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Ereignisorientierte Planspiele

Prof. Dr. Heinz Lothar Grobt

1 Zielsetzungen beim Einsatz von Planspielen

Ein Planspiel ist eine Lehr-/Lernmethode, bei der fiktive Probleme systematisch erzeugt und
im Team gehandhabt werden. Die Prozef3architektur eines Planspiels beinhaltet die Spielbe-
schreibung und das Planspielmodell, das eine vereinfachte Abbildung eines Ausschnitts der
Redlitét darstellt. Das Planspielmodell reprasentiert dabel nicht nur den Abrechnungsmodus
(z. B. in Form einer Bilanz und einer Gewinn- und Verlustrechnung), sondern auch die Wett-
bewerbssituation, in der sich die Planspielgruppen befinden. Der Planspiel prozeld kann in ma-
nueller Form oder computergestiitzt ablaufen. Bel den folgenden Ausfthrungen wird von ei-
nem Personal Computer (PC)-Planspiel2 ausgegangen.

Die Letung einer Planspielsitzung obliegt eitnem Moderator, der neben organisatorischen
Funktionen, wie z. B. der Gruppenbildung, vor alem die fachliche Betreuung der Teilnehmer
innehat. Zu seinen Aufgaben gehtren dabei nicht nur die Erlauterung und Interpretation von
Spielregeln, sondern auch die p&dagogisch geschickte Verkntpfung von Planspielinhalten und
traditionell vermitteltem Lehrstoff.

Die Durchfihrung von Planspielen bietet die Mdglichkeit, Lehrinhalte durch die Methode
»Learning by Doing“ zu transferieren. Die Motivation der Teilnehmer, sich mit den im Plan-
spiel verankerten Problemen intensiv auseinanderzusetzen, wird einerseits durch die Praxis-
néhe des Spiels und andererseits durch gruppendynamische Prozesse, die sowohl innerhalb
der Gruppe a's auch zwischen den Gruppen ablaufen, begiinstigt. Mit dem Einsatz von Plan-
spielen kann deshalb vor allem das Ziel verfolgt werden, Entscheidungsverhalten im Team zu
trainieren. Im einzelnen gehdren hierzu die folgenden Aktivitéten:

— Konflikthandhabung in der Gruppe,
— Management organisatorischer Prozesse durch Arbeitsteilung und -integration,
— Entscheidungen unter Zeitdruck und

— kreative Entwicklung neuer 1deen und ihre Bewertung in der Gruppe.

1 Inhaber des Lehrstuhls fiir Wirtschaftsinformatik und Controlling und Geschéftsfiihrender Direktor des Insti-
tuts fur Wirtschaftsinformatik der Westfalischen Wilhelms-Universitdt Minster.

2 Einen Uberblick zum Planspielangebot bietet Graf in Graf, J. (Hrsg.) (1992).



Das Training in der Gruppe bietet zum einen die Moglichkeit der Selbsterfahrung, zum ande-
ren kdnnen aber auch gruppendynamische Prozesse unter Anleitung des Moderators reflektiert
werden. Auch hier ist ein Transfer zwischen Erfahrungs- und Theoriebereich moglich.

Neben den Zielen, die Gruppenarbeit zu stérken und die soziale Kompetenz des einzelnen
Teilnehmers zu verbessern, kdnnen mit Hilfe von Planspielen auch inhaltliche Ziele realisiert
werden. So bietet sich die Moglichkeit an, Lehrstoff zu einem ausgewahlten Gebiet in Plan-
spiele ,,zu verpacken”, um diesen spielerisch erarbeiten zu lassen. Dabel wirken sich die grup-
pendynamischen Prozesse bel der Aneignung von Wissen im allgemeinen positiv aus.

2 Planspielvarianten

Die folgenden klassifizierenden Uberlegungen beziehen sich auf unternehmensbezogene Plan-
spiele. Diese kénnen hinsichtlich des Anwendungsgebietes danach unterschieden werden, ob
sie die gesamte Unternehmung oder nur einen Ausschnitt (z. B. den Absatz- und
Produktionsbereich) darstellen. Wahrend Totalmodelle insbesondere die Beherrschung von
Komplexitét vermitteln sollen, bieten Partialmodelle die Moglichkeit, Fakten und Methoden
in einem enger definierten Bereich ,, spielerisch® kennenzulernen.

In bezug auf die entscheidungstheoretische Eigenschaft von Planspielmodellen ist zwischen
deterministischen und stochastischen Varianten zu unterscheiden. Wahrend in deterministi-
schen Planspielen einwertige Beziehungen zwischen den Input- und Outputvariablen quantifi-
ziert sind, enthalten stochastische Planspielmodelle zusétzlich auch noch Zufallsvariablen.
Anzumerken ist, dal3 eine Vielzahl von Planspielen existiert, die eine Variantenkombination
beinhaltet, durch die eine periodisch-sukzessive Strukturdnderung maoglich ist. So kann bei-
spielsweise in der ersten Periode eine Entscheidungssituation mit deterministischen Bedin-
gungen fur einen Monopolisten gegeben sein, wahrend in einer fortgeschrittenen Phase des
Planspiels eine stochastische Situation in einem oligopolistischen Markt anzutreffen ist.

Zur organisatorischen Klassifizierung kann als Merkmal der Verteilungsgrad angesehen wer-
den. Hierbei sind drel Varianten vorstellbar:

1. Auf einem zentral verfigbaren PC werden samtliche Ein- und Ausgaben fir die Planspiel-
teilnehmer abgewickelt; die Gruppen bearbeiten ihre Entschel dungsergebnisse in manueller
Form.

2. wie 1., jedoch steht jeder Gruppe ein eigener PC als Stand-alone-Komponente zur Verfi-
gung, mit dem insbesondere Berechnungsexperimente durchf ihrbar sind.

3. wie 2., jedoch unter Verwendung eines Local Area Network (LAN), durch das die Kom-
munikation zwischen dem Moderator und den Planspielunternehmungen sowie den Unter-
nehmungen untereinander ermoglicht wird.

Weitere Klassenbildungen sind in bezug auf die Eigenschaften von Lerninhalten moéglich. So
lassen sich beispielsweise Planspiele mit verhaltenswissenschaftlicher und analytischer Orien-
tierung unterscheiden. Beziglich der Ablauforganisation konnen letztendlich parameter- und



ereignisorientierte Planspiele unterschieden werden. Bel einer Parameterorientierung sind die
einzelnen Spielperioden lediglich durch unterschiedliche Parametereinstellungen definiert.
Dagegen lauft bei ereignisorientierten Planspielen eine Historie ab, die aus einer V organgsket-
te besteht. Die folgende Abbildung stellt die Planspielvarianten im Uberblick dar.

Kriterium Auspragungen

Anwendungsgebiet Gesamtunternehmung einzelner  Funktionsbe-
reich

Entscheldungstheoretische deterministisch stochastisch

Eigenschaft

Verteilungsgrad zentral dezentra verteilt

Lerninhalt verhaltenswissenschaftlich analytisch

Ablauforganisation parameterorientiert ereignisorientiert

Abb. 1: Planspielvarianten

Ereignisorientierte Planspiele stehen im Mittel punkt der folgenden Uberlegungen.

3 Ereignisorientierte Planspiele

3.1 Das Konzept

Ereignisorientierte Planspiele enthalten Vorgénge, die bel den Planspielteilnehmern Interakti-
onen, Entscheidungen und administrative Aktivitdten auslosen (,triggern*). Ein Ereignis ist
durch eine Menge von Daten, Grafiken und textlichen Dokumenten gekennzeichnet, die eine
Situationsverénderung herbeifihren (kdnnen).

Die Qualitat und die Anzahl der Ereignisse einer Periode sind im allgemeinen unbekannt. In-
sofern ist mit jedem Ereignis ein Uberraschungseffekt verbunden. AuRerdem kann durch die
Geschwindigkeit der Ereignisfolge die Strel3situation der Planspielteilnehmer gezielt
beeinflul3t werden.

Reaktionen auf die Ereignisse sind quantitative und qualitative Entscheidungen sowie schrift-
liche und mindliche Stellungnahmen oder auch Prasentationen. Qualitative Reaktionen kon-
nen Uber subjektive Bewertungen in das Planspielmodell eingehen und dadurch die Parameter
der im Planspielmodell enthaltenen Marktreaktionsfunktionen beeinflussen.

Ereignisorientierte Planspiele weisen einen dramaturgisch angelegten Entwicklungsprozef3
auf. Dabel kdnnen sich analytische, kreative, kommunikative und administrative Phasen ab-
wechseln. Hier sei die These vertreten, dal? ereignisorientierte Planspiele eine stérkere Identi-
fizierung der Planspielteilnehmer mit dem Inhalt ermoglichen, als dies bel parametergesteuer-
ten Planspielen moglich ist, da die Realitdtsnéhe gesteigert wird. Die Ereignisorientierung
durfte deshalb auch den Erinnerungswert an Fakten und Zusammenhéngen steigern.



3.2 Oko als Beispiel eines ereignisorientierten Planspiels
3.2.1 Vorbemerkungen

Oko stellt ein ereignisorientiertes Planspiel dar, das von den Wirtschaftsjunioren Deutschland
im Rahmen ihrer Offentlichkeitsarbeit intensiv an Schulen eingesetzt worden ist. Die Wirt-
schaftgunioren sehen eine wichtige Aufgabe darin, Schilern die Grundzige der Marktwirt-
schaft naherzubringen und zusammen mit Lehrern Themen aus dem Bereich der Wirtschaft in
die Schulen hineinzutragen und auf diese Weise die Vorbereitung der Schiler und Schilerin-
nen auf das Berufsleben zu fordern. Seit 1993 wird Oko als PC-Ware im Gabler-Verlag ange-
boten und kann unmittelbar von Schulen beschafft und nunmehr ohne Beteiligung Dritter im
Schulunterricht eingesetzt werden.?

Oko wurde vom Landesinstitut fiir Schule und Weiterbildung in Soest getestet und in bezug
auf seine , didaktische Legitimation* untersucht.2 Dabel wurden Einsatzmdglichkeiten in der
gymnasialen Oberstufe und in soziawissenschaftlichen Neigungskursen der Jahrgangsstufe 10
untersucht, um Erfahrungen mit dem Planspiel einsatz wiederzugeben.

Hervorzuheben sind die bei der Evaluierung erhobenen Schilerurteile. Positiv wurde vor al-
lem die Arbeit in der Gruppe und - dies durfte auf den ereignisorientierten Charakter des Plan-
spiels zurtickzufihren sein - die Spannung des Spiels bewertet. Negativ wurde insbesondere
der Zeitdruck wahrend des Spiels empfunden sowie die Begrenztheit des Planspiels, nicht auf
jede innovative Lésungsmaoglichkeit reagieren zu konnen. Hierzu ist anzumerken, dal3 der
Zeitdruck nicht nur wegen der Spannungserhdhung, sondern auch wegen der grof3eren Reali-
tétsnahe gewollt ist.

Die Autoren des Evaluierungsprojektes kamen zu dem Ergebnis, dal? das Planspiel vom An-
spruchsniveau die Schuler insgesamt nicht Uberfordert hat. Besonders erfreulich ist die
Feststellung, dai , die Uberpriifung des Lernerfolgs .. ein durchschnittlich gutes Ergebnis'3
ergab. Aufgrund dieses Uiberwiegend positiven Urteils soll im folgenden der Inhalt von Oko
exemplarisch dargestellt werden, um das Konzept ereignisorientierter Planspiele zu
deutlichen.

3.2.2 Kurzbeschreibung

Mit dem Unternehmensplanspiel Oko wird das Ziel verfolgt, Entscheidungsprozesse einer
mittel sténdischen Unternehmung unter 6konomischen und kol ogischen Aspekten spielerisch
mitzuerleben und mitzugestalten. Beziiglich des Verhétnisses zwischen Okonomie und Oko-
logie treten sowohl konfliktére als auch harmonische Beziehungen auf. Schiler und Schiile-
rinnen fir dieses Spannungsfeld zu sensibilisieren, ist das Hauptziel beim Einsatz von Oko.

1 vgl. Grob, H. L. (1993).
2 Vgl. Gutschmied, L., Joraschkewitz, K. (1993), S. 55-113.

3 Ebenda, S. 95.



Obwohl im Planspiel die Unternehmung als Ganzes dargestellt wird, sind doch nur einige
ausgewahlte Funktionsbereiche konkret abgebildet worden, damit der Blick auf das Wesentli-
che nicht verloren geht. Im Hinblick auf die Beziehung zwischen Okonomie und Okologie
wird insbesondere der Produktions- und Absatzbereich detailliert dargestellt. Die Entschei-
dungskonsequenzen werden durch das System des internen Rechnungswesens quantifiziert.
Das Planspiel ist in der Anfangsphase deterministisch. Stochastische Elemente treten im spé-
teren Verlauf auf. Aus pragmatischen Griinden ist Oko zentral organisiert. Die Lerninhalte
betreffen sowohl verhaltenswissenschaftliche als auch analytische Aspekte.

Durch das Planspiel werden einige Grundkonzepte der Betriebswirtschaftslehre verdeutlicht.
So wird ein Einblick in die Produktionsprogrammplanung, in die Preispolitik und die Wer-
bung gegeben. Besonders zu betonen ist, dal’ Schltisselqualifikationen, zu denen das Arbeiten
im Team, die Entscheidungsfreudigkeit und die Kreativitét gehtren, im Planspiel trainiert
werden.

HardwareméaRige Voraussetzung fiir Oko ist ein Personal Computer mit einem |eistungsfhi-
gen Drucker. Dieser Personal Computer wird sowohl vom Moderator als auch von den einzel-
nen Planspielgruppen genutzt.

Die Planspielveranstaltung setzt sich aus den folgenden fiinf Komponenten zusammen:

1. Generierung und Ausgabe eines Ereignisses

2. Reaktion auf das Ereignis durch Entscheidungsfindung und Problemlésung in den
Planspielgruppen

3. Eingabe der Ergebnisse in den Personal Computer zu Abrechnungszwecken
4. Vermittlung von Wissen durch gezielte Vortrége des Moderators

5. Diskussion 6konomischer und 6kologischer Fragestellungen

Die Komponenten 2, 4 und 5 sind a's didaktische Komponenten zu bezeichnen. Thnen kann
der Moderator aufgrund seiner eigenen Ziele unterschiedliche Prioritéten zuweisen. Hierdurch
legt er den Charakter der Planspielveranstaltung fest. Denkbar ist, dai3 er das Planspiel ,, auto-
matisch ablaufen 183", wenn er dem spielerischen und dem intuitiven Arbeiten einen hohen
Stellenwert einrdumt; andererseits kann er auch betriebswirtschaftlichen Lehrinhalten und
Diskussionsbeitragen zum Verhétnis Okonomie und Okologie eine besonders hohe Prioritét
einrdumen. In jedem Fall empfiehlt sich, nach Abschlul3 des Planspiels die spielerisch ge-
machten Erfahrungen zur Diskussion zu stellen.

Zur Vorbereitung auf das Planspiel ist eine Fallstudie entwickelt worden, in der die wichtigs-
ten Grundbegriffe, wie Umsatz, variable und fixe Kosten, Deckungsbeitrag und Produktions-
koeffizient, von den Teilnehmern erarbeitet werden. Hierbei wurde die Erfahrung gemacht,
daid die Aussicht, durch Kenntnis und richtiges Handhaben der betriebswirtschaftlichen Beg-
riffeim Planspiel erfolgreicher zu sein, automatisch einen Motivationsschub austibt.



Zu Beginn der eigentlichen Planspielsitzung sind zunéachst Teams zu bilden, die jewells eine
Unternehmung der mittelstandischen Industrie représentieren. Die Teambildung sollte mog-
lichst auf freiwilliger Basis erfolgen. Der Spielleiter hat lediglich fr in etwa gleiche Gruppen-
stérken zu sorgen. Erste gruppendynamische Effekte treten auf, wenn ein Firmensprecher be-
stimmt und der Firmenname kreiert wird.

Nach der Initialisierung des Planspiels am Personal Computer wird vom Moderator die Aus-
gangssituation der Spielgruppen prasentiert. Die hierzu zu verteilende Unterlage enthdlt so-
wohl Absatz- und Beschaffungsdaten als auch Informationen zur Kalkulation und zur
Marktsituation, in der sich die Unternehmungen befinden.

Die Ereignisorientierung des Planspiels kommt darin zum Ausdruck, daf? eine Reihe von Brie-
fen von Kunden und Lieferanten eingeht, auf die jede Planspielunternehmung zu reagieren
hat. Text und Layoutgestaltung dieser Briefe sind realitatsnah, da bei Oko das Planspielkon-
zept mit dem Konzept einer Scheinfirma verknupft worden ist. Ein Beispiel ist in Abb. 2 wie-
dergegeben worden.

MASCHI NENFABRI K WANNEN & PUMPEN GnrbH

DUl SBURG

An di e
Geschéaftsl eitung
der Firma

Woodst ock KG

2233 oerhol z
Dui sburg, 5. Februar 1992

Sehr geehrte Geschéftsleitung,

anl 8B8l'i ch des Messebesuchs | hres sehr geehrten Direktors JOorg Hennebdl e
erfuhren wir, dalR Sie z. Z. Uberl egungen uber die Anschaffung ei ner zu-
sat zl i chen | npragni erwanne anstellen. Der Preis der von uns angebotenen
Ware bel &uft sich auf 20 000 DM + MAGt .

Bei sofortiger Bestellung ware die |npragni erwanne schon ab Marz 1992 be-
triebsbereit.

Wr weisen darauf hin, dal wegen der gestiegenen Léhne und Lohnnebenkosten
i n der Maschi nenbaui ndustri e unser Angebotspreis nur bei sofortiger Be-
stel lung von uns gehalten werden kann. Ab Mirz 1992 ist von einemum 10 %
héheren Preis auszugehen.

Cenaue Berechnungen zur Beurteilung der Wrtschaftlichkeit der | npragnier-
wanne koénnen Sie bei unserem Verkaufsleiter Heinz Lothar G ob anfordern.

Wr bitten umErteilung I hres Auftrages.
Mt freundlichen G iRRen
Dr. Gob - Geschaftsfihrer -

Abb. 2: Beispiel eines Ereignissesin Form eines Briefes



Die Interaktionsmdglichkeiten, die im Planspiel zur atmosphéarischen Verbesserung geboten
werden, sollen nun am Beispiel des oben wiedergegebenen Angebots der Maschinenfabrik
Wannen und Pumpen erlautert werden. Im ersten Absatz des Briefes wird ein Mitglied des
Planspielteams (hier: Jorg Hennebotle) namentlich angesprochen. Der Moderator, der den
Brief der Gruppe zugestellt hat, spricht dieses Mitglied personlich an und weist daraufhin, dal3
schon Vorbesprechungen stattgefunden haben. Ublicherweise ist der Angesprochene irritiert,
streitet dieses meistens zunachst einmal ab, bis er erkennt, dal3 er seine Rolle zu spielen hat.

Die im letzten Absatz angebotenen Unterlagen zur Wirtschaftlichkeitsrechnung werden re-
gelméaldig angefordert. Sie enthalten leicht nachvollziehbare Ausfihrungen zur Berechnung
der Vorteilhaftigkeit des angebotenen Investitionsobjektes. Auf diese Art und Weise wird me-
thodisches Know-how zur Betriebswirtschaftslehre an die Planspielteilnehmer weitergegeben.
Der Lernerfolg ist Uberraschend hoch (vgl. Abb. 3).

Informationen zur Investitionsentscheidung

Die Geschéftdeitung der Planspielunternehmung hat vielleicht festgestellt, dal’ die Ferti-
gungsstufe Imprégnierung als Engpald anzusehen ist. Sie muféte auf Gewinn verzichten, weil
sie die Nachfrage nicht voll befriedigen konnte. Vor diesem Hintergrund ist das Angebot der
Firma WANNEN & PUMPEN zur Ausweitung der Kapazitdt in der Impragnierung beson-
ders interessant. Die Erweiterung der Kapazitét in der Impragnierung fihrt zu einer einmali-
gen Anschaffungsauszahlung von 20 000 DM. Die Mehrwertsteuer ist als durchlaufender
Posten fir die Erfolgsrechnung irrelevant. Fir die kurzfristige Erfolgsrechnung resultiert
daraus eine Erhdhung der Abschreibungen und der kalkulatorischen Zinsen. Bei einer Nut-
zungsdauer von 5 Jahren, einem Schrotterlés von 2 000 DM und einem Zinsful3 von 6 % er-
geben sich folgende zusétzliche Abschreibungen bzw. kalkulatorische Zinsen.

20000 - 2 000
Abschreibungen = =3 600 [DM/Jahr]
5

20 000 + 2 000

Kalkulatorische Zinsen = 0,06

2
= 660 [DM/Jahr]

Die monatlichen Mehrkosten betragen

3600 + 660
= 355 [DM/Monét]

12

Die Kapazitét der Imprégnierung steigt durch die Investition um 200 Stunden pro Monat.

Abb. 3: Unterlagen zur Wirtschaftlichkeitsrechnung



Die Produktion der holzverarbeitenden Unternehmung ist mit einer Beeintrachtigung der
Umwelt verbunden. Ein Beschwerdebrief eines von den Emissionen betroffenen Birgers sorgt
fur Unruhe in der Geschéftdeitung (vgl. Abb. 4).

An die Geschéftsleitung
der Firma Woodstock KG in Oberholz!

In den letzten Monaten haben wir mit zunehmender Haufigkeit registrieren missen, daf3 Ihr
technisch Uberholtes Feuerungssystem, das Sie zur Verwertung von Holzverschnitt verwen-
den, Ubelriechende schmutzig-schwarze Rauchwolken aussto(3t.

Im Namen meiner Nachbarn, die von dieser Belastigung betroffen sind, bitte ich Sie drin-
gend, fur sofortige Abhilfe Sorge zu leisten!

Wir erwarten, dal3 Sie lhre Emissionen bis Ende des ndchsten Monats abgestellt haben
werden!

Mit unfreundlichen GriiRen

i. A. Heinz Lothar Grob

Abb. 4: Beispiel fur ein Ereignis ohne vorgegebene Reaktion

Wéhrend die traditionell-betriebswirtschaftlichen Entscheidungen aufgrund von Bestellungen
und Angeboten wohlstrukturierte Ja-Nein-Eingaben bzw. quantitative Inputs (z. B. das Pro-
duktionsprogramm) darstellen, steht bel einem derartigen Beschwerdebrief zur einer 6kologi-
schen Frage der qualitative Aspekt im Vordergrund. Die Reaktion auf den Beschwerdebrief ist
unbestimmt und wird auch vom Spielverlauf nicht vorgeschrieben. Ein solcher Brief 16st
Grundsatzdiskussionen in der Geschéftsleitung aus, bei dem die Einstellung zur Umwelt und
zur eigenen Unternehmung zum ersten Mal transparent wird.

Die Emissionsfrage wird im Laufe des Planspiels zunehmend konkretisiert. Die
Planspieldramaturgie sieht vor, dal3 jede Unternehmung spétestens in der letzten Periode
geeignete Oko-Investitionen in neue Filteranlagen vornehmen muR.

Eine Harmoniebeziehung zwischen den beiden Zielen Okonomie und Okologie tritt in dem
Moment auf, in dem die Idee geboren wird, ein umweltfreundliches Produkt herzustellen. Das
Produkt verursacht dabel nicht nur Mehrkosten, sondern verlangt auch eine Uberzeugende
Marketingstrategie. In dieser Phase des Planspiels ist Innovationsfahigkeit, Kreativitat, Pré-
sentations- und Kommunikationsfahigkeit gefragt. Diese qualitativen Ergebnisse werden von
einer Jury bewertet, die den Markt reprasentiert. Die Ergebnisse der Jury werden in den Per-
sonal Computer eingegeben und modifizieren die Marktreaktionsfunktionen. Hierdurch kon-
nen Unternehmungen, die eine gute Werbestrategie fiir ein neues Oko-Produkt prasentieren,
durch einen htheren Preis placieren und den Gewinn der Unternehmung vergrof3ern und letzt-
lich auch mehr fur die Umwelt leisten. Eine moglichst optimale Preiskalkulation erfordert
jedoch wiederum analytische Fahigkeiten.




Die Spannung in Oko resultiert also nicht nur aus den stindig neu auftretenden Ereignissen,
die vom Computerprogramm angestof3en werden, sondern auch aus den stéandig wechselnden
Anforderungen an qualitative und analytische Fahigkeiten. Dieses vielschichtige Anforde-
rungsprofil dirfte der Grund dafir sein, dal3 regelméfdig nur solche Planspielunternehmungen
erfolgreich sind, bei denen die Teamarbeit gut funktioniert und die zufdlig verteilten Fahig-
keiten einer Gruppe systematisch genutzt werden.

Im Handbuch wird empfohlen, nach Schlul? der Veranstaltung eine ,,Nachlese” durchzufih-
ren. Hierbei sollten die Planspielteilnehmer ihr Gruppenverhalten reflektieren. Ging die Grup-
pe arbeitstellig vor? Hatte sie einen autoritéren Fuhrer? Gab es auch passive Teillnehmer?
Wechselte die Gruppenfihrung?

In der Schluf3phase sollte auch die Gelegenheit wahrgenommen werden, den Wissenszuwachs
in bezug auf betriebswirtschaftliche Fragestellungen, wie Leistungs- und Kostenrechnung,
Produktionsprogrammplanung, Deckungsbeitragsrechnung und Preiskalkulation, zu Uberpri-
fen. Auch Fragen zur Umweltethik und zum Sustainable Development dirften vor dem Hin-
tergrund einer durch das Planspiel simulierten Realitét engagierter behandelt werden als im
Frontalunterricht.

3.3 Die Rolle des Lehrers

Fest definierte Spielregeln, vorgegebene Lernziele, vor allem aber ein ereignisorientierter
Spielablauf, der durch die Software gesteuert wird, sollen im folgenden als situative Bedin-
gungen einer Planspielveranstaltung unterstellt werden. Welche Rolle kommt in einer solchen
Konstellation dem Lehrer zu? Vorweg sei gesagt, dald vom Lehrer nicht eine Rolle, sondern
eine Rollenvielfalt wahrzunehmen ist. Zundchst ist er als Organisator fur die Planung der
Veranstaltung, fur die Vorbereitung der Computertechnik und fur die didaktische Vor- und
Nachbereitung des Planspielstoffes zusténdig. Diese Arbeiten gehtren zu den Alltagsaufgaben
von Lehrern und sollen deshalb auch nicht besonders herausgestellt werden.

Spezielles Rollenverstandnis erfordern die Aufgaben eines Moderators, der in die Spielregeln
einfuhrt, die Gruppen organisiert und laufend mit Informationen versorgt, die am Drucker
ausgegeben werden. Er muld Mil3verstandnisse bei der Interpretation der Spielregeln aufklaren
- vor allem aber: Er mul3 kreativ sein, wenn Ideen von Planspielteilnehmern Uber den Rahmen
des Planspiels hinausgehen. Wenn beispielsweise der Vorschlag gemacht wird, zur Lésung
eines bestimmten Marketingproblems eine Firma im Ausland zu grinden, und diese Mal3-
nahme im Planspiel nicht vorgesehen ist, dann sollte der Moderator nicht etwa das Planspiel
wegen seiner Realitétsferne kritisieren, sondern ,, mitspielen”. Beispielsweise konnte er ent-
gegnen, dai’ die zu Uberwindenden blrokratischen Hemmnisse so grol3 sind, dal3 eine Firmen-
grindung einen Zeitbedarf von mehr als einem Jahr mit sich bringe und damit die vorgegebe-
ne Spieldauer Uberschreite.

Die Rolle des Moderators verlangt vom Lehrer, dal3 er Giber den Planspielablauf gut informiert
ist. Gleichwohl mul er nicht sdmtliche Daten und Zusammenhange parat haben. Haufig genl-
gen Hinweise an die Spielteilnehmer, in welchen Dokumenten (z. B. Briefen, Aktenvermer-
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ken, Spielbeschreibung) die gesuchten Daten zu finden sind. Hilfen bieten zum einen Hand-
blcher, in denen nach der ,Methode des vorauseilenden Blétterns® die Stationen des Plan-
spielablaufs vorhersehbar sind sowie der Personal Computer, an dem - sofern dies im Pro-
gramm vorgegeben ist - kontextsensitive Hilfen angefordert werden kénnen.

In einigen Planspielen (z. B. Ttt1) hat der Lehrer nicht nur die Rolle des Moderators zu tiber-
nehmen, sondern darlber hinaus auch die im Drehbuch des Planspiels vorgesehenen
Spezidrollen zu spielen. Beispielsweise muR er im Planspiel ttl in der Phase der
Kommandowirtschaft einen autoritiren Manager spielen, der bel den Teilnehmern
Frustration erzeugt, damit die Wirkungen eines Ubertriebenen Burokratismus tatséchlich
»erlebt” werden. Um so befreiender ist der Aufbruch in die Selbstandigkeit, der durch einen
kooperativ agierenden Manager eingeleitet wird, dessen Rolle ebenfalls vom Spielleiter zu

Ubernehmen ist.
Weitere Rollen, die der Lehrer aufgrund des Drehbuchs zu spielen hat, sind beispielsweise die

eines kritischen Burgers, der gegen die Aktivitdten von Unternehmungen protestiert oder die
eines eloquenten Journalisten, der eine Podiumsdiskussion leitet oder die eines Wirtschafts-
experten, der einen Kurzvortrag zu einem neuen Controllingkonzept prasentiert. Das Hand-
buch sollte in solchen Féllen die nétigen Informationen liefern, um diese Rollen zu spielen.
Vom Lehrer wird ,, lediglich” ein wenig schauspielerisches Talent erwartet. Der Schwerpunkt
des Rollenspiels liegt dabel natirlich nicht in Gestik und Mimik, sondern in der Kommunika-
tion.

Die Anforderung, eine Rollenvielfalt wahrzunehmen, ist typisch fir ereignisorientierte
Planspiele. In traditionellen Planspielen ist dagegen lediglich die Rolle des Moderators
wahrzunehmen, der fur den reibungslosen Spielablauf zustandig ist und daher in erster Linie
ablauforganisatorische Funktionen austibt.

4 Ausblick

4.1 Die nachsten Generationen ereignisorientierter Planspiele:
, Ereignispools*

Eine neue Generation von ereignisorientierten Planspielen bietet die Chance einer noch hdhe-
ren Anpassungsfahigkeit an spezifische praktische Anforderungen. In der Konzeption derarti-
ger Planspiele ist vorgesehen, eine Menge von Ereignissen in einem sog. Ereignispool bereit-
zuhalten. Fir jedes Ereignis existiert in Abhangigkeit von den festzulegenden Entscheidungs-
parametern die Verbindung zu einem Unternehmensmodell. Die Entscheidungsparameter
koénnen quantitative Niveaus (z. B. Preise, Werbebudgets) oder Ja-Nein-Entscheidungen (z. B.
fUr oder gegen die Einfuhrung eines neuen Produktes) beinhalten.

1 f{tt ist ein ereignisorientiertes Planspiel, in dessen Mittelpunkt der Aufbruch einer unselbstandigen Unter-
nehmung in die Selbstandigkeit steht. tt wird auf Anfrage von Wirtschaftsjunioren an Schulen gespielt. Auf-
grund des weltweit zu beobachtenden Trends zur Dezentralisierung bzw. Entburokratisierung gréf3erer Unter-
nehmungen wurde das Planspiel mittlerweile in 10 Sprachen Ubersetzt. Vgl. Grob, H. L. (1992).
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Der Moderator wahlt vor Beginn der Planspielveranstaltung aus dem Ereignispool digjenigen
Ereignisse aus, die von ihm fir den entsprechenden Unterrichtszweck fir relevant angesehen
werden. Dabei hat er nicht nur die Moglichkeit, die Ereignisse aufgrund ihres Inhalts zu selek-
tieren, sondern auch in bezug auf den Schwierigkeitsgrad. Dieses soll in Abb. 5 verdeutlicht
werden.

Schwierigkeitsgrad Inhaltsbeschreibung
1 m
|[Ereignis1 | || | | | | Anfrage zur Kalkula-
tion eines Preises
|Ereignis2 | || | | | |Bewerbung
|Ereignisn | || | Aufforderung zum

Schreiben eines Wer-
bebriefs

Legende: selektierte Ereignisse bzw. Schwierigkeitsgrade

Abb. 5: Ereignismenti

Ein Ereignis kann nur fir einen einzigen Schwierigkeitsgrad ausgewahlt werden. Deshalb ist
pro Zeile auch nur eine Selektionsmdglichkeit vorgesehen. Ereignisse mit unterschiedlichen
Schwierigkeitsgraden schlief3en sich also gegenseitig aus.

Waéhrend bel der oben beschriebenen Konzeption eines ereignisorientierten Planspiels mit
Selektionsmdglichkeiten der Autor des Planspiels samtliche Ereignisse selbst entwickeln muf3,
wird bel ener noch weter fortgeschrittenen Planspielgeneration eine spezielle
Werkzeugumgebung as Software zur Verfigung gestellt, die es dem Anwender erlaubt,
eigensténdig Ereignisse zu generieren und mit dem im Planspiel verankerten
Unternehmensmodell zu verkniipfen. Der nachste Schritt wird sein, diese Aktivitét zum Inhalt
einer Planspielveranstaltung zu machen, um zusammen mit den Planspielteilnehmern ein
Planspiel ,,on demand” eigenstéandig zusammenzustellen.

4.2 Neue Mdaglichkeiten durch die Vernetzung von Computern

Weitere Entwicklungsmdglichkeiten von Planspielen betreffen die Vernetzung der Planspiel-
gruppen. Bei den meisten Planspielen ist ein Stand-alone-PC im Einsatz, der sowohl dem
Moderator as den Spielgruppen zur Verfligung steht. Die gesamte Steuerung einschliefdlich
der Modellrechnung und die Ein- und Ausgabe wird auf diesem Rechner abgewickelt. Bei
einer fortgeschritteneren Konzeption wird jeder einzelnen Gruppe ein PC in Form eines Lap-
tops oder Notebooks zur Verfigung gestellt, auf dem Standardsoftware zur Tabellenkalkulati-
on und zur Textverarbeitung installiert ist. Im Laufe des Planspiels sind dann diese Werkzeu-
ge gruppenspezifisch einzusetzen. Vorgefertigte Bildschirmmasken zu Tabellenkalkulations-
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verfahren (, Templates®) dienen der effizienten Unterstiitzung ausgewahiter Phasen des Plan-
spiels.

Der néchste Schritt bei der Durchfiihrung anspruchsvoller Planspielkonzepte besteht in der
Vernetzung der Planspielgruppen untereinander. Hierbei ist ein gemeinsames Branchenmo-
dell, in dem die Konkurrenzbeziehung der Planspielunternehmungen modelliert wird, erfor-
derlich. Auch durch ein Kommunikationsmodell, das einen PC-gestiitzten Informationsaus-
tausch zwischen dem Moderator und den Planspielgruppen sowie den Planspielgruppen unter-
einander zul&d, wird die Infrastruktur eines Computernetzes genutzt. Ein solches Konzept
setzt nicht unbedingt voraus, dal3 die Planspielgruppen in einem einzigen Raum agieren.
Vielmehr kénnen sie als Teilnehmer eines Local Area Networks (LAN) lokal verteilt arbeiten
und nur zu bestimmten Ereignissen (z. B. zur Produktprésentation) an einem zentralen Ort
zusammenkommen.

Bei einem Anschlul® an ein globales Netz, wie Internet, sind Planspiele denkbar, die mit Uber-
regionaler und internationaler Beteiligung durchgefihrt werden. Einen einfach zu realisieren-
den Einstieg bietet die weltweite Diskussion von Falstudien, in denen personalpolitische,
okologische und ethische Fragen eine Rolle spielen. Als Beispiel konnte eine in Oko geschil-
derte Entscheidungssituation ertrtert werden, bei der aufgrund einer finanziell angespannten
Situation eine 6kologische Investition (z. B. Filtereinbau) nur dann realisiert werden kann,
wenn Rationalisierungsmalinahmen durchgefihrt werden, die die Entlassung von Arbeitern
zur Folge haben. Dieser Zielkonflikt dirfte genligend Zindstoff fir |ebhafte Diskussionen im
Internet bieten.

Der elektronische Kommunikationsprozef3 ist in diesem Fall wie folgt zu gestalten: Nachdem
die Problemsituation fir alle Beteiligten - z. B. Schilern einer deutschen und einer auslandi-
schen Partnerschule - vom Moderator ,.ins Netz gestellt“ worden ist, sollte jede Planspiel-
bzw. Fallstudiengruppe zunéchst ihren Lésungsweg isoliert erarbeiten und an die Internet-
Adresse des Moderators schicken. Nachdem dort sdmtliche Beitrdge eingegangen sind, stellt
dieser die Vorschldge in einem Diskussionsforum global zur Verfiigung. Nun sollten sich
samtliche Gruppen aktiv mit gezielten Diskussionsvorschlagen beteiligen. Die Aufgabe des
Moderators besteht nun darin, die Diskussion strukturell - also nur formal - zu beeinflussen.
Um ein derartiges Konzept zu redlisieren, ist nattrlich in technischer Hinsicht ein Internet-
Zugang fur eine Schule einzurichten. Falls keine Partnerschule mit einem derartigen Anschluf3
existiert, kdnnen Mitspieler auch per Internet-K ommunikation gefunden werden.

Einige der hier vorgeschlagenen Zukunftskonzepte von Planspielen klingen vielleicht visio-
nér. Indes gilt fur die Entwicklung von Planspielen, dal? Visionen immer schneller Realitét
werden.
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