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1. Historische Einordnung

Die im gegenwartigen Unterricht eingesetzte Methode ,Planspiel” verfiigt Uiber eine
lange historische Entwicklungsgeschichte. lhren Ursprung fand sie laut TOPSIM um
1000 v. Chr. in indischen Kampfspielen sowie spdater um 800 v. Chr. in persischen
Schachspielen (www.topsim.com). Beide Formen des frithen Planspiels gingen der
Idee nach ,[...] eine Moglichkeit zu schaffen, Vorgange in der realen Welt besser zu
verstehen und Entscheidungen risikofrei treffen zu kénnen“ (www.sowi-online.de).
Die anfanglichen Schach- und Kampfspiele entwickelten sich im 17. Jahrhundert bis
hin zum 19. Jahrhundert laut C. WARMDT und L. WARMDT zu Simulationsmodellen,
die vor allem militarischen Zwecken dienten. Auch zu dieser Zeit nutzte man die
Planspiele, um Realitdtssituationen theoretisch durchzuspielen, aber erstmals auch
zu Ausbildungszwecken, um ,Offiziere zu schulen” (www.sowi-online.de). Im 20.
Jahrhundert entdeckte man das Planspiel fiir betriebswirtschaftliche Zwecke und
entwickelte eine Mdoglichkeit, die Methode als Ausbildungshilfe fir Fihrungskrafte
zu nutzen. Dies erforderte eine Weiterentwicklung vom anfanglichen
Kriegssimulationsplanspiel in ,unternehmerische Planspiele“ (www.sowi-online.de).
Ab 1960 wurde die Methode laut C. WARMDT und L. WARMDT fiir den
Schulunterricht entdeckt und findet heute ihren Einsatz beispielsweise in der
kaufmannischen Ausbildung an Berufskollegs.




2. Systematische Einordnung

Aktive und passive Formen des Lehrens und Lernens’
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3. Definition der Methode

,Planspiele sind Rekonstruktionen von Realsituationen oder Antizipationen kinftig
moglicher Realsituationen in denen verschiedene Gruppen bei einem zu l6senden
Konflikt ihre Interessen durchsetzen wollen“ (Reinisch, S. 13f.).

4. Kurzbeschreibung der Methode

Die Unterrichtsmethode Planspiel beinhaltet laut B. WEBER die Abbildung eines
Modells, das wirtschaftliche oder auch gesellschaftliche Situationen nachbildet.
Innerhalb dieses Modells bewegen sich die Lernenden fiir eine vorgegebene
Zeitspanne. Sie treffen aktiv Entscheidungen, ,die in Handlungen umzusetzen sind*®
(www.sowi-online.de) und Einfluss auf die Geschehnisse innerhalb des Modells
nehmen. Der Spielverlauf wird durch das Ausgeben von Arbeitskarten gesteuert. Mit
diesen Karten werden den Spielablauf beeinflussende Faktoren ins Spiel gebracht, an
denen sich die einzelnen Gruppen orientieren. Das Planspiel verfligt somit Uber
einen aufeinander aufbauenden Verlauf. Die wahrend des Spiels erzielten Ergebnisse
durch getroffene Entscheidungen wirken sich auf die nachfolgenden Runden aus.
Die Gruppen stehen sich konkurrierend und ,mit mehr oder weniger differierenden
Zielen und Interessen gegenliber und versuchen, den jeweils anstehenden
Problemfall zu l6sen” (Klippert, In: Helmut Keim S. 233). Nach Ablauf des
vorgegebenen Spielzeitraums werden laut H. MEYER der Spielverlauf und die
Spielergebnisse der Gruppen analysiert (vgl. Meyer, S. 368).




5. Ablauf/Durchfiihrung

Der Ablauf der Unterrichtsmethode ,Planspiel ist laut H. KLIPPERT in einzelne
Phasen unterteilt (vgl. Klippert, S. 236f.).

a. Spieleinfiithrung: Die Lehrperson stellt das Planspiel mit seinem Ablauf, Inhalt und
die Ausgangsituation den Lernenden vor. Danach werden die Spielgruppen gebildet,
die einzelnen Spielmaterialien verteilt und die fiir den Spielbeginn nétige erste
Arbeitskarte ausgeteilt.

b. Informationsphase: Die Gruppen beschaftigen sich mit ihren Spielmaterialien.
Auftretende Verstandnisfragen werden innerhalb der Gruppe oder mit Hilfe der
Lehrperson geklart.

¢. Meinungs- und Strategieplanung: Die jeweilige Rollensituation wird innerhalb der
Gruppen diskutiert, die Gruppenziele und -interessen festgelegt, sowie
Moglichkeiten zur Zieldurchsetzung durchdacht. In einem Ubersichtsprotokoll
werden die wichtigsten Erkenntnisse und Vorsdtze bzgl. der Gruppenstrategie
festgehalten. Die Lehrperson tritt in dieser Phase als Beobachter und Berater in den
Hintergrund.

d. Interaktionsphase: Das eigentliche Spiel beginnt. Die Gruppen steigen in das
Spielgeschehen ein und nehmen wechselseitige Verbindung auf, indem sie z.B.
Briefe schreiben, sich informieren, Verhandlungen fiihren oder Bindnispartner
suchen. Zusatzliche Spielimpulse gibt die Lehrperson durch gelegentliches Austeilen
weiterer Arbeitskarten. Am Ende der Interaktionsphase steht die zusammenfassende
Positions- und Strategieklarung im Hinblick auf die nachfolgende Konferenz.

e. Konferenzphase: Zum Ende des Spiels tragen die Gruppensprecher/-innen
innerhalb einer Diskussionskonferenz allen Teilnehmern/-innen verbliebene
Argumente, Anfragen und Problemlosungsvorschlage vor. Rickfragen und
Entgegnungen zu den einzelnen Vortrdgen sind moglich. Die Lehrperson oder
kompetente Lernende lbernehmen die Konferenzleitung und Gesprachsfiihrung.
Haufig bleiben Fragen aus zeitlichen Grinden offen und werden ,pro forma“ an
fiktive Ausschiisse Uberwiesen.

f. Spielauswertung Zur abschlieBenden Phase gehoren ein offenes Feedback der
Lernenden und eine Reflexion des Spiels. Verbliebene Defizite im fachlichen
und/oder methodischen Bereich kénnen durch zusatzliche Materialien, Gesprache
und Ubungen nachbereitet und vertieft werden.

Die Unterrichtmethode Planspiel kann in einer Unterrichtsreihe {iber mehrere
Stunden ihren Einsatz finden. Aufgabe der Lehrperson, ist es die Arbeitskarten,




Informationsmaterialen und Aufgabenstellungen vorzubereiten und zur Verfligung
zu stellen.

6. Lernziele und Kompetenzen (Didaktische Funktion)

Laut B. HOGSDAL werden mit der Planspielmethode folgende Lernziele verfolgt (vgl.
Hogsdal S. 14):

Die Lernenden sollen lernen
- Ziele und Strategien zur Spielzielerreichung zu entwickeln und zu formulieren
- die entwickelten Strategien wahrend des Spiels umzusetzen

- Situationen zu erkennen, einzuschatzen, zu analysieren, zu beurteilen und auf
diese zu reagieren

- Entscheidungen zu treffen und die Folgen von diesen abzuschatzen
- Zusammenhadnge zu erkennen und wahrend des Spiels in Alternativen zu denken

- in einer Gruppe zu arbeiten, Meinungen zu dauRern und zu diskutieren

7. Vor- und Nachteile

Vorteile:

- zeitgemalRer, handlungsorientierter und interaktiver Unterricht (Learning-by-
doing)

- Forderung von Kreativitdat und Selbststiandigkeit der Lernenden
- Forderung von sozialem Umgang (Teamwork)

- unterschiedliche Kompetenzen werden geschult wie z.B. Kreativitdt, Problem
I6sendes Denken, Kooperationsfahigkeit, Diskussionsfahigkeit usw.




Nachteile:
- Beurteilung einzelner Lernender durch Gruppenarbeit schwierig

- bei Kompetenzdefiziten wie beispielsweise fehlender Selbststindigkeit der
Lernenden kann es zu Problemen im Spielablauf kommen

- hoher zeitlicher Aufwand sowie umfangreiche Vorbereitung sind erforderlich

8. Exemplarische Umsetzung im Wirtschaftslehreunterricht

Die Methode Planspiel lasst sich im Wirtschaftlehreunterricht einsetzen um etwa
komplexe wirtschaftliche Zusammenhadnge zu veranschaulichen. Fiir den Unterricht
am Berufskolleg wadre beispielsweise ein Planspiel im Bereich Aktienhandel unter
Simulation von Borsengeschehnissen vorstellbar, bei dem Bankenklassen des Dualen
Systems den Umgang mit Aktien sowie den Aktienhandel durch gezielte
Aufgabenstellungen erfahren.
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