischer Teil

In Deutschland wurden folgende Universitaten kontaktiert:

WHU-Otto Beisheim Hochschule
Fachhochschule Regensburg

Universitat GH Duisburg

European Business School, Oestrich-Winkel
Fachhochschule Dortmund

Universitat Bremen

Universitat Erlangen-Nurnberg

Obwohl auch einige Unis und Frs in der Schweiz angeschrieben wurden, gab es von dort
leider keinen einzigen ausgefullten Fragebogen.

Insgesamt wurden 18 Fragebdgen ausgeflillt, die fur die Auswertung verwendbar waren. Von
diesen 18 Stlick kamen 16 von 6Osterreichischen Unis und FHs, die restlichen zwei Frage-
bdgen wurden von deutschen Studenten ausgefullt.

4.1.3. Professoren

Bei der Gruppe der Professoren wurden insgesamt 168 Personen befragt. Von diesen 168
Personen stammten 34 aus Osterreich, 120 aus Deutschland und 114 aus der Schweiz. Die
Kontaktaufnahme wurde zu Beginn der Befragung mittels E-Mail getétigt. In weiterer Folge
wurden dann spezielle Personen erneut mittels Mail bzw. mittels Telefonat kontaktiert.

Von den 168 kontaktierten Personen erhielten wir insgesamt elf ausgeftillte und brauchbare

Fragebdgen wobei neun von 6sterreichischen Professoren, zwei von deutschen und keiner
von einem Schweizer Professor ausgefullt wurden.

Es wurden Professoren von folgenden Universitaten befragt:

Osterreich Deutschland Schweiz

FH Wiener Neustadt Uni Flensburg Uni Luzern
FH Burgenland TU Berlin Padag. Hochschule Zirich
FH Wien Uni Augsburg Uni Bern

FH Kufstein Uni Bamberg Uni Midnchen
FH Vorarlberg Uni Bayreuth

FH Technikum Wien Hochschule Dresden

UNI Wien Hochschule Speyer

WU Wien Uni Saarland

TU Wien

FH Dornbirn

Tab. 5: Befragung von FH- und UNI-Professoren
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4.1.4. Mitarbeiter/Unternehmen

Da man sich erwartete, bei der Befragung von Unternehmen auch gleich Kontaktdaten fur
die Befragung von Mitarbeitern, die bereits an Planspielen teilgenommen hatten, zu be-
kommen, wurden diese beiden Gruppen von einem Team bearbeitet. Sinngemaf ergaben
sich fur beide Gruppen auch ahnliche Erkenntnisse.

Bei den Mitarbeitern wurden insgesamt 22 Personen kontaktiert. Von diesen waren 14 bereit
den Fragebogen auszufillen.

Bei den Unternehmen kamen von 27 ausgesendeten nur zehn beantwortete Fragebtgen
zurick.

Um zu den Ergebnissen zu kommen, wurden die Befragungsteilnehmer teilweise per
Telefon, teilweise per E-Mail kontaktiert. Grundsatzlich wurden die Fragebégen vorab an die
Befragten ausgeschickt, nachdem im Vorfeld telefonisch nachgefragt wurde, ob Planspiele
Uberhaupt bekannt sind.
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4.2. Kernaussagen und Interpretationen

Im Folgenden werden die Ergebnisse der Befragungsgruppen, gegliedert nach Industrie
(Hersteller/Trainer, Unternehmen, Mitarbeiter) und Lehre (Studenten, Professoren) darge-
stellt.

4.2.1. Industrie

4.2.1.1. Interpretation der Hersteller/Trainer

Da sich bei der Ausarbeitung der Fragebtgen herausgestellt hat, dass die Informations-
beschaffung bei Herstellern und Trainern mit den gleichen Fragen erreicht werden kann,
wurden diese beiden Gruppen zu einer zusammengefasst. Des Weiteren ist es haufig der
Fall, dass Hersteller bei ihren eigenen Planspielen als Trainer fungieren.

Bei der Gruppe Hersteller/Trainer wurden weit Gber 100 Fragebdgen versendet. Von den
angeschriebenen Personen sendeten 40 davon einen ausgeflllten und verwertbaren Frage-
bogen zurick.

Von den 40 erhaltenen Fragebdgen waren 31 von deutschen Herstellern/Trainern, sechs aus
der Schweiz und drei aus Osterreich.

Anzahl der Anwendungen:

Ein sehr deutliches Ergebnis lieferte die Frage nach der Haufigkeit des Einsatzes von Plan-
spielen in den letzten drei Jahren. 77,5 % der Befragten gaben an, in den letzten drei Jahren
ofter als zehn Mal Planspiele veranstaltet zu haben. 15 % der Befragten gaben hier an,
Planspiele zwischen vier und neun Mal abgehalten zu haben. Die restlichen 7,5 % haben in
den letzten drei Jahren weniger als vier Planspiele veranstaltet.

Vorteile von Planspielen:

Die am haufigsten genannten Vorteile von Planspielen waren Learning by doing, Realitats-
nahe und vernetztes Denken. Von insgesamt 150 Nennungen wurde Learning by doing 27
Mal genannt, Realitdtsndhe 22 Mal und vernetztes Denken 18 Mal. Die vollstandige Aus-
wertung kann in der folgenden Tab. 6 ersehen werden.

Nennung Anzahl
Komplexitit 13
Vernetztes Denken 18
Teamkommunikation 12
Realitatsnahe 22
Strategieverstandnis 13
Planung 4
Risikofreies Lernen 10

n

Alternative Lernmethoden
Abwechslungsreichtum

Fachiibergreifendes Lernen 16
Learning by doing 27
Andere 3
Sumime 150

Tab. 6: Vorteile von Planspielen
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Nachteile von Planspielen:
Die Frage an die Hersteller bezuglich der Nachteile von Planspielen wurde wie folgt beant-
wortet:

Andere

Wiederholungseffekt |

Tritthrettfahrer
{einzelne |
Teilnehmer
klicken =sich aus)

Technik |
—({GrafikiBenutzeroberflache)

N [3

rmangelnde |
Flexdbilitat

mangelnde |
Fraxisnahe

Zeitintensiv

Kostenintensiy |

0 2 4 ] g 10 12 14 16
Anzahl

Abb. 13: Nachteile von Planspielen

Zielerreichung von Planspielen:

Bei dieser Frage wurde ermittelt, wie einzelne Inhalte von Projekten in den bislang ver-
wendeten bzw. hergestellten Planspielen tbermittelt werden kénnen. Wird die Kategorie mit
1 bewertet, bedeutet dies, dass die Inhalte durch die verwendeten Planspiele sehr gut tber-
mittelt werden konnten, wurden die Kategorie mit 4 bewertet, konnten die Inhalte nicht gut
Ubermittelt werden. NA bedeutet, dass diese Kategorie auf die Inhalte nicht angewendet
werden konnten.
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Strategieplanung und Steuerung:
(1 = sehr gut, 4 = schlecht, NA = nicht anwendbar)

Anzahl

N [40]

Abb. 14: Zielerreichung von Planspielen: Strategieplanung und Steuerung

Bei Strategieplanung und Steuerung meinte ein Grof3teil, namlich 23 von 40, dass die Inhalte
durch die verwendeten Planspiele sehr gut Gbermittelt werden konnten. Die Kategorien

vernetztes Denken, Teamarbeit und unternehmerisches Denken ergaben &hnliche Ergeb-
nisse.

Investitionsplanung und Steuerung:
(1 = sehr gut, 4 = schlecht, NA = nicht anwendbar)

Anzahl
@

1 ' 3 4 NA
N 0]

Abb. 15: Zielerreichung von Planspielen: Investitionsplanung und Steuerung

Bei der Auswertung der Kategorie Investitionsplanung fallt besonders auf, dass die Inhalte
dieser Kategorie in 12 von 40 Fallen nicht anwendbar waren. Der Grof3teil der Befragten gab
an, die Lehrinhalte mit den Planspielen gut Gbermitteln zu kdnnen.
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Die Fahigkeit, mit Planspielen Inhalte des Personalmanagements, Kostenrechnung zu
vermitteln, ergab ein ahnliches Ergebnis wie die zuvor genannte Auswertung der Inves-
titionsplanung.

Mitarbeiterfiihrung:
(1 = sehr gut, 4 = schlecht, NA = nicht anwendbar)

Anzahl

-
N [40]

Abb. 16: Zielerreichung von Planspielen: Mitarbeiterfihrung

Bei der Auswertung der Mitarbeiterfihrung fallt besonders auf, dass vier Hersteller angaben,
dass diese Inhalte nur sehr schlecht mit den jeweiligen Planspielen Ubermittelt werden
konnten.

Messung des Lernerfolges:

Andere

Mitarbeit

Gar nicht

Feview mit |
Trainer/Lektar

M [39]

Schreiben eines |
Erkenntnisherichtes

Persdnliches
Gesprach |
fFeedhack

Ergebnizs des |
Planspiels

Test

i 2 4 f a 10 12 1|4 16 18 20 22 24 26
Anzahl

Abb. 17: Zielerreichung von Planspielen: Messung des Lernerfolges
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Als die drei haufigsten Messmethoden des Erfolgs von Planspielen wurden von den Her-
stellern das persénliche Gesprach, das Ergebnis des Planspieles und das Review mit dem
Trainer angegeben. Hierbei wurde das personliche Gesprach 24 Mal genannt, das Ergebnis
des Planspieles 21 Mal und das Review 13 Mal. Die anderen Antwortmoéglichkeiten hatten im
Vergleich dazu eine eher geringe Anzahl an Nennungen.

Aufwand/Nutzen-Verhaltnis:

Die Frage wo ein besseres Aufwand/Nutzen-Verhaltnis besteht, wurde von den Herstellern
sehr eindeutig beantwortet. Erwartungsgemaf wurde dass Aufwand/Nutzen Verhaltnis bei
Planspielen als am héchsten (33 von 46 Antworten) erachtet. Weitere sieben empfinden
beim Arbeiten an Fallbeispielen ein gutes Aufwand/Nutzen-Verhaltnis und lediglich drei bei
Rollenspielen. Klassische Lernmethoden bekamen keine einzige Stimme.

Vorteile von klassischen Methoden gegeniiber Planspielen:
Die Frage nach den Vorteilen von klassischen Lernmethoden gegentber Planspielen beant-
worteten die Hersteller folgendermalien:

Andere

Bewiahrt

Ausgereift

Ortlich
ungebundener

M [31]

Kaostenginstiger

Situatives Lernen

Zeitlich
unabhangiger

Messharer
Lernerfaly

a 2 4 G a 10 12 14 16 18
Anzahl

Abb. 18: Vorteile von klassischen Methoden gegeniiber Planspielen

Auch hier gab es drei signifikante Griinde. 17 Mal wurde der Vorteil genannt, dass klassische
Methoden kostengunstiger sind, 15 und elf Nennungen bekamen die zeitliche und ortliche
Unabhangigkeit.

Akzeptanz in Aus und Weiterbildung:

Sehr ausgeglichen gestalteten sich die Antworten bei der Frage, ob die Hersteller héhere
Akzeptanz in Aus- oder Weiterbildung orten kénnen. Weiterbildung bekam 24 Nennungen
und Ausbildung 22.
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Wissensaustausch von Teilnehmern:

Ein sehr eindeutiges Ergebnis ergab sich jedoch bei der Frage, ob ein Wissensaustausch
der Teilnehmer bei der Durchfiihrung von Planspielen statt gefunden hat. Uber 97 % gaben
an, dass ein Wissensaustausch stattgefunden habe. Lediglich einmal wurde diese Frage mit
,Nein“ beantwortet.

Osterreich vs. Deutschland:

Die Frage, warum die Hersteller/Trainer glauben, dass in Deutschland Planspiele mehr
Akzeptanz finden als in Osterreich, ergab kein aussagekraftiges Ergebnis. Bei einer Vielzahl
der Antworten wurde mitgeteilt, dass Grinde hierflr nicht bekannt seien. Weiters wurde
erwahnt, dass diese Ansicht nicht geteilt werde und in Osterreich erhebliches Interesse an
Planspielen bestehe. Andere Hersteller meinten wiederum, dass es aufgrund der GroRRe des
Landes, der damit in Zusammenhang stehenden groReren Bevélkerungszahl und der Grol3e
der Unternehmen/Konzerne in Deutschland einen grél3eren Markt gébe.

Akzeptanz von Planspielen:

Als problematisch im Zusammenhang mit Planspielen sehen einige Hersteller/Trainer das
Synonym ,Spiel“. Da dieses Wort in der Aus- und Weiterbildung nach Meinung von vielen
Lektoren, Personalverantwortlichen und Managern nichts verloren hat, schadet es dem
Image dieser alternativen Lehrmethode. Als geeigneter wird von den Herstellern/Trainern
das Synonym ,Simulation“ erachtet.

Kernaussagen:

Erwartungsgeman sind die Hersteller/Trainer generell positiv gegenlber Planspielen einge-
stellt. Sie werden fur viele Anwendungsgebiete als die beste Art der Weiter- und Ausbildung
gehalten. Was allerdings des Ofteren auffiel ist, dass die Hersteller/Trainer sehr wohl wissen,
dass es sich bei Planspielen um kein Allheilmittel fur die verschiedensten Aufgaben-
stellungen handelt. Es wurde in einzelnen Fallen sogar darauf hingewiesen, Planspiele nicht
fir ungeeignete Anwendungen einzusetzen, da falsch eingesetzte Planspiele nur dem
gesamten Ruf dieser Methode schaden.

Bei der Auswertung der Hersteller/Trainer stellte sich heraus, dass sich in dieser Gruppe
grol3e Einigkeit bei der Beantwortung einzelner Fragen ergab, so wurde zum Beispiel als
Nachteil von Planspielen oft der Grund der hohen Kostenintensitat genannt. Andererseits
wurden die Kostenersparnisse wiederum als Vorteil von klassischen Lehrmethoden
vermerkt.

Weiters herrschte bei den Fragen, ob die Hersteller/Trainer glauben, dass die interaktive
Betatigung einen erhdhten Wissenszuwachs und die Visualisierung der Sachverhalte eine
erhohte Nachhaltigkeit des Lernstoffes bewirken, groRe Einigkeit. Jeweils Uber 90 % der
Nennungen wurden mit ,Ich stimme vollkommen zu“ oder mit ,Ich stimme zu“ abgegeben.
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4.2.1.2. Interpretation der Unternehmen

Fur die Befragung der Unternehmen wurden hauptséachlich GroBunternehmen mit mehr als
500 Mitarbeitern kontaktiert, da hier die Variation unterschiedlicher Schulungsmethoden
angenommen wird.

Hier wurden 27 Unternehmen in den Landern Deutschland und Osterreich angesprochen,
wobei zehn Unternehmen die Fragebtgen tatséchlich beantwortet haben. Somit liegt die
Rucklaufquote der Befragung im Bereich der Unternehmen bei mehr als einem Drittel.
Zielpersonen bei dieser Befragung waren hauptséchlich Mitarbeiter oder Gruppenleiter von
Personalentwicklungsabteilungen, da diese die Schulungsprogramme der Mitarbeiter
definieren und meistens auch (mit-)entscheiden.

Von den zehn beantworteten Fragebtgen sind drei Fragebdgen aus deutschen Unter-
nehmen und sieben Fragebdgen aus 6sterreichischen Unternehmen tbermittelt worden.

Wie die Befragung gezeigt hat, sind Business Games in diesen Firmen schon verankert. Wie
unten stehende Grafik zeigt, gaben 60 % der Befragten an, mehr als viermal in den letzten
drei Jahren Planspiele fir Mitarbeiterfortbildung eingesetzt zu haben.

]!

zall

i

0 1-2 34 4.9 >10

Abb. 19: Haufigkeit des Einsatzes von Planspielen in Unternehmen

Vorteile von Planspielen:

Die Vorteile dafur sehen viele Unternehmen hauptséchlich in Bereichen wie Vernetztes
Denken, Learning by Doing sowie Realitdtsndhe. Diese Eigenschaften wurden jeweils von
mehr als 40 % der Teilnehmer als positive Eigenschaft von Planspielen eingestuft, wie die
Grafik zeigt. Risikofreies Lernen war fur keinen der Befragten ein Argument fur Planspiele,
ebenso fanden nur jeweils zehn % der Personalentwickler, dass diese Lehrform weniger
geeignet fir Teamkommunikation und Planung ist.
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Nennung

1
5

Komplexitat

Vernetztes Denken
Teamkommunikation
Realitdtsnihe
Strategieverstandnis
Planung

Risikofreies Lernen
Alternative Lernmethoden
Abwechslungsreichtum
Fachiibergreifendes Lernen
Learning bv doing

Andere
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Summe

[N O Y O TN S W T Y e T R S SR Ay i

Ll

Tab. 7: Vorteile von Planspielen aus Sicht der Unternehmen

Nachteile von Planspielen:

Die nachfolgende Abb. 20 fasst die Antworten zum Thema Nachteile von Business Games
zusammen. Hier kénnen zwei wesentliche Nachteile seitens der Unternehmen festgestellt
werden. Einerseits haben mehr als 60 % der Befragten Business Games als zeitintensiv
definiert und sogar 70 % als kostenintensiv. Ebenso zu erwédhnen ist, dass 40 % der
Meinung sind, dass das Risiko von Trittbrettfahrern gegeben ist. Damit ist gemeint, dass
einige Teilnehmer hier die Moglichkeit haben, sich aus dem Spiel auszuklinken um anderen
Spielpartnern den Vortritt zu lassen. Dies fuhrt zu einem Ungleichgewicht des Lernerfolges.

Wisderholungseffgkt 4

Trittbrettfahrer 4

TEd"r'ik_
|Grafik'Benutzeroberfliche) | 0 [ - ___

N[y

mangelnde
Flexipilitét | Al ___

RSP I |

mangelnde
Praxisnghe

Zeitintensiv

Faostenintensiv 4

___________________________

___________________________

Abb. 20: Nachteile von Planspielen aus Sicht der Unternehmen
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Zielerreichung von Planspielen:
Im Rahmen einer Fragestellung der Zielerreichung wurde erhoben, in welchen Bereichen der
Einsatz von Planspielen gut geeignet ist. Hier wurde die Zielerreichung in den Bereichen

Strategieplanung und Steuerung
Investitionsrechnung und Planung
Personalmanagement
Kostenrechnung
Mitarbeiterfliihrung

Vernetztes Denken

Teamarbeit

Unternehmerisches Denken

abgefragt.

Wie sich bereits bei den Vorteilen gezeigt hat, sind die wesentlichen Einsatzgebiete haupt-
sachlich vernetztes Denken und unternehmerisches Denken, welche mehr als 60 % der
Befragten als Argumente fur den Einsatz genannt haben. Weniger geeignet ist diese Form
der Lernmethode in Bereichen, in welchen es um Personalentscheidungen geht, wie zum
Beispiel Mitarbeiterfihrung und Personalmanagement.

Die grundsatzliche Kernaussage ist, dass sich Planspiele fir Themen der Unternehmens-
fuhrung und wirtschaftliche Entscheidungen sehr gut eignen. Im Vergleich dazu sind bei den
Themen des Personals andere Schulungsmethoden einzusetzen.

Messung des Lernerfolges:

Neben gut gewahlten Themen flir Business Games hat auch der Trainer einen wesentlichen
Einfluss auf den Erfolg dieser Schulungsform. Nach Angaben der Personalentwicklung sind
90 % der Meinung, dass der Trainer mit mehr als 50 % Einfluss auf das Ergebnis und somit
auch den Lernerfolg der Gruppe hat, wie die beiliegende Grafik zeigt. 40 % sind sogar der
Meinung, dass dem Betreuer mehr als 75 % des Erfolgs anzurechnen ist. Kein einziger
Personalentwickler vertritt die Meinung, dass die Auswahl des Trainers einen unwesent-
lichen Beitrag leistet.

____________________________________________

T T
B0 - 75 %
N[0

Abb. 21: Einfluss des Trainers auf das Ergebnis
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In diesem Zusammenhang ist auch die Frage des Abschlusses nach einem Seminartag
wichtig. Hier wurde im Rahmen der Befragung erhoben, wie bei Business Games der Erfolg
gemessen wird. Interessant dabei ist, dass diese Art der Seminare hauptsachlich durch ein
personliches Gesprach bzw. durch ein Feedback abgerundet werden. Weiters werden auch
haufig Reviews und Planspielergebnisse fir die Beurteilung herangezogen. Erkenntnis-
berichte sowie Seminare ohne Abschluss werden kaum in der Praxis angewandt, wie das
nachfolgende Abb. 22 zeigt.

Mitarbeit

o 1 2 3 4 5 & T

Abb. 22: Messung des Lernerfolges von Planspielen in Unternehmen

Um den Erfolg von Planspielen zu erhdhen, gibt es unterschiedliche Anforderungen, die
seitens der Personalentwickler genannt werden. Einerseits besteht die Anforderung, Plan-
spiele vermehrt in Universitdten und Fachhochschulen einzusetzen, damit der Umgang mit
dieser Lernmethode bereits wahrend der Ausbildung vermittelt wird. Weiters ist auch die
Einbindung der FUhrungskrafte genannt worden, da diese meistens keine praktische
Erfahrung mit dieser Art von Weiterbildungsmethoden haben.

Hauptaugenmerk liegt aber bei allen Firmen darauf, das richtige Spiel zum richtigen Zeit-
punkt mit dem richtigen Trainer zu den vorliegenden Anforderungen und Unternehmens-
rahmenbedingungen durchzufiihren, da nur dann ein Erfolg von Business Games gewahr-
leistet sein kann. Naturlich ist auch in dieser Fragestellung die Thematik der Kosten fur Plan-
spiele aufgetaucht, wurde jedoch nur von einem Befragten als Erfolgskriterium genannt.

Aufwand/Nutzen Verhaltnis und Vorteile von klassischen Methoden gegenliber Planspielen:
Im Vergleich zur klassischen Lernmethode (z. Bsp. Frontalunterricht) zeigt sich, dass
Business Games das bessere Aufwand/Nutzen-Verhaltnis darstellen, welches von der Mehr-
heit der Befragten bestatigt wurde. Sieben Personalentwickler bestétigten dies im Rahmen
der Befragung, wahrend die klassische Lernmethode keinen Zuspruch bekam.
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Azl

D T T T u u u T

Flansgisl Klassische Lernmethods Rollenspizls Arpeiten an Fallosispislen

Abb. 23: Aufwand/Nutzen-Verhaltnis verschiedener Weiterbildungsformen

Hier tragen besonders auch die interaktive Betatigung der Teilnehmer, sowie die vorhandene
Visualisierung zum Lernerfolg bei. Im Gegenzug dazu, punkten klassische Lernmethoden in
den Bereichen Kosten und Unabhangigkeit, hinsichtlich Zeit und Ort, wie nachfolgende Abb.
24 deutlich zeigt.

Situatives Lernen

Zeitlich |
unabhdngiger

Lernerfolg . v B .

Abb. 24: Vorteile klassischer Methoden gegeniiber Planspielen
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Gesamtheitlich betrachtet sehen viele Unternehmen einen Mehrwert bei Planspielen, speziell
in den Bereichen Kosten/Nutzen, Zeit und Messbarkeit. Im Bereich der Nachhaltigkeit ist
diese Meinung deutlich. 100 % der Befragten fanden die Nachhaltigkeit bei Business Games
besser.

Um einen Eindruck lber die Unternehmensentscheidungen im Detail zu bekommen, wollten
wir von den Personalentwicklern den Umfang von Weiterbildungsmafinahmen in Form von
Tagen bzw. Kosten erfahren. Hier hat es seitens der Befragten nur geringfiigige Aussagen
gegeben. Vereinzelte Befragte gaben an, fir die gesamte Weiterbildung pro Jahr mehrere
Hunderttausende Euro bis zu mehr als einer Million Euro einzusetzen, wobei der Anteil der
Planspiele bei etwa 5 % bis 10 % liegt. Grundsatzlich geht aber die Tendenz in die Richtung,
Planspiele vermehrt einzusetzen, da aus der Sicht der Personalisten der Nutzen im Bereich
der Weiterbildung sehr hoch ist und auch die Teilnehmer an dieser Form der Weiterbildung
grol3es Interesse zeigen.
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4.2.1.3. Interpretation der Mitarbeiter

Bei der Gruppe ,Mitarbeiter* wurden 22 Mitarbeiter von Unternehmen aus den verschie-
densten Branchen (Versicherungen, Metallbranche, Hotellerie, EDV, usw.) angeschrieben.
Davon retournierten lediglich 14 Mitarbeiter den Fragebogen, wobei 13 aus Osterreich und
einer aus der Schweiz stammen.

Art des Planspiels:

Die meistverwendete Art von Planspielen bei der Weiterbildung von Mitarbeitern stellt das
Brettplanspiel dar. Zehn von 14 Mitarbeitern haben diese Art des Planspiels bereits verwen-
det. Das computerunterstiitzte Konkurrenzplanspiel haben sechs und das computerbased
Training immerhin drei Mitarbeiter bereits jeweils ein- bis zweimal gespielt.

Die Anzahl der Spieldurchgéange in den letzten drei Jahren wird in der folgenden Ubersicht
dargestellt.

________________________________________________________________________________________________

Anzahl

34 49 >10
N [14]

Abb. 25: Anzahl der Spieldurchgénge in den letzten 3 Jahren
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Vorteile von Planspielen:

Die drei am haufigsten genannten Vorteile von Planspielen sind:

e Teamkommunikation
e vernetztes Denken und
e Strategieverstandnis / Learning by doing

Nennung

Anzahl

Komplexitit

Vernetztes Denken
Teamkommunikation
Realitédtsnihe
Strategieverstandnis
Planung

Risikofreies Lernen
Alternative Lernmethoden
Abwechslungsreichtum
Fachiibergreifendes Lernen
Learning by doing

Andere

== e S R S R e R R e

Summe

Tab. 8: Vorteile von Planspielen

e
-
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Nachteile von Planspielen:

Bei den Nachteilen sehen die Anwender den Zeitfaktor von Planspielen als den bedeu-
tendsten. Aber auch fehlende Praxisndhe und Wiederholungseffekte werden beim Planspiel
als Nachteil gesehen. Die Grafik und Benutzeroberflaiche steht jedoch fiir die Mitarbeiter
nicht im Vordergrund. Diesen Punkt bemé&ngelten nur zwei der 14 Befragten.

Andere

Wiederholungseffekt |

Trittbrettfahrer
(einzelne |
Teilnehmer
klicken sich aus)

Technik |
—(Grafik/Benutzeroberfliche)

N [14

mangelnde |
Flexibilitat

mangelnde |
Praxisnahe

Zeitintensiv

Kostenintensiv

Anzahl

Abb. 26: Nachteile von Planspielen

Zielerreichung von Planspielen:

Bei der Kategorie Strategieplanung und Steuerung haben 78 % der Befragten angegeben,
dass die Zielerreichung bei 1 (erreicht) bzw. 2 liegt. Kein Mitarbeiter hat angegeben, dass
dieser Lehrinhalt durch das Planspiel nicht vermittelt werden konnte.

Die Kategorien Investitionsplanung / Steuerung und Personalmanagement erzielten
dasselbe Ergebnis.
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Kostenrechnung:

Bei der Vermittlung von Lehrinhalten bezuglich der Kostenrechnung ist der Grof3teil Uber-
zeugt, dass Planspiele dafir sehr gut geeignet sind.

(1 = sehr gut, 4 = schlecht, NA = nicht anwendbar)

Anzahl

2 ‘ 3
M [14]

Abb. 27: Zielerreichung von Planspielen: Kostenrechnung

Bei der Kategorie Mitarbeiterfiihrung ist aufgefallen, dass 28% der befragten Mitarbeiter
keinen Zusammenhang mit dem Planspiel sehen.

Die Bereiche vernetztes Denken, Teamarbeit und unternehmerisches Denken wurden
hingegen sehr positiv bewertet. Diese Lehrinhalte konnen durch den Einsatz von Planspielen
den Mitarbeitern gut vermittelt werden. Die anschlieBende Grafik zeigt die Detailauswertung
der Kategorie unternehmerisches Denken.

(1 = sehr gut, 4 = schlecht, NA = nicht anwendbar)

Anzahl

1 2 3 4 MNA

Abb. 28: Zielerreichung von Planspielen: unternehmerisches Denken
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Messung des Lernerfolges:

Andere

Mitarbeit

-------------------------------------------------------------------------------

Gar nicht

______________________________

Review mit |
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/Feedbick p. . AN @
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Anzahl
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Abb. 29: Messung des Lernerfolges

Die zwei meist genannten Methoden der Erfolgsmessung sind das persénliche Gespréach mit
dem Trainer und das Heranziehen des Planspielergebnisses. Beide Methoden wurden je
achtmal von den befragten Mitarbeitern genannt. Die Methoden des Schreibens eines Testes
bzw. eines Erkenntnisberichtes kamen bei keinem Befragten zum Einsatz.

Die Frage nach dem Anteil des Trainers fur den Erfolg bei Planspielen wurde wie folgt
beantwortet:

Anzahl

<25% 25-50% 50-75% >75%
N [14]

Abb. 30: Anteil des Trainers fur den Erfolg bei Planspielen
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Aufwand/Nutzen Verhaltnis:

Bei der Frage nach dem besseren Aufwand/Nutzen Verhaltnis sagten 57 % der Befragten,
dass das Arbeiten an Fallbeispielen ein besseres Verhéltnis aufweist. Im Gegensatz dazu
sehen nur 36 % beim Planspiel ein besseres Verhaltnis.

Aufgrund der Visualisierung kénnen Lehrinhalte nachhaltiger tbermittelt werden. Dieser
Aussage stimmen sieben von 14 Befragten véllig zu.

N [14]

Abb. 31: Aufwand/Nutzen Verhaltnis

Vorteile von klassischen Methoden gegeniiber Planspielen:
Die Frage nach den Vorteilen von klassischen Lernmethoden gegentber Planspielen beant-
worteten die Mitarbeiter wie folgt:

Andere

Bewahrt

Ausgereift

Ortlich |
ungebundener

N [14]

Kostengunstiger |

Situatives Lernen

Zeitlich |
unabhangiger

Messbarer
Lernerfolg

4
Anzahl

Abb. 32: Vorteile von klassischen Methoden gegeniiber Planspielen

FH Technikum Wien Seite 63



Praktischer Teil

An erster Stelle liegt mit 25,9 % die Vermutung, dass klassische Methoden kostengiinstiger
seien, gefolgt von zeitlicher Unabhangigkeit und der Rubrik ‘Andere’. Erstaunlich ist jedoch,
dass der messbare Lernerfolg mit keiner einzigen Nennung vertreten ist. Auch nur ein
Befragter sprach sich dafiir aus, dass die klassische Methode ausgereifter sei.

Akzeptanz beim Planspiel:

Die Akzeptanz bei der Durchfiihrung von Planspielen ist bei den Mitarbeitern sehr hoch. Alle
Befragten haben sich fiir eine sehr gute bzw. gute Akzeptanz ausgesprochen. Nur ein Plan-
spielteilnehmer konnte dazu keine AuRerung tatigen.

(1 = sehr gut, 4 = schlecht)

N[13]

Abb. 33: Akzeptanz beim Planspiel

Wissensaustausch von Teilnehmern:

Weiters ist sich die Befragungsgruppe Mitarbeiter einig, dass Planspiele den Austausch von
Wissen anregen. 13 von 14 Mitarbeitern haben einen aktiven Wissenstausch wéahrend und
nach dem Planspiel erlebt.
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Empfindung des Planspiels:

Bei der Frage wie das Planspiel empfunden wurde, haben 64% angegeben, dass Planspiele
sehr lehrreich sind. Lediglich zwei Mitarbeiter empfanden die Planspielmethode stressig und
zu lang. Die anschliel3ende Abb. 34 zeigt die genaue Auswertung.

anders

Zulang

zu kurz

o)
Zstorend
z

unnétig

lehrreich

stressig

5
Anzahl

Abb. 34: Empfindung des Planspiels

Befragt nach dem Wunsch, Planspiele als Ausbildungsform im Unternehmen einzusetzen,
wirden es neun Teilnehmer begrifRen, wenn lhr Unternehmen in Zukunft Planspiele
vermehrt einsetzt. Weitere vier wirden die Anwendung gleich belassen, ein Befragter hat
diesbeztiglich keine Meinung.
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4.2.2. Lehre

4.2.2.1. Interpretation der Professoren und Lektoren an FHs und Unis

Bei der Auswertung der Ergebnisse fiir Professoren und Lektoren von Fachhochschulen und
Universitaten teilten sich die Rucklaufe aus den in die Befragung einbezogenen Landern so
auf, dass der GroRteil der Antworten aus Osterreich stammte. Deutschland war lediglich mit
zwei Ruckmeldungen, die Schweiz mit null Rickmeldungen vertreten. In Summe wurden elf
verwertbare Befragungen verzeichnet.

Planspiele allgemein:

Im allgemeinen Teil zu Planspielen ist es interessant anzumerken, dass es lediglich eine
einzige Nennung zur Nutzung von Brettplanspielen gab. Dies lasst darauf schlie3en, dass in
Hochschulen vorwiegend mit computergestitzten Systemen gearbeitet bzw. unterrichtet
wird. Das meisterwahnte Planspiel ist hierbei mit Abstand TOPSIM. Es gibt jedoch eine
ganze Reihe weiterer Planspiele, welche in der Kategorie ,Andere" genannt wurden.

Vorteile von Planspielen:

Nennung Anzahl

=

Komplexitit

Vernetztes Denken
Teamkommunikation
Realitatsnihe
Strategieverstindnis
Planung

Riusikofreies Lernen
Alternative Lernmethoden
Abwechslungsreichtum

wn O

Fachiibergreifendes Lernen

n

Learning by doing

S

Andere

.
[—y

Sumine

Tab. 9: Vorteile von Planspielen

Der herausstechendste Vorteil mit einer relativen Nennungshaufigkeit von 82 % ist das
vernetzte Denken. Ein weiterer, sehr oft genannter Punkt mit 64 % ist die Team-
kommunikation. Ein schlechtes Abschneiden bei den Vorteilen von Planspielen ist bei den
Punkten Planung, risikofreies Lernen, alternative Lernmethode und Abwechslungsreichtum
mit Nennungshaufigkeiten unter 20 % zu verzeichnen.
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Nachteile von Planspielen:

Andere -

Wiederholungseffekt |

Tritthrettfahrer |

Technik |
= (Grafik/Benutzeroberfléche)

P mangelnde |
Flexibilitat

mangelnde |
Praxisnéhe

Zeitintensiv

Kostenintensiv

Anzahl

Abb. 35: Nachteile von Planspielen

Die Hauptnachteile sind Zeitintensivitat und Trittbrettfahrer mit Nennungen tber 50 %. Am
seltensten wird die mangelnde Praxisndhe als Nachteil genannt. Interessant bei den sons-
tigen Nennungen ist die Aussage, dass die Ausbildungsform Planspiel unter dem Titel ,Spiel”
nicht wirklich ernst genommen wird.
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Zielerreichung von Planspielen:

Durchwegs positiv bzw. eher positiv bewertet wurden die Punkte betreffend der Ziel-
erreichung von Planspielen. Besonders positiv stechen hierbei das vernetzte Denken und die
Strategieplanung mit mehr als 70 % der Nennungen auf Platz 1 hervor.

Einzig negativer AusreiRer war hier der Punkt ‘Mitarbeiterfihrung’ wie in untenstehender
Abb. 36 der Bewertung zur Mitarbeiterfiihrung zu erkennen ist, welche die Note 3 am hau-
figsten erhielt.

(1 = sehr gut, 4 = schlecht, NA = nicht anwendbar)

3 4 NA

Abb. 36: Zielerreichung von Planspielen
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Messung des Lernerfolges:
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Abb. 37: Messung des Lernerfolges

Zur Messung des Lernerfolgs wurde, wie in der Grafik zu erkennen ist, bei einem Grol3teil
der Befragten das Ergebnis des Planspiels mit 73 % herangezogen. Ebenfalls bei knapp
weniger als 50 % der Befragten wurde ein personliches Gesprach zur Beurteilung heran-
gezogen. Das Uberhaupt keine Messung des Lernerfolgs durchgefiihrt wurde, kam bei
keinem der Befragten vor. Ebenso war die Mitarbeit mit nur einer Nennung so gut wie nie der

Gradmesser.
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Anteil des Lektors am Erfolg des Planspiels:

Als interessant stellt sich die Bewertung des Anteils der Lektoren am Erfolg des Planspiels
dar. Interessant deswegen, da es hier keinen klar ausmachbaren Trend gibt in Richtung
hohen oder niedrigen Anteil wie die nachfolgende Grafik verdeutlicht.

Anzahl

<25% 25-50 % 50-75 % > 75 %

Abb. 38: Anteil des Lektors am Erfolg des Planspiels

Welche Bezeichnung wirden sie als am Besten erachten:

Bei der Bezeichnung der Planspiele wurde ,Business Games* kein einziges Mal genannt.

Diese Bezeichnung wird also seitens der Lektoren als ungeeignet angesehen. Als Alter-
nativen genannt wurden:

o Planspiel

o0 Erfahrungsorientierte Unternehmens- und Lernsimulation
o0 Unternehmenssimulation
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Vorteile von klassischen Methoden gegeniiber Planspielen:

Andere

Bewahrt

Ausgereift

Ortlich |
ungebundener

N[11]

Kostengtinstiger

Situatives Lernen

Zeitlich
unabhéngiger

Messbarer |
Lernerfolg
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Abb. 39: Vorteile von klassischen Methoden gegeniber Planspielen

Den Hauptvorteil von klassischen Lehrmethoden gegenliber Planspielen sieht der Hauptteil
der Befragten darin, dass diese kostenglnstiger sind. Ebenfalls als Vorteil genannt werden
die zeitliche Unabhangigkeit und die 6rtliche Ungebundenheit. Null oder nur einmal genannt
wurden das Situative Lernen und die Ausgereiftheit von klassischen Lehrmethoden.

Akzeptanz in Aus und Weiterbildung:
Sehr ausgeglichen gestaltet sich die Frage nach der Akzeptanz von Planspielen in der Aus-
bildung gegeniber der Weiterbildung. Hier gibt es jeweils beinahe gleich viele Nennungen.

Wissensaustausch von Teilnehmern:

Ein sehr eindeutiges Ergebnis ergab sich bei der Frage, ob ein Wissensaustausch der Teil-
nehmer bei der Durchflihrung von Planspielen statt gefunden hat. Alle Teilnehmer gaben hier
an, dass ein Wissensaustausch stattgefunden hatte.
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4.2.2.2. Interpretation der Studenten

Bei der Gruppe Studenten wurden insgesamt 18 Studenten an Fachhochschulen und Uni-
versitaten in Osterreich und Deutschland befragt, wobei nur zwei deutsche Studenten an der
Befragung teilnahmen.

Bekannte Planspiele:

Anzahl

Tonsim Simultrain Ludus Einenentwickluna Andere

Abb. 40: Bekannte Planspiele aus Sicht der Studierenden

Der Grol3teil der Befragten kennt das Planspiel ,SimulTrain“ (13 von 18 Befragten). Dies ist
dadurch zu erklaren, dass die meisten Fragebogen von Studenten an dsterreichischen Uni-

versitdten und Fachhochschulen ausgefllt wurde. Der Bekanntheitsgrad dieses Planspiels
ist hierzulande am grof3ten.

Haufigkeit der Teilnahme an Planspielen:

Anzahl

] 1-2 ‘ 34 I 4-9 =10
MR

Abb. 41: Haufigkeit der Teilnahme an Planspielen aus Sicht der Studierenden
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16 der 18 Befragten gaben an, dass sie erst ein oder zwei Mal an Planspielen teilgenommen
haben. Das kdnnte daran liegen, dass an vielen Universitdten und Fachhochschulen den
Studenten einmal gezeigt wird, dass es solche Methoden gibt und wie diese grob ange-
wendet werden.

Vorteile von Planspielen:

Nennung Anzahl
Komplexitat 4
Vernetztes Denken 10
Teamkommumikation 7
Realitatsnahe 2
Strategieverstandnis 11
Planung 9
Risikofreles Lernen 3
Alternative Lernmethoden 9
Abwechslungsreichtun 4
Fachiibergreifendes Lernen 4
Learning by doing 9
Andere 1
Summe 78

Tab. 10: Vorteile von Planspielen aus Sicht der Studierenden

Die groften Vorteile von Planspielen sehen Studenten im Strategieverstandnis und dem
vernetzten Denken. Die Realitdtsnahe empfinden Studenten als geringen Vorteil. Hierbei ist
sehr entscheidend, wie Planspiele in Vorlesungen eingesetzt wurden.
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Nachteile von Planspielen:

Andere
Wiederholungseffekt 1

Tritthrettfahrer 1

Technik |
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Abb. 42: Nachteile von Planspielen aus Sicht der Studierenden

Als Nachteile wurden von Studenten die Kostenintensitdt und der Wiederholungseffekt
angegeben.

Vermittlung von Lehrinhalten:
Folgende Bereiche wurden laut Studenten mittels Planspielen Gberwiegend gut bis sehr gut
vermittelt.

Strategieplanung und Steuerung:
(1 = sehr gut, 4 = schlecht, NA = nicht anwendbar)

Anzahl
=0

1 2 3 4 MNA

Abb. 43: Strategieplanung und Steuerung
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Nach Meinung von 13 der 18 Befragten eigenen sich Planspiele sehr gut bzw. g
Vermittlung von Lehrinhalten in den Bereichen Strategieplanung und Steuerung.

ut zur

Ahnlich positive Ergebnisse erzielen Planspiele ebenso in den Bereichen Investitionsplanung
und Steuerung (neun Nennung sehr gut bzw. gut), vernetztes Denken (15 Nennung sehr gut
bzw. gut), Teamarbeit (14 Nennungen sehr gut bzw. gut) und unternehmerisches Denken

(14 Nennungen sehr gut bzw. gut).

Messung des Lernerfolgs:

Andere
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Abb. 44: Messung des Lernerfolgs

Der Lernerfolg wurde laut Studenten hauptsachlich mit dem ,Ergebnis des Planspieles” und

dem ,Review mit Trainer Lektor" gemessen.
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Lernerfolg:

Anzahl

<26% 26-50 % 50-75 % =75 %

Abb. 45: Lernerfolg

Der GrofRRanteil der Studenten ist der Meinung, dass der Trainer/Lektor zu 25-50% am Lern-
erfolg beteiligt ist. Dieses Ergebnis ist darauf zurtickzufiihren, dass sich bei Planspielen der
Lektor meistens im Hintergrund hélt um die Teilnehmer nicht zu beeinflussen und einen
Learning by doing-Effekt zu erzielen.

Bezeichnung des Mediums:

Sehr entscheidend aus Sicht der Studenten ist, welche Bezeichnung fur die Lehrform Plan-
spiel gewahlt wird. Die Bezeichnung mit dem Wortbestandteil ,Spiel* veranlasst viele Teil-
nehmer, mehr ans Spielen zu denken, als an einen Lerneffekt. Daher bevorzugen die Halfte
der befragten Studenten den Begriff ‘Management Simulation® als Bezeichnung.

Business Games Unternehmensplanspiele Management Simulation Andere

Abb. 46: Bezeichnung des Mediums
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Ubermittlung der Lehrinhalte durch Visualisierung:
(1 = sehr gut, 4 = schlecht)

W o

o = M

Anzahl
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1. 2. a. 4.

Abb. 47: Ubermittlung der Lehrinhalte durch Visualisierung

Ein GroRteil der Studenten denkt, dass durch Visualisierung eine nachhaltige Ubermittlung
der Lehrinhalte erreicht wurde (13 Nennungen in der Kategorie gut).

Die Annahme, dass die visuelle Vermittlung von Lehrinhalten die Nachhaltigkeit des
Erlernten maf3geblich beeinflusst, kann auch in dieser Studie bestatigt werden. Dies zeigt
ebenso die folgende Grafik zum Nutzen und Nachhaltigkeit von Planspielen im Vergleich zu
klassischen Lehrmethoden. 14 der 18 Befragten schreiben diesen Effekt dem Planspiel zu.

Anzahl

Planspiele klassische andere Methoden

Abb. 48: Nachhaltigkeit durch visuelle Vermittlung von Lehrinhalten
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Akzeptanz von Planspielen:
(1 = sehr gut, 4 = schlecht)

Anzahl

1 I 2 ‘ 3 I 4

Abb. 49: Akzeptanz von Planspielen
Studenten sehen bei der Durchflihrung von Planspielen eine sehr hohe Akzeptanz.
Wissensaustausch und Empfinden des Planspiels:

16 der befragten 18 Studenten sehen einen Wissensaustausch zwischen den Teilnehmern
als gegeben. 12 Studenten empfinden die Teilnahme am Planspiel als lehrreich.
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zU lang

ZU kurz

sstirend

unnatig
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stressig
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Abb. 50: Wissensaustausch und Empfinden des Planspiels
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5. Diskussion

5.1. Querinterpretation

Die folgenden Kapitel befassen sich mit der Gesamtsicht der einzelnen Interpretationen der
vier Befragungsgruppen.

5.1.1. Erstellung einer Ubersicht von den an dsterreichischen Fachhoch-
schulen/Universitaten eingesetzten Planspielen

An Osterreichischen Fachhochschulen/Universitaten werden die Planspiele SimulTrain (15
von 34 Nennungen) und TOPSIM (acht von 34 Nennungen) am haufigsten eingesetzt.

SimulTrain 15
TOPSIM 8
Eigenentwicklung 1
Ludus 0
Andere 10
Summe 34

Tab. 11: an Osterreichischen Fachhochschulen/Universitaten eingesetzte Planspiele

In der Rubrik ,Andere” wurden genannt:

e BoCash

e CABS

e Erneuerbare Energie - Okoplanspiel der Gemeinde Giissing
e EVA

e Factory

e Fuhrungssimulator des Osterreichischen Bundesheeres
e Happy Cards

e HOTS

e Learn

e Stratex

e Targetsim
e UGS

Auffallend ist die Tatsache, dass von den befragten dsterreichischen Studenten haufiger das
Planspiel SimulTrain genannt wird (13 von 20 Nennungen, vergleiche Tab. 12), dster-
reichische Professoren jedoch das Planspiel TOPSIM ofter angeben (vier von 13 Nen-
nungen, vergleiche Tab. 13). Eine Erklarung hierfir ist der signifikante Ruicklauf an
Antworten von Studenten der Fachhochschule Technikum Wien, wogegen die befragten
Professoren sich auf das gesamte Bundesgebiet verteilen. Neun der in der Rubrik ‘Andere’
angefuhrten Planspiele wurden von Professoren genannt.

Topsim Simultrain Ludus FEigenentwicklung Andere Summe

Osterreich | 3 13 0 0 4 20

Tab. 12: Planspielprodukte - Ergebnisse dsterreichische Studenten
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Die Ergebnisse der osterreichischen Professoren zeigen einen breit gestreuten Einsatz von
Planspielprodukten, die Rubrik ,Andere” ist die mit sechs von 14 Nennungen am haufigsten
angegebene.

Topsim Simultrain Ludus Eigenentwicklung Andere Summe
Osterreich | 5 2 0 1 6] 14

Tab. 13: Planspielprodukte - Ergebnisse 6sterreichische Professoren

Es lasst sich festhalten, dass die Planspielprodukte SimulTrain und TOPSIM am haufigsten
eingesetzt werden. Wird das Gewicht der befragten Studenten der Fachhochschule
Technikum Wien in Betracht gezogen (sowohl SimulTrain als auch TOPSIM werden in der
Ausbildung eingesetzt), so lasst sich aus den Ergebnissen durchaus darauf schliel3en, dass
im dsterreichischen akademischen Umfeld eine Vielzahl unterschiedlicher Planspielprodukte
zum Einsatz gelangt.
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5.1.2. Ausarbeitung von Vor- bzw. Nachteilen im Vergleich zu anderen
Lernformen (Sicht des Teilnehmers und des Aus-
bildungsverantwortlichen)

Teilnehmer, Unternehmen und Professoren sehen als wichtigsten Vorteil der klassischen
Methoden zur Wissensvermittlung die, im Vergleich zum Planspiel, geringeren Kosten. An
zweiter Stelle folgt der zeitliche Aspekt, wobei den klassischen Lehrmethoden gréf3ere zeit-
liche Unabhé&ngigkeit zugeschrieben wird als Planspielen.

Klassische Methoden sind im Vergleich zu Planspielen...

Teilnehmer
(Studenten und Mitarbeiter) Unternehmen Professoren
Kostengunstiger 18 % Kostengunstiger 23 % Kostenglnstiger 27 %
Zeitlich unabhangiger 18 % Zeitlich unabhangiger 18 % Ortlich ungebundener 23 %
Messbarer Lernerfolg 16 % Situatives Lernen 18 % Zeitlich unabhéngiger 18 %

Tab. 14: Vergleich klassischer Lehrmethoden zum Planspiel (im Verhéltnis zu allen gegebenen Antworten)

Befragt nach den Vorteilen von Planspielen (vergleiche Tab. 15) zeigt sich, dass diese ins-
besondere das vernetzte Denken der Teilnehmer fordern. Ebenso wird der Aspekt des
Learning by doing sowohl von Teilnehmern, wie auch von Unternehmen und Professoren
genannt.

Fur Teilnehmer erhéhen Planspiele das Verstdndnis flur strategische Entscheidungen und
ihre Auswirkungen. Unternehmen heben die Realitdtsnahe eines Planspiels als Abbild der
Wirklichkeit hervor. Dieser Punkt wird auch von Professoren genannt, wobei im universitaren
Bereich zusatzlich der Aspekt des fachertbergreifenden Lernens als positiver Effekt eines
Planspiels angefihrt wird.

Teilnehmer
(Studenten und Mitarbeiter) Unternehmen Professoren
Vernetztes Denken 14% Vernetztes Denken 16 % Vernetztes Denken 24 %
Strategieverstandnis 14 % Learning by doing 13 % Teamkommunikation 18 %
Learning by doing 12 % Realitatsnahe 13 % Learning by doing 12 %
Alternative Lernmethode 13 % Realitatsnahe 12 %
Fachubergreifendes Lernen 12 %

Tab. 15: Vorteile von Planspielen im Vergleich zu klassischen Lehrmethoden

Als Nachteile, welche gegen den Einsatz von Planspielen im Vergleich zu traditionellen
Lehrmethoden sprechen, werden die Faktoren Zeit, Kosten, Wiederholungseffekt sowie Tritt-
brettfahrer angefihrt (vergleiche Tab. 16).
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Aus der Sicht der Teilnehmer sprechen an erster Stelle die Kosten des Einsatzes von Plan-
spielen gegen die Verwendung selbiger als Aus- und Fortbildungsmethode. Ebenso stellt
sich nach Meinung der Studenten und Mitarbeiter ein Wiederholungseffekt bei mehrfacher
Teilnahme an Planspielen ein. Die Zeitintensitat dieser Ausbildungsmethode steht bei dieser
Befragungsgruppe an dritter Stelle.

Unternehmen und Professoren fuhren den Faktor Zeit jedoch an erster Stelle als Nachteil an.
Des Weiteren sehen sie die Wahrscheinlichkeit von Trittbrettfahrern als negative Begleit-
erscheinung der Verwendung von Planspielen in der Ausbildung bzw. im Unterricht.

Teilnehmer
(Studenten und Mitarbeiter) Unternehmen Professoren
Kostenintensiv 18 % Zeitintensiv 28 % Zeitintensiv 21 %
Wiederholungseffekt 17 % | Kostenintensiv 24 % Trittbrettfahrer 21 %
Zeitintensiv 16 % Trittbrettfahrer 16 % | Wiederholungseffekt 14 %

Tab. 16: Nachteile von Planspielen im Vergleich zu klassischen Lehrmethoden

AbschlieRend ist festzuhalten, dass von beinahe allen Befragungsgruppen der Verwendung
von Planspielen im Vergleich zu klassischen Lehrmethoden héhere Kosten zugeschrieben
wird. Auffallend ist die Tatsache, dass fur die Teilnehmer der Kostenpunkt als der am hau-
figsten genannte Nachteil des Einsatzes von Planspielen aufscheint. Unternehmen
betrachten eindeutig den wirtschaftlichen Vorteil als fir die Verwendung von Planspielen
relevant.

Auch die Aussage, dass diese Ausbildungsform zeitintensiver als beispielsweise ein Frontal-
vortrag sei, zeigt sich als Ergebnis der Befragung.

FH Technikum Wien Seite 82



Diskussion

5.1.3. Gegenuberstellung von Aufwand und Nutzen im Vergleich zu
klassischen Weiterbildungsmethoden in Industrie und Lehre

5.1.3.1. Industrie

Hersteller und Trainer sind erwartungsgemal Planspielen gegentber sehr positiv eingestellt.
Uber 76 % sind der Meinung, dass bei der Durchfiihrung von Planspielen das beste
Aufwand/Nutzen-Verhdltnis besteht (vgl. Tab. 17). Herauszuheben ist, dass die klassischen
Lehrmethoden keine einzige Nennung von Herstellern erhielten.

Nennung Anteil
Planspiel 76,7%
Klassische Lernmethode 0,0%
Rollenspiele 7.0%
Arbeiten an Fallbeispielen| 16,3%
Anteil 100,0%

Tab. 17: Aufwand/Nutzen-Verhaltnis Befragungsgruppe Hersteller und Trainer

Ein ahnliches Bild liefert die Auswertung der Unternehmen (vgl. Tab. 18) und Mitarbeiter (vgl.
Tab. 19), wobei letztere Fallbeispiele haufiger als Planspiele nennen. Es zeigt sich, dass
klassischen Lehrmethoden in der Industrie keine Bedeutung zugemessen wird, da diese kein
einziges Mal in der Befragungsgruppe Hersteller, Trainer, Mitarbeiter oder Unternehmer
genannt werden.

Nennung ~ Anteil
Planspiel 58,3%
Klassische Lernmethode 0,0%
Rollenspiele 16,7%
Arbeiten an Fallbeispielen | 25,0%
Anteil 100,0%

Tab. 18: Aufwand/Nutzen-Verhéltnis Befragungsgruppe Unternehmen

Nennung Anteil
Planspiel 38,5%
Klassische Lernmethode 0,0%
Rollenspiele 0,0%
Arbeiten an Fallbeispielen 61,5%
Anteil - 100,0%

Tab. 19: Aufwand/Nutzen-Verhéltnis Befragungsgruppe Mitarbeiter
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Wie aus Tab. 20 ersichtlich, sieht die Industrie in den Bereichen Kosten/Nutzen, Zeit,
Messbarkeit, Ubermittlung der Lehrinhalte und Nachhaltigkeit mehrheitlich einen Mehrwert
bei Planspielen. Speziell der Faktor Nachhaltigkeit ist mit 91 % sehr positiv bewertet worden.
Einzig die Zeitkomponente weist fir Planspiele und klassische Methoden eine ausgewogene
Verteilung aus.

Mehrwert bei Planspiele klassische Methode
Kosten/Nutzen 64,8% 35,2%
Zeit 50,5% 49,5%
Messbar 80,5% 19,5%
Ubermittlung der Lehrinhalte 63,9% 36,1%
Nachhaltigkeit 90,9% 9,1%

Tab. 20: Mehrwert von Planspielen gegeniiber klassischen Lehrmethoden (Industrie)

5.1.3.2. Lehre

Die Gegenuberstellung von Aufwand und Nutzen der Planspiele zu klassischen Lehr-
methoden im Bereich der Lehre zeigt, dass Studenten ebenfalls Planspiele und Fallbeispiele
besser bewerten. Ebenso ist es bei den Professoren, mit der Ausnahme, dass in dieser
Gruppe auch Praferenzen fur den Einsatz von klassischen Lehrmethoden bestehen. Profes-
soren sind die einzig Befragten, welche dem klassischen Lehransatz ein positives
Aufwand/Nutzen-Verhaltnis attestieren.

Im Vergleich zur Befragungsgruppe Industrie stellt sich das Bild des Mehrwerts von Plan-
spielen in der Lehre anders dar. Rund zwei Drittel der Befragten sind der Meinung, dass der
Mehrwert in den Bereichen Kosten/Nutzen, Zeit und Messbarkeit bei klassischen Methoden
hoher ist. Die Ubermittlung der Lehrinhalte und ihre Nachhaltigkeit werden bei der
Verwendung von Planspielen als besser erachtet.

Mehrwert bei Planspiele klassische Methode
Kosten/Nutzen 31,9% 68,1%
Zeit 35,4% 64,6%
Messbar 39,4% 60,6%
Ubermittlung der Lehrinhalte 62,8% 37.2%
Nachhaltigkeit 78,9% 21,1%

Tab. 21: Mehrwert von Planspielen gegeniber klassischen Lehrmethoden (Lehre)

Zusammenfassend lasst sich festhalten, dass dem Planspiel als praxisbezogene Wissens-
vermittlung speziell in den Bereichen Nachhaltigkeit und Ubermittlung der Lehrinhalte ein
Mehrwert gegenuber klassischen Lehrmethoden zugeschrieben wird. Zu den Punkten der
Messbarkeit, Zeit und Kosten divergieren die Meinungen der Befragten.

Bei der Gegenuberstellung des Aufwand- und Nutzenverhdltnisses jedoch spricht sich die
Mehrheit der Befragten fir Planspiele und Fallbeispiele aus. Die klassischen Methoden
werden mit Abstand am seltensten genannt.
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5.1.4. Warum sehen Unternehmen eindeutig den Mehrwert bei Plan-
spielen, wahrend Hochschulen dies wesentlich eingeschréankter
betrachten?

Der Vergleich des Kosten/Nutzen-Aspekts von Planspielen aus Sicht der Industrie und Lehre
zeigt, dass Unternehmen Planspiele im Vergleich zur Lehre signifikant besser bewerten. Ein
Grund fur dieses Ergebnis ist die Tatsache, dass im Rahmen der Studie ausschlie3lich
Unternehmen befragt wurden, welche Planspiele in ihren Aus- und Weiterbildungsplanen
verankert haben. Weiters erlaubt der Einsatz von Planspielen fur ein Unternehmen einen
grolReren Teilnehmerkreis, da der Standardfall eines Seminars fir Mitarbeiter eher kleine
Teilnehmerzahlen zulasst. Daher verteilen sich die Gesamtkosten des Planspiel-Seminars
auf eine groRere Anzahl von Mitarbeitern.

An den Universitaten hingegen erfordert die Abhaltung einer Lehrveranstaltung als Planspiel
die Reduktion der Anzahl der teilnehmenden Studenten im Vergleich zum Frontalvortrag des
Professors.

Ein weiterer Grund fir die Skepsis der Lehre in Bezug auf das Kosten/Nutzen Verhaltnis ist
die Tatsache, dass die Durchfuhrung eines Planspiels zuséatzliche Kosten in Form von
Lizenzgebihren verursacht und fir die Abhaltung der Lehrveranstaltung zusatzliche
personelle Ressourcen zur Betreuung der Teilnehmer bendétigt werden. Insbesondere bereits
langer unterrichtende (Universitats-)Professoren sehen wahrscheinlich in der Einarbeitungs-
zeit, welche fur die Umstellung der Lehrveranstaltungsplanung zu veranschlagen ist, einen
negativen Aspekt des Kosten/Nutzens von Planspielen.

Das Abhalten eines Frontalvortrages ist fur den Vortragenden moglicherweise angenehmer,
da keine Interaktion und Diskussion mit den Studenten stattfindet. Die Durchfihrung eines
Planspiels bedingt Diskussionen und ad hoc Antworten des Professors, somit ist die
konkrete Vorbereitung auf ein spezielles Thema fiir die konkrete Lehrveranstaltungseinheit
nicht moéglich.

AbschlieRend lasst sich festhalten, dass die wesentlichen Punkte, welche zur negativeren
Bewertung des Kosten/Nutzen Verhéltnisses von Planspielen im Vergleich zu klassischen
Lehrmethoden in der Lehre fiihren, einerseits in den zuséatzlichen Lizenzkosten und anderer-
seits in der zusatzlichen Einarbeitungszeit fur die Lehrveranstaltung zu sehen sind.
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5.1.5. Erhebung der Akzeptanz von Planspielen in Industrie und Lehre

Auf die Frage nach der hoheren Akzeptanz von Planspielen in Aus- oder Weiterbildung
beurteilen sowohl die Gruppe der Trainer und Hersteller als auch die Gruppe der Profes-
soren den Einsatz in beiden Bereichen als gleichwertig.

Bei rund 95 % der befragten Teilnehmer wird die Akzeptanz bei der Durchfuhrung von Plan-
spielen mit gut beziehungsweise sehr gut beurteilt.
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Abb. 51: Akzeptanz der Teilnehmer bei der Durchfiihrung von Planspielen

Die Einschatzung der Hersteller, Trainer und Professoren in Bezug auf die Akzeptanz der
Durchfihrung von Planspielen bei ihren Teilnehmern korreliert mit den oben genannten
Ergebnissen.

Generell ist festzuhalten, dass die befragten Gruppen dem Thema Planspiel positiv gegen-
Uber eingestellt sind.
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5.1.5.1. Erhebung der Griinde, weshalb Planspiele in Osterreich seltener

eingesetzt werden, als beispielsweise in Deutschland

Die Mehrheit der befragten Unternehmen und Hersteller ist nicht der Ansicht, dass Plan-
spiele in Osterreich seltener eingesetzt werden als in Deutschland.

Befragt nach moglichen Griinden, welche die Annahme des Mehreinsatzes in Deutschland
untermauern, wurde genannt, dass Deutschland aufgrund der Anzahl von angesiedelten
GroRRunternehmen einen grofReren Markt als Osterreich bietet.

Von Professoren wurden folgende Aspekte angefihrt:

Fehlende Erfahrung im Einsatz von Planspielen,

Zu negativ angenommenes Kosten/Nutzen-Verhaltnis,

Kulturelle Einstellung (konservativerer Bildungsansatz und Haltung in Osterreich),
Hoherer Kosten- und Vorbereitungsaufwand von Planspielen im Vergleich zu Frontal-
vortrag.

Aus den vorliegenden Ergebnissen kann die Annahme, dass Planspiele in Deutschland
haufiger als in Osterreich zum Einsatz gelangen, nicht bestatigt werden.
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5.2. Verbesserungsvorschlage

5.2.1. Vorschlage zur Verbesserung der Akzeptanz dieser
Weiterbildungsmethode

Die Akzeptanz bei der Durchfiihrung von Planspielen wird (wie aus Kap. 4.2 Kernaussagen
und Interpretationen ersichtlich) von den meisten Teilnehmern der Befragung als gut be-
wertet. Zu einer solchen Einschatzung kann es jedoch erst kommen, wenn diese Art der
Weiterbildung bereits zum Einsatz kam.

Eine Ursache, warum Planspiele relativ selten eingesetzt werden, ist das fehlende Wissen
Uber diese Art der Weiterbildung genauso wie die von vornherein negative Einstellung dazu
(siehe Kap. 5.2.1.6 Andere Bezeichnung). Damit die Akzeptanz erhéht wird, sollen in diesem
Abschnitt Anregungen gefunden werden, die zur Verbesserung dieser fliihren kénnen. Als
Basis dafur dienen die Meinungen und Vorschlage der Befragungsteilnehmer aus den
Gruppen: Hersteller, Unternehmer, Mitarbeiter, Studenten und Professoren, welche nach
Verbesserungsvorschldgen zur Akzeptanz von Planspielen befragt wurden.

Aus den Antworten der Teilnehmer konnten folgende Ansatze zur Verbesserung der
Akzeptanz von Planspielen abgeleitet werden.

5.2.1.1. Bekanntheitsgrad erhéhen

Oft ist es so, dass Planspiele nicht bekannt sind und sie deshalb selten zum Einsatz
kommen. Mit gezielter Werbung kann man den Bekanntheitsgrad dieser Lernmethode
erhéhen und somit auch deren Akzeptanz. Viele kdnnen sich unter dem Begriff Unter-
nehmensplanspiel nichts vorstellen — der Satz ,Man muss es einmal gespielt haben” spiegelt
sich oft in den Antworten des Fragebogens wieder.

Werbung bzw. das Bekanntmachen kann dabei auf unterschiedliche Arten erfolgen,
beispielsweise:

e Durch Kommunikation: indem Personen, die Planspiele schon angewandt haben, ihre
Erfahrungen mit anderen teilen und somit diesen Begriff entfremden und diese Lern-
methode verbreiten

¢ Indem Planspielkongresse angeboten werden

e Die Vorstellung von Planspielen an Hochschulen und diese in die Themenkreise der
FH einbinden.

e Durch direkte Ansprache von Fuhrungskrafte (Entscheidungstrager) eines Unter-
nehmens: Aktiv auf diese zugehen und sie erleben lassen wie Planspiele funk-
tionieren und lhnen zeigen, was fur Ergebnisse erzielt werden kénnen (die Ergeb-
nisse "spiren” lassen)

e Als spielerisches Lernen verbreiten und bekannt machen

o Veroffentlichungen von Lernerfolgen stéarker durchfihren

o Verstarkte Hervorhebung der Vorteile durch den Einsatz von Planspielen: Selten
machen sich Teilnehmer bewusst, was sie fir Vorteile durch Planspiele erreichen
kdnnen, was sie dazu veranlasst, zu herkdmmlichen/alt bewéhrten Methoden zuriick
zugreifen.
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5.2.1.2. Einsatz an Hochschulen als Einfihrung

Damit die Akzeptanz bei Mitarbeitern eines Unternehmens erhéht werden kann, waére ein
vorheriger Einsatz dieser Weiterbildungsmethode bereits in der Ausbildung (Schule, FH, Uni)
notwendig.

Daher mussten Unternehmensplanspiele vermehrt im Unterricht an Hochschulen eingesetzt
werden. Dies kdnnte dadurch ermdglicht werden, dass Planspiele fir Hochschulen kostenlos
angeboten werden, entweder mit professionellem Trainer oder — nach Ausbildung — durch
Professoren.

5.2.1.3. Verbesserung der Akzeptanz durch gute Vorbereitung

Gute und intensive Vorbereitung eines Unternehmensplanspiels ist sehr wichtig, um das
Planspiel dem Teilnehmer schmackhaft zu machen und diese mdglichst viel Positives
mitnehmen kénnen, damit sie diese Art des Lernens auch wieder anwenden mdchten.

Bei der Vorbereitung sollten folgende Punkte beachtet werden:
e Genaue Erklarung der Zielsetzung des Planspiels im Vorfeld

e Gut Uberlegter und organisierter Ablaufplanung, indem geniigend Zeit fur Fragen und
Reflexion einkalkuliert werden

e Im Vorfeld herausfinden, was die Teilnehmer flr Vorkenntnisse haben und dann auf
diese bei der Vorbereitung eingehen

Dabei ergeben sich einige Anforderungen an den Trainer des Planspiels:
e Gute Moderation

e Selbst gute Erfahrung mitbringen
e Gute Kenntnisse Uiber Themenbereich

5.2.1.4. Anpassung der Realitdtsndhe

Die fehlende Realitdtsnéhe ist oft ein Kritikpunkt bei Planspielen. Damit die Akzeptanz fur
diese erhoht wird, brauchen die Anwender auch einen Nutzen davon, sprich, Planspiele
sollten so gestaltet werden, dass sie auch wirklich den Bezug zur Praxis und Realitat
vermitteln. Dies kann z.B. durch Rollenverteilungen erreicht werden oder durch Simu-
lationen, die denen ahnliche sind, die im Berufsleben stattfinden.

5.2.1.5. Anforderungen an Planspiele

Die Akzeptanz kann verbessert werden, indem die Planspiele in ihrer Umsetzung verbessert
werden und den Anforderungen der Anwender entsprechen.
e Bedienungsfreundlichkeit fur Trainer und Teilnehmer
¢ Planspiele sollten so konstruiert werden, dass es keinerlei Trittbrettfahrer mehr gibt
und eine bessere Anwendbarkeit von allen Unternehmensfunktionen sichergestellt
wird
e Kombination mit Soft Skills
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e Gestaltung eines spielerischen Einstiegs - Es muss zum Experimentieren fordern und
nicht durch komplexe oder zumindest komplizierte Einstiegsszenarien abschrecken

e Akzeptanz durch Einbringung der Teilnehmer: Mitarbeiter sollten bei der Entwicklung
von Planspielen selbst mitwirken dirfen und ihre eigenen Ideen mit einbauen

5.2.1.6. Andere Bezeichnung

Eine Abschreckung und somit eine Verschlechterung der Akzeptanz von Planspielen liegt im
Namen selbst. Die Bezeichnung ‘Spiel* sehen viele nicht als passend und wollen diese
Methode deshalb nicht kennen lernen.

Eine bessere Bezeichnung anstelle des Spiels ware Simulation, da dies auch eher der Art
der Anwendung entspricht.

5.2.1.7. Nachteile minimieren

Die Nachteile des Planspieles sind groRRtenteils der Kosten- und Zeitfaktor. Diese zu mini-
mieren stellt sich als nicht so einfach dar. Was die Kosten angeht konnten Testversionen
angeboten werden und hat sich einmal ein Planspiel bewahrt und den gewlinschten Nutzen
erzielt, spielen die Kosten keine grof3e Rolle mehr.

Das Problem mit der Zeitintensivitat konnte so geldst werden, dass Planspiele in mehrere
Sessions unterteilt werden. Nach einer abgeschlossenen Session sollte die Simulation
beendet werden kénnen und der Anwender kann beim nachsten Einstieg dort weitermachen,
wo er aufgehort hat.
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5.2.2. Vorschlage zur Messung des Lernerfolgs

Im Bereich der Weiterbildung — speziell wéhrend der Pflichtschuljahre — ist eine Bewertung
des Lernerfolges unumgénglich, um den Lernerfolg fur Lehrer, Schiler und Angehdrige
transparent darstellbar zu machen und den ,aktuelle Wissensstand” zu ermitteln.

Uber die Jahre hinweg hat sich das typische traditionelle Schulnotensystem dafiir klar
herauskristallisiert. Uber die Sinnhaftigkeit dieser Bewertungsart wird seit langerem — auch in
Osterreich — diskutiert.

Tatséachlich zeigt dieses Bewertungssystem einen statischen Auszug uber das ,Wissen®,
welches zu einem bestimmten Zeitpunkt Uber eine bestimmte Prufungsmethode (Test,
Referat,...) ermittelt wurde. Uber das Langzeitwissen wird dabei nichts ausgesagt. Daraus ist
nicht ersichtlich, welches Wissen langer in den Kopfen der Leute erhalten und welches man
sich fur die Prifung kurzfristig angeeignet hat. Das Schulnotensystem zeigt das Wissen zu
einem bestimmten Stichtag auf — und vermischt mit den subjektiven Eindriicken des
Lehrenden — ergibt sich eine Note daraus.

Eine Bewertung, z. B. nach Noten, ist in unserer Gesellschaft eine Voraussetzung fir die
Darstellung des Lernerfolges. Welche Sinnhaftigkeit in diesem Notensystem — gesehen auf
die Umstande und umgelegt auf den Einzelnen hat — wird in diesem Kapitel nicht dargestellt.

Da Planspiele sich in unserem Schulbildungssystem noch nicht flachendeckend durch-
gesetzt haben und immer wieder die Meinung vertreten wird, es kénne nicht umfassend im
Unterricht eingesetzt werden, da eine ,ordentliche” Bewertung nach Schulnotensystem nicht
mdglich ist, soll hier in diesem Kapitel gezeigt werden, welche Mdéglichkeiten bei der Bewer-
tung von Planspielen méglich sind.

5.2.2.1. Mégliche Beurteilungsarten zur Ermittlung des Lernerfolges

Gemal den Ansatzen bzw. auf Basis von Herrn Dr. Jan Ulrich Hense von der LMU — Ludwig
Maximilians Universitat Minchen im Rahmen des Expertentreffens zum Thema ,Qualitats-
sicherung im eLearning“ im Jahre 2006 wurden folgende Beurteilungsmethoden zusammen-
gefasst:

(Hense, 2006)

o Fremdbeurteilung (die Beurteilung erfolgt durch einen Dritten)

o Test
= Schriftlich
o0 Konkrete Fragen
0 Multiple Choice Test
o Fallbeispiel
=  Online

o0 Konkrete Fragen
0 Multiple Choice Test
o Fallbeispiel
=  Mindlich
o0 Konkrete Fragen
o Fallbeispiel
= Praktisches Anwenden
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0 Beobachtung

Mitarbeit

Ergebnis des Planspiels

Disziplin
Vorgehensweise/Herangehensweise
0 Review mit Trainern oder Lektoren

o0 Personliches Gesprach/Feedback

0 Erkenntnisbericht

Bericht

Prasentation

0 Befragungsbogen

Persdnliche Einschéatzung
Interview

(0]

Gar nicht

Methoden zur
Messung
des Lernerfolgs

Selbstbeurteilung (die Beurteilung erfolgt durch einen selbst)

Fremdbeurteilung

Selbstbeurteilung m

Bericht ]

Personliche
Einschatzung

Abb. 52: Methoden zur Messung des Lernerfolges

Prasentation/
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Bereits im Zuge der Befragung haben sich mdgliche Bewertungsverfahren heraus-
kristallisiert, welche den Lernerfolg von Planspielen ermitteln kénnten:
e Tests

e Ergebnis des Planspiels

e Personliches Gesprach/Feedback

e Schreiben eines Erkenntnisberichtes
e Review mit Trainer/Lektor

e Gar nicht
e Mitarbeit
e Andere

Somit war es Uber die Befragung bereits moéglich, einen ersten Ansatz zu erhalten, welche
Bewertungskriterien aus Sicht der Professoren, der Studenten, der Hersteller und Trainer,
sowie der Mitarbeiter und Unternehmen verwendet bzw. angedacht werden kdnnen (vgl.
Kap. 4.2 Kernaussagen und Interpretationen)

Die Schwerpunkte der Bewertungsverfahren waren dabei von Gruppe zu Gruppe sehr ahn-
lich:

Herstellerschwerpunkte: Persdnliches Gesprach/Feedback
Das Ergebnis des Planspieles selbst
Review mit Trainern oder Lektoren

Studentenschwerpunkte: Das Ergebnis des Planspieles selbst
Review mit Trainern oder Lektoren selbst

Unternehmensschwerpunkte: Persdnliches Gesprach/Feedback
Das Ergebnis des Planspieles selbst
Review mit Trainern oder Lektoren

Mitarbeiterschwerpunkte: Personliches Gesprach/Feedback
Das Ergebnis des Planspieles selbst
Review mit Trainern oder Lektoren

Professorenschwerpunkte: Personliches Gesprach/Feedback
Das Ergebnis des Planspieles selbst

Allein durch die Befragung wurde ersichtlich, dass der Hauptschwerpunkt der Bewertung in
Rahmen einer personlichen Interaktion zwischen den Lehrenden und den Lernenden bevor-
zugt wird. (vgl. Kap. 4.2 Kernaussagen und Interpretationen)
In personlichen Gesprachen kann zum einen die Fremd- als auch eine Selbstbeurteilung
durch den Lernenden stattfinden. In diesem Rahmen kdnnen fast alle Bewertungsmethoden
herangezogen bzw. miteinander kombiniert werden.

e Befragung und Tests

e Feedback durch den Trainer/Lehrenden
e Selbsteinschatzung durch den Lernenden

Vor der Durchfihrung des Planspiels als auch der Bewertung sollte allerdings klar sein, was
bewertet werden soll. Je nachdem ist es abhdngig, welche Bewertungsmethode heran-
gezogen wird.
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Denn im Rahmen eines Planspiels wird nicht nur das fachliche Wissen verbessert und
anhand von praktischen Ubungen vertieft, sondern es kénnen auch soziale Kompetenzen,
wie Teamféhigkeit, Fihrungskompetenzen, etc. trainiert werden.

Fur das Abfragen des fachlichen Wissens kdnnen folgende Bewertungssysteme heran-
gezogen werden:
e Tests: schriftlich, mindlich, online, etc.

o Fallbeispiele
e Projekte

Fur das Abfragen der sozialen Kompetenzen als auch zur Selbsteinschatzung Utber den
Wissenszuwachs sind es:
e Personliche Gesprache

e Feedbackrunden
e Interviews
e Reviews

5.2.2.2. Fazit

Zusammengefasst sei gesagt, dass jede Bewertungsmethode seine Vor- und Nachteile hat.
Die Auswahl der einzelnen Methoden kann von folgenden Faktoren abhangig sein:
e den Praferenzen des Lehrenden

e den zu Uberprufenden Inhalten
e dem Zeit- und Geldaufwand.

In der Vergangenheit haben sich sehr stark die zwischenmenschlichen Gespréche fir die
Bewertung herauskristallisiert. Einerseits kann der Lektor durch die Beobachtung der
Lernenden als auch durch die Ergebnisse und mdglicher Zwischenfragen im Review
erkennen, inwieweit Wissen angeeignet wurde, andererseits kann der Lernende von sich aus
durch die personliche Einschatzung sagen, welchen Wissenszuwachs er dadurch generieren
konnte.

Sofern folglich eine Beurteilung nach dem Schulnotensystem daflir notwendig ist, setzt sich
diese zum einen aus der Einschéatzung des Lernenden als auch des Lehrenden zusammen,
wodurch die Beurteilung eine hohere Akzeptanz von beiden Seiten erfahren wird.

Grundsatzlich gilt: es sind unterschiedlichste Arten der Bewertung mdoglich. Fir die
Bewertung von Planspielen steht eine Vielzahl von Methoden zur Verfigung, aus denen je
nach Bedarf und subjektiver Meinung die entsprechende ausgewahlt werden kann.

Einer ordnungsgemaflen Bewertung von Planspielen steht — entgegen vieler Meinungen —
somit nichts im Wege.
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