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Unternehmensplanspiele/Wirtschaftssimulationen nehmen in der
akademischen Lehre der Staatlichen Studienakademie Riesa seit ih-
rer Griindung eine zentrale Rolle ein. Der Autor beschdftigt sich seit
seinem Studium der Wirtschaftspddagogik intensiv mit der zugrunde
liegenden Wirtschaftsdidaktik und setzt Planspiele, vorwiegend TOP-
SIM, umfassend in Lehre und Training ein. In diesem Beitrag werden
zentrale Erkenntnisse bisheriger Verdffentlichungen zusammenge-
fasst und damit sichtbar gemacht. Neben Begriffskldrungen, Gestal-
tungskriterien und Lehrzielen werden praktische Problemstellungen
aus dem Seminaralltag untersucht, vorgestellt und mit dem Ziel der
Optimierung der Lehr-Lern-Settings mit Planspielen systematisiert.
Schwerpunkte dabei sind die Differenzierung von Wissen, Motivati-
on und Leistung sowie Feedback/Teilnehmendenstimmmen, jeweils
verbunden mit entsprechenden Schlussfolgerungen. Der Vorschlag
eines integrierten Modells fiir die Konzeption und Kommunikation

planspielbasierter Lehrveranstaltungen schliel3t diesen Beitrag ab.

Business games/business simulations have always played a central
role in academic teaching at Staatliche Studienakademie Riesa.
Since his university studies in Business and Economics Education,
the author has been intensively pursuing the subject of the didactics
underlying business games and simulations. In his work as a teacher
and trainer, he extensively uses business games, predominantly TOP-
SIM. In this article, the author summarises central findings of previ-
ous publications, thus illustrating them and making them even more
accessible. In addition to explanations of terms, design criteria and
teaching objectives, issues coming up in everyday seminar practice
are examined, presented and systematized with the aim of optimi-
zing teaching-learning settings that use business games. Here, the
main emphasis is placed on the differentiation of knowledge, moti-
vation and performance as well as the analysis of and conclusions
from the participants' feedback. The article concludes by proposing
an integrated model for the design and communication of simulati-

on-based courses.
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1. Uberblick

Unternehmensplanspiele und Wirtschaftssimulationen nehmen an
der Berufsakademie Sachsen, Staatliche Studienakademie Riesa,
seit Bestehen eine zentrale Rolle in der betriebswirtschaftlichen
Qualifizierung ein. Seit 2017 verfolgt die Akademie den strategischen
Ansatz, dass jede/r Studierende aller kaufménnischen und nicht-
kaufmannischen Studiengange wahrend des dualen Studiums min-
destens eine planspielbasierte Lehrveranstaltung absolviert haben
soll.

In diesem Review-Beitrag sollen bisherige Publikationen des Autors
Uber die zugrunde liegende handlungsorientierte Wirtschaftsdidak-
tik, konkrete Einsatzkonzepte, langjéhrige Erfahrungen und Tools
systematisiert und zusammengefasst werden.

Zugang zu detaillierteren Informationen liefern die verwendeten

Veréffentlichungen.

2. Unternehmensplanspiele und Wirtschaftssimulationen

Unternehmensplanspiele und Wirtschaftssimulationen sind dadurch
charakterisiert, dass in ihnen wirklichkeitsnahe, komplexe, vernetz-
te, intransparente und dynamische Problemstellungen enthalten
sind. Die Losungen dieser Problemstellungen sollen mittels Hand-
lungen der Lernenden vorangetrieben bzw. erreicht werden kénnen,
dabei eine Beleuchtung aus unterschiedlichen Perspektiven ermog-
lichen sowie die Erarbeitung von strukturiertem Wissen und weitere
Anwendungsmoglichkeiten eroffnen (vgl. Dubs, 1996, 62, Dorner,
2001, 59 und zusammenfassend Forberg, 2008a, S. 77 ff.). Aus die-
ser Charakteristik resultieren fiir das Verstandnis, die Gestaltung und
die Kommunikation planspielbasierter Lehrveranstaltungen zentrale
Impulse, gerade zur Abgrenzung zur klassischen Frontal-Vorlesung;
wobei auch diese innerhalb des Settings von Planspielen durchaus

ihre Rechtfertigung hat.

3. Gestaltungskriterien fiir Lernumgebungen

Zentrale Aufgabe der Wirtschaftsdidaktik als Wissenschaft ist, Lehr-
Lern-Prozesse nicht nur zu beschreiben und zu erklaren, sondern
konkrete Gestaltungsempfehlungen zu geben. Vorangestellt sei, dass
eseine ,richtige” Gestaltung so nicht gibt, und alle didaktischen Kon-
zepte auch Nachteile bergen. Aus dem Stand der Forschung wurden
verschiedene Gestaltungskriterien aus verschiedenen Ansatzen ext-

rahiert, die in Abbildung 1 zusammengefasst sind.

Diese Gestaltungskriterien eréffnen die Perspektive auf verschiede-
ne Aspekte des Lehr-Lern-Prozesses, die im konkreten Setting ent-
sprechen abgewogen und umgesetzt werden miissen. Die zentralen
Kerngedanken sind bei den Lehrveranstaltungen am Standort Riesa
in wesentlichen Teilen umgesetzt und teilweise im Nachgang reflek-

tiert.

Innerhalb der so gestalteten Lehr-Lern-Umgebungen kommen am
Standort Riesa die TOPSIM-Planspiele easy Management (jetzt: Ma-
nagement Essentials), General Management (jetzt: Mastering Busi-
ness Operations), Going Global (jetzt: Mastering Global Expansion),
Global Management und TOPSIM Project Management, sowie das

haptische Brett-Planspiel BTI TOP Event zur Anwendung.

4. Klassische und erweiterte Lehrinhalte und -ziele

Eine Systematisierung von Lehrinhalten und -zielen und zu erwer-
benden Kompetenzen ist hoch komplex und speist sich aus verschie-
denen Dimensionen. Aus dem wissenschaftlichen Diskurs kommen
hier, einem pragmatischen Ansatz der Anwendbarkeit folgend, die in

Abbildung 2 dargestellten Differenzierungen zum Einsatz.
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Gestaltungskriterien fiir Lernumgebungen mit Planspielen
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,Lernen im Modell* - ,Lernen am Modell"
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Abbildung 1: Gestaltungskriterien fiir Lernumgebungen mit Planspielen; vgl. zusammenfassend

Forberg, (2008a, S. 5) sowie The Cognition and Technology Group at Vanderbilt (1997, 46); Bransford,
Brown, Cocking, Donovan und Pellegrino (2000, 131) und Achtenhagen (2003, 83)
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Differenzierungen von Wissen in Anlehnung an Anderson und Krathwohl
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Abbildung 2: Differenzierung von Wissen - eigene Darstellung in Anlehnung an Anderson

Im Konkreten wird dadurch hervorgehoben, dass ein ,auswendig
lernen‘ von Fachinhalten als Lerntatigkeit und ein Frontalunterricht
als Lehrtatigkeit flr eine Entwicklung von einsatzfahiger Expertise
nicht ausreichen, sondern vielschichtige Sequenzen innerhalb eines
gut geplanten Gesamt-Settings der Lehrveranstaltung gestaltet wer-
den miissen. Die Differenzierung der Wissensarten spiegelt sich bei
der Fachkompetenz u. A. bei Aufgaben und Leistungsiiberpriifungen
wider. Ein danach gegliederter systematischer Wissenstest fiir die
Grundlagen der Betriebswirtschaftslehre ist bei Forberg (2008b) zu
finden. Fiir die Thematik Unternehmertum und Entrepreneurship,
die nicht nur fiir Existenz-Griindungen relevant ist, kommen im Be-
reich der Methoden- und Sozialkompetenz noch eine Reihe von fach-
Ubergreifenden Kompetenzen hinzu (vgl. Forberg, 2006, S. 3).

Zu den Inhaltsbereichen zdhlen am Standort Riesa in Abhangigkeit
von Studienrichtung und Semester im Wesentlichen die Grundlagen
Betriebswirtschaftslehre, Unternehmensfiihrung/Management, Fi-
nanzwirtschaft, internationales Management, Handelsmanagement,
Event- und Sportmanagement und Projektmanagement.

Ein Piloteinsatz zur Vernetzung von Betriebswirtschaftslehre und
Fachsprache Englisch / Kommunikation (Standort Riesa und Stand-
ort Dresden - Planspiel und Wirtschaftsenglisch im Trainerdoppel) ist
bei Forberg & Scheinert (2014, S. 151 ff.) dokumentiert.

und Krathwohl (2001, 47), Renkl (1996, 175), Bloom et al (1976, S. 217),

vgl. auch zusammenfassend Forberg (2008a, 57)

5. Motivation, Benotung, Leistung - Angenehme Abwechslung
vs. harte BWL?
Sollten planspielbasierte Lehrveranstaltungen nun eher
(a) eine angenehme, spielerische Abwechslungim Lernalltag oder
(b) harte Betriebswirtschaftslehre mit Lern- und Leistungsdruck
darstellen?
Diese Frage ist, auch in Abhangigkeit der vorgegebenen Lehr- und
Studienziele, nicht ganz einfach zu beantworten. Ein differenziertes
Modell der Zusammenhénge zwischen Lernenden, dem Setting, der
Motivation und dem Lernerfolg ist bei Forberg (2008a, S. 26), vgl.
auch Abbildung 3, aufgestellt und empirisch untersucht.
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Modell von Motivation + Lernerfolg
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Abbildung 3: Padagogisch-psychologisches Modell von
Motivation und Lernerfolg Zusammengefasste Darstellung in

Anlehnung an Forberg (2008a, 26)
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Die Ergebnisse (vgl. zusammenfassend Forberg, 2010, S. 139) zeigen,
dass ein Mittelweg am Erfolg versprechendsten ist. Bei zu geringen
Leistungsanforderungen besteht die Gefahr, dass die Ernsthaftigkeit
in Frage gestellt ist und sich Lernende eher auf traditionell gelehrte
und gepriifte Facher konzentrieren. Bei zu hohen Leistungsanforde-
rungen sinkt der Lernerfolg durch erhdhte Misserfolgsbefiirchtung,
verringerte Erfolgswahrscheinlichkeit und verringertes aktuelles
Interesse. Ein Mittelweg von zielgruppenorientiert angemessener
Leistungsanforderung in Verbindung mit dem systematischen Ein-
satz von MaRBnahmen zur Reduzierung der Auswirkungen auf Miss-
erfolgsbeflirchtung und Erh6hung der Erfolgswahrscheinlichkeit und
des Interesses ist unterrichtspraktischen Einsatz bei Planspielen,
aber auch dhnlichen Methoden wie Fallstudien, Projektarbeiten und

Simulationen zu empfehlen.

6. Teilnehmenden-Feedback und Schlussfolgerungen

Neben der curricularen Einbindung und der fachwissenschaftlichen
und didaktischen Ausrichtung der planspielbasierten Lehrveran-
staltungen ist das Feedback von Teilnehmenden impulsgebend fiir
eine Optimierung der Lehre. Evaluierungsergebnisse polarisieren
hier hdufig in zwei Extreme - von ,sehr gut, super, toll“ - bis hin zu
suberfordernd, sehr schlecht, frustrierend“ (vgl. Forberg, 2020, S.
54). Um diesem Sachverhalt auf den Grund zu gehen, wurden 53
Feedback-Auswertungen des Autors, die an verschiedenen Akademi-
en und Hochschulen entstanden sind, inhaltsanalytisch ausgewer-
tet. Fokus lag auf den jeweiligen Extremen der Freitextkommentare.
Entstanden sind hieraus vier Kategorien, die verdeutlichen, dass
eine planspielbasierte Lehrveranstaltung i. d. R. keinesfalls generell
als gut oder generell als schlecht eingestuft werden sollte. Die Teil-

nehmenden bewegen sich hier - in Abhangigkeit der Auspragungen

der Merkmale (vgl. Abbildung 3) zwischen diesen beiden Extremen.
Quantitative Aussagen konnen auf Basis dieser Auswertungen nicht

getroffen werden kdnnen.

Die Kategorien und exemplarische Original-Téne aus den Seminaren
sind in Abbildung 4 zusammenfassend dargestellt. Umfangreichere
Informationen sind bei Forberg (2020, S. 56ff.) zu finden, wo auch
daraus resultierte Handlungsempfehlungen zur Optimierung doku-

mentiert wurden.

Die Kommentare und Kategorien verdeutlichen, dass hier durchaus
Handlungsbedarf besteht. Von zentraler Bedeutung ist, den Einsatz
des Unternehmensplanspieles in Bezug auf Ziele, Didaktik und Vor-
gehensweisen klar zu kommunizieren und geeignete Peer-Group-
Sequenzen zur vorbeugenden und nachgelagerten Behandlung der
padagogisch ungewiinschten Einstellungen einzubauen.
Schlussendlich ist jedoch auch festzuhalten, dass
a) die Interpretation von Ergebnissen standardisierter Evaluatio-
nen einer gewissen Sachkunde bedarf,
b) auch ein gut umgesetztes Planspielseminar nicht stets alle Teil-
nehmenden erreicht und
c) das Anspruchsniveau in Bezug auf berufliche Praxis, Wissen-
schaftlichkeit und Personlichkeitsentwicklung fiir das Manage-
ment - in Abhéngigkeit von Curriculum und Lehrzielen - auf

angemessen hohem Niveau verbleiben soll.

7. Ein Modell zur Konzeption und Kommunikation: Fishbone-
Spider
Allgemein bekannt und in den vorangegangenen Kapiteln belegt ist,

dass Lehr-Lern-Prozesse durch die einbezogenen Studierenden, die

“It was the worst course ever"
Jkeine Lust mehr auf das Spiel*
»Spiel gefallt mir personlich nicht*

L,Wir wurden nicht richtig betreut."

Kategorisierung von Feedback-Freitextkommentaren
Kurz-Zusammenfassung / Beispiele

Generell positives vs. generell negatives Fazit

,ohne Genies im Team waren wir aufgeschmissen"

passive vs. aktive Studierendenhaltung

“Leider haben wir das Spiel nicht erklart bekommen."
“vorrechnen fiir alle, sonst ist man planlos im Planspiel*
professor did have the knowledge just not delivered in the right way"

und Anleitung vs. eigenverantwortliches Management

Absicherung ,,von oben™

LUberfordert, da es keine klaren Infos und Hilfestellungen gibt"
,allein gelassen™, ,Fragen wurden nicht beantwortet™,
konfuse Zeitplanung®, ,zu sehr auf sich allein gestellt*,

positive vs. negative Bewertung von Stress und Ernsthaftigkeit

»erzwunge Mitarbeit", ,Zeitmanagement ist schwierig, wenn standig
neue Anforderungen kommen", ,max. Auslastung 110% gilt nicht fiir
Vorstandsmitglieder", ,Engagement (der Lehrkréfte) ist schon, kann
aber nicht in gleicher Weise von den Studierenden erwartet werden™

+Planspiel mit seinen Facetten ist super Lernmethode"
sinteraktives Lernen®, ,mehr davon", ,Geld ist geil*

bin ,froh, etwas zu lernen, und enttduscht,
dass dies im Studium vorher nicht der Fall war!"

,Es war gut, ins kalte Wasser geworfen zu werden."
“angemessener kiinstlicher Druck mit standigem Verweis
auf Selbststudium ist durchaus eine gute Strategie"

,Gluicksgefiihl bei Erfolg", ,Angst vor Versagen durchaus spirbar®
»ZU Beginn unwissend, etwas unbeholfen, skeptisch, spater mit
Spannung, Motivation und SpaB in die ndchste Runde"

»Grenze zur Komfortzone", ,viel Freiraum durch Gruppenarbeit"

»sehr gut + fordernd", ,auch, wenn es sehr umfangreich war: Toll*,
extrem viel gelernt, da man gezwungen war, sich durch sténdige
(spontane) Vortrage einzubringen“, ,nicht so kuschelig",

»alle Gruppen wurden mitgerissen”, ,Belastbarkeit steigt"

Abbildung 4: Freitext-Kommentare: Kategorisierung und exemplarische Nennungen.

Zusammenfassende Darstellung in Anlehnung an Forberg (2020, 56 ff.)
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Abbildung 5: Fishbone-Spider-Diagramm, vgl. zusammenfassend Forberg (2020, 63)

Dozierenden, die berufspraktisch und wissenschaftlich orientierten
Studienziele und die Lehr-Lern-Situation eine hohe Komplexitat auf-
weisen, d. h., dass viele Aspekte miteinander in Beziehung stehen ,
die dariiber hinaus dynamisch sind / sich auch ohne Impulse bewe-
gen (vgl. Dillerup & Stoi, 2016, 29).

Klar wird dadurch auch, dass es ,die richtige Lehre“ und ,die falsche
Lehre“ so nicht gibt. Die Wirtschaftsdidaktik kann hier theoretische,
die Lehr- und Berufserfahrung praktische und die Forschung empi-
risch basierte Impulse liefern, aus denen die Verantwortlichen in Bil-
dungsadministration und Lehre - unter Einbezug ihrer Persénlichkeit
und Erfahrung - gute Lehr-Lern-Arrangements konzipieren, umset-
zen und reflektieren.

In der Abbildung 5 ist zusammengefasst, welche Aspekte bei der
Planung im Umfeld der Akademie / der Hochschule / der Auftrag ge-
benden relevant sind. Vor Augen gefiihrt werden miissen neben den
Eingangsvoraussetzungen der Lernenden vor allem normative Vor-
gaben, die im Zweifel auch bewusst entschieden und fiir konkretes

Handeln dann als gegeben vorausgesetzt werden miissen.

Bei der Erstellung des Modells wurde der Kerngedanke des Fishbone-
Diagramms (vgl. Schulte-Zurhausen, 2013, 591) aufgegriffen, der be-
sagt, dass viele Faktoren Einfluss auf das angestrebte Ziel haben.
Es klassifiziert verschiedene Vorgaben und fordert das Treffen von
grundlegenden Entscheidungen ein. Der Ansatz des Spider- bzw.
Netzdiagramms findet sich hier wieder, da auf den Achsen Festle-
gungen getroffen und durch Linien verbunden werden kdnnen. Je
grofer das Netz ist, desto intensiver/umfangreicher/anspruchsvoller
wird das Setting; nicht jedoch verbunden mit der Aussage, dass eine
hohe Auspragung auch immer als gut und anstrebenswert eingestuft
werden kann.

Warum noch ist es ein Fisch? Bei Forberg (2020, 63) sind weiterfih-

rende Argumente zu finden.

Der Nutzen des generalistischen Modells besteht darin, dass sich
Akteure systematisch liber Rahmenbedingungen und Intentionen
der planspielbasierten Lehrveranstaltung Klarheit verschaffen und
diese mit Verantwortlichen abstimmen kénnen. Es fixiert Eckpfeiler
des Einsatzes und unterstiitzt bei der Kommunikation und Diskus-
sion mit Teilnehmenden und kann damit ein Stiick weit dazu bei-
tragen, Lehre mit Unternehmensplanspielen in vielfaltigen Punkten

zu optimieren.

8. Fazit, Kritik und Ausblick

In diesem Beitrag wurde der Stand der Forschung beschrieben, der
vom Autor fiir den Einsatz von Unternehmensplanspielen an der
Staatlichen Studienakademie Riesa zugrunde gelegt wird. Verschie-
dene untersuchte Aspekte und Veréffentlichungen wurden zusam-
menfassend systematisiert, insbesondere zu den Themen Gestal-
tungskriterien, Lehr- bzw. Studienziele, Leistungsanforderungen und
Motivation, besondere Projekte und Feedback. Ein Modell fasst die
bereits untersuchten Aspekte zusammen, enthalt jedoch auch noch
Impulse fiir weitergehende Forschungen.

Zu nennen waren hier unter Anderem

Reflexion von Lehrzielen (,harte“ Betriebswirtschaft und Soft
Skills) vor dem Hintergrund aktueller Entwicklungen, z. B. Digitali-

sierung, Krisen, Mangelwirtschaft,

kritische Uberpriifung der didaktischen Gestaltungskriterien nun-
mehr auch fiir die Online-Lehre - Bestatigung, punktuelle Ergan-

zung oder Weiterentwicklung,

Untersuchung von Wirksamkeit und Potenzialen planspielbasierter

Settings in Online- und Hybrid-Lehre / Digitalisierung,

Fortflihrung der bislang hauptséachlich auf Lehrveranstaltungen
des Autors fokussierten empirischen Untersuchungen unter Einbe-
zug von Veranstaltungen und Impulsen weiterer Planspiel-Dozie-

render sowie quantitativer Aussagen,
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« Vernetzung von Planspiel-Akteuren verschiedener Standorte der
Berufsakademie Sachsen und iibergreifend innerhalb der Arbeits-
gemeinschaft ,e-Learning“ sowie

« Einfllisse von Ausbildungs- und Arbeitsmarktentwicklungen (new
generation, new work, work life-balance, Auszubildenden- und

Fachkraftemangel, ...) auf Studienziele und Anforderungsniveau.

Die Erfahrungen zeigen, dass Unternehmensplanspiele und Wirt-
schaftssimulationen auch in veranderten Rahmenbedingungen eine
zentrale Rolle fiir die kaufménnische Qualifizierung von Betriebswir-
ten und Technikern/Ingenieuren leisten. Im dualen Studium findet
hier ein spannender 3-stufiger Transfer zwischen betriebswirtschaft-
licher Theorie, ,,simulierter” Realitat in Planspielen und ,realer” Re-
alitét bei den Praxispartnern statt, der einen unschatzbaren Beitrag

zur Expertiseentwicklung dual Studierender leistet.
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