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Abstract:

In einer sich rasant dndernden Welt, die sich zunehmend globaler und leistungsorientierter
darstellt, leidet Wissen unter einer sich stindig reduzierenden Halbwertszeit. Von
Universitdtsabgiangern wird deshalb neben Fachkenntnis und umfangreichem Weltwissen
auch interdisziplinédres Verstdndnis und eine gewisse Problemlésungskompetenz eingefordert.
Fremdsprachliche Handlungsfahigkeit gilt oftmals als Garant fiir einen erfolgreichen
Berufseinstieg. Um Studienabgénger des Bereiches Wirtschaftsdeutsch auf diese dynamischen
Entwicklungen vorzubereiten, bedarf es neben einer soliden fremdsprachlichen Ausbildung
auch einer hinreichenden Starkung ihrer fachlichen Kompetenzen.

Der fachbezogene Fremdsprachenunterricht sieht sich somit der Herausforderung
gegeniibergestellt, neben der Aneignung der Fremdsprache auch die Erweiterung der
fachlichen Kompetenz zu forcieren. Fachfremdsprachenunterricht darf sich also nicht auf eine
ausschlieBliche Vermittlung von Fachvokabular oder fachspezifischer Strukturen beschrinken,
sondern sollte realititsnahe Umgebungen schaffen, wo die zu erlernende Sprache in ihrem
spezifischen Kontext zur Anwendung kommt. Eine Methode zur Stiarkung dieser
Kompetenzen ist der Einsatz von Planspielen. Sie gehdren neben Rollenspielen,
Konferenzspielen und Fallstudien zur handlungsorientierten Unterrichtsmethodik.

Die Urspriinge des Planspiels gehen auf Kampfspiele im alten Indien (um etwa 1000 vor
Christus) zuriick. Und obwohl sich Planspiele seither inhaltlich, thematisch und
organisatorisch drastisch weiterentwickelt haben und enorm an Komplexitit gewinnen
konnten, basieren sie auf dem gleichen Grundkonzept, ndmlich Moglichkeiten zu schaffen,
komplexe Vorginge in der realen Welt verstandlicher zu machen, um so Risiken bei der
Entscheidungsfindung minimieren zu konnen. Neben einer Entscheidungsfindung unter
Beriicksichtigung einer komplexen Sach- und Informationslage, kommt auch dem
unmittelbaren Erfahren der Auswirkungen von Entscheidungen eine besondere Rolle zu.

Planspiele und Simulationen sind aufgrund ihrer handlungsorientierten Gestaltung aus den
Fortbildungsprogrammen von Unternehmen aber auch aus kompetenzorientierten Curricula
an Hochschulen nicht mehr wegzudenken. Das immer groBer werdende Angebot hat die
Einsatzfelder stark erweitert, so etwa in den Bereichen Okonomie, Okologie, Nachhaltige
Entwicklung, Biologie, Politik, Tourismus etc. In vielen wirtschaftswissenschaftlichen
Studiengingen an deutschsprachigen Universititen gelten Planspiele als essentieller
Bestandteil der Ausbildung. Dabei fordern Planspiele aber nicht nur die Entwicklung von
strategischen Zielen und deren Umsetzung, und das Erkennen von Zusammenhingen, sondern
auch die Stirkung fremdsprachlicher Kompetenzen. Der handlungsorientierte Ablauf von
Planspielen bietet durch die Schaffung realitdtsnaher Umgebungen hinreichend Moglichkeiten,
sprachliches Handeln zu intensivieren.



Die vorliegende Arbeit beschiftigt sich mit der Frage, in wieweit Planspiele fiir den
fachlichen = Fremdsprachenunterricht  (Wirtschaftsdeutsch)  geeignet  sind, welche
Moglichkeiten sie bieten und auf welche Grenzen sie stoBen. Anhand von Beispielen soll
demonstriert werden, wie Planspiele sinnvoll in den Wirtschaftsdeutsch-Unterricht integriert
werden konnen und welche Zielsetzungen damit verfolgt werden. Die Arbeit gliedert sich
dazu in vier Teile. Wiahrend sich der erste Teil der geschichtlichen Entwicklung von
Planspielen widmet, legt der zweite Teil den theoretischen Grundstein der Studie. Im dritten
Teil werden anhand von Praxisbeispielen anschaulich Vor- und Nachteile von Planspielen
erldutert und die Beobachtungen analysiert. Teil vier schliet mit einem umfassenden Fazit.

Schlagworte: Planspiele, fachbezogener Fremdsprachenunterricht, handlungsorientierter
Fremdsprachenunterricht, Kompetenzférderung.
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Einleitung

Planspiele und Simulationen gelten seit Jahren als fixer Bestandteil professioneller
Weiterbildung. Diesem Trend folgend sind diese auch aus kompetenzorientierten Curricula an
Hochschulen nicht mehr wegzudenken (Hogsdal, 1996). Dabei konnen Planspiele auf eine
sehr lange geschichtliche Tradition zuriickblicken (Rohn, 1964; Huizinga, 2006). Allerdings
haben sich Planspiele im Lauf der Zeit an die Gegebenheiten und Anforderungen ihrer
Umwelt angepasst und wurden so stetig weiterentwickelt. Neben den innewohnenden Zielen
haben sich auch die dazugehorenden Lehrmethoden und didaktische Ansitze durch den
Einsatz neuer Technologien wie etwa Computer und neuer Medien rasant weiterentwickelt.
Dadurch ist es Planspielen gelungen, in neue Anwendungsbereiche vorzudringen und sie
stehen nun aufgrund ihrer ausgedehnten Reichweite, einem groferen Publikum zur Verfiigung.
Obwohl sich Planspiele dank immer stirkerer Computerrechenleistung immer rasanter
weiterentwickeln und auch immens an Komplexitiat zunehmen, liegt ihnen im Vergleich zu
ithren historischen Vorgidngern ein gemeinsamer Kern zugrunde, ndmlich der Versuch, tiefere
Einsichten in eine komplexe Materie zu schaffen, die Perspektiven zu erweitern und neue
Fahigkeiten zu vermitteln.

I. Die Entwicklung von Planspielen aus historischer Perspektive

Die Geschichte der Planspiele geht bereits auf Kampfspiele des alten Indiens zuriick. Dort
entstanden schon tausend vor Christus erste Vorldufer von Kampfspielen. Auch in Persien
wurde im achten Jahrhundert vor Christus eine Urform des heutigen Schachs gespielt. Gemein
hatten diese Urformen des Planspieles, dass sie Moglichkeiten boten, reale Vorgénge der Welt
vereinfachend darzustellen und so konnten sie zum besseren Verstindnis komplexer Abldufe
und System beitragen. Wichtigen Entscheidungstrigern konnte somit in spielerischer Weise,
Risikobewusstsein vermittelt werden, ohne Gefahr laufen zu miissen, schwere reale Verluste
(auf dem Schlachtfeld) hinnehmen zu miissen. Historische Erwdhnungen aus dem 13.
Jahrhundert lassen vermuten, dass das Schachspiel mit der Einwanderung der Araber nach
Spanien in Europa Ful} gefasst hat.

Im 17. Jahrhundert entstanden Kriegsspiele, die ebenfalls auf die indisch/persischen Vorlaufer
zuriickgehen. An diesen wurde stindig weitergearbeitet und an aktuelle Gegebenheiten
angepasst. Dadurch haben sich an Komplexitidt zugenommen und sich immer weiter vom
urspriinglichen Schachspiel entfernt. So haben die Kriegsspiele iiber die Jahre das Spielbrett
verlassen und wurden auf immer genaueren Landkarten ausgetragen. Den Heerfiihrern stand
somit ein Werkzeug zur Verfiigung, verschiedene Alternativen durchzuspielen und
verschiedene Taktiken und Strategien zu testen bevor sie wirklich zum Angriff bliesen. Auch
in der Offiziersausbildung dienten Planspiele Ausbildungszwecken (Rohn, 1964). Aber nicht
nur Militdrs waren von dieser Methode angetan. Auch Kaufleuten wurden schnell die Vorteile
solch einer risikolosen Trainingsmethode klar und damit legten sie den Grundstein fiir die
Anwendung von Planspielen in betriebswirtschaftlichen Gebieten. Es ist beispielsweise
bekannt, dass erfolgreiche Handelsfamilien, wie etwa die Fugger, viel in die Ausbildung ihrer
Kaufleute investierten, um sicherzustellen, dass zukiinftige Kaufménner gut vorbereitet in die
Welt zogen. Auch die Hanse etablierte Ausbildungsprogramme, bei denen die notwendigen
Fahigkeiten eines erfolgreichen Kaufmannes trainiert wurden. Mit der ansteigenden
Bedeutung des Welthandels wurde die Ausbildung kompetenter Kaufleute immer bedeutsamer
und so kam es im spiten 19. Jahrhundert zur Griindung vieler Schulen, die sich auf Handel
spezialisierten. Ubungskontore wurden eroffnet, um reale Handelssituationen zu simulieren.
Im 20. Jahrhundert wurde das Planspiel nun endgiiltig fiir betriebswirtschaftliche Zwecke



entdeckt und es wurden Modelle entwickelt, sie als Ausbildungsmethode fiir Fiihrungskrifte
zu nutzen. Somit entstand neben den historischen Kriegsplanspielen parallel dazu der Zweig
unternehmerische Planspiele.

Wihrend der Zeit der beiden Weltkriege erhielten naturgem@l militirische Planspiele groBBere
Aufmerksamkeit und wurden stetig weiterentwickelt. Nach dem zweiten Weltkrieg kehrten
allerdings viele Strategen in die Wirtschaft zuriick und mit ihnen floss wertvolles Wissen und
strategisches Denkvermdogen in den okonomischen Bereich. Es war eine Zeit, wo strategisch-
planerisches Denken in die Wirtschaft integriert werden sollte. Das erste Modell (Top
Management Decision Simulation, 1956) der American Management Association aus dem
Jahr 1956 gilt als Beweis dafiir. In Deutschland kann die Entwicklung von MARGA im Jahr
1971 als Meilenstein der Planspielgeschichte angesehen werden. Das erste grof8 angelegte
deutsche Unternehmensplanspiel aus dem Jahr 1972 verzeichnete erstaunliche viele Teams.
486 waren gegeneinander angetreten. Damals nahm die Teilnahme an so einem Planspiel sehr
viel Zeit in Kauf, denn alle Spielziige wurden auf dem Postweg versand und nur ein zentraler
Rechner stand fiir Berechnungen zur Verfiigung. Durch die rasante Weiterentwicklung von
elektronischen Rechnern war nunmehr eine vollig neue Dimensionen rechnerischer
Kapazititen vorhanden. Die Vereinigten Staaten nahmen bei der Entwicklung von
computerbasierten Planspielen die Vorreiterrolle ein. Im Jahr 1981 wurde von Dr. Walter E.
Rohn die Deutsche Planspielzentrale (DPSZ) gegriindet.! Damit sollte die Verbreitung des
Planspiels in Deutschland systematisch vorangetrieben werden und eine gemeinsame
Plattform fiir Anbieter, Anwender und Wissenschaftler entstehen. Mit der Verbreitung von
PCs konnte man Planspiele direkt vor Ort mit Seminarcharakter abhalten und die Nachfrage
nach Planspielen stieg dramatisch. Im Lauf der Zeit entstanden private Anbieter und grof3e
Konzerne beauftragten die Entwicklung von Planspielen fiir Personalschulungen und
Spezialtraining fiir ihre Fithrungskrifte.

Die 1990er Jahren standen ganz im Zeichen einer Ausweitung der Computernutzung,
sinkender Preise fiir Heimcomputer mit immer groerer Rechenleistung. Das hatte durch die
Ausweitung des Zielpublikums ein Wachstum der Planspielindustrie zur Folge. Auch
Hochschulen und andere Ausbildungsinstitute begannen nun, sich fiir Planspiele zu
interessieren. Viele betriebswirtschaftliche, volkswirtschaftliche aber auch technische
Studiengénge etablierten Angebote, wo Studenten spielerisch die reale Welt néher gebracht
wurde und risikolos Entscheidungen getestet werden konnten. Mit der Intensivierung der
Internetnutzung an der Jahrtausendwende konnte man nunmehr nicht mehr nur an lokal
ausgetragenen Planspielen teilnehmen, sondern auch an international ausgetragenen.
Mittlerweile weisen manche Planspielwettbewerbe unglaublich hohe Teilnehmerzahlen auf,
denn durch die Nutzung von Internet erleichtert sich die Teilnahme an Planspielen enorm. Im
Jahr 2001 wurde deshalb der Planspielverband Swiss Austrian German Simulation And
Gaming Association (SAGSAGA) gegriindet. > Er gilt als Forum und Treffpunkt fiir
Produzenten, Anbieter aber auch Nutzer.

! Deutsche Planspielzentrale, http:/www.dpsz.de.
? Swiss Austrian German Simulation And Gaming Association, www.sagsaga.org.
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II. Theoretische Grundlagen fiir die Einbindung von Planspielen in fachlichen
Fremdsprachenunterricht

Spiel, Planspiel, Simulation

Kompetenzorientiertes Lernen greift immer ofter auf Planspiele zuriick, weil damit komplexe
Themen besser kommuniziert werden konnen und sie der Strategieentwicklung und
Modifikation dienlich sind (Buddensiek et al., 1980; Fiirstenberg, 1994). Mit der Verbreitung
des Planspielkonzepts kam es gleichzeitig auch zu einer breiteren Ficherung unterschiedlicher
Modelle, Konzepte und Varianten. Unter Serious Games versteht man beispielsweise digitale
Spiele, die aber nicht unbedingt nur der Unterhaltung dienen, sondern primér einen Bildungs-
und Lehrauftrag erfiillen (Michael & Chen, 2005; Novak & Nackerud, 2011). Wie schon der
Name offenbart, soll dies in einer Mischung aus Lernen und Unterhaltung erfolgen (Abt,
1972). Bei Rollenspielen iibernimmt der Spieler eine fiktive Charaktere und versucht diese
dem Spielziel folgend sicher durch eine Spielwelt zu fithren. Bei Business Games kommt
wiederum dem Erlernen 6konomischer Abldufe und der Vermittlung betriebswirtschaftlicher
Konzepte besondere Bedeutung zu. Interessanterweise erfreuen sich trotz fortschreitender
technologischer Entwicklung und der Eroberung der Privathaushalte durch Computer auch
haptische Spiele (wie Brett- und Gesellschaftsspiele) immer noch groer Beliebtheit. Oftmals
ist ein klares Abgrenzen der verschiedenen Arten von Planspielen nicht einfach, denn erst die
Art und Weise der Verwendung durch den Benutzer entscheidet, zu welcher Kategorie das
Spiel endgiiltig zuordenbar ist. Trotz einer groBen Vielfalt an Planspielen folgen diese alle
einer gemeinsamen Grundidee, ndmlich dem Testen von Strategien bei der
Entscheidungsfindung unter komplexer und teils unvollstindiger Informationslage und das
Erfahren der daraus resultierenden Konsequenzen.

Sowohl Simulationen als auch Planspiele schaffen Moglichkeiten, komplexe und realitdtsnahe
Vorginge verstiandlicher zu machen (Capaul & Ulrich, 2010; Pawlowsky & Baumer, 1996, S.
236). Dabei werden die Begriffe Planspiel und Simulation féalschlicherweise oftmals synonym
verwendet (Geilhardt, 1995, S. 49). Der Begriff simulieren leitet sich aus dem Lateinischen ab
und bedeutet so viel wie “Sachverhalte, Vorgiinge [mit technischen, naturwissenschaftlichen
Mitteln] modellhaft zu Ubungs—, Erkenntniszwecken nachbilden, wirklichkeitsgetreu” (Duden)
nachzuahmen. Eine Simulation ist somit eine simplifizierte Nachahmung von Ablidufen oder
vollstdndigen Systemen durch Modelle, die eine reale Durchfiihrung ersetzen (Wenzel 2004, S.
1262). Eine moglichst realitdtsnahe Ausgestaltung soll sicherstellen, dass sich Teilnehmer in
ernster und gewissenhafter Weise der Problemlosung nihern (Gredler, 1992). Unter
Simulation kann auch ein ,,Visualisieren, Horbar- oder Messbarmachen (Demonstrieren) von
schwer zuginglichen Erscheinungen verstanden werden (Blotz 2005, S. 30). Durch den
Einsatz von Computern mit hoher Rechenleistung konnen Simulationen mitunter sehr hohe
Komplexititsgrade erreichen, mit denen sich extrem komplexe Erscheinungen mit vielen
Variablen simulieren lassen, z.B. Wetterprognosen. Simulationen sind auch sehr héufig in
technischen Bereichen anzutreffen, wo aerodynamische Eigenschaften eines Objektes
optimiert werden sollen, zum Beispiel beim Flugzeugbau oder bei der Autoentwicklung (Kriz,
2000, S.103). Simulationen haben einen komplexen Charakter (Gredler, 1992) und stellen im
Allgemeinen keine einfach zu l6senden Aufgaben dar. Unter Simulationen kann somit ein
Fokussieren auf ein bestehendes definiertes Problem verstanden werden, auf das es eine
Vielzahl von Antwortoptionen gibt. Eine Simulation zielt zwar auf die Suche nach Antworten,
setzt aber nicht zwingend neue Lernerkenntnisse voraus.



Beim Planspiel hingegen gilt die Lernkomponente als integrativer Bestandteil. ,,Planspiele
sind Rekonstruktionen von Realsituationen oder Antizipationen kiinftig mdoglicher
Realsituationen in denen verschiedene Gruppen bei einem zu losenden Konflikt ihre
Interessen durchsetzen wollen (Reinisch, 1980, S. 13f.). Die Ergebnisse eines Planspieles
basieren nicht auf Zufall, sondern ergeben sich aus dem Handeln der Teilnehmer. Laut
Geuting kann man sich unter einem Planspiel ,.ein ,ernstes’ Spiel, das vornehmlich von
Erwachsenen, aber auch von élteren Jugendlichen gespielt wird vorstellen (Geuting, 1992, S.
201), bei dem es die Moglichkeit gibt, eigene Erfahrungen zu machen und Konsequenzen
eigener Entscheidungen in komplexen Problemsituationen erfahren zu konnen (Bl6tz, 2005, S.
30). Rebmann sieht in einem Planspiel ,,eine besondere Form eines dynamischen Modells, in
dem sich teilnehmende Lernende mit konflikt- und problemhaltigen Situationen innerhalb
eines durch Regeln festgelegten Kontextes unter einer bestimmten Zielsetzung gemeinsam
und individuell handelnd auseinander setzen* (Rebmann, 2001, S. 2). Somit wird dem
Planspiel eindeutig eine klare Zielsetzung unterstellt.

Planspiele, als eine Form des erfahrungsbasierten Lernens (Abbildung 1), erweisen sich als
dullerst viel versprechende Methode, da Lernen in Handlungszusammenhingen besonders
effektives Lernen darstellt (Duke, 1974). Ein wesentlicher Bestandteil fiir den Erfolg eines
Planspieltrainings ist ihr fordernder und konflikthaltiger Charakter. Existierende Strukturen
werden dabei um neue Informationen erweitert und die kognitiven Strukturen der Lernenden
derart modifiziert, dass neue Information aufgenommen werden kann. Erfahrt der Lernende
nun im Rahmen eines Planspieles einen Erwartungskonflikt, wird automatisch ein
Umdenkprozess in die Wege geleitet und Teile seines etablierten Vorstellungssystem werden
hinterfragt. Zu signifikanten Modifikationen kommt es besonders bei mehrmaliger
konflikthidltiger Konfrontation mit neuen Fakten und Wahrnehmungen. Kurt Lewin definierte
menschliches Verhalten als eine Funktion, die einerseits aus der Person und andererseits aus
ihrer Umgebung besteht. Beide sind wechselseitig voneinander abhédngig sind (Lewin, 1951).
Deshalb befassen sich Planspiele oft mit aktuellen Problemstellungen, die konflikthaltige
Punkte beinhalten.

Abbildung 1: Zyklus des erfahrungsbasierten Lernens (Kolb et al. , 2001)
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Generalisierung <= Interpretation

Im Gegensatz zu Simulationen spiegeln Planspiele die Realitiit grober ab, somit kommt man
dabei oftmals auch ohne PC Einsatz und aufwendigen Rechenleistungen aus. Obwohl
Planspiele reduzieren, spiegeln sich in ihnen partielle reale Abldufe und Vorgéinge. Die
Handlungsrdume sind nach au3en begrenzt, aber nach innen offen gestaltet. Somit kommt es
bei mehrmaligen Durchldufen immer zu anderen Ergebnissen und Planspiele behalten sich
unvorhersehbar. Obwohl die meisten Planspiele Elemente eines gegenseitigen Wettbewerbs in
sich tragen, steht die Vermittlung von Fachwissen und oder bestimmten Fihigkeiten (z. B.
Kooperation, analytische Fahigkeiten, strategisches Denken) im Vordergrund. Die Simulation



ist Teil eines Planspiels, allerdings kann diese unterschiedliche Abstraktionsgrade haben.
Wihrend bei Simulationen die Antwort auf eine Frage gesucht wird, kommt bei Planspielen
der sozialen Interaktion eine bedeutende Rolle zu, denn meist werden Planspiele in einer
Gruppe ausgefiihrt (Geuting, 1992, S. 27; Kriz, 2002). Erst die Interaktion im Rahmen des
Planspiels erlaubt es den Teilnehmern, die Konsequenzen ihrer Entscheidungen besser zu
verstehen und kognitiv besser wahrzunehmen (Taylor & Walford, 1974). Beim Planspiel sind
die Mitspieler ein Teil des Systems, wéhrend eine Simulation keine Mitspieler zuldsst. Somit
sind Planspiele primir als eine Lernmethode anzusehen und weniger als ein Instrument zur
Systemanalyse (Hitzler, 2011).

Arten von Planspielen

Am einfachsten lassen sich Planspiele anhand ihrer Durchfithrungsart einteilen. Bei
Seminarplanspielen treffen sich die Teilnehmer zu einer bestimmten Zeit an einem
bestimmten Ort. Ebenso vor Ort ist der Planspielleiter. Bei Seminarplanspielen lassen sich
sowohl haptische als auch PC gestiitzte Planspiele einsetzen. Der Seminarcharakter erweist
sich als vorteilhaft fiir die Entwicklung sozialer und kommunikativer Kompetenz und
erleichtert die Reflexion am Ende des Planspiels.

Bei Fernplanspielen befinden sich die Teilnehmer an unterschiedlichen Orten und treffen ihre
Entscheidungen womoglich zu unterschiedlichen Zeiten. Spielziige werden hier elektronisch
an den Spielplanleiter bzw. direkt ans Planspiel iibermittelt. In diesem Fall ist eine Anbindung
ans Internet Voraussetzung, welche aber auch die Reichweite des Planspiels enorm erhoht und
grofere Teilnehmerzahlen erlaubt. Bei dieser Art von Planspiel riickt die Medienkompetenz in
den Vordergrund. Fernplanspiele sind durch eine gewisse Distanz des Kursleiters
gekennzeichnet und von einer verminderten Gesamtleistung durch das Entfallen von
Hilfestellungen, Lob, Tadel und Anerkennung bei Teilnehmern ist auszugehen. Fernplanspiele
fiihren durch Fehlinterpretationen bei den Teilnehmern 6fter zu Missverstdndnissen, aber auch
zu hiufigeren Fehleingaben aufgrund falscher Erwartungen.

Erfolgt die Einteilung von Planspielen nach didaktischer Konzeption so zeigen sich zwei
Hauptarten: Wiéhrend bei geschlossenen Planspielen die Teilnehmer eine exakte
Aufgabenstellung erhalten und in einem vorher definierten und nicht verdnderbaren Modell
agieren, sind bei offenen Planspielen Regeln, Ablauf und auch das Modell selbst verdnderbar
und nicht fest definiert. In diesen Planspielen tragen die Teilnehmer also selbst zu zur
Weiterentwicklung des Planspieles bei.

Ein weiteres Kriterium fiir die Auswahl von Planspielen ist die vorgesehene Spieldauer, also
wie viele Runden ein Planspiel fiir einen Durchlauf bendtigt. Wihrend sich einphasige
Planspiele hauptsdchlich auf Ergidnzungen zum Spiel und auf die didaktische Reflexion
konzentrieren, kommt bei mehrphasigen Planspielen der Entscheidungsfindung in der Gruppe
und der sozialen Interaktion gro3ere Bedeutung zu.

Beim Einsatz von Planspielen im Unterricht lassen verschiedene Phasen ausmachen (vgl.
Klippert, 1992): Die Spieleinfithrung gibt eine grundsétzliche Vorstellung der im Planspiel zu
beachteten Vorgdnge und Akteure. Hier wird iiber den Ablauf, den Inhalt, die Zielsetzung und
die Ausgangssituation informiert. In der Informationsphase machen sich die Teilnehmer mit
den Spielmaterialien vertraut und konnen Fragen zum Ablauf stellen. In der Meinungs- und
Strategieplanung kommt es zu einer ersten Auslotung innerhalb der Gruppe, wie die Ziele
bestmoglich erreicht werden konnten und welche Spielmoglichkeiten bestehen. Die
Interaktionsphase umfasst das eigentliche Durchlaufen des Planspiels. Die Gruppen versuchen,



den Spielregeln folgend, ihre Ziele zu erreichen. Dabei miissen sie auf verdnderte
Spielsituationen reagieren, neue Strategien entwickeln und auf ihre Praktikabilitit erproben.
Planspiele beinhalten spielbeeinflussende Faktoren, mit denen der Spielverlauf dynamisch
gestaltet wird. Die Teilnehmer miissen so auf Geschehnisse reagieren und sind so gefordert,
dem Spielverlauf fortdauernd zu folgen (Grob, 1995). Durch den Aufbau von Planspielen
wirken sich Entscheidungen aus einer fritheren Runde auf nachfolgende aus (Klippert, 1992).
Die Konferenzphase am Ende des Spiels bietet der Gruppe nochmals die Mdoglichkeit, offen
seine Spielziige zu erldutern und Ergédnzungen zum Spiel zu machen. AbschlieBend kommt es
zu einer Spielauswertung, wo auch der Spielverlauf nochmals analysiert und reflektiert
werden sollte (vgl. Jank & Meyer, 1994). Da es in der Interaktionsphase kaum Zeit fiir eine
aktive Selbstreflexion gibt, sollte diese abschlieBende Phase zum Rekapitulieren der Prozesse
und Ereignisse genutzt werden. Effektives Lernen bendtigt neben dem Tun auch das
Nachdenken iiber das eigene Tun und somit gelten Reflexionen als wesentlicher Bestandteil
von Planspielen. Die Reflexion als rekursiver Prozess ermoglicht es den Teilnehmenden, sich
selbst und ihr Verhalten zu iiberdenken und gegebenenfalls zu dndern, um sich Anforderungen
an reale Situationen optimal anzupassen (Starke, 2010).

Planspiele nehmen sich folgender Lernziele und Kompetenzen an (vgl. Hogsdal, 1996).
Die Teilnehmer sollen...

* Ziele und Strategien zur Spielzielerreichung entwickeln und formulieren

* die entwickelten Strategien wihrend des Spiels umsetzen

* Situationen erkennen, einschétzen, analysieren, beurteilen und auf diese reagieren

* Entscheidungen treffen und deren Folgen abschitzen

» Zusammenhinge erkennen und wihrend des Spiels Alternativen erdenken

* in einer Gruppe arbeiten, Meinungen duflern und diskutieren

Planspiele und Fremdsprachenerwerb

Beim Einsatz von Planspielen wird eine Situation geschaffen, die handlungsorientiertes
Lernen begiinstigt. Anders als bei Gesellschafts- und Unterhaltungsspielen kommt bei
Planspielen ein didaktisch-methodischer Ansatz zu tragen. Erst die Tatsache, dass Planspiele
eine Lernkomponente beinhalten, macht sie auch fiir den Einsatz im fachbezogenen
Fremdsprachenunterricht interessant. Diese Unterrichtsmethode inkludiert die Abbildung
realer Vorgidnge und die Teilnehmer treffen im Rahmen dieses Modells aktiv Entscheidungen
und versuchen damit eine Aufgabe zu l6sen. Die realititsnahe Ausgestaltung der Umgebung
in Kombination mit der handlungsorientierten Zielsetzung und dem Arbeiten in der Gruppe
stimulieren kognitives Lernen und bieten eine optimale Lernumgebung, die es den
Teilnehmern erlaubt, einfach neue Kenntnisse zu erwerben bzw. etablierte Denkstrukturen zu
modifizieren (Crookall & Oxford, 1990). Planspiele reihen sich - aufgrund der Zielsetzung
Handlungsfihigkeit ermoglichen zu wollen - in die Kategorie der handlungsorientierten
Unterrichtsmethoden ein und sind auf eigenstindiges Lernen ausgerichtet (Wiepcke, 2007).
Der Forderung von Kreativitiat, dem Spielwitz und der Problemldsungskompetenz kommt
besonderes Augemerk zu. Zusidtzlich wird durch Gruppenarbeit die soziale Kompetenz
gestarkt, aber auch Kooperationsfiahigkeit und Kompromissfahigkeit geschult. Die
Diskussionsfihigkeit und Kommunikationsfahigkeit erhélt beim Einsatz von Planspielen im
fachbezogenen Fremdsprachenunterricht besondere Bedeutung (Sgrensen & Meyer, 2007).
Wihrend man davon ausgehen kann, dass interne Gruppendiskussionen wohl in der
Muttersprache gefiihrt werden, wird die externe Kommunikation (mit den Planspielleiter oder
dem Computermodell) in der Zielsprache gefiihrt.



Wie beim Einsatz jeder anderen Unterrichtsmethode, gilt es auch bei Planspielen die Vor- und
Nachteile des Ansatzes gegeneinander abzuwégen. Da Planspiele werden im Allgemeinen in
Gruppen durchgefiihrt werden, lédsst sich die Leistung individueller Teilnehmer aufgrund der
Gruppenarbeit nur schwer feststellen. Auch ist die Durchfiihrung eines Planspieles je nach
Kompetenzausprigung der Gruppe und Komplexitit des Planspiels zeitaufwendig. Fiir den
Kursleiter bedeutet der FEinsatz eines Planspieles auf jeden Fall eine intensive
Auseinandersetzung mit dem Planspiel schon vor dessen Einsatz im Kurs. Zwar sind einem
Planspiel selbst mittels Ablauf einer Zeitvorgabe bzw. Durchlaufen einer bestimmten Anzahl
von Runden das Spielende vordefiniert, aber auch die Vor- und Nachlaufzeiten von
Planspielen sind zu beriicksichtigen. Die fiir ein Planspiel benétigte Zeit sollte deshalb
griindlich geplant werden. Weiters gilt es bei der Auswahl von Planspielen besondere Vorsicht
walten zu lassen. Werden ndmlich die Erwartungen an die Teilnehmer zu hoch gesteckt, wird
es bei der Durchfithrung des Planspiels zu Enttduschungen seitens der Teilnehmer als auch der
Kursleitung fiihren. Effektive Lernprozesse sind also nur von Planspielen zu erwarten, die
sich an den Fihigkeiten und Fertigkeiten der Teilnehmenden orientieren.

I11. Planspiele fiir den Einsatz im Wirtschaftsdeutschunterricht

Als Vorbereitung auf den beruflichen Alltag gelten Planspiele als eine viel versprechende
Methode, da sie einerseits bendtigte Kompetenzen stirken, komplexe wirtschaftliche
Zusammenhinge verstiandlich darstellen, andererseits aber auch sprachliches Handeln fordern
(Geuting, 2000; Herz & Blitte, 2000). Fiir die universitdre Ausbildung findet sich mittlerweile
ein groes Angebot an unterschiedlichen Modellen fiir ein breites Spektrum von
Anwendungsgebieten. Besonders die volks- und betriebswirtschaftliche Ausbildung greift in
zunehmenden Mall auf Planspiele zuriick (Merz, 1993). Im Bereich des fachlichen
Fremdsprachenerwerbs kommt die Methode allerdings nur spérlich zum Einsatz. Planspiele
stellen ein grofles ungenutztes Potenzial fiir die Sprachausbildung dar — besonders fiir den
Erwerb einer Fachfremdsprache, wie etwa Wirtschaftsdeutsch (vgl. Johnson & Beal, 2005;
Johnson et al., 2005). Planspiele bieten sich optimal fiir ein umfassendes Training diverser
Fertigkeiten an. Mit den folgenden Beispielen mochte die Arbeit dazu beitragen, Planspielen
den Weg in die fachbezogene Fremdsprachenausbildung (Wirtschaftsdeutsch) zu ebnen. Es
soll gezeigt werden, dass ausgewihlte Planspiele, sowohl berufliche Kompetenzen als
fremdsprachliche Fertigkeiten forcieren konnen.

Die Problemlosung steht bei Planspielen im Mittelpunkt und Teilnehmer miissen in der
Gruppe alternative Losungswege und Strategien entwickeln, aber auch die soziale Interaktion
bildet einen grundlegenden Faktor fiir erfolgreiches Handeln. Allerdings steckt das
akademische Interesse an der sprachlichen = Komponente von  Planspielen
unverstindlicherweise noch in den Kinderschuhen, obwohl Planspiele hervorragende
Sprechanldsse und Sprachhandlungsmoglichkeiten bieten. Auch die Stirkung der
Kommunikations- und Verhandlungsfihigkeit nimmt bei vielen Planspielen eine zentrale
Rolle ein.

Ein wesentlicher Vorteil von Planspielen liegt darin, dass reale Abldufe im Zeitraffer
durchlaufen und gegebenenfalls auch gestoppt werden konnen, um Erginzungen
(Vertiefungen) zu machen oder eine zwischenzeitliche Reflexion durchzufiihren (Diekmann,
2000). Planspiele lassen sich somit gut in den Wirtschaftsdeutschkurs integrieren, vor allem in
Bereichen, wo es gilt, komplexe wirtschaftliche Zusammenhinge zu veranschaulichen, aber
nebenbei die kommunikative Handlungsfihigkeit nicht zu vernachlissigen.

Im Folgenden finden sich nun Planspiele, die der Autor besonders geeignet fiir den
Wirtschaftsdeutschunterricht hélt. Die Liste ist keineswegs als vollstindig anzusehen, denn



bei der Auswahl wurde darauf geachtet, dass Planspiele unterschiedlicher Komplexitit und
Themengebiete vorgestellt werden.

I11.1 Das Bierspiel

Das Bierspiel wurde in den 1960er Jahren in den USA entwickelt und gilt als Klassiker der
Planspiele. Wegen seines einfachen Ablaufes ist es gut als Einstieg fiir komplexere Planspiele
geeignet. Das Spiel setzt sich zum Ziel, auf die Dynamik einer Lieferkette hinzuweisen. Die
Struktur des Bierspiels ist bemerkenswert einfach, trotzdem lassen sich reale Vorgénge damit
sehr augenscheinlich abbilden. Beim Bierspiel gibt es einen Endabnehmer (Spielleiter) und
die vier Akteure einer Lieferkette - Einzelhdndler, GroBhindler, Vertriebszentrum, Brauerei
(Abbildung 2).

Abbildung 2: Die Lieferkette des Bierspiels.

\Brauerei \—»\ Vertriebszentrum |—>| GroBhindler \—>|Einzelhéindler \—» (Endabnehmer)

Als Ziel wird die Minimierung der Gesamtkosten der Lieferkette deklariert. Die gehandelten
Waren sind Bierkisten und die Aufzeichnung des Giiterflusses wird entweder mit Spielsteinen,
Miinzen oder Listeneintrigen vorgenommen. Die Spieldauer ist auf 52 Wochen festgelegt.
Obwohl es beim Endabnehmer nur einmal zu einer nennenswerten Nachfragednderung
kommt, treten in der Lieferkette enorme Nachfrageschwankungen auf (Peitscheneffekt), die
kaum beherrschbar bleiben, denn der ausschlieBliche Fokus der Spieler auf die eigene
Situation bewirkt eine Aufschaukelung des Systems. Damit die Systemdynamik erkannt
werden kann, wird das Spiel 2-3 Mal (mit leichten Regeldnderungen beziiglich des
Informationsaustausches) wiederholt. 3 Die involvierten Teilnehmer diirfen beim ersten
Durchlauf des Spiels nur begrenzt Informationen austauschen (nur die Bestellmenge!).

II1.2 Tommys Tortchen

Als Direktor eines Unternehmens, das in der Nahrungsmittelbranche tétig ist und Torten
herstellt, versucht jeder der vier Mitspieler bzw. Gruppen — mit drei anderen Unternehmen
konkurrierend - erfolgreich seine Waren abzusetzen. Vor Spielbeginn werden die
Unternehmensziele festgelegt, die zugrunde liegenden Marktmechanismen besprochen und
die Deckungsbeitragsrechnung von Produkten wiederholt bzw. eingefiihrt.

Da die Torten leicht verderblich sind, kdnnen sie nicht gelagert werden. Das heif3t, man kann
bei einem Nachfrageiiberschuss seine Auftrige nicht vollstindig erfiillen. Das Ziel besteht
darin, den Unternehmensgewinn zu maximieren. Dazu miissen in jeder Runde zwei
Entscheidungen getroffen werden: die Produktionsmenge und der Verkaufspreis. Begriffe wie
Fixkosten, variable Kosten, Gesamtkosten diirfen dabei keine Schwierigkeiten darstellen,
denn bei der Absatzplanung muss die Kostenstruktur der Produktion beriicksichtigt werden.
Jeder Mitspieler bzw. jede Gruppe bekommt eine Entscheidungskarte und tridgt dort die
Produktionsmenge ein. Die daraus resultierenden Kosten werden in die Gewinn- und
Verlustrechnung (GuV) iibertragen (Tabelle 1). Danach legen die Teilnehmer (im Stillen) fiir
sich selbst fest, zu welchem Preis sie ihre Torten anbieten mochten, es folgt die Eintragung in
die Entscheidungskarte und in die GuV.

? Eine Online-Version des Bierspiels ist unter http://www.gatho.de/Bierspiel/INTRO_D.HTM zu finden.
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Wie viele Auftrige man ergattern kann, hingt vom Verkaufspreis ab. Der Planspielleiter
verteilt nun je nach Preislage die Auftrage. Der billigste bekommt am meisten, der teuerste am
wenigsten. Ubersteigen die Auftrige die geplante Produktionsmenge, kann natiirlich trotzdem
nur die vorher festgelegte Produktionsmenge gefertigt werden. Die GuV wird um die Anzahl
der Auftrige erginzt. Nach jeder Spielrunde wird der Erfolg laut GuV ermittelt. Und nach
fiinf Spielrunden wird der kumulierte Erfolg ermittelt. Am Ende erfolgt eine Analyse der
Ergebnisse, eine Reflexion iiber die angewandten Strategien und eine Diskussion iiber die
Effizienz einzelner Strategien.

Tabelle 1: Die Gewinn- und Verlustrechnung bei Tommys Tortchen

Gewinn- und Verlustrechnung

Firma:

Beispiel: Spielrunde:

1 2 3 4 5

Anzahl der produzierten Tortenkisten

a. variable Kosten

b. Fixkosten

Gesamtkosten (a+b)

Verkaufspreis

Anzahl der Auftrige

Verkaufserlose (Auftrige x Preis)

Gewinn oder Verlust
(Verkaufserlose — Gesamtkosten)
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I11.3 Industrie Gigant

Beim Wirtschaftsplanspiel Industrie Gigant handelt es sich um eine Software bei der
betriebswirtschaftliches Konnen trainiert wird bzw. erlernt werden soll. Der Einsatz dieses
Spiels ist fiir hohere Stufen (ab B1) empfehlenswert. Betriebswirtschaftliche Vorkenntnisse
sind zwar nicht unbedingt notwendig, beschleunigen aber die anfingliche Spielfithrung. Das
Verstiandnis betriebswirtschaftlicher Kennzahlen ist essentieller Bestandteil dieses Spiels und
sollte so bei der Spielvorbereitung wiederholt werden. Das Spiel, das von der Osterreichischen
Firma JoWood entwickelt wurde, ist in mehreren Versionen im Handel erhiltlich. Zur
Bedienung von Industrie Gigant bedarf es einer langeren Einarbeitungszeit des Kursleiters,
um die komplexen Funktionen des Spiels besser verstehen zu konnen. Zusitzlich enthélt das
Planspiel eine FEinfiihrungsmission, in der alle essentiellen Funktionen und
Entscheidungsmoglichkeiten vorgestellt werden. Die gut strukturierte und meist intuitiv
bedienbare Oberflache gestaltet den Umgang mit der Software und auch die Eingabe von
Entscheidungen sehr einfach.

Industrie Gigant ist ein Spiel, das in mehrere Levels aufgebaut ist. Fiir das Erreichen des
nidchsten Levels ist eine erfolgreiche Beendigung des vorangehenden Levels notig. Im
Spielverlauf steigert sich aber nicht nur der Schwierigkeitsgrad, sondern auch der
Funktionsumfang. Progressiv nimmt das Spiel also an Komplexitit zu.

Wie der Name schon verrit, werden bei der Software Industrie Gigant 6konomische Abliufe
und Prozesse realititsnah modelliert. Die Spielteilnehmer agieren als Manager eines
Unternehmens, die bestimmte vorliegende Zielvorgaben zu erfiillen haben. Im Spielverlauf
gilt es, sein Unternehmen durch sich veridndernde Rahmenbedingungen zum Erfolg zu
verhelfen. Es miissen Fabriken gegriindet, Lager errichtet, Transportwege geschaffen bzw.
bestehende genutzt werden (Abbildung 3 und 4). Bei der Produktion muss dafiir gesorgt
werden, dass alle benotigten Rohstoffe zur ausreichenden Menge am richtigen Ort vorhanden
sind. Der Rohstofflieferkette kommt dabei besonderes Augenmerk zu. Die Teilnehmer legen
fest, wie ihre Produktpalette aussehen soll und wo ihre Produkte zu welchem Preis verkauft
werden (Abbildung 5). RegelmiBig muss das Angebot und Nachfrage der Produkte iiberpriift
werden (Abbildung 6). Die Produktpalette reicht dabei von landwirtschaftlichen Produkten bis
hin zu elektronischen Geriten. Neben der Wahl eines angemessenen Verkaufspreises, miissen
auch Lohnkosten und Produktionsauslastung im Auge behalten werden. Wiahrend in der
Anfangsphase die Teilnehmer alle Hiande voll zu tun haben, alle notigen Entscheidungen zu
treffen, kommt es mit Fortdauer des Spiels zu einer Schirfung des Blicks aufs Wesentliche
und die Teilnehmer versinken in der Spielwelt. In dieser Phase wird volles Augenmerk auf die
Spielsituation geworfen und die Fremdsprache, die zur Bedienung des Programms gebraucht
wird, gestaltet sich als Nebensache. Versteht man Begriffe nicht sofort, wird aber nicht gleich
zum Worterbuch gegriffen, sondern — um den Spielfluss nicht zu unterbrechen — setzt ein
Denkprozess ein, um den Begriff zu erraten. Da im Spiel immer neue unerwartete Situationen
auftreten, sind die Teilnehmer stets mit neuem Wortschatz konfrontiert, der aber dem
Gesamtkontext des Spiels entlehnt werden. Kommt es zu wichtigen Entscheidungen wird
zwar intensiv in der Muttersprache diskutiert, allerdings braucht man fiir die Kommunikation
mit dem Spiel die Zielsprache. Im Laufe des Spiels ist zu bemerken, dass auch bei internen
Diskussionen zur Entscheidungsfindung immer mehr deutsche Begriffe einflieBen. In den
Momenten, wo die Konzentration voll auf dem Spielverlauf liegt, ist den Teilnehmern oft gar
nicht mehr bewusst, dass sie sich — spielerisch — fremdsprachliche Fertigkeiten aneignen.

Am Ende des Spiels kommt es zu einer Reflexion, in denen die Lernphasen und -prozesse der

Teilnehmer noch mal zur Sprache kommen. Wihrend den meisten Teilnehmern klar ist, dass
sie durch das Spiel Strategien zur Entscheidungsfindung iiben konnten, ist ihnen oftmals nicht
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bewusst, dass sie sich auch neuen Wortschatz und Strukturen erarbeitet haben. Die
Rekapitulation des Spielablaufes dient nicht nur der Anregung zum Nachdenken iiber den
Lernprozess im Allgemeinen, sondern hilft auch Ereignisse zu rekonstruieren und Liicken im
Handlungsprotokoll zu vervollstindigen. Wie in den theoretischen Uberlegungen bereits
angerissen wurde, dienen Planspiele auch der Modifizierung von Denkstrukturen und
-abldaufen, nachdem es zu Erwartungskonflikten gekommen war. Das Spiel bietet dazu viele
Moglichkeiten.

Allerdings muss neben dem hohen zeitlichen Aufwand fiir die Vorbereitung auch
angemessene Zeit zur Durchfithrung des Spiels sowie fiir die Reflexion vorgesehen werden.
Fiir die Durchfiihrung des Spiels allein sind etwa 4-6 Stunden einzuplanen. Falls dies
organisatorisch nicht moglich ist, konnte man alternativ in einer Unterrichtseinheit
gemeinsam mit den Studenten ein Demonstrationsspiel mit einigen Spielschritten durchfiihren.
AnschlieBend konnten Studierende in Gruppen zu Hause am Spiel weiterarbeiten. Allerdings
sollte eine Reflexion in der nichsten gemeinsamen Unterrichtseinheit stattfinden.

Abbildung 3: Standortsuche fiir die neue Fabrik.
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Abbildung 6: Uberpriifung von Angebot und Nachfrage im Lebensmittelladen.
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II1.4 Paul’s Island

Es handelt sich hierbei um ein Planspiel, das auf systemisches Denken abzielt. Hier stehen die
erfolgreiche Bewiltigung von Krisen und das Krisenmanagement an sich im Vordergrund.
Der Aufbau des Planspiels zielt auch auf eine Stirkung des Komplexititsmanagements sowie
der Reflexionskompetenz. Zu den vorrangigen Zielgruppen zdhlen neben Fiihrungskrifte auch
Teams, aber auch ein Einsatz im Hochschulbereich bietet enormes Potenzial.

Paul’s Island ist ein PC-gestiitztes Planspiel, das haptische Elemente von Brettspielen und
Computerplanspielen kombiniert. Da die Teilnehmer nur iiber Entscheidungsbégen mit dem
Rechner kommunizieren, kommt der Gruppeninteraktion besonderes Augenmerk zu. Paul’s
Island ist ein Planspiel, bei dem die komplexen ©Okonomischen und ©kologischen
Charakteristika einer karibischen Insel abgebildet werden. Das Planspielmodell beinhaltet
vielfiltige Abhingigkeiten und Riickkopplungen (Abbildung 7) und nur ein Verstehen des
Gesamtsystems erlaubt es den Teilnehmern, negative Folgen ihres Handelns zu minimieren
und effektive MaBnahmen zu setzen. Weiters beinhaltet das Planspiel Elemente fiir den
Umgang mit Informationsiiberlastung, unscharfen Zielvorgaben und dynamischen
Entwicklungen. Die Teilnehmer miissen lernen, Manahmen unter Zeitdruck zu setzen. Die
Spieler versuchen durch Setzen von bestimmen Mallnahmen in verschiedenen Bereichen (wie
etwa Landwirtschaft, Tourismus, Stromerzeugung) 6konomische sowie dkologische Desaster
zu vermeiden. Das Planspiel wird in jdhrlichen Runden durchgefiihrt und am Ende jeden
Jahres bekommen die Spielteilnehmer umfassende Ergebnisberichte. Auf der Basis der
vorliegenden quantitativen und qualitativen Daten treffen sie die Entscheidungen fiir die
nidchste Runde. Bei diesem Planspiel wird auch die Rolle von Medien thematisiert. Die
Tageszeitung der Insel berichtet stindig iiber aktuelle Geschehnisse und beeinflusst so den
Entscheidungsprozess. Bei Paul’s Island werden neben Kompetenzen im vernetzen Denken
auch soziale Kompetenzen (Kompromisstihigkeit, Kommunikationsfihigkeit) trainiert.
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Abbildung 7: Okologische Variablen von Paul’s Island.
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I11.5 TopSIM

Bei TopSIM — easyManagement handelt es sich um ein Planspiel, das sich mit der Ubernahme
eines traditionellen Familienbetriebs beschiftigt. Die Vallenberg GmbH, ist ein Unternehmen,
das in der innovativen Sport- und Freizeitbranche angesiedelt ist und exklusive Outdoor-Zelte
herstellt. TopSIM-Teilnehmer sind nun fiir die Entwicklung, die Herstellung und den Vertrieb
der Produkte zustindig. Das Planspiel eignet sich besonders fiir die Vermittlung von
betriebswirtschaftlichem Grundwissen. Die Zusammenhédnge in einem Unternehmen werden
von den Teilnehmern beim Durchlaufen des Spiels immer verstindlicher und so kommt es zu
einer Identifikation mit den Aufgaben eines Unternehmers. Die Teilnehmer lernen die
Geschiftsprozesse des Zeltherstellers kennen und sollen zielfithrende Entscheidungen treffen.
Zu den erkldrten Lernzielen von TopSIM gehoren die Einfiihrung in betriebswirtschaftliche
Grundlagen und Denkweisen, das Erkennen gesamtunternehmerischer Zusammenhénge und
der Wechselwirkungen der verschiedenen unternehmensinternen und -externen
EinflussgroBen und das Erfahren der Konsequenzen von Entscheidungen.

Zur Zielgruppe des Planspiels gehoren vor allem Studierende, die noch {iiber geringe
betriebswirtschaftliche Kenntnisse verfiigen und denen das Zusammenspiel von
betriebswirtschaftlichen Funktionen und Bereichen neu ist. Inhaltlich umfasst TopSIM
verschiedene betriebswirtschaftliche Themenkomplexe, wie etwa die Unternehmensgriindung,
der Marketing-Mix (Preis-, Produkt-, Vertriebs- und Kommunikationspolitik), die Kosten-
und Leistungsrechnung, die Deckungsbeitragsrechnung, die Gewinn- und Verlustrechnung
und die Bilanzierung.

16



Abbildung 8: Auswahl von einigen Spielbrettern von TopSIM.
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IV. Fazit

Planspiele und Simulationen erfreuen sich immer groferer Beliebtheit und sind mittlerweile
auch aus universitdrer Ausbildung nicht mehr wegzudenken. Als erfahrungsbasierte Lernform
verfolgen Planspiele einen didaktischen Zweck und neben dem Einsatz zur Vermittlung
fachlicher Kompetenz in bestimmten Bereichen, wie etwa Wirtschaftswissenschaften, Politik,
etc., lassen sie sich auch gut fiir die Starkung fremdsprachlicher Fertigkeiten nutzen. Beim
Einsatz von Planspielen steht die Handlungsfihigkeit im Vordergrund und so werden auf
spielerische Art verschiedene Kompetenzen simultan geférdert (wie etwa Medienkompetenz,
soziale Kompetenz, Kompromissfahigkeit, Kommunikationsfahigkeit). Beim Einsatz im
fachbezogenen Fremdsprachenkurs auch der Spracherwerb, denn der handlungsorientierte
Ansatz von Planspielen wirkt sich motivationsfordernd auf das Lernen der Zielsprache aus.
Wie die vorgestellten Beispiele in dieser Arbeit zeigen, lassen sich Planspiele sowohl in
Anféanger- als auch Fortgeschrittenenkursen einsetzen. Es gilt allerdings vorher die Lernziele
klar zu definieren und ein - dem Wissensstand und Konnen der Lernenden angepasstes -
Planspiel auszuwiéhlen, bei dem es zu keiner Uberforderung der Teilnehmer kommt.
Ubersteigen nimlich die Erwartungen des Kursleiters an die Teilnehmer deren reale
Fahigkeiten in hohem Mal, fiihrt dies zu einer Frustration sowohl auf Seiten der
Planspielteilnehmer als auch der Kursleitung. In diesem Fall wire der Nutzen dieses Ansatzes
zunichte gemacht. Die Auswahl eines Planspieles sollte also mit Bedacht erfolgen, denn der
Einsatz muss auch mit den Lernzielen des fachbezogenen Fremdsprachenkurses vereinbar
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sein. Damit sich der Lernprozess aber wirklich effektiv gestaltet ist nicht nur das Spielen und
die erlebte Erfahrung notig, sondern auch eine umfassende Reflexion, denn effektives Lernen
setzt einen Denkprozess iliber das Lernen an sich voraus. Planspiele bieten sowohl
Moglichkeiten fiir Selbst- als auch Teamreflexion und so kann der Transfer des Erlernten auf
potentielle reale Situationen unterstiitzt werden.
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