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Computergestiitzte Konkurrenzplanspiele in der Wirtschaftsehre

1 Einleitung

1.1 Historische Entwicklung

Die Planspielmethode kann auf eine lange Geschichte zurtickblicken. Bereits Anfang des 19.
Jahrhunderts nutzte man z. B. in der militérischen Ausbildung Sandkastenmodelle, um ver-
schiedene Schlachttaktiken durchzuspielen. Auch auf wirtschaftlichem Gebiet wurde frih er-
kannt, dass eine Beschrankung auf rein kognitiv vermitteltes Wissen nicht ausreichend ist. Um
1900 setzten deutsche Handel shochschulen daher Ubungskontore zur Ausbildung ein.

Im Laufe der Zeit wurde die Planspielmethode differenziert, verfeinert und ausgearbeitet. So
entwickelte die Harvard Business School in den 20er Jahren die Case Study Method. Im
deutschsprachigen Raum wird diese Methode der Fallstudien heute noch in der universitéren
wirtschaftskundlichen Ausbildung genutzt und kann as eine Grundlage fir aktuelle Planspiel
Methodik verstanden werden.

1956 erreichte die computergestiitzte Planspielmethode erste breitere Akzeptanz. In diesem
Jahr erstellte die American Management Association das ,, generelle Unternehmungsspiel”. Die-

ses Spidl verwendet einen Computer zur Berechnung des implementierten Modells.

1.2 Einsatzgebiete

Zahlreiche weitere Entwicklungen folgten in den letzten Jahrzehnten. So kann man davon aus-
gehen, dass alein im deutschsprachigen Raum mittlerweile Gber 300 unterschiedliche Plan-
spiele zur Verfigung stehen. Die Verteilung dieser Planspiele zwischen den Fachbereichen der
Betriebswirtschaftdehre und der Volkswirtschaftslehre ist allerdings ungleich. Der bei weitem
grof3ere Teil deckt den betriebswirtschaftlichen Sektor ab (vgl. Merz, 1993, S. 19).

Die haufigste Nutzung erfahren Planpiele im Bereich der inner- und Uberbetrieblichen Aus- und
Weiterbildung (vgl. Orth, 1999, S. 12f. und Rohn, 1992, S. 24). Auch Universitéten und Fach-
hochschulen nutzen Planspiele zur Aushildung der Studierenden. Wesentlich schwécher ver-
breitet ist der Einsatz allerdings im Ubrigen Bildungsbereich. In allgemein- und berufshildenden
Schulen ist die Verwendung von Planspielen gar eine Seltenheit.

Nur am Rande soll hier erwahnt werden, dassin letzter Zeit Assessment-Center immer haufiger
Planspiele einsetzen, um Bewerber auszufiltern. Obwohl bel dieser Einsatzmdglichkeit kein
direkter Bildungsnutzen ausschlaggebend ist, deutet sich dennoch der ganzheitliche Charakter
der Methode an.
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Computergestiitzte Konkurrenzplanspiele in der Wirtschaftsehre

2 Definition des Planspielbegriffes innerhalb dieses Textes

Gleich zu Beginn der Erdrterungen muss leider erwdhnt werden, dass auch heute noch Plan-
spiele teillweise ds , Spielerel” abgetan werden. Im englischsprachigen Raum wird unter ande-
rem aus diesem Grund haufig auf den Begriff ,game" verzichtet und die Bezeichnung
»Smulation® bevorzugt. Allerdings verbindet die beiden deutschen Ausdriicke , Simulation®
und , Planspiel“ noch mehr as die reine Ubersetzung.

,Die Planspielmethode kann als eine spezielle Form der Simulation angesehen werden*®
(Orth, 1999, S. 6). Dieser Aussage sei hinzufuigt, dass Planspiele auf Simulationen aufbauen,

also eine gewisse Weliterentwicklung darstellen.

2.1 System, Modell, Simulation und Planspiel

Eine ausfuhrliche Darstellung des Begriffes der Simulation ist bereits an anderer Stelle (vgl.
Nagel, 1999, S. 1ff.) erfolgt und soll daher hier nur in aler Kirze und mit Blick auf den
»Ausbau” zu Planspielen erfolgen.

Der Ausgangspunkt jeder Simulation ist die Realitdt oder besser ein gewisser Ausschnitt, ein
Tellsystem der Redlitédt. Ziel jeden Lernens ist es, mit den Systemen der Redlitét zurecht zu
kommen, diese letztendlich zu verstehen. In diesem Text beziehen sich die Beispiele und Er-
lauterungen ausschliefdich auf das betriebswirtschaftliche Subsystem.

Um das Fernziel des Versténdnisses von realen Systemen zu erreichen, nutzt die Planspielme-
thode quas zwei Zwischenschritte: Die M odellbildung und die Simulation anhand des Mo-
dells. Vom betrachteten System wird ein Modell gebildet, das die Funktionen des realen Sy-
stems wiedergibt. Auch der Begriff Modell wurde bereits an anderer Stelle eingehend darge-
stellt. Bezogen auf Planspiele 1asst sich erkennen, dass im Modell die Regeln des Spiels, also
der Spielplan, hinterlegt sind. Diese Spielregeln gelten fur alle Tellnehmer gleichermal3en und
bilden den Rahmen, in dem agiert werden kann.

Mit Hilfe der Smulation wird das Modell in Bewegung gesetzt. Bei computergestiitzten Ver-
fahren geschieht dies durch Programmierung und Abarbeitung des Algorithmus, der die Sy-
stemfunktionen wiedergibt. Die Simulation schafft also den Ubergang von einem starren, meist
mathematischen Modell, hin zu einem plastischen und vielfach ohne mathematische ,, Sprach® -
Kenntnisse verstandlichen. Nur durch diese Funktion wird das System erlebbar, das Modell
also spielbar.

Die Planspielmethode, wie sie in diesem Text verstanden wird, geht nun noch einen Schritt

weiter und fgt den genannten Kriterien einen weiteren Punkt hinzu. Dies ist die zentrale Posi-
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Computergestiitzte Konkurrenzplanspiele in der Wirtschaftsehre

tion des Menschen bzw. interdependenter Gruppen, die als aktive Faktoren im Mittel punkt der
Simulation stehen. Die Formulierung ,, Mensch-Mensch-Smulationen* (vgl. Orth, 1999, S. 11)
umschreibt dies und unterstreicht damit folgende Eingrenzung des Begriffes:
» Planspiele’ bezeichnen die Durchfihrung einer Simulation unter
Miteinbeziehung interaktiver und spontaner Entscheidungen der
teilnehmenden Menschen innerhalb des M odell einesrealen Systems.
Eine Einschrankung dieser Definition beruht im vorliegenden Text darin, dass ausschliefdich
computergestitzte Planspiele betrachtet werden. Selbstversténdlich gibt es auch Planspiele, die
keinen Computer zur Berechnung des implementierten Modelles nutzen. Diese Gattung nennt

man Brettplanspiele.

2.2 Abgrenzung Simulation und Planspiel

Nach einer ersten Definition des Begriffes ,,Planspiel” as Grundlage dieses Textes soll der An-
satz nun noch etwas detaillierter dargestellt werden. Dabei soll der Kern des Begriffes
»Planspiel” in Abgrenzung zur Methode der , didaktischen Simulation® (vgl. Nagel, 1999, S.
11ff.) herausgearbeitet werden.

Die Abgrenzung soll am Beispiel des Themas ,,Absatz auf einem oligopolistischen Markt” er-
folgen. Dieses Thema erscheint gunstig, weil hierfir sowohl eine computergestiitzte didakti-
sche Simulation as auch ein einfaches computergestiitztes Planspiel existieren, die beide auf
dem exakt gleichen Modell basieren. (Smulation: SIM-Absatz; Planspiel: WiN-Absatz)

Bel beiden Programmen besteht die Aufgabe der Spieler darin, ein fiktives Produkt - z. B. Kin-
derfahrrader - auf einem Markt, der mit anderen Unternehmungen geteilt wird, abzusetzen. Als
variable Input-Grofien stehen neben dem Verkaufspreis auch verschiedene Arten der Ver-
triebsforderung und Werbung in der Entscheidungsgewalt der Spieler.

Zunéchst sei die didaktische Simulation oder, um wieder mit Orth zu sprechen, die ,, Mensch-
Maschine-Smulation® (Orth, 1999, S. 11) betrachtet. Im Programm SIM-Absatz trifft der
Spieler oder das Spielerteam die Entscheidungen Uber die Input-Grofien und tippt diese in das
Computerprogramm ein. Nun berechnet der Computer anhand des implementierten Modells
die Auswirkungen der Entscheidungen. Es wird also anhand einer Preis-Absatz-Kurve in Ver-
bindung mit dem festgelegten Einfluss der Vertriebsforderungen und Werbung ermittelt, wie
viele Produkte der Spieler abgesetzt hat. Zusétzlich werden die in diesem Beispidl fixen Daten

der computergesteuerten Konkurrenz gegengerechnet. Die Simulation zeigt dem Spieler Uber
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die Kenngrofie des Gewinns, wie erfolgreich die getroffenen Entscheidungen tatsachlich waren.
Das Grundprinzip dieses Handelns ist also ein ,, Spielen gegen das Modell im Computer”.

Auch bei der Planspielversion des Modélls treffen die Spieler zundchst Entscheidungen be-
zuglich der Input-Grofen und geben diese in das computerbasierte Modell ein. Der Unter-
schied liegt nun darin, dass mehrere Spielergruppen diese Entscheidungen getrennt von einan-
der fdlen, jedoch jede einzelne Entscheidung in das gemeinsame Modédll einflief¥. Die Ent-
scheidungen werden also vom Computer in Verbindung gebracht. Die durch den Rahmen des
Modells gewahrte Chancengleichheit aler Spielergruppen fuhrt zu einer Vergleichbarkeit der
Entscheidungen. Der entscheidende Punkt ist nun die Tatsache, dass alle Entscheidungen kon-
kret auf einzelne Menschen zurlickverfolgt werden konnen. Jede Gruppe sieht genau, wer hin-
ter den Entscheidungen der Konkurrenz steht. Dadurch ist das im Computer nachgebildete
Modell um einen zentralen Faktor, namlich die ,,Menschlichkeit”, erweitert. Mochte man auch
bei der Planspielversion des Modells ein Grundprinzip des Handelns formulieren, so wére dies
ein,, Spielen gegen andere Menschen innerhalb des Modells®.

Diese dlzu trivial klingende Feststellung ist fur das Fernziel ,Verstehen von Redlitétsaus-
schnitten® auf3erordentlich wichtig. Mit dem Regelwerk, das durch das M odell gegeben ist, der
Simulation, die dieses Modell belebt, und den dadurch vergleichbaren Handlungen unter-
schiedlicher Menschen bzw. konkurrierender Gruppen kann mit Hilfe von Konkurrenzplan-

spielen eine gewaltige Menge an Informationen Uber ein reales System transportiert werden.

Reales System

A \ Die Abbildung stellt das Verhaltnis von
Modell reallem System, Model und Simulation

\ dar, wie es im Kapitel zur Simulation

Simulation bereits erlautert wurde. Deutlich soll nun

erkennbar sein, dass Planspiele auf Si-

Planspiel || 1 ionen und deren Modellen der Rea-

Abb. 1: Begriffliche Zusammenhénge litét aufbauen. Sie bedienen sich der Si-

mulation, um Erkenntnisse Uber Realitat

erfahrbar zu machen.

3 Didaktische Uberlegungen
Abléaufe die es in der t&glichen Redlitét zu bewdltigen gilt, sind gekennzeichnet durch hohe

Komplexitét. So ist es beispielsweise sehr schwierig, Abldufe darzustellen und zu erfassen, die

Werner Nagel Seite 4/37



Computergestiitzte Konkurrenzplanspiele in der Wirtschaftsehre

den Absatz eines Produktes beeinflussen. Die Wirtschaftslehre nutzt zur Bewdltigung dieser
Komplexitét haufig die ,Sprache” der Mathematik. Durch Herunterbrechen der komplexen
Vorgange auf Formeln und Kurven kann theoretische Durchschaubarkeit erreicht werden. Mit
dieser Reduktion kdnnen die Vorgange verinnerlicht und verstanden werden. Beim Thema
Absatz ist das typische Beispiel hierfir die Darstellung der Verhaltnisse tber eine Preis-Absatz
Kurve.
Die Methode der , Mathematisierung* eines Systems zur Komplexitétbewaltigung birgt jedoch
einige Kritikpunkte:
Zunéchst ist das Erlernen der benétigten mathematischen Fahigkeiten ausgesprochen zeit-
intensiv. Ausreichend Gelegenheit dazu bietet im Prinzip nur ein grundsténdiges Studium
der BWL oder der VWL. Selbst bei dieser Aushildungsoption wird jedoch die Relation des
Zeitaufwandes im Verhdtnis zum Nutzen fUr die spétere Praxis angezweifelt (vgl. Merz,
1993, S. 19f.).
Weiter muss erwadhnt werden, dass nicht ale Personen, die im taglichen Leben mit wirt-
schaftlichen Realitéten konfrontiert sind, die Moglichkeit bzw. den Willen zu einem solchen
Studium haben. Fur diese Personengruppe ist die Komplexitatsbewdtigung Uber die Ma
thematik kaum leistbar.
Schliefdich konnte als dritter Kritikpunkt angeftihrt werden, dass auch die Mathematik nicht
alle Faktoren erfassen und darstellen kann, die ein reales System beeinflussen.
Es stellt sich damit die Frage nach Alternativen, die das Erlernen von Komplexitétsbewaltigung
auf einem hohen Niveau ermoglichen. Geeignet scheinen Lernmethoden, die nach einer aktiven
und ganzheitlichen Partizipation des Lernenden verlangen. Bekanntermal3en ist die Behaltens-
leistung bei der Lerntdtigkeit , Tun® im Vergleich zu anderen Lerntechniken (z. B. , Sehen®
oder ,,Horen*) am hdchsten (vgl. z. B. Rohn, 1992, S. 25). Fir das oben dargestellte Beispiel
»oligopolistischer Markt“ konnte man die Aussage formulieren: Nichts erklart mehr Uber die
Marktfunktion als das Bedienen dieser Marktfunktion selbst.
Eine interessante Theorie zu solch aktivierenden Lernmethoden findet sich in Kolbs Ansatz des
Erfahrungsernens (1984). Diese soll im Folgenden nun Uberblickartig dargestellt und schlief3-
lich mit der Planspielmethode verknupft werden. (vgl. dazu auch Merz, 1993, S. 53ff. und
Graf, 1992, S. 12ff.)
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3.1 Erfahrungslernen

Kolbs zentrale Idee Uber das Lernen ist

|. Konkrete
/—) Erfahrung dessen Prozesshaftigkeit. Lernen, also
IV. Aktives Il. Reflektive | die Produktion und Reorganisation von
Experimentieren Beobachtung | \vissn ist ein kontinuierlicher und

IIl. Abstrakte ‘_/ lebenslanger Vorgang, der zyklisch

Begriffsbildung ablauft. Ausgangspunkt dieses Prozes-

Abb. 2: Phasen des Erfahrungslernerns nach Kolb ses ist bei Kolb die ,konkrete Erfah-
(vgl. Merz, 1993, S. 53)

rung“. Durch Erfahrungen werden die
in der Grafik dargestellten drei weiteren Stufen ,, Beobachtung und Reflexion*, , abstrakte Kon-
zeptionalisation und ,, aktives Experimentieren” ausgel6st und damit Wissensmodifikation her-
beigefiihrt. Der Kreis schliefdt sich, wenn anhand erneuter konkreter Erfahrung der bisherige
Prozess Uberpriift wird.

Da Erfahrungen nur personlich gemacht werden, also nicht ohne Verluste weitergegeben wer-
den konnen, wird Lernen zu einem individuellen Prozess. Diese Ansicht von Lernen as ein
autonomer Vorgang, der von aul3en lediglich initiiert, aber nicht gesteuert werden kann, teilt
Kolb mit anderen modernen lerntheoretischen Ansétzen. Exemplarisch soll hier nur auf die
Theorie des Konstruktivismus und dessen Konkretisierung im Ansatz des situierten Lernens
(vgl. Mandl, Gruber, Renkl, 1997, S. 167ff.) verwiesen werden.

Im Bezug auf die zu vermittelnde Fahigkeit der Komplexitatsbewaltigung muss damit gerech-
net werden, dass der Prozess des Verstehens und Lernens umso langwieriger wird, je komple-
xer die zu erlernenden VVorgange sind. Nicht zuletzt in der Wirtschaftsehre sind die zu vermit-
telnden Kenntnisse jedoch sehr komplex. Fir die didaktische Umsetzung der theoretischen
Hintergriinde aus Kolbs Ansatz bedeutet dies, dass Methoden gefunden werden mussen, die
die Sequenz der vier Phasen des Lernens in einem zeitlich Uberschaubaren Rahmen ermogli-
chen. Die Planspielmethode scheint auch fur die Aufgabenstellung des ,, Zeitraffers* geeignet zu
sein. Die von Kolb identifizierten zyklischen Stationen des Lernens sollen im Folgenden mit der

Planspielmethode in Verbindung gebracht werden.

3.2 Teilprozesse des Lernens
Konkrete Erfahrungen
Esigt fur in der Aushildung befindliche Personen, die also am Anfang eines Lernprozesses ste-

hen, wichtig, mdglichst frih konkrete Erfahrungen in dem spéter angestrebten Betétigungsfeld
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zu finden. Zahlreiche Bemihungen, praxisnahe Elemente bereits in die grundlegende Ausbil-
dung zu integrieren, zeigen die Bedeutung dieser Tatsache. Als Beispiele sai hier fir den schu-
lischen Bereich auf das Betriebspraktikum, fir den betrieblichen Bereich auf das duale Aushil-
dungssystem und fir den weiterfihrenden Bildungsbereich auf das praxisnahe Konzept der
Fachhochschulen oder der Berufsakademien verwiesen. Solche Integrationsversuche sind
schwierig und oftmals gelingt der flieRende Ubergang zwischen theoretischer und praktischer
Ausbildung nicht befriedigend. Die Planspielmethode liefert hier eine Art Bindeglied. Gewiss
im theoretischen Teil der Ausbildung lokalisiert, kdnnen praktische Erfahrungen komprimiert
und kompiliert gesammelt werden. Die Erfahrungsmoglichkeiten innerhalb eines Planspieles
sind zum einen durch die Modellbasierung in ihrer Komplexitét reduziert und zum anderen von
Alltagsproblemen der praktischen Arbeit befreit. Die Lernenden kénnen sich also vollstandig
auf ein eng umrissenes Abbild der Praxis konzentrieren und damit ihre individuellen Erfahrun-
gen machen.

Beobachtung und Reflexion

Gemachte Erfahrungen miissen grundsétzlich als solche wahrgenommen und ausgewertet wer-
den. Ohne diesen Vorgang verpuffen sie vallig nutzlos. In der Praxisist meist die Zeit zur Auf-
arbeitung des Erlebten nicht vorhanden, da die néchste Erfahrung bereits eingetreten ist und die
volle Aufmerksamkeit fordert. In einem Planspiel besteht dagegen die Méglichkeit, die Zeit
sozusagen anzuhalten und damit Raum fur Beobachtung und Reflexion zu schaffen. Da die
meisten Planspiele mit einer Einteilung in einzelne Perioden arbeiten, sind solche regelmaliigen
»Tull stops* vorgegeben und leicht zu verwirklichen. Weiterhin wirkt sich die Konzeption von
Planspielen auf diesen Teilschritt des Lernens vorteilhaft aus, da die Lernenden meist in Grup-
pen agieren. Der Austausch mit anderen, vor allem wenn diese den gleichen Erfahrungen aus-
gesetzt waren, erleichtert Beobachtung und Reflexion der Geschehnisse stark. Merz (1993, S.
57) verweist als Bestdtigung dieses Phanomens vollig zurecht auf die ,,grof3e Beliebtheit von
Arbeitsgruppen zur Nachbearbeitung von Vorlesungen und Prifungsvorbereitung”. Eine Be-
obachtung, die sicherlich haufig gemacht wurde.

Abstrakte Konzeptionalisierung

Bel diesem Tellschritt steht die Autonomie des Lernprozesses im Vordergrund. Nachdem Er-
fahrungen reflektiert wurden, muss das Grundkonzept, das sich dahinter verbirgt, nun abstra-
hiert und in dieser Form interniert werden. Jeder Lernende bildet aso eine individuelle Theorie

Uber die Zusammenhange der eigenen Erfahrungen. Dieses konzeptionelle Wissen wird dann

Werner Nagel Seite 7/37



Computergestiitzte Konkurrenzplanspiele in der Wirtschaftsehre

memoriert. Bezlglich dieses Punktes ist die Planspielmethode insoweit hilfreich, als Lernende
mit einem bereits im Vorhinein reduzierten Modell konfrontiert werden. Gewisse Abstrahie-
rungen sind aso bereits geschehen. Zudem ist die Atmosphére wahrend eines Planspiels eben
meist eine ,unterrichtende®. Fur die Abstraktion und Konzeption des L erngegenstandes hilfrei-
che Hinweise, beispielsweise von der Spielleitung, konnen direkt aufgenommen werden und
erleichtern unter Umstanden die Aufgaben.

Aktives Experimentieren

Der Kreis des Lernprozesses endet vorlaufig darin, dass die in den vorherigen Phasen verar-
beiteten Beobachtungen und abstrahierten Theorien einer Erfolgskontrolle unterzogen werden
muissen. Das bis hierher verénderte Wissen muss also durch aktives Tun verifiziert werden.
Erst wenn die aus dem Tun resultierende neue Erfahrung mit der selbstkonstruierten Theorie
Ubereinstimmt, kann der Vorgang as gelernt betrachtet werden. Der Nutzen der Planspielme-
thode flr diesen Tellbereich liegt auf der Hand. Wie bel jeder Art von Simulation ist auch bei
Planspielen ein riskofreier Umgang mit Entscheidungen moglich. Auch der Anspruch der Ak-
tivitét ist erflillt, dajajeder Spieler das Modell Uiber eben diese Entscheidungen beeinflusst.
Zyklischer Prozess

Nachdem nun die einzelnen Phasen von Kolbs Theorie des Erfahrungdernens in Verbindung
mit der Planspielmethode gesetzt wurde, soll ein weiterer Punkt ergénzt werden, der aus der
Betrachtung des Kolbschen Ansatzes im Gesamten hervorgeht. Der Kontinuitét und zyklischen
Konkretiserung des Lernprozesses tragt die Planspielmethode Rechnung, indem zentrale
Funktionen des abgebildeten Systems mehrmals hintereinander vorgebracht werden. Die bereits
erwdhnte Aufteilung der meisten Planspiele in Perioden fhrt dazu, dass einige Vorgange eben
in jeder Periode zu bewatigen sind. Beispielsweise ist im Planspiel ,, Oko" in jeder Periode eine
komplette Produktionsplanung mit unterschiedlichen Parametern durchzuftihren. Dies bedeu-
tet, dass der Vorgang ,, Produktionsplanung® mehrmals den beschrieben Lernprozess durchlauft

und damit eben auch im Gedéachtnis differenziert und gefestigt werden kann.

3.3 Lernziele

Nach diesen allgemeinen didaktischen Bemerkungen beleuchtet der folgende Abschnitt kon-
krete Lernziele, die mit Planspielen verfolgt werden konnen. Dabei bezeichnen Lernziele
»Zielvorstellungen Uber die Fahigkeiten, die durch eine Unterrichtsmethode von den Lernen-
den erworben werden konnen® (Orth, 1999, S. 54).
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Die dargestellten Lernziele werden hier in die drei Kategorien kognitiv, sozial und intrinsisch
eingeteilt. In der Literatur finden sich weitere mogliche Unterteilungen und Gruppierungen, die
alle ihre Berechtigung haben (vgl. z. B. Merz, 1993, S.89ff. oder Orth, 1999, S. 54ff.). Auch
bei der Auswahl bzw. Formulierung mdglicher Lernziele sind im Bereich der Planspiele viele
Varianten denkbar. Letztendlich ist die Phantasie der Spielleitung die einzige Begrenzung die-
ser Auswahl.

Die im Folgenden dargestellten Lernziele und deren Gruppierung basieren zum grofden Teil
auf den Ausfihrungen von Merz (1993, S. 94ff).

3.3.1 Kognitive Fahigkeiten
Unter kognitiven Fahigkeiten wird die Verarbeitung von , Fakten, Theorien, Prinzipien, Mo-
dellen und Konzepten* (Merz, 1993, S. 94) im weitesten Sinne verstanden. Es geht also um
Prozesse, die ausschlieldich im Gehirn von statten gehen. Zu diesem Bereich lassen sich fol-
gende Lernziele formulieren
Deklaratives Wissen (Fachliche Inhalte)
Die Lernzielformulierung beziglich der fachlichen Inhate ist der Bereich mit der hochsten
Produktabhangigkeit. Das Angebot an Planspielen bietet hier zahlreiche Varianten der ver-
arbeiteten fachlichen Inhate. Als Beispiel seien hier Absatz, Vertriebsférderung, Preisge-
staltung oder Produktplanung genannt. Auch auf dem volkswirtschaftlichen Sektor findet
man Produkte, die jeweils unterschiedliche volkswirtschaftliche Grofien im Spiel verarbei-
ten. Typische Beispiele sind Geldpolitik, staatliche Investitionen oder Besteuerungsmecha-
nismen. Haufig arbeiten Planspiele unter Verwendung von tblichen Indizes oder Kennzah-
len. Begriffe wie durchschnittlicher Deckungsbeitrag oder die Arbeitslosenquote in volks-
wirtschaftlichem Planspielen werden so eingefiihrt oder vertieft.
Verstehen / Erfahren
Unabhéngig vom inhaltlichen Bereich férdern fast alle Planspiele das Verstehen von be-
stimmten Strukturen. Hier kommt es also auf das Begreifen vom Zusammenspiel einzelner
Grofen bzw. deren Abhangigkeiten voneinander an. Dies geschieht in Planspielen nicht
durch Vermittlung von Strukturen, sondern durch konkretes Erfahren der Mechanismen.
Ein betriebswirtschaftliches Beispiel ware das Erfahrbar-Machen des Verhdltnisses von
Vertriebsforderung, Konkurrenz, Preis und Absatz. Ein volkswirtschaftlich ausgerichtetes

Planspiel konnte z. B. das Verhdtnis von Zentralbank und Regierung veranschaulichen. Ein
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wichtiger Punkt ist hier die Fahigkeit der Flexibilitét im Sinne von Integration unterschiedli-
cher Wissensbereiche und Anwendung verschiedener Prozeduren im Zusammenhang.
Problemldsen

Dieses Lernziel ist von hoher Bedeutung, obwohl esim ,, herkdmmlichen* Unterricht kaum
Beachtung findet. Die Fahigkeit, Probleme zu analysieren und aus einer vorhandenen Menge
an Handlungsstrategien die geeignete auszuwahlen bzw. eine neue L ésungsstrategie zu ent-
wickeln, bedarf der Schulung. Planspiele bieten durch geballte Konfrontation mit Problemen
dazu reichlich Méglichkeit. So wird den Spielern in fast allen Planspielen eine ganz spezielle
Rolle, beispielsweise die eines Managers oder eines Regierungschefs, zugewiesen. Diese
Rolle ist mit konkreten Aufgabenstellungen verbunden. So konnte Ziel einer Periode in ei-
nem Planspiel beispielsweise die Drosselung der Inflation durch den Regierungschef sein.
Eine mdgliche Zielvorgabe im betriebswirtschaftlichen Bereich wére das Erreichen eines be-
stimmten Marktanteiles. In beiden Féllen liegt es an der Kreativitét und der Fahigkeit der
Spieler, wie und ob diese Aufgaben gel st werden.

Entscheidungsumsetzung

Sobald ein Problem erkannt und eine theoretische L dsungsstrategie entwickelt wurde, muss
diese durch eine Entscheidung und deren Umsetzung konkretisiert werden. Auch dieser
Schritt ist Tell jedes Planspieles.

Besonders betont sai an dieser Stelle, dass sich der Bereich der kognitiven Fahigkeiten und
damit auch die Formulierung der Lernziele dieses Bereiches keineswegs auf reines Faktenwis-
sen beschranken lasst. Bezogen auf die Wirtschaftdehre bedeutet dies, dass es nicht ausreicht,
Begriffe wie Absatz, Produktion, Vertriebsforderung oder Kostenrechnung einzuftihren und
einzeln zu erlautern. Vielmehr muss der Gesamtzusammenhang zwischen den einzelnen 6ko-
nomischen Faktoren dargestellt und der Umgang mit der daraus resultierenden hohen Komple-
xitét trainiert werden. Innerhalb bekannter Modelle zur kognitiven Wissensreprésentation wird
diese Unterscheidung mit den Ausdriicken ,deklaratives Wissen® (,Wissen, dass...*) und
»prozeduales Wissen“ (* Wissen, wie...*) belegt (vgl. Orth, 1999, S. 40f.).

3.3.2 Soziale Fahigkeiten
Lernziele, die auf¥erhalb des rein 6konomischen Wissens liegen, jedoch gerade in der betriebli-

chen bzw. volkswirtschaftlichen Praxis von Bedeutung sind, liegen auf dem Gebiet der
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menschlichen Interaktion. Folgende Punkte, die mit (fast) allen Planspielen abgedeckt werden
konnen, sollen dabei hervorgehoben werden:
Kommunikation
Obwohl téglich praktiziert, muss Kommunikation im beruflichen Bereich geschult werden.
Fur die Praxis kommt es darauf an, kommunikative Féhigkeiten wie Zielorientierung,
Durchsetzung und Prézision zu verfeinern. Auch verschiedene Einsatzgebiete der Kommu-
nikation (z . B. Konfliktbewdaltigung, Rechtfertigung oder Mittel zur Lésungssuche) sollten
trainiert werden (vgl. dazu auch Merz, 1993, S. 96).
Soziale Kompetenz
Hinter diesem Schlagwort verbergen sich Fahigkeiten wie Toleranz, Solidaritét und Aktivi-
tét fur eine Gruppe.
K ooper ation
Obwohl dieses Lernziel prinzipiell keiner Erlauterung bedarf, sollen auch hier kurz einige
wichtige Inhalte aufgezéhlt werden: Einordnung in eine Gruppe, Arbeiten in der Gruppe,

Kritikfahigkeit gegentiber sich selbst und anderen, Verantwortungsbereitschaft.

3.3.3 Intrinsische Fahigkeiten
Mit intrinsischen Fahigkeiten werden Qualifikationen umschrieben, die sich mehr oder minder
direkt auf das individuelle Verhalten der Lernenden auswirken, jedoch auf3erhalb des direkten
Einflussbereiches der Lehrenden liegen.
Intrinsische Fahigkeiten sind ein Gebiet, mit dem der Einsatz von Planspiele haufig begrindet
wird. Allerdings liegt hier eben nicht die ausschliefdiche Wirksamkeit der Methode. In den Be-
reich fallen u. a. folgende Punkte:

I nteresse und Aktivitat

Geweckt durch Partizipation an konkreten Aufgaben in Verbindung mit Gruppenarbeit.

M otivation

Durch abwechslungsreiches und selbstverantwortetes Lernen und Arbeiten

Konzentrationssteiger ung

Durch Interesse und gewissen Verantwortungsdruck innerhalb der Gruppe.

Kreative Fahigkeiten

Durch relativ freie Moglichkeiten der Probleml ésung.

Selbstvertrauen
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Durch Uberschaubaren Entscheidungshorizont mit direkter Erfolgskontrolle risikofreien

Handelns.
Zu dieser Gliederung mdglicher Lernziele, die durch Planspiele abgedeckt werden, ist noch
hinzuzufiigen, dass eine strikte Trennung der einzelnen Fahigkeitsgebiete weder moglich noch
sinnvall ist. Vielmehr wird von der Arbeitswelt das Konzept der Schliisselqualifikationen bzw.
der ,soft skills* gefordert. Dieses Konzept ist in der Literatur ausgiebig bearbeitet und bedarf
keiner weiteren Darstellung. Aufgrund der zentralen Bedeutung dieses Konzeptes soll hier
trotzdem eine Bemerkung von Kaiser wiedergegeben werden, welche besonders die Affinitédt
des Konzeptes zur Planspielmethode hervorhebt: ,, Schltisselqualifikationen kdnnen nicht ge-
lehrt werden, sie miissen eingebettet sein in ganzheitliche Bildungsprozesse und in konkrete

Handlungssituationen erworben werden.” (Kaiser, 1992, S. 72)

Reales System Zum Abschluss der Erlauterung zu Lernzielen soll
& By nun das bereits im Text zur Simulation (vgl. Nage,
Modell

1999, S. 5) verwendete Schema zur Bestimmung

Simulation von Planspielen um die Wirkungsstétten der einzel-

nen Lernzielkategorien erganzt werden. Die Abbil-

Planspiel

dung hebt hervor, dass intrinsische und soziale Lern-
Abb. 3: Begriffliche Zusammenhéange in

Verbindung mit Lernzielen ziele erst auf der Stufe des Planspiels erreicht wer-

den konnen. Durch die Implementierung der Simu-
lation konnen allerdings auch kognitive Lernziele mit Planspielen verfolgt werden. Es ist diese

Fulle von Lernzielen, die Planspiele al's Lehr- und Lernmethode so wertvoll machen.

3.4 Erfolgskontrolle

Bevor die bisher dargestellten didaktischen Uberlegungen noch einmal im Zusammenhang pré-
sentiert werden, soll zunéchst noch auf ein Thema eingegangen werden, das haufig als Argu-
ment gegen die Verwendung von aktiven und freien Unterrichtsmethoden angefthrt wird. Ge-
meint ist das Problem der Erfolgskontrolle, oder umgangssprachlich, die Frage: ,, Wie kontrol-

liereich as Lehrender den Lernerfolg meiner Lerngruppe?”

3.4.1 Betriebswirtschaftliche Fallstudie

Bel fortgeschrittenen Lernern bietet sich nach dem Einsatz der ganzheitlichen Planspielmethode
auch eine ganzheitliche Form der Erfolgskontrolle an. Anhand der schriftlichen Bearbeitung
einer Falstudie konnen die Lerner unter Beweis stellen, dass sie in der Lage sind, komplexe

und redlitdtsnahe Probleme anzugehen und Ldsungsmoglichkeiten zu produzieren. Auf ale
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Féle sollte in die Bewertung der Fallstudienarbeit auch die Présentation der entwickelten L6-

sungsstrategie vor ,, Publikum® mit einflief3en.

3.4.2 Schriftliche oder mundliche Erfolgskontrollen

Bel diesen Arten der Kontrolle gilt fur Planspiele das gleiche, das auch bei anderen Unter-
richtsmethoden zu erwahnen ist. Fir eingehendere Informationen beziiglich dieser Arten der
Erfolgskontrolle sai auf den Beitrag von Geisenberger (1997) verwiesen. An dieser Stelle soll
nur erwahnt werden, dass die Auswahl an Fragen mdglichst objektiv und prézise getroffen und
formuliert sein sollte. Bereits im Vorfeld mussen korrekte Antworten zumindest umrissen,
wenn nicht gar festgelegt sein, um auch hier eine subjektive Beeinflussung moglichst gering zu
halten.

3.4.3 Erfolgskontrolle Uber Spielergebnisse

Eine besonders naheliegende Methode der Erfolgskontrolle bietet sich Gber die Bewertung der
Spielergebnisse an. Dies implementiert die Vermutung, dass die im Planspiel erfolgreichste
Gruppe auch die mit dem hochsten Lernerfolg ist. Die Erfahrungen deuten jedoch an, dass die-
se Vorgehensweise aleine nicht haltbar ist. So liefern die Spielergebnisse lediglich eine stark
kumulierte Aussage Uber die Leistungen der einzelnen Spieler(gruppen). Beispielsweise kann
eine Spielergruppe in den ersten Spielperioden massive Fehler gemacht haben, deren Einbul3en
Uber die gesamte Spielzeit trotz eingetretenem Lernerfolg und Verhaltensénderung nicht mehr
ausgeglichen werden konnten.

Laut Orth (1999, S. 61) ist sogar zu beobachten, dass gerade Gruppen, ,die krasse Fehler
machen, mitunter mehr von dem Planspiel profitieren kbnnen, als solche, die einen hervorra-
genden [Spielerfolg] aufweisen.” Unter Umsténden sind also die ,Verlierer” im Spiel die
,Gewinner* beim Lernerfolg.

Bel Einbeziehung der Spielergebnisse in die Erfolgskontrolle bedarf es somit einer differen-
zZierteren Betrachtung. Orth schlagt die Verwendung eines Zielvektors, also einer Aufteilung
der Erfolgskontrolle in verschiedene Einzelziele mit einer individuellen Gewichtung vor. Be-

sonders effektiv scheint diese Methode in Verbindung mit Bewertung Uber Beobachtung.

3.4.4 Beobachtung
Obwohl die Spidleitung wahrend der Planspielen selten unbeschéftigt ist, bietet sich eine Er-
folgskontrolle Uber die Methode des Beobachtens an. Dazu eignen sich besonders Gruppenar-

beitsphasen. Diese Zeit kann von der Spielleitung genutzt werden, das Verhalten der einzelnen
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Personen innerhalb der Gruppen und in Bezug auf fachliche Inhalte zu beobachten. Hierbei
scheint es unerlasslich, die Beobachtungen mit Hilfe eines vorbereiteten Beobachtungsbogens
zu fokusieren. Nach Beendigung des Planspiels kdnnen die gewonnenen Eindriicke um die
Erkenntnisse aus der Auswertung der (meist) schriftlich vorliegenden Spielergebnisse erganzt
werden. Die Erfolgskontrolle mittels Beobachtung bietet sich natlrlich besonders an, wenn

man in der glicklichen Lageit, die Spielleitung in einem Team durchzufthren.

4 Organisatorische Uberlegungen
Das folgende Kapitel mochte einige Kriterien nennen, Uber die Planspiele klassifiziert werden
konnen. Die Darstellung hat dabei die grundlegende Ziel setzung, mdgliche Entscheidungshilfen

beziiglich der Auswahl des passenden Planspieles fiir den eigenen Unterricht zu geben.

4.1 Anforderungen an das Produkt

Fur die produktspezifischen Kriterien gilt, dass diese natiirlich am besten durch eine eigenhan-
dige Erprobung des Produktes zu kontrollieren sind. Das bedeutet, dass verschiedene Pro-
gramme von der Planspielleitung ohne Teilnehmer ,, durchgefahren” werden. Da jedoch nur die
wenigsten Hersteller Demo-Versionen ihrer Produkte anbieten, ist diese Methode meist nicht
zu redlisieren. Alle Informationen miissen aso aus den Produktbeschreibungen hervorgehen.
Sollten die folgenden Kriterien nicht im Vorfeld eines Erwerbs erkennbar sein, so ist von dem
Produkt generell abzuraten.

4.1.1 Zielgruppe und inhaltliche Auswabhl

Der erste Schritt auf der Suche nach dem geeigneten Planspiel fihrt Uber die abzudeckende
Zielgruppe. Auf dem Mark finden sich Planspiele fur fast alle Alters- bzw. Lernstufen. Schwie-
riger wird es bereits mit der inhaltlichen Auswahl. Geht man mit der Zielvorstellung auf die
Suche, ein Produkt z. B. exakt zum Thema ,, Produktionsplanung in Kleinbetrieben® zu finden,
durfte das Finden eines entsprechenden Produktes eher ein Glicksfall sein. In der Regel wird
man wohl die eigenen inhatlichen Vorstellungen dem Produkt anpassen oder aber zumindest
den Zeitpunkt der Behandlung des Themenbereiches der Moglichkeit zur Planspieldurchfih-

rung angleichen mussen.

4.1.2 Zeitlicher Umfang
Der néchste Schritt bel der Selektion von Planspielen sollte deren zeitlicher Aufwand sein. Das
angebotene Spektrum ist hier sehr breit. Die durchschnittliche Spieldauer von Planspielen liegt
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bei ca 2 bis 3 Tagen (vgl. Hogsdal, 1993, S. 86). Allerdings existieren auch Planspiele, deren
zeitlicher Umfang auf wenige Stunden ausgelegt ist.

Generell ist zum zeitlichen Umfang von Planspielen zu bemerken, dass es dem Design der mei-
sten Produkte entgegenkommt, wenn die zur Verfiigung stehende Spielzeit moglichst kompakt
ist. Zwar ist die Durchfiihrung Uber einen langeren Zeitraum in vielen kurzen Etappen (z. B.
wochentlich zwel Stunden Uber einen Zeitraum von 3 Monaten hinweg) maoglich, alerdings
sind die daraus resultierenden Erfahrungen wohl weniger intensiv. Die betriebliche Aus- und
Weiterbildung bietet wohl die giinstigsten zeitlichen Voraussetzungen zum Einsatz von Plan-
spielen. Hier sind Bildungsmal3nahmen héufig auf einige Tage in Folge terminiert, an denen die
Tellnehmer von ihrer sonstigen Beschéftigung freigestellt werden. Fur die Ausbildung an
Hochschulen bietet sich aus den genannten Griinden die Durchftihrung eines Kompaktseminars
beispielsweise in der vorlesungsfreien Zeit an. Die Stundenorientierung im schulischen Bereich
wirft die groften Probleme auf. In diesem Sektor scheint ein Ausweichen z. B. auf Projekttage

eine gunstige M oglichkeit.

4.1.3 Komplexitiat

Neben den abgedeckten Inhalten sollte auch eine Analyse des implementierten Modells durch-
gefuhrt werden. Hier ist z. B. zu beachten, aus wie vielen Parametern sich der Datenkranz zu-
sammensetzt. Wie viele Input-Grossen stehen den Spielern zur Verfigung? Wie hoch ist der
Einfluss von Zuféllen auf das System (stochastisch oder deterministisch)? Bedarf das Planspiel
exogener Grofen, die ggf. erst durch die Spielleitung beschafft werden miissen?

Die Redlitdtsnahe eines Produktes l&sst sich aus gedruckten Informationen nur schwer entneh-
men. Daher sollte auf Anzeichen geachtet werden, die Aussagen beziiglich der Komplexitéts-
bewdtung ermdglichen. Ein moglicher Anhaltspunkt konnte die Présentation der Ergebnisse
sein. Présentiert das Programm z. B. reine Formeln und Kennzahlen oder werden diese Infor-
mation von der rein mathematischen Ebene gel6st? Stehen sie vielleicht in Form von Grafiken

oder Animationen zur Verfiigung?

4.1.4 Lernzielauswahl

Auch sollte bereits bei der Sichtung auf die Verteilung der Lernziele z. B. nach der oben darge-
stellten Gruppierung geachtet werden. So ist beispielsweise zu erkunden, inwieweit soziae
Fahigkeiten durch das Planspiel gefordert werden und ob diese Férderung durch die Spiellei-

tung auch erwiinscht ist. Auch hier bietet der Markt deutliche Varianten. Manche Planspiele
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arbeiten z. B. nach dem Konkurrenzprinzip, wéhrend andere eine Kooperation der einzelnen

Gruppen erfordern.

4.1.5 Technische Voraussetzungen, Handhabung und Softwarequalitat

Nicht zuletzt sollte auch Uberpriift werden, ob die technischen Voraussetzungen am geplanten
Durchfiihrungsort verfugbar bzw. organisierbar sind. Planspiele bendtigen belspielsweise hau-
fig einen leistungsfhigen Drucker, um einen reibungdosen Spielablauf gewahrleisten zu kon-
nen. Auch sollte sich die Spielleitung wenn moglich frihzeitig um die Bedienung des Planspie-
les bemihen. Das schonste Lernarrangement niitzt nichts, wenn der Ablauf durch Bedienungs-

bzw. Programmfehler gestort oder gar unmdglich gemacht wird.

4.2 Anforderungen an die Umgebung
Neben Anforderungen an das Computerprogramm und die technischen Geréte sind bel der
Durchfiihrung eines Planspieles weitere Faktoren zu beachten, die mal3geblichen Einfluss auf

das Gelingen des V orhabens austiben (vgl. zum Folgenden auch Merz, 1992, S. 100ff.).

4.2.1 Leitung

Trotz der Handlungsorientierung der Planspielmethode kommt der Spielleitung eine zentrale
Rolle im Unterrichtsgeschehen zu. Die gestellten Anforderungen an die Spielleitung sind daher
ausgesprochen hoch. Dies gilt sowohl bezuglich fachlicher, als auch methodisch-didaktischer
Qualifikation.

Die Rolle der Spielleitung lasst sich wohl am deutlichsten mit dem Begriff ,,Moderator* um-
schreiben. Dies besagt, dass die Spielleitung zwar als zentraler Verteiler von Informationen und
Koordinator fungiert, das aktive Geschehen alerdings dezentral auf die Teilnehmer verlagert
wird. Andererseits bleibt die Spielleitung eben doch Lehrkraft und ist damit sowohl fur die
Aufarbeitung und Festigung der Inhalte in Auswertungsphasen, als auch fir die Beseitigung
von Verstandnisproblemen wahrend des eigentlichen Spiels verantwortlich. Unter Umstanden
kann es n6tig sein, personliche Probleme der Zusammenarbeit innerhalb der Gruppen zu mode-
rieren. Dies bedeutet nicht, dass Streitereien autoritér niedergeschmettert werden sollen, son-
dern dass die Spielleitung zur eigensténdigen Ldsung der Probleme auffordert.

Nicht zu vernachlassigen ist auch der Aufwand, der zur Spielvorbereitung und Planung zu be-
waéltigen ist. Neben der Sichtung vieler Produkte im Vorfeld muss schliefdlich der Transfer ge-
leistet werden, mit dem ein Planspiel fUr die Durchfiihrung in eéinem bestimmten Kurs festgelegt

wird. Rohn bemerkt zu den Anforderungen an die Spielleitung, dass ,nur aus der Erfahrung
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mit vielen Planspielen [..] auch bei padagogischer Erfahrung [..] Planspielleiter-
Fahigkeiten [ erworben werden kdnnen]“ (Rohn, 1993, S. 22f.).

4.2.2 Teilnehmer

Generell konnen Planspiele mit den allermeisten Lernergruppen durchgeftihrt werden. Abhan-
gig von Rahmenbedingungen wie beispielsweise Alter, Intelligenz, fachliches Vorwissen, be-
kannten Lernstrategien, intrinsischer Motivation, Selbsteinschétzung und nicht zuletzt den zu
erreichenden Lernzielen muss das eingesetzte Planspiel sorgféltig ausgewahlt sein. Es bietet
sich vor alem bei erfahrenen Lernergruppen an, die Teillnehmer selbst in den Auswahlprozess
des zu wéhlenden Planspiels mit einzubeziehen. Ein solches Vorgehen setzt natirlich eine ge-
wisse Reife der Teilnehmer voraus, kann sich aber durchaus positiv auf die Motivation und den

daraus resultierenden Lernerfolg auswirken.

4.2.3 Réaumlichkeiten

Fur die meisten Planspiele gilt: Je mehr Raum verflgbar ist, desto besser. Dabel sind die An-
forderungen an die Lokalitét sehr breit gefachert. Zum einen muss Platz fir eine Plenarsitzung
zur Verfigung stehen. Da die meisten Planspiele mit ,,geheimen® Gruppenentscheidungen ar-
beiten, bedarf es andererseits auch entsprechend diskreter R&umlichkeiten. Abhangig vom ver-
wendeten Produkt ist haufig auch die technische Ausstattung der Austragungsstétte zu beden-
ken. So ist bel einigen Planspielen vorgesehen, dass jede Gruppe Zugang zu einem eigenen

Computer hat.

4.2.4 Einbettung im Curriculum

Die geeignete Phase zur Durchfiihrung eines Planspieles innerhalb des Curriculums &8sst sich
nicht generell bestimmen. Zu Beginn eines Curriculums bzw. einer curricularen Einheit kann
ein Planspid as Einflhrung in das Thema genutzt werden. ,, Spater erworbene, speziellere
Kenntnisse [kénnen] leichter in den [...] Gesamtzusammenhang eingeordnet werden* (Orth,
1999, S. 25).

Die Durchfiihrung eines Planspiels in der Mitte des Lernprogrammes ermdglicht bereits die
Verarbeitung komplexerer Inhate. Zudem kann das Planspiel zur Orientierung innerhalb der
gerade erlernten Fahigkeiten oder zur Vorbereitung auf die Erfolgskontrolle dienen. Orth
(1999, S. 26) weist auch auf die Moéglichkeit des aushildungsbegleitenden Einsatzes hin. Dabei
wird das Planspidl parallel zur herkdbmmlichen Unterrichtsgestalt durchgeftihrt. Durch diese

Trennung kénnen die Vorteile mehrere Unterrichtsmethoden gleichzeitig genutzt werden.
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Wird ein Planspiel am Ende eines Curriculums durchgefiihrt, so bietet dies die Moglichkeit zur
Wiederholung und zur Festigung der Inhalte. Es ist diese Aufgabe, die Planspielen in den al-
lermeisten Féllen zugesprochen wird. Félt das Ende des Curriculums mit der Aufldsung der
Lerngruppe zusammen, so ermdglichte ein Planspiel der gemeinsamen Arbeit einen produkti-
ven und geselligen Abschluss zu bieten. Wie bereits in Kapitel 3.4 erwahnt, bietet auch ein
Planspiel selbst Moglichkeiten zur Erfolgskontrolle. Soll diese Funktion genutzt werden, ist die
Durchfiihrung am Ende der Einheit nétig.

Esist zu beobachten, dass die Einbettung von Planspielen in ein Curriculum immer haufiger als
Gegenpol zum individuellen Lernen auf3erhalb fester Unterrichtszeiten eingesetzt wird. Den
Aufbau eines solchen Curriculums kann man sich exemplarisch folgendermal3en vorstellen: Zu
Beginn wird das Thema in einer relativ kurzen Prasenzphase mit , herkdmmlichen® Unter-
richtsmethoden eingefiihrt. Die Vertiefung der Lerninhalte geschieht danach dezentra - indivi-
duell oder in Kleingruppen - mit Hilfe von CBT (Computer-Based-Training) und WBT (Web-
Based-Training) Materiaien. In einer letzten Phase kommt die Lerngruppe nun wieder zusam-

men und ein Planspiel zum selbststéandig erarbeiteten Thema wird durchgeftihrt.

4.3 Zusammenfassung

Die Ausfiihrungen sollten gezeigt haben, dass Planspiele eine aul3erordentlich effektive Lehr-
und Lernmethode darstellen kénnen. Die Fllle von unterschiedlichen, paralel erreichbaren
Lernzielen ist bemerkenswert.

Das Angebot an verfiigbaren Produkten ist mittlerweile so groR, dass ein vollstandiger Uber-
blick gar nicht mehr moglich ist. Das einzige, an dem es zu mangeln scheint, sind einsatzwillige
Lehrpersonen. Esist unbestreitbar, dass der Aufwand und die Anforderungen an die Lehrkraft
hoher sind als bel den meisten anderen Unterrichtsformen. Allerdings erhebt die Planspielme-
thode keinerlei Ausschliefdichkeitsanspruch in Bezug auf das t&gliche Unterrichten. Vielmehr
handelt es sich um eine Methode, die das Repertoire einer Lehrkraft positiv ergénzt und trotz
sparlichem, jedoch regelméssigem Einsatz etwas besonderes fur alle Beiteiligten bleibt. Um den
Einstieg in diese Methode zu erleichtern und um die theoretischen Ausfihrungen zu konkreti-

sieren, wird im folgenden Kapitel ein Planspiel etwas genauer vorgestellt
5 Beispiel ,, Oko*
Das Planspiel Oko von Dr. Heinz Lothar Grob erfullt mehrere Kriterien, die es fir die Dar-

stellung in diesem Rahmen geeignet erscheinen lassen. Zunédchst handelt es sich bei dem Pro-

dukt um ein Unternehmensplanspiel. Oko ist damit ein Vertreter der wohl gréRten Planspiel-
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kategorie, den betriebswirtschaftlichen Planspielen. Dabel ist das Programm preislich gesehen
eine Ausnahme in diesem Feld. Der Gabler Verlag, Uber den das Programm vertrieben wird,
verlangt ca. 500DM pro Kopie. Dies macht Oko zu einem recht giinstigen Planspiel.

Bereits zu Beginn der Erlauterungen ist die hervorragende Dokumentation dieses Planspiels zu
erwdhnen. In dieser findet sich u. a. auch ein mogliches ,, Drehbuch® fir den Verlauf der ge-
samten Veranstaltung. D. h. die Ablaufe sind in chronologischer Reihenfolge ausfuhrlich dar-
gestellt und mit wertvollen Hinweisen fir die Spielleitung kommentiert. Selbst wahrend des
Spielverlaufes ist eine Orientierung innerhalb dieser Dokumentation jederzeit moglich. Zusétz-
lich bietet sie selbst in der Planspielmethode noch unerfahrenen Spielleitern eine gute Mdglich-

keit, die Vorbereitungen zu strukturieren und die eigenen Schwerpunkte herauszufinden.

6 Kurzdarstellung

Um rasch einen Uberblick iber das Produkt vermitteln zu koénnen, sollen nun zunéchst die
Rahmenhandlung des Spiels sowie die technischen Voraussetzungen zu deren Durchfiihrung
dargestellt werden.

6.1 Inhalte und Struktur

Der Name des Spieles resultiert daraus, dass Oko das Zidl verfolgt, auf Basis industriebetriebli-
cher Entscheidungen ,, das Verhaltnis von Okonomie und Okologie in den Mittelpunkt zu stel-
len*. Dabei sollen sowohl , konfliktare als auch harmonische Beziehungen® (Grob, 1992, S. 3)
der beiden Aspekte herausgearbeitet werden.

Oko arbeitet gruppenorientiert. Jede Gruppe reprasentiert die Geschéftsfilnrung einer Unter-
nehmung, die Gartenzaune aus Holz produziert und diese an Handler fir Baustoffe und Heim-
werkerbedarf vertreibt. Der Absatz aller teilnehmenden Unternehmungen ist durch Rahmen-
vertrége, die theoretisch Uber den gesamten Planspielverlauf festgelegt sind, mit einem Stamm-
kunden grundlegend gesichert. Jede Unternehmung verfligt Uber eine Produktpalette von an-
fangs 4 Zaunen mit unterschiedlichen Produktionsprozessen und Verkaufspreisen. Im Spiel
wird ,bewul3t darauf verzichtet, den Anspruch eines globalen Management game, in dem
,» routinemaldig® Top-Entscheidungen zu treffen sind, zu befriedigen” (Grob, 1992, S. 3). Dies
bedeutet, dass im Spiel nicht das reine Treffen von Entscheidungen und das Verstehen bzw.
Bewadltigen der dadurch ausgel 6sten Konsequenzen im Vordergrund steht. Vielmehr sind typi-
sche Funktionsbereiche eines Industriebetriebes, wie z. B. Produktionsplanung, und das dazu

benttigte betriebswirtschaftliche ,, Handwerkszeug“ bzw. Know-How 6konomischer Spielin-
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halt. Die Spielergruppen agieren also weniger im Bereich des strategischen als des exekutiven
Management.
Die okologischen Aspekte werden in sofern im Spiel integriert, as dass die Anschaffung einer
Filteranlage von der Bevolkerung gefordert wird. Die Entscheidung tber diese Investition liegt
alerdings aleine bel den Geschéftsfuhrern der Planspielspielunternehmung. Neben diesem
konfliktéren Verhdltnis, ergibt sich im Laufe des Spiels auch die Mdglichkeit, durch 6kologi-
sches Bewusstsein Geld zu verdienen. Ein ,Oko-Zaun®, der mit umweltschonenden Prozessen
hergestellt wurde, erzielt im Planspiel eine hdhere Gewinnspanne und verkorpert damit die
Maglichkeit der Zielharmonie zwischen Okologie und Okonomie.
Die erwéhnte Forderung der Bevolkerung nach Einbau einer Filteranlage deutet einen weiteren
wichtigen Aspekt in Oko an, der auch fir andere Planspiele giltig ist. Gemeint ist die Ereigni-
sorientierung. Neben einer Variation der Parameter, z. B. Preisschwankungen von Rohstoffen
oder variierende Produktionskapazitéten, treten in jeder Runde unterschiedliche Ereignisse ein,
die Entscheidungen quasi auf3erhalb des , Tagesgeschéftes® erfordern. Diese Entscheidungen
beeinflussen dann die Simulation des implementierten Modells und kdnnen zu grundlegenden
Wendepunkten im Spielverlauf fihren.
Uberblicksartig werden nun die Komponenten, die Grob (1992, S. 3) beziiglich der Strukturie-
rung einer Planspielveranstaltung mit Oko identifiziert hat, wiedergegeben:

» Entscheidungen in der Planspielunternehmung und Eingabe in den PC

Abrechnungsphase am PC

Vermittlung von Wissen durch den Moderator

Diskussion 6konomischer und 6kologischer Probleme.”
Dass die Intensitét vor allem der beiden zuletzt genannten Punkte von den Zielen der Veran-

staltung bzw. der Spielleitung abhangt, liegt auf der Hand.

6.2 Teilnehmerzahl

Das Design von Oko verlangt, dass zwei, vier oder sechs Planpiel unternehmungen teilnehmen
konnen. Die geradzahlige Anzahl von Teilnehmergruppen ist nétig, um im Verlauf des Spieles
bilaterale Verhandlungen zu ermoglichen. Nach Angaben des Planspiel-Autors ergeben sich
optimale Bedingungen bei vier Teillnehmergruppen (vgl. Grob, 1992, S. 17). Die Anzahl der
Teillnehmer pro Gruppe sollte mindestens zwei und maximal sechs betragen. Je hoher die

Gruppengrosse, desto schwieriger wird der Entscheidungsfindungsprozess innerhalb der Plan-
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spielunternehmung. Dies aul3ert sich meist in einem stark erhthten Zeitbedarf und sorgt da-

durch fur einen nur schleppenden Ablauf des Spieles.

6.3 Zeitbedarf

Oko ist in insgesamt sechs Spielrunden unterteilt. Ausgehend von dieser Strukturierung sollte
man die Zeitplanung gestalten. Zunachst bietet sich natirlich die Durchfihrung in sechs einzel-
nen Sitzungen an. Um zeitliche Schwankungen ausgleichen zu kénnen und um den Teilneh-
mern ein intensives Arbeiten zu ermdglichen, scheint eine Durchfiihrung von mehreren Runden
hintereinander in einem entsprechend grof3eren Zeitrahmen sinnvoll. Der Autor des Planspiels
gibt hierzu as,,Normalfall* an, dass die Runden 1 bis 3 und die Runden 4 bis 6 an jewells zwei
halben Tagen gespielt werden (vgl. Grob, 1992, S. 19). Auch die Durchfiihrung des gesamten
Planspiels an einem einzigen Tag ist moglich. Allerdings ist dann eine Begrenzung auf zwel

Planspiel unternehmungen mit jeweils moglichst wenig Teillnehmern ratsam.

6.4 Raumlichkeiten

Oko stellt keine besonderen Anforderungen an die Raumlichkeiten. Wichtig ist, dass ale teil-
nehmenden Gruppen fir die Spielleitung erreichbar sind und dass der PC an einem Ort aufge-
stellt ist, an dem die ,, Geschéftsfuhrer” ihre vertraulichen Daten ungestort eintippen konnen.
Sollte die Druckausgabe an einem anderen Ort as die Eingabe der Daten erfolgen, so muss

auch hier die Vertraulichkeit von der Spielleitung garantiert werden konnen.

6.5 Technische Voraussetzungen

Beziiglich der einzusetzenden Technik ist Oko (iberaus bescheiden. Zur Durchfiihrung benétig
man lediglich einen PC und einen Drucker.

Die vorliegende Version (1992) der Software arbeitet noch immer unter DOS. Damit ist die
Bedienung des Programmes nicht mehr aktuellster Stand der Technik. Beispielsweise ist keine
Mausunterstiitzung vorhanden. Allerdings hat dies keinerlel Auswirkungen auf die Funktiona-
litét und die Durchfulhrbarkeit des Spieles. Im Gegenteil: Man kann sagen, dass Oko mit jedem
Rechner arbeitet, der die typische Ausstattung eines 486ers oder besser erfullt.

Neben dem Computer benétigt Oko unbedingt einen Drucker zur Durchfiihrung. Prinzipiell
kann man hier jedes verfligbare Gerét einsetzten. Allerdings ist ein schneller Laserdrucker zu
empfehlen, dennim Verlauf des Spielsist bereits bei nur zwei teilnehmenden Gruppen mit einer
Druckausgabe von ca. 120 Blé&ttern zu rechnen. Kommt der Drucker diesen Anforderungen nur

mit MUhe nach, kann der Spielverlauf unter Umsténden empfindlich gestért werden.
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7 Die Runden des Planspiels

Eine fur Planspiele typische Struktur, ndmlich die Aufteilung in einzelne Spielrunden, gilt auch
fir Oko. Insgesamt erstreckt sich das Planspiel (iber 6 einzelne Runden. Fiir das zugrundelie-
gende Modéll I&sst sich daraus ableiten, dass dessen Simulation diskret erfolgt. Obwohl gewis-
se Parameter, wie z. B. der Unternehmensgewinn, Uber den gesamten Verlauf hinweg weiter-
gefuhrt werden, bildet doch jede Runde oder Phase des Spiels eine in sich geschlossene Ein-
heit. Die Runden reprasentieren bei Oko Monate, fir die jeweils getrennt geplant und abge-
rechnet wird. Alle vom Programm erstellten Abrechnungen und Anschreiben werden Ubrigens
real datiert. Dabei spilt die erste Runde im aktuellen Monat, in dem das Planspiel durchgefihrt
wird. Alle weiteren Runden werden um jewells einen Monat weiter datiert. Die klare Gliede-
rung des Spiels bietet der Spielleitung die Mdoglichkeit, am Ende jeder Runde enen
»unterrichtenden® Teil einzuschieben. So kann z. B. auf die gerade gespielten inhaltlichen Pro-
blemstellungen eingegangen und ein Transfer zur dahinterstehenden Theorie geleistet werden.
Auch konnen diese Phasen, in denen sich alle Teilnehmer versammeln, zum Erfahrungsaus-
tausch und zur Losung moglicher V erstandnisprobleme genutzt werden.

Der folgende Abschnitt beschreibt die Vorbereitung auf das Planspiel. Danach werden die ein-

zelnen Spielrunden etwas genauer erlautert.

7.1 Das Handwerkszeug - Eine vorbereitende Fallstudie

Zu Beginn des Planspiels liegt der Fokus auf den betriebswirtschaftlichen Grundkenntnissen,
die im Modell reprasentiert werden. Dies ist eine Produktionsplanung unter Berticksichtigung
gegebener Kapazitéten. Um Teilnehmer ohne konkretes Wissen zu den bendtigten Vorgehens-
weisen bzw. Begrifflichkeiten vertraut zu machen, stehen in der Dokumentation des Planspiels
ein Glossar und eine , Einfuihrung in das Abrechnungsmodell“ zur Verfiigung. Beide Materidli-
en liegen der Dokumentation as Kopiervorlage bei, was die Arbeit der Planspielleitung be-
trachtlich erleichtert. Dies gilt im Ubrigen fir ale Informationen, die auf3erhalb des Computer-
programmes benétigt werden.

Bei der ,Einfuhrung in das Abrechnungsmodell“ handelt es sich um eine Fallstudie aul3erhalb
des eigentlichen Planspiels. Die Gegebenheiten der Fallstudie sind in ihrer Struktur identisch
mit dem Modell innerhalb des Spiels. So wird beispielsweise mit der gleichen Anzahl von Pro-
dukten und Fertigungsstufen gearbeitet. Allerdings sind die Werte in der Fallstudie andere als
im Planspid.
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Um einen Eindruck von den betriebswirtschaftlichen Anforderungen zu vermitteln, die in Oko
gestellt werden, sei die einleitende Fallstudie nun vollsténdig wiedergegeben (vgl. Grob, 1992,
S. 7f.).

7.1.1 Aufgabenstellung
Im letzten Monat sind die folgenden Produktionsmengen hergestellt und abgesetzt worden:

Tab. 1. Produktionsmengen des letzten Monats
Produkt 1: 180 Stlick Produkt 3: 110 Stlick
Produkt 2: 100 Stiick Produkt 4: 20 Stiick

Zusétzlich sind folgende Daten zu den Produkten verfligbar:

Tab. 2: Preise, Stickkosten und Deckungsbeitrag pro Stick fir alle Produkte

Produkt Preis variable Stuckkosten Deckungbeitr ag/Stck.
[DM/Stck] [DM/Stck] [DM/Stck]
1 (Gutsherrenzaun) 250 150 100
2 (Reihenhauszaun) 120 70 50
3 (J&gerzaun) 170 110 60
4 (Paradieszaun) 300 160 140
Tab. 3: Kapazitaten der Fertigungsstufen
Fertigungsstufe K apazitat (Stunden)
1 (Sigerei) 720
2 (Montage) 1230
3 (Imprégnierung) 810
Tab. 4: Produktionskoeffizienten der Produkte
Fertigungsstufe Produkt 1 Produkt 2 Produkt 3 Produkt 4
1 2 1 1 2
2 3 2 3 3
3 1 1 4 2

Die von der Produktion unabhéngig anfallenden Kosten (Fixkosten) beliefen sich im letzten
Monat auf 25.750DM.

Fragel: Wie hoch ist der Deckungsbeitrag fur sdmtliche Produkte des Produktionspro-
grammes?

Frage2: Wie hoch ist die Kapazitétsauslastung - ausgedriickt durch die Beschéaftigungsgrade
der Fertigungsstufen?

Frage3: Wie vide Mengeneinheiten hétten von Produkt 1 maximal hergestellt werden kon-
nen, wenn ausschliefdlich dieses produziert werden sollte?
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7.1.2 Losungen der Aufgaben zur Fallstudie

Die im Folgenden wiedergegebenen Losungen zu den Aufgaben sind ebenfalls in der Doku-
mentation zum Planspiel enthalten (Grob, 1992 S. 9f.):

Tab. 5: Zu Frage 1. Deckungsbeitrag fir alle Produkte as Teil der Gewinnermittlung

Produkt Stck Preis variable Umsatz variable Deckungsh | Deckungs-
Kosten Kosten eitrag spanne
[DM/Stck] |[DM/ Stck] |[DM] [DM] [DM] [DM/StcK]
1 180 250 150 45000 27000 18000 10
2 100 120 70 12000 7000 5000 50
3 110 170 110 18700 12100 6600 60
4 20 300 160 6000 3200 2800 140
81700 49300 32400
- Fixkosten 25750
= kakulatorischer Gewinn 6650
Tab. 6: Zu Frage 2. Kapazitdtsausastung der Fertigungsstufen
Fertigungsstufel |Fertigungsstufe2 | Fertigungsstufe 3
Kapazitét [Std] 720 1230 810
Beschéftigung [Std]
Produkt 1 360 540 180
Produkt 2 100 200 100
Produkt 3 110 330 440
Produkt 4 40 60 40
Beschéftigung [Std] 610 1130 760
Leerzeit [Std] 110 100 50
Beschéftigungsgrad [%] |85 92 94

Tab. 7: Zu Frage 3: Engpassplanung

Fertigungsstufe Kapazitéat Produktions- max. Menge je|Bemerkung
koeffizient Fertigungsstufe
[Std] [Std/Stck] [SteK]
1 720 2 360 Engpal}
2 1230 3 410
3 810 1 810

Die zur Losung der Aufgaben erforderlichen Rechenoperationen sind mit Hilfe eines Taschen-
rechners leicht zu bewéltigen. Selbst wenn die Tellnehmer des Planspiels noch nie zuvor mit
dem Vorgang einer Produktionsplanung konfrontiert waren, dirften sie nach eingehender Dar-
stellung und didaktischer Aufarbeitung der obigen Fallstudie Uber ausreichend ,, handwerkliche®
Fahigkeiten verfigen, um das Planspiel durchfihren zu kénnen. Eine gewisse Sicherheit im

Umgang mit den GrofRen und den Rechenschritten ergibt sich dann quasi von alleine im Verlauf
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der Veranstaltung. Ganz besonders gilt dies, wenn die Spielleitung entscheidet, die Fallstudie
direkt vor Beginn des Planspieles durchzufhren.

Sollte der Teilnehmerkreis bereits Uber (fundierte) Kenntnisse im Bereich der Produktionspla-
nung verfligen, so ist die Durchfiihrung der Fallstudie nicht zwingend. Sie bietet sich allerdings
an, um den Einstieg in die Verhdltnisse der Planspielunternehmung zu erleichtern. In diesem
Fall kénnte die Fallstudie z. B. as haudiche Vorbereitung aufgetragen werden und damit aus

der eigentlichen Veranstaltungszeit herausfallen.

7.2 Einstieg in die Unternehmung

Zu Beginn des eigentlichen Planspieles wird den Teilnehmern die Ausgangssituation ihrer Un-
ternehmen von der Spielleitung dargestellt. Diese ist von lhrer Struktur vollig identisch mit der
bereits dargestellten Fallstudie. Auch hier liegen der Dokumentation bereits Kopiervorlagen
bei, die ale wesentlichen Daten der Planspielunternehmungen aufzéhlen und den Teilnehmern

ausgehandigt werden konnen.

Die. erste Aufgabe
[ awe =] C|E2|E @I = &] der Teilnehmer be-
UHD HUM ZUR EIHGABE DER MITGLIEDER DER UMTERHEHMUNG steht nun darin, einen

Fency Factory aus Lorrach Namen fir die Un-

Geben Sie hitte den vollen Hamen... ternehmung zu fin-

. des Sprechers ein! den, aus dem Kres
Uor- und funame: FSELILELTS

nternenm
. der weiteren Mitglieder ein! der  Unternehmens-

Vor- und Funame: leitung einen Spre-
Uor- und Funame: )
Uor- und Funame: [0 EIRES cher zu wahlen und

Abb. X : eine Eingabemaske des Programmes sich auf den Ort des

Firmensitzes zu eini-

gen. Danach werden diese Grunddaten inklusive der Namen der Mitspieler erfasst. Es bietet
sich an, am Beispidl dieser ersten Datenerfassung die Gruppen auf die notige Disziplin hinzu-
weisen. So wird z. B. festgelegt, dass die Unternehmenssprecherin in jeder Runde die nétigen
Daten zusammentragt, diese auf Vollsténdigkeit Gberpriift und danach in den PC eintippt.
Werden solch einfache Regeln nicht beachtet, kommt es leicht zu stérenden Verzdgerungen,
die sich auf ale Planspielunternehmungen auswirken.

Nach den organisatorischen Eingaben erfolgt die Ausgabe der Kapazitétsangaben fur die ein-
zelnen Unternehmen. Ein Vorgang, der auch den Einstieg in alle folgenden Runden darstellt.
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Auf Basis der Kapazitétsdaten und den im Rahmenvertrag mit dem Stammkunden, der Heim-
werkerbedarf-Kette ,,Help Yourself“, garantierten Absatzzahlen, kann die erste Produktions-
planung beginnen. Die einzelnen Unternehmen legen nun also die Stiickzahl der im laufenden
Monat (Runde) zu produzierenden Zaunarten fest.

Um von Anfang an keine Langeweile aufkommen zu lassen, erreicht die Planspielunternehmen
ein Zusatzauftrag des Stammkunden. Dieser Auftrag ist mit der vorhandenen Kapazitét nicht
vollsténdig erflllbar. Allerdings akzeptiert der Kunde auch Teillieferungen. Nun kommt des
darauf an, dass die Unternehmen die vorhandenen Kapazitdten mdglichst optimal nutzen, also
eine Engpassplanung durchfthren.

Ein weiteres Ereignis der ersten Spielphase ist das Eintreffen eines Angebotes fir eine
Impragnierwanne. Die Investition in eine solche Wanne fuhrt zu einer Kapazitétserweiterung in
der Fertigungsstufe ,,Imprégnieren”, die sich auch auf die gesamte restliche Spielzeit auswirkt.
Anhand dieses Angebotes kann die Thematik der Abschreibung und des Zinsverlustes ange-
sprochen werden. Die Investitionsentscheidung kann allerdings auch einfach ,,aus dem Bauch®
heraus entschieden werden.

Das Thema Okologie kommt in der ersten Runde in Form eines Beschwerdebriefes von An-
wohnern, die die Reduktion von Emissionen fordern. Hiermit wird eine Konfliktsituation ge-
schaffen, die die Teilnehmer zu einer einfihrenden Diskussion anregen soll. Die aktuellen
Emissionen der Planspielunternehmungen liegen ndmlich noch unter den gesetzlich vorge-
schriebenen Grenzwerten. Der Beschwerdefthrer wird tbrigens durch die Spielleitung perso-
nifiziert. Eine Steuerung der Diskussion ist damit moglich. AulRerdem kann verhindert werden,
dass die Beschwerde von den Planspielteilnehmern einfach ignoriert wird.

Die Ausgabe der Betriebsergebnisse nach Eingabe aller Rundenentscheidungen erfolgt in ta-
bellarischer Form. Deren Darstellung ist in der Struktur identisch mit Tab. 5.

7.3 Variation der Ausgangslage

Zu Beginn der zweiten Spielrunde trifft alle Planspielunternehmen die schockierende Mittei-
lung, dass die Sage ausgefallen ist. Zur Lésung des Problems stehen zwei Alternativen zur
Verfigung. Entweder wird die Sage von der eigenen Belegschaft repariert, was zu niedrigen
Reparaturkosten aber auch zu einer Minderung der Kapazitéat im laufenden Monat fuhrt. Oder
die Reparatur wird durch eine externe Firma erledigt. Dies hat keinen Kapazitatsausfall zur

Folge, wiirde aber mehr als die doppelten Reparaturkosten verursachen.
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Um die Entscheidung zu erschweren, geht ein erneuter Zusatzauftrag des Stammkunden ein,
der im Prinzip eine moglichst hohe Kapazitét fordert.

Um die 6kologische Problematik wieder aufzugreiffen, erreicht die Unternehmungen in der
zweiten Runde ein Schreiben ihres Verbandes, der auf das schlechte Image der Branche beziig-
lich der Schadstoffemissionen hinweist. Sollte mittlerweile ein gewisses Interesse zur Investiti-
on in eine Filteranlage bel einzelnen Planspielunternehmen bestehen, so kann dieses nun auch
Uber ein Angebot einer Herstellerfirma konkretisiert werden. Auf Grund der nun verfligbaren

Daten kann eine Wirtschaftlichkeitsrechnung durchgefihrt werden.

Tab. 8: Druckausgabe der Kapazitdten und eines Ereignisses fir Runde 2

Kapazi taten der Unternehnung
Fency Factory in Lorrach
i m Monat Dezenber 1999

Sager ei 720 Std
Mont age 1230 Std
| npr &gni er ung 810 Std

Bitte um Ent schei dung!

In der Sagerei ist eine Maschine defekt. Wirde sie von unseren ei genen Leu-
ten repariert, so konnte wegen der relativ spaten Fertigstellung der Repa-
ratur imlfd. Monat nur mt einer Kapazitat von 710 Std (statt 720 Std) ge-
rechnet werden. Die von unseren eigenen Mtarbeitern nebenbei zu bewdlti -
gende Reparatur wirde 300DM an Kosten fir Ersatzteile verursachen

Ei ne sofortige Reparatur durch eine Spezial unternehnung héatte kei nen Kapa-
zitatsausfall zur Folge. Allerdings beliefen sich in diesem Fall die Repa-
rat urkosten auf insgesant 800DM

Wr bitten um sofortige Entschei dung!

S. Aege, Meister

Waéhrend sich die Firmen in der Produktionsplanung der zweiten Runde befinden, geht ,,vollig
Uberraschend* ein weiteres, sehr |ukratives Auftragsangebot eines zweiten Abnehmers ein. Die
begonnene Planung muss also unter Umsténden revidiert werden. Auch solche Stress erzeu-
genden und Arbeitszeit raubenden Elemente sind fester Bestandteil von zahireichen Planspie-
len. Der weitere Aspekt, der durch dieses Ereignis in den Blickpunkt gertickt wird, ist die Fra-
ge der Loyalitdt. Wird der Auftrag des neuen Kunden angenommen, so kann der Zusatzauftrag
des Stammkunden ,,Help Yourself“ nicht bedient werden. Da es sich bei dem Neukunden nur
um einen Einzelauftrag handdlt, stellt sich den Planspielunternehmen aso die Frage: , Treue

oder schndller Profit?
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Auch die zweite Runde wird mit Eintippen der Entscheidungen in den PC und Ausgabe der
Betriebsergebnisse beendet.

7.4 Der Paukenschlag

Die dritte Spielrunde beginnt, wie gewohnt, mit Ausgabe eines Deckblattes fur die Unterlagen
und mit der Darstellung der verfligbaren Kapazitdt des laufenden Monats. Doch das néchste
Papier bringt eine grundlegende Wende ins Spiel. Die Firma,,Help Yourself*, also der Stamm-
kunde, hat Konkurs angemeldet und kann daher den Rahmenvertrag Uber die garantierte Ab-
nahmemenge nicht mehr einhalten. Es liegt an der Spielleitung, diesen Schock moglichst wir-
kungsvoll an die Teillnehmer zu vermitteln.

An die Stelle von ,,Help Yourself* mochte sich eine Firma mit dem vielsagenden Namen ,, Geler
& Co. KG" dréngen. Dieses Auftragsangebot ist alerdings einmalig und beinhaltet zudem sehr
schlechte Konditionen.

Zeitgleich erreicht die Geschéftsfiihrung der einzelnen Unternehmen ein Schreiben eines Sach-
bearbeiters innerhalb ihrer Firma, der zwei Tellstilllegungspléne bereits ausgearbeitet hat. Die
Geschéftdeitung, aso die Planspielgruppe, hat nun zu diskutieren, ob und in welchem Umfang
eine Teilstillegung durchgefthrt wird.

Zur Unterstiitzung des Entscheidungsprozesses bietet ein Marktforschungsinstitut seine Dien-
ste gegen ein nicht unbetréchtliches Honorar an. Wird diese Option wahrgenommen, so ergibt
die Studie, dass in absehbarer Zeit die Nachfrage nach Zaunen steigen wird. Eine Teilstillegung
scheint damit nicht notig.

Dies bestétigt sich, alerdings erst nachdem die Tellnehmer die Entscheidung bezuglich der
Tellstillegung getroffen haben. Denn nun wird eine Ausschreibung der Stadt, in der das Plan-
spiel durchgefuihrt wird, vertffentlicht. Die Stadt mochte einen Tell der Offentlichen Gebaude
mit neuen Zaunen ausstatten. Diese Ausschreibung besagt, dass die Zuschldge produktweise
erteilt werden. Fir jeden einzelnen Zauntyp (dies sind nur Modelle aus der Produktpal ette der
Planspielunternehmen) erhdt die am billigsten bietende Firma den Zuschlag. Diese Ausschrei-
bung versetzt die teilnehmenden Unternehmungen nun erstmalig in ein direktes Konkurrenz-
verhdtnis. Allein vom Verhdltnis der eigenen Entscheidung zu den Entscheidungen der gegne-
rischen Spielergruppen ist Erfolg oder Misserfolg in dieser dramatischen Unternehmenssituati-
on abhangig. Der Phantasie oder besser den Berechnungen der einzelnen Unternehmungen
beziiglich der Preise fur die einzelnen Z&une sind nun aleine die durch die Stadt genannten

Hochstpreise Grenzen gesetzt. Selbstversténdlich miissen die Firmen dafiir sorgen, dass ihre
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Planung auch Gewinn erwirtschaftet. Die Spielleitung sollte wahrend der Angebotserstellung
allzu dreiste Betrugsversuche unterbinden.

Nach Abgabe bzw. Eintippen der Angebote erfolgt die Zuschlagsvergabe durch das Computer-
programm. Auf Basis der daraus resultierenden Auftrage kann schlief3lich die Produktionspla-
nung und der Rundenabschluss erfolgen. Die Verlierergruppen der Ausschreibung miissen sich
zwar mit dem Angebot von ,,Geler & Co. KG* begniigen, sind aber vor dem vdlligen Ruin ge-
schitzt.

Wer in der zweiten Runde noch keinen Filter gekauft hat, kann dies nun freiwillig nachholen.

7.5 Ein neues Produkt

Die vierte Spielrunde ist gleichzeitig auch ein neuer Abschnitt im Gesamtverlauf. Eine Unter-
brechung vor dieser Runde bietet sich daher an.

Vermittelt durch die Spielleitung wird in alen Unternehmen zunéchst die Idee eines neuen
Produktes vorgestellt: der ,, Oko-Zaun“. Mit diesem Produkt soll die M6glichkeit der Harmonie
zwischen 6konomischen und 6kologischen Zielen veranschaulicht werden. Daher schreibt das
Planspieldesign vor, dass ale Unternehmungen das neue Produkt herstellen. Fir den laufenden
Monat kann aus ,, produktionstechnischen Grinden® (vgl. Textausgabe des Programms) nur der
Oko-Zaun gefertigt werden. Damit werden die Planspielunternehmen kurzfristig zu Einpro-
duktbetrieben. Neben der Moglichkeit zur Darstellung dieser Unternehmensform nutzt Oko
diesen Wandel noch weiter aus. Anhand des Oko-Zaunes wird in Runde 4 der Prozess einer
Produkteinfihrung inklusive Marketing und daraus resultierender Beeinflussung der Nachfrage
dargestellt. Diese Vorgénge sind innerhalb eines Einproduktbetriebes leichter zu strukturieren
und nachzuvollziehen.

Die erste Aufgabe zur Produkteinfihrung besteht in der Vorbereitung einer Pressekonferenz,
bei der das neue Produkt der Offentlichkeit vorgestellt wird. Jede Planspiel unternehmung muss
also einen eigenen Produktnamen fiir den Oko-Zaun finden und eine Préasentation des Produk-
tes erstellen. Dazu dirfen alle verfigbaren Materialien verwendet werden. Beispielsweise kon-
nen Plakate entworfen, oder treffende Werbetexte verbal vorgetragen werden. Hier ist die volle
Kreativitdt der Teilnehmer gefordert. Wichtig ist, dass bei Oko auch dieser kreative Teil der
Aufgabenstellung mit in die Smulation einflief3. Denn jede Préasentation wird benotet und tber
die Note werden vom Programm die erreichten Absatzzahlen ermittelt. Die Benotung erfolgt
entweder durch die Spielleitung oder durch die Teilnehmer selbst. Bei letzterer Option liegt der

Dokumentation ein ausgeklugelter Vorschlag zur Durchfiihrung, samt moglichem Kriterienka-
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talog bel. Neben der Vorstellung der neuen Produkte kann die Pressekonferenz auch als Rah-
men fir eine Diskussion iiber Harmonie bzw. Disharmonie von Okonomie und Okologie ge-
nutzt werden. Je nach Gruppenmotivation und Koordinationstalent der Spielleitung kann diese
Pressekonferenz durchaus zum Hohepunkt des Planspiels werden.

Am Ende der Pressekonferenz werden die Noten fir die Présentationen eingeben und die Un-
ternehmungen konnen eine Zeitschriftenwerbung mit variabler Qualitét und Preis schalten. Da-
nach gilt es einen Preis fir den Oko-Zaun festzulegen und die Produktionsplanung durchzufiih-
ren. Diese Entscheidungen basieren auf Unsicherheit, da die genaue Absatzmenge nicht exakt
bestimmt werden kann. Als Anhaltspunkte dienen eine neue und verpflichtend durchgefihrte
Marktanalyse, die bezliglich eines bestimmten Prei ses eine gewisse Absatzmenge prognostiziert
(vgl. Tab. 9) und die aus der Pressekonferenz bekannte Benotung der Présentation. Ist die
Note z. B. Uberdurchschnittlich (besser as , befriedigend*), kann mit héheren Absatzzahlen als
prognostiziert gerechnet werden. Auch der Preis, der fur die Zeitschriftenwerbung zu zahlen

ist, mussin die Verkaufspreisplanung mit eingebracht werden.

Tab. 9: Prognostizierte Preis- Absatz Relation des Oko-Zauns
Preis des Oko-Zauns [DM/Stck] prognostizierte Nachfrage [ Stck]
200 577
220 521
240 460
[..] [..]

380 41

Die Runde wird mit der Eingabe von Verkaufspreis und zu produzierender Menge abgeschlos-
sen. Eine Uberproduktion an Oko-Z&unen kann tbrigens al's Gutsherrenzaun zu einem gegebe-
nen, sehr niedrigen Preis abgesetzt werden. Damit ist auch hier wieder ein , Rettungsring” fur
vollige Fehlplanungen gegeben.

7.6 Integration des neuen Produktes

In der flinften Spielrunde ist wieder die Produktion der gesamten Produktpal ette moglich. Die
Entscheidung, ob tatsachlich alle Z&une, also auch die ,aten” und weniger umweltvertrégli-
chen, hergestellt werden liegt allerdings bei der Geschaftsfiihrung der einzelnen Unternehmen.
Die , dten* Zaunarten werden wieder zu den festen Preisen und innerhalb bekannter Absatz-
hochstmengen verkauft. Der Preis des Oko-Zauns dagegen bleibt flexibel. Die Erfahrungen aus
Runde 4 konnen bel der Preisentscheidung helfen. Beztiglich der absetzbaren Menge wird ein

um ca. 5% ggu. dem Vormonat (Runde 4) gestiegener Absatz erwartet. Spétestens jetzt wird
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deutlich, dass der Oko-Zaun eindeutig das lukrativste Produkt der Palette ist und damit 6ko-
nomisch und 6kologisch interessant.

Auch in dieser Runde muss die Produktionsplanung gewissenhaft durchgefihrt werden, da
wieder eine Enpaldsituation herrscht, also nicht alle Produkte in den mdglichen Hochstmengen
produziert werden kénnen.

Sollten einige Unternehmen noch immer keine Filteranlage besitzen, wird der Druck nun ver-
stérkt, da die Emission mittlerweile Uber die zugelassenen Grenzwerte gestiegen ist. Dieser
Druck wird mit Hilfe von massiven finanziellen Sanktionsdrohungen durch das Gewerbeau-

sichtsamt erzeugt.

7.7 Bilaterale Verhandlungen

Auch in der letzten Spielrunde halt Oko noch Uberraschungen bereit. Die eine Halfte der Plan-
spielunternehmungen erhdt auf dem Datenblatt zu Beginn der Runde die Mitteilung, dass ihr
Lack fur den Oko-Zaun ausgegangen ist. Eine Beschaffung des Lackes ist nur tiber Ankauf von
anderen Planspielunternehmungen mdglich. Die andere Hélfte der Unternehmungen bekommt
die Information, dass sie durch einen Kapazitdtsausfall von 30% in der Monage Uber einen
Uberschuss an Oko-Lack verfiigen. Auch der Hinweis, dass ein Verkauf des Lackes an andere
Planspielunternehmungen niitzlich sein kdnnte, wird gegeben.

Dies bedeutet, dass ale Unternehmungen Interesse an Verhandlungen Uber einen Lackhandel
haben. Wer mit wem in Verhandlungen treten kann, missen die Teilnehmer selbst herausfin-
den. Am Anfang der Runde werden die Gruppen mit dem Kapazitdtsausfall zunéchst Uber die-
ses Ereignis wenig begeistert sein. Allerdings sind sie in den Verhandlungen in einer wesentlich
gunstigeren Position. Fir sieist eine Produktion trotz Einschrénkung noch moglich.

Bel den Preisverhandlungen liegt es im Geschick der Handler, den Verhandlungspartner még-
lichst Uber die Grinde fir das Interesse am Kauf bzw. Verkauf im Dunkeln tappen zu lassen.
Nur so lassen sich Héchst- bzw. Niedrigstpreise heraushandeln. Fur die Planspielleitung be-
deutet dies selbstverstandlich, dass auch von ihr keine Informationen weitergegeben werden.
Ansongten liegt es an der Phantasie der Teilnehmer und dem Willen der Spielleitung, mit wel-
chen Tricks und Methoden die Verhandliungen gefihrt werden. Die Spielleitung sollte aler-
dings bei Einigung auf einem schriftlichen Vertragsabschluss bestehen. Damit werden Mil3ver-
stdndnisse und Betrugsversuche kontrollierbar. Quasi nebenbei kdnnen so noch wesentliche

Elemente eines schriftlichen Vertrages besprochen und vorgefihrt werden.
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Sollten einzelne Unternehmen keinen Vertrag abschlief3en und damit keinen Lack erwerben
konnen, so liegt es an der Spielleitung, im Rahmen des Spieles zu intervenieren. Die Doku-
mentation schldgt hier beispielsweise das Verbreiten von Geriichten vor, die den Verkaufern
vorgeben, dass ihre Verhandlungspartner den Lack auch von unbekannten Drittlieferanten er-
halten konnten. Diese Aussicht auf ein entgangenes Geschéft sollte die Verkaufsmotivation
bereits steigern.

Nach Abschluss der Verhandlungen wird zum letzten mal eine Produktionsplanung mit den nun
selbst |, herausgehandelten” Kapazitdten durchgefihrt und eingetippt. Die Ausgabe der Be-
triebsergebnisse, und die Ausstellung von Zertifikaten Gber Teilnahme und Plazierung beschlie-

[3en den computergestiitzten Teil des Planspiels.

7.8 Die Auswertungsrunde

In dieser Phase sollten alle Teilnehmer in einem Raum versammelt werden. Erst jetzt werden
die bereits gedruckten Betriebsergebnisse ausgehandigt und die Plazierungen verraten.

Es ist wichtig, von Anfang an genligend Zeit fir diese Auswertungsrunde einzuplanen. Der
ganze Effekt des Spiels konnte verloren gehen, wenn man ohne Abschluf3gespréch auseinander
muss.

Das Abschlussgespréch ist nicht primé zur Behandlung von betriebswirtschaftlichen Fragen
gedacht. Diese sollten bereits in den Besprechungsteilen direkt nach den einzelnen Spielrunden
thematisiert worden sein. Das Abschlussgespréch soll vielmehr fir gruppendynamische Zwecke
genutzt werden. Grob (1992, S. 123) schlagt vor, hier z. B. die Rolle und die Leistung der
gewdhlten Gruppenleitung zu diskutieren. Auch die Partizipation der andern Gruppenmitglie-
der konnte Uberdacht werden. Unabhéangig von den Personen kdnnte auch versucht werden,
die Entscheidungsprozesse innerhalb der Gruppen nachzuvollziehen und darzustellen. Viel-
leicht ergeben sich gravierende Unterschiede zu anderen Gruppen.

Am Ende des Abschlussgespréaches sollte die Spielleitung einige zusammenfassende Worte
finden. Dabei bietet es sich an, den Tellnehmern nochmals die Bereiche vor Augen zu fihren,
auf denen sie mit Hilfe des Planspiels in den vergangenen Stunden neue Erfahrungen gesam-
melt haben.
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8 Analyse des Beispiels

8.1 Lernziele

Der folgende Abschnitt versucht, die im Kapitel 3.3 gemachten theoretischen Aussagen zu
Lernzielen am Beispiel von Oko zu konkretisieren. Dabei erhebt die folgende tabellarische
Darstellung keinerlel Anspruch auf Vollsténdigkeit. Alle Lernziele, die mit eéinem Planspiel
verfolgt werden kénnen, héngen von den Wiinschen und Fahigkeiten aller beteiligter Personen
ab.

8.1.1 Kognitive Lernziele

L er nziel | Realisierbar z. B. durch...
Deklaratives Wissen
Kurzfristige Erfolgsrechnung Vorbereitende Fallstudie (vgl. Tab. 5) und monatliche

Abrechnung erstellt durch das Programm

Fertigungsstufen / Produktionskoeffi- | Fallstudie (vgl. Tab. 5) und Abrechnung
zZient

Produktionsplanung / Engpasspla- | Zusatzauftrage (Runde 1 und 2)

nung
Investitionen und deren Umlage als|Investition Impragnierwanne (Runde 1) und Filteranla-
monatliche Mehrkosten ge (Runde 2)
Opportunitdtskosten Reparatur S&ge: Extern oder betriebsintern (Runde 2)
Preispolitik Ausschreibung Stadt (Runde 3)
Produktions- und Preisfixierung Prei sentscheidung Oko-Zaun (Runde 4 und 5)
Ein- und Mehrproduktbetriebe Oko-Zaun in Runde 4 das einzige Produkt
Verstehen / Erfahren
Okologie vs. Okonomie Konfliktér bei Emissionsproblematik und

harmonisch bei Oko-Zaun
Oligopolistischer Markt Direkte Konkurrenz der einzelnen Gruppen
Werbewirkungsmechanismen Wirkung immer abhéngig von Sicht der anderen
Spannungsfeld Loyalitét oder Profit | Einmaliger Zusatzauftrag (Runde 2)
Unsicherheit des Marktes Konkursvon ,,Help Yoursdf* (Rund 3)

Problemlésen / Entscheidungen umsetzen

Nutzung maoglicher  Informations- | Marktprognose vor Entscheidung bziigl. Teilstillegung
quellen (Runde 3)

Kampfen um  (berlebenswichtige| Verhandlungen Oko-Lack (Runde 6)
Konditionen

Kalkulation als Entscheidungsgrund- | Ausschreibung Stadt (Runde 4) und Preisfixierung
lage Oko-Zaun (Runden 4 und 5)

8.1.2 Soziale Lernziele

L er nziel | Realisierbar z. B. durch...

Kommunikation

Zur Argumentation / L dsungssuche | Entscheidungsfindungen innerhalb der Gruppe in jeder
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Lernzid

Realisierbar z. B. durch...

Runde (Produktionsplanung oder Investitionsentschei-
dungen)

Zur Durchsetzung

Bilaterale Verhandlungen (Runde 6)

Zur Darstellung eigener Leistungen

Présentation neues Produkt (Runde 4)

Zur Konfliktbewdaltigung

Diskussion mit Anwohnern beziiglich des Filters

Diskussion bei Konkurs von ,,Help Yoursdlf* (Runde 3)

Zur algemeinen Artikulation

Vorstellung der eigenen Strategie (Auswertungsrunde)

Darstellung von erlebten Problemen (Nachbesprechung
einzelner Runden)

Soziale Kompetenz

Toleranz

V on Gruppenentscheidungen gegen eigenen Willen

Von guten Leistungen anderer Gruppen (Bewertung
der Présentationen in Runde 4)

Solidaritét / Corporate Identity

Identifikation mit der eigenen Planspielunternehmung.
Jede(r) ist Mitglied einer Gruppe.

Verstandnis Fur Probleme anderer (V erhandlungen Runde 6)

Weitsicht | nvestitionsentscheidungen Wanne und Filter

K ooper ation

V erantwortungsbereitschaft Aufgabenteilung innerhalb der Gruppe

Kritikfahigkeit Innerhalb der Gruppe
Bel Verhandlungen mit anderen Gruppen (Runde 6)
bzw. Rollen des Spiels (personifiziert durch Spielle-
tung)

Konsensfahigkeit Entscheidungen in der eigenen Gruppe
Bel Verhandlungen mit anderen Gruppen (Runde 6)
oder Rollen des Spiels (Spidlleitung)

Flexibilitét Zusammenarbeit innerhalb der Gruppe mit ev. unbe-

kannten Mitspielern

8.1.3 Intrinsische Lernziele

Lernzie Realisierbar z. B. durch

Aktivitat Ubernahme bestimmter Aufgaben innerhalb der Gruppe

Selbstvertrauen Ubernahme bestimmter Aufgaben innerhalb der Gruppe
Auftreten bel Verhandlungen (Runde 6)

Motivation Durch ,Wille zum Sieg* innerhalb des Spiels

Kreativitat Présentation (Runde 4)

V erhandlungsgeschick (Runde 6)

Frustrationskontrolle

Bel Fehlentscheidungen (Produktionsplanung, Preisent-

scheidungen)

Optimismus

Konkursvon ,,Help Yourself* (Runde 3)

Fehlen von Oko-Lack bzw. K apazitatsverlust (Runde 6)
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8.2 Organisatorisches

8.2.1 Zielgruppe Teilnehmer

Verglichen mit anderen auf dem Markt vertretenen Planspielen stellt Oko geringe Anforderun-
gen an die Vorkenntnisse der Teilnehmer bezliglich betriebswirtschaftlicher Inhalte. Die Kon-
frontation mit Zahlenmaterial 1&sst sich auf die in Tab. 5 dargestellte kurzfristige Erfolgsrech-
nung reduzieren. Damit bietet sich Oko fiir eine erste Begegnung mit dem aktivem Umgang
mit betriebswirtschaftlichen Kenngréf3en an. Zu den mdglichen Zielgruppen kénnen beispiels-
weise Schilerlnnen berufshbildender Schulen oder Wirtschaftsgymnasien gezahlt werden. Auch
bietet sich ein Einsatz in Gruppen an, fur die BWL als Zusatzqualifikation bzw. Teilschwer-
punkt ihrer akademischen Aushildung gesehen werden kann. So ware ein Einsatz mit Juristen,
die Unternehmungen als Klientel anvisieren oder aber innerhalb der Lehrerausbildung im Fach
Wirtschaftd ehre denkbar.

Beziiglich der auRerfachlichen Anforderungen an die Teilnehmer bietet Oko eine exzellente
Zusammenstellung von Moglichkeiten, soziale und intrinsische Fahigkeiten zu beleuchten und

Zu schulen.

8.2.2 Anforderungen an die Spielleitung

Der personliche Einsatz der Spidlleitung ist bei Oko entscheidend. Vor allem durch die Tatsa-
che, dass die Spielleitung selbst wahrend des Spiels verschiedene Rollen Ubernimmt, fihrt da-
zu, dass die Rolle des reinen Moderators zeitweise verlassen werden muss. Es bedarf eines
gewisses schauspiel erischen und organisatiorischen Taentes, den Spielverlauf in Gang zu brin-
gen bzw. in Gang zu halten. Dabei darf die Stimmung innerhalb der Gruppe nie aus den Augen
verloren werden. Entscheidungen mussen haufig spontan und mit einem entsprechenden
Durchsetzungsvermégen getroffen werden. Beziiglich der fachlichen Inhalte bietet Oko nach
jeder Runde die Mdglichkeit zur Auswertung und Vertiefung der jeweiligen Inhalte. Diese
Moglichkeit sollte genutzt werden. Es ist Aufgabe der Spielleitung, diese Unterrichtsphasen

durchzufhren.

8.2.3 Einbettung im Curriculum

Die in der Dokumentation von Oko bereits enthaltene vorbereitende Fallstudie macht den Ein-
satz des Planspieles am Ende eines Curriculums sinnvoll. Es ist von der Lehrperson abzuwé
gen, ob die Darstellung der Fallstudie aleine ausreicht. Bei geringen Vorwissen der Tellnehmer

ist es notig, einzelne Begriffe, wie z. B. Preis, Deckungsbeitrag, Gewinn, innerhalb
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»herkdmmlicher” Unterrichtsmethoden einzufiihren. Die relativ niedrige inhaltliche Komplexi-
tdt ermdglicht jedoch ebenso den Einsatz zu Beginn einer Schulungsmalnahme, z. B. as

,warm-up“ zum Themenbereich ,, Unternehmung”.

8.3 Zusammenfassung

Mit Oko steht ein Planspiel zur Verfiigung, das vor alem durch die Breite der verfolgbaren
Lernziele besticht. So kdnnte man den Verlauf des Spielesin zwei Abschnitte unterteilen (vgl.
Grob, 1992, S. 78). Im ersten Abschnitt (Runde 1 bis 3), stehen rechnerische Aufgaben im
Mittelpunkt. Der zweite Abschnitt beschéftigt sich dann hauptsachlich mit qualitativen Pro-
blemstellungen, bel denen ,Kreativitét, Innovativitat, Witz und Formulierungskiinste belohnt
werden* (Graob, 1992, S. 79).

Diese Vidlféltigkeit des Produktesist in ein Modell eingebettet, das nahezu zeitlos ist. Dadurch
ist das relativ hohe Alter des Modells zu vernachlssigen. Einige nétige Anderungen, wie z. B.
eine Umstellung der Wahrungseinheit auf euro, sind selbstverstandlich zu erwahnen, verhindern
aber keineswegs den sinnvollen Einsatz im Unterricht.

Auch die Tatsache, dass das Programm unter DOS und nicht unter moderneren Betriebssyste-
men arbeitet, hat zun&chst keinen Einfluss auf die Spielbarkeit und die Einsatzméglichkeiten.
Allerdingsist hier eine Umstellung fur die Zukunft nicht vermeidbar, da eine Verfigbarkeit von
DOS Umgebungen auf Dauer zweifelhaft erscheint.

Schliefilich ist nochmals zu erwishnen, dass Oko mit ca. 500DM eindeutig im unteren Bereich
der Planspiele-Preisskala anzusiedeln ist. Vor alem dieses Kriterium, sowie der geringe Spe-
zidisierungsgrad des Modells machen Oko zu einem Produkt, das den Eingtieg in die Plan-
spielmethode sowohl fur Spielleiter as auch fur Teilnehmer attraktiv und recht einfach macht.
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