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1 Abstract

Planspiele in der Hochschullehre tragen erheblich zur Aktivierung der Studierenden
bei. Es handelt sich um interaktive Spiele, die Situationen aus dem unternehme-
rischen Umfeld simulieren. Die Teilnehmer*innen iibernehmen dabei Rollen, tref-
fen Entscheidungen, die das Geschehen beeinflussen, und erhalten Feedback zu ih-
rer Performance. Oft gibt es dabei Wettbewerbssituationen zwischen Einzelnen oder
Gruppen (vgl. z. B. Reich, 2007a). Planspiele unterstiitzen somit die spielerische An-
wendung verschiedener Methoden des Lerngegenstands. In diesem Artikel méchten
wir am Beispiel von Fort Fantastic und ERPsim den Einsatz von Planspielen in der
Hochschullehre verdeutlichen. Wir verwenden diese Planspiele bereits seit Jahren in
der Hochschullehre und bekommen regelmifig sehr positives Feedback der Studie-
renden im Rahmen der Lehrevaluationen.

2 Einfiihrung

Die Nutzung spielerischer Elemente in der digitalen Hochschullehre hat sich als for-
derlich fiir kritisches Denken und kreative Problemlésung erwiesen. Es wird erwar-
tet, dass spielerische Elemente und Simulationen auch zukiinftig einen groflen Ein-
fluss haben werden (Johnson etal., 2014).

Nach der experiential learning theory (vgl. Kolb, 1984) beginnt ein Lernprozess
mit einer konkreten Erfahrung, welche das Interesse am Thema weckt. Der/Die Ler-
nende beobachtet, reflektiert und versucht, Zusammenhinge zu erkennen, welche
mittels aktiven Experimentierens iiberpriift werden. Mit Planspielen kann ein sol-
cher Lernprozess unterstiitzt werden, weshalb sie ein wichtiges Instrument einer
konstruktivistischen Didaktik sind (vgl. Reich, 2012).

Im Kontext digitaler Lernspiele hat sich in den letzten Jahren der Begriff des
Learning Adventure herausgebildet (vgl. Stager, 2008). Dadurch wird das selbstge-
steuerte spielerische Lernen betont, welches die intrinsische Motivation der Studie-
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renden erhoht. Der Fokus liegt auf einem Lernprozess, bei dem die/der Lehrende
eine unterstiitzende Rolle im Sinne der konstruktivistischen Lerntheorie einnimmt.
Bei einem traditionellen Text Adventure handelt es sich um eine Software, die Text-
eingaben erwartet und abhingig von der jeweiligen Eingabe und der Erzihlung oder
dem Spiel Textausgaben produziert (vgl. Rubart & Montfort, 2003). Die/Der Inter-
agierende kann sich in der Erzihlung oder dem Spiel bewegen, welche(s) die Inter-
aktionsmoglichkeiten definiert. Um beispielsweise zwischen Riumen zu wechseln
oder gewisse Dinge tiber die simulierte Welt zu erfahren, muss der/die Interagie-
rende Ritsel 16sen, die simulierte Welt verstehen.

Uber Ritsel kénnen Wissensfragen zum jeweiligen Themenbereich in ein Plan-
spiel integriert werden. Diese konnen Aufschluss dariiber geben, ob die Studieren-
den sich beim spielerischen Umgang mit dem Thema das nétige Faktenwissen mer-
ken konnen. Dariiber hinaus hat ein Planspiel selbst das Potenzial, tiberpriifen zu
konnen, wie erfolgreich das Wissen in den Anwendungsbeispielen angewendet wor-
den ist und wie erfolgreich bestimmte Situationen bewertet worden sind, woriiber
auch resultierende Entscheidungen Aufschluss geben.

3  Herausforderungen in der Hochschullehre

Berufsanforderungen schliefen Kompetenzen zur Problemanalyse, Kreativitit sowie
den Umgang mit begrenzten Ressourcen, Zeitdruck sowie Besonderheiten der
Team- und Projektarbeit ein. Planspiele kénnen Studierende berufsnah trainieren
und sie auf diese Anforderungen vorbereiten. Zusitzlich kénnen Planspiele Studie-
rende anregen, sich aus inneren Motiven fiir das Lernen des Themas zu motivieren,
und damit die intrinsische Motivation zum Lernen férdern (vgl. Reich, 2007b). An
der Technischen Hochschule Ostwestfalen-Lippe (TH OWL) gibt es auch Projekt-
module als Bestandteil verschiedener Curricula. Die Projekte, welche Studierende
im Rahmen von Lehrveranstaltungen in der Realitit bearbeiten, konnen hiufig nicht
komplex genug sein, um alle Facetten des Lerngegenstands zu vermitteln. Des Wei-
teren besteht in solchen Modulen das Problem, dass Studierende in bestimmten
Rollen, z. B. der Projektleitung, nur schwer anerkannt werden. In einem Planspiel
konnen einerseits komplexe Problemsituationen simuliert werden und andererseits
die Studierenden verschiedene Rollen erproben. Planspiele kénnen Projektmodule
daher sehr sinnvoll erginzen. Neben methodischen Fihigkeiten kénnen Planspiele
auch die Demokratiefihigkeit der Studierenden erhshen, wenn z. B. in der Gruppe
Entscheidungen getroffen werden miissen (vgl. Reich, 2007b).

Bewihrte Praktiken im Bereich von Unternehmensprozessen, wie z. B. ITIL
(Information Technology Infrastructure Library, vgl. Béttcher, 2012), sind in der Theorie
schnell vergessen, kénnen aber durch Planspiele praktisch erfahren und dadurch
einfacher verinnerlicht werden.

Informationssysteme, insbesondere Enterprise Resource Planning (ERP)-Sys-
teme wie SAP ERP®, bilden das Riickgrat der betrieblichen Informationsverarbei-
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tung und sind fiir Studierende der Wirtschaftswissenschaften, Wirtschaftsinformatik
oder Logistik eine sehr wichtige Schliisselqualifikation. Dies stellt alle Bildungsein-
richtungen vor neue Herausforderungen in der Lehre; traditionelle Lehrmodelle mit
Frontalunterricht stoRen hierbei schnell an ihre Grenzen. Fiir die Ubertragung des
Verstindnisses fiir grundlegende Konzepte und Verfahren auf betriebliche Fragestel-
lungen eignen sich weiterfithrende Lehrmethoden wie insbesondere Planspiele. Der
praktische Ansatz (Learning by Doing) ermdoglicht eine praxisnahe, aber auch nach-
haltige Ausbildung und Vermittlung von Lerninhalten.

Im Folgenden berichten wir tiber zwei Planspiele, Fort Fantastic und ERPsim,
die wir in der TH OWL schon seit einigen Jahren einsetzen und mit denen wir regel-
mifRig sehr positives Feedback der Studierenden erhalten (im Rahmen der Lehreva-
luationen sowie miindlich).

4  Das Planspiel Fort Fantastic

Fort Fantastic ist ein computergestiitztes Planspiel der BuGaSi GmbH (Business
Games and Simulations) (vgl. BuGaSi), welches als Prisenzveranstaltung durchge-
fuhrt wird und das kooperative Lernen ermdglicht. Computergestiitztes kooperatives
Lernen (auch CSCL — Computer Supported Collaborative Learning) fokussiert auf die
Wissenserarbeitung in der Gruppe. Neue Ergebnisse entwickeln sich hiufig durch
Diskussionen und werden als Gemeinschaftsgut verstanden (vgl. Stahl, 2002). Zur
Durchfithrung des Planspiels werden ein PC fiir die Spielleitung sowie jeweils ein
PC fiir jedes Team benoétigt, welche tiber ein (W)LAN verbunden sind. Des Weiteren
ist eine Software-Lizenz von Fort Fantastic erforderlich sowie physikalisches Spiel-
material.

Die Teilnehmer*innen iibernehmen in konkurrierenden Teams eigenverant-
wortlich die operative Steuerung und Ergebnisverantwortung fiir einen Freizeitpark
(vgl. Fort Fantastic). Es werden verschiedene Rollen mit unterschiedlichen Verant-
wortungsbereichen unterstiitzt, welche Studierende einnehmen konnen. Rollen-
wechsel im Laufe der Simulation schafft Verstindnis fiireinander und steigert die
Kommunikation. Fort Fantastic wird in bis zu vier Runden gespielt, wobei jede
Runde eine Jahressaison des Freizeitparks reprisentiert und ca. 90 Minuten (inkl.
Besprechung) in Anspruch nimmt. Der Schwierigkeitsgrad ist pro Runde anpassbar,
wodurch der Spafl und damit auch die Motivation im jeweiligen Team sichergestellt
werden. Ein Team besteht aus 6-9 Studierenden.

Abbildung 1 zeigt die verschiedenen Rollen im Planspiel Fort Fantastic. Der
Rolle Leitstand werden tiber einen PC Betriebsstérungen sowie diverse Ereignisse im
Freizeitpark visualisiert. Diese Rolle ist somit die zentrale Anlaufstelle fiir Stérungen
im Betriebsablauf und muss insbesondere die Kommunikation im Team voranbrin-
gen.
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Abbildung 1: Rollen in Fort Fantastic (BuGaSi GmbH)

Die Rolle des Technical Support konzentriert sich auf die Behebung der Stérungen.
Hier besteht die Moglichkeit, Wissensaufgaben in das Spiel zu integrieren. Des Wei-
teren muss diese Gruppe entscheiden, ob Beratungsleistungen zugekauft werden.

Die Rolle des Operating Business entscheidet tiber umzusetzende Mafinahmen,
wie z.B. tiber Marketingkampagnen, Reparaturen oder Kapazititserweiterungen.
Hierzu ist eine grofle Anzahl physischer Karten ins Spiel integriert, welche ein er-
ginzendes haptisches Medium darstellen. Sie kénnen mithilfe des Leitstands in den
Freizeitpark eingespielt werden.

Die Rolle Parkmanager/in trigt die Gesamtverantwortung gegentiber den Inves-
toren. Sie soll Prozessoptimierungen erkennen und mit dem Team besprechen sowie
die Lessons-Learned-Sitzungen zwischen den verschiedenen Runden moderieren.

Abbildung 2 zeigt die Sicht des Leitstands auf den Freizeitpark. Die Fahrge-
schifte werden bildlich dargestellt, und eine Ampel visualisiert die Betriebsbereit-
schaft. Storungen und Ereignisse werden unten links ausgegeben. Hier kdnnen
auch Losungscodes zur Entstorung eingegeben werden. Die Dauer der Runde wird
in Form der simulierten Tage angezeigt. Eine Liste der bereits implementierten
Mafnahmen sowie die Gewinnentwicklung sind sichtbar.

Insgesamt soll jedes Team einen mdoglichst guten betriebswirtschaftlichen Er-
folg erreichen. Wichtige Kennzahlen sind in diesem Zusammenhang die Anzahl der
Besucher*innen, die Kundenzufriedenheit oder die getitigten Ausgaben. Die ,ver-
steckte Agenda“ allerdings zielt auf eine gute Teamarbeit, eine effektive Kommuni-
kation, das Lernen aus Erfahrungen sowie die Verinnerlichung von ITIL-Prozesswis-
sen.



Jessica Rubart & Elmar Hartweg 99

i

it
In-And-Find-Out: Der Materlakschrank fi die Vorrate st sich nicht mehr offnen.
Tag Room: Die dritte Schreckdigur erscheint nicht.
Tay 26: Cinema 40: Die Eingangstur lasst sich nicht offnen. Die Vorstellungen gehen nicht weiter.

Abbildung 2: Sicht auf Fort Fantastic am Leitstand (BuGaSi GmbH)

Im Kontext des Studiengangs der Angewandten Informatik, Studienrichtung Wirt-
schaftsinformatik an der TH OWL verwenden bzw. reflektieren wir das Planspiel in
verschiedenen Modulen. In Grundlagen der Wirtschaftsinformatik (3. Semester) dient
es zur Verinnerlichung des ITIL-Prozessgebiets Service Operation. Im Modul Marke-
ting und CRM (2. Semester) werden insbesondere die MarketingmafRnahmen vor dem
Hintergrund des Marketingmix reflektiert. Im Modul Wissensmanagement (4. Semes-
ter) geht es um die Teamarbeit und das Lernen aus Erfahrungen. Hier sind die Re-
trospektiven zwischen den jeweiligen Runden besonders interessant. Typischerweise
erkennen die Studierenden regelmiflig die Wichtigkeit der Priorisierung von Stér-
fillen und Ereignissen sowie die Einfithrung eines Issue-Tracking-Systems zur Unter-
stiitzung der Koordination der Arbeiten.

5 Das Planspiel ERPsim basierend auf SAP ERP®

Das SAP-Planspiel ERPsim wurde an der Hautes Etudes Commerciales (HEC)
Montreal in Kanada entwickelt und wird iiber die SAP University Alliance in
Deutschland kostenpflichtig angeboten. Die Studierenden leiten in Teams auf Basis
einer Simulation ein Unternehmen mithilfe eines realen SAP-ERP®-Systems. Sie
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interagieren mit Lieferanten und Kunden, platzieren Bestellungen und planen ihre
Produktion. Dabei nutzen sie die Standard-SAP-Transaktionen und analysieren die
Auswirkungen ihrer getroffenen Entscheidungen anhand der SAP-Berichte. Die Pro-
zesse der (Produktions-)Planung, Marketing, Beschaffung, Fertigung, Verkauf, Fi-
nanzen und Controlling sind vollstindig integriert (Abb.3). Die Entscheidungen
werden dabei mithilfe des SAP-ERP®-Systems vorbereitet und getroffen sowie mit
Methoden und Tools der Business Intelligence analysiert und ausgewertet.
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Abbildung 3: Business Process ERPsim (Léger et al., 2013)

Die Studierenden arbeiten in Teams von 4-7 Studierenden zusammen und erleben,
wie sie eine Unternehmensstrategie entwickeln und diese mit SAP ERP® umsetzen
konnen; die getroffenen Entscheidungen basieren auf dem zuvor erlangten theoreti-
schen (konzeptionellen) Wissen. Da die Studierenden mit anderen Teams im Wett-
bewerb um die gleichen Kunden und Mirkte stehen, sehen sie die Auswirkungen
ihrer Managemententscheidungen unmittelbar. Neben der Vermittlung von techni-
schen und betriebswirtschaftlichen Kenntnissen werden somit ebenso die sozialen
Kompetenzen in der Teamarbeit gestirkt.

ERPsim eignet sich daher einerseits zur Veranschaulichung der betriebswirt-
schaftlichen Zusammenhinge sowie deren praktischer Umsetzung sowie anderer-
seits zur Vermittlung von Soft Skills und somit Sozialkompetenz aufgrund der
Teamarbeit und der rollenbasierten Gestaltung des Spiels.

Eingesetzt wird das Planspiel im Studiengang Logistik, Fachbereich Wirtschafts-
wissenschaften, TH OWL als Ubung, welche begleitend zur Vorlesung die theoreti-
schen Inhalte vertieft; die Unterrichtssprache ist Englisch. Vor Beginn des Kurses er-
folgt eine Kick-off-Veranstaltung, in der die Teams gebildet werden. SAP-Kenntnisse
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sind zwar hilfreich, aber nicht zwingend erforderlich. In einer ersten Orientierungs-
runde werden alle Abliufe des Unternehmens sowie die Interaktion mit SAP ERP®
getestet. AnschliefRend erfolgt die reale Simulation, in der die Teams gegeneinander
antreten, beginnend mit der Erstellung der Unternehmensstrategie und eines Busi-
ness-Planes. Es konnen bis zu zwdlf Simulationsrunden mit ca. 2-3 Runden pro Wo-
che gespielt werden. Zum Ende jeder Simulationsrunde erhalten die Teams neben
allen relevanten finanzwirtschaftlichen Zahlen ihres Unternehmens, wie z. B. einer
Gewinn- und Verlustrechnung sowie einer Bilanz, auch detaillierte Controlling-
berichte zu den Produktkosten auf Basis der SAP-ERP®-Standardtransaktionen. Indi-
viduelle Berichte konnen teamintern angefertigt werden. Zusitzlich erhalten alle
Teams einen Uberblick iiber die Finanzkennzahlen der anderen Teams und sehen,
wie sie in Relation zu diesen abschneiden. Zum Abschluss jeder Woche miissen die
Teams eine kurze teaminterne Zwischenprisentation halten und ihre weiteren Maf3-
nahmen erldutern, mit denen sie sich im Vergleich zu den anderen Teams verbes-
sern wollen.

Die Idee, ein ERP-Planspiel in die regulire Lehre einzubauen, stellt eine Ergin-
zung und auch eine Alternative zur ,klassischen Vermittlung der ERP-Inhalte dar.
Es hat sich gezeigt, dass der Kurs durchweg positiv von den Studierenden angenom-
men und im Rahmen der Lehrevaluation bewertet wurde. Vor allem die Zusammen-
arbeit in den Teams sorgte fiir eine hohe Dynamik und das Fordern sozialer Kompe-
tenzen. Die meisten Teilnehmer*innen sahen auch in der Kurssprache Englisch
eine gute spielerische Moglichkeit, ihre Kenntnisse zu festigen. Beziiglich der ERP-
Kenntnisse hat sich gezeigt, dass diese durch den spielerischen Ansatz erheblich ver-
bessert werden konnten. Zudem konnte mit diesem Konzept der Spaf und das Inte-
resse am Thema ERP-Systeme signifikant gesteigert werden. Der Kurs soll daher
fester Bestandteil der Ausbildung im Fachbereich Wirtschaftswissenschaften wer-
den.

6 Fazit

Insgesamt erweitern Planspiele in der Hochschullehre somit die klassischen Lehr-
formen Vorlesungen, Ubungen, Seminare und Praktika (vgl. Kapitel 4 und 5). Sie er-
ginzen die klassischen Lehrformen um aktivierende praxisorientierte Elemente,
wodurch Methodenwissen verinnerlicht und vernetzt wird. Regelmiflige Retrospek-
tiven sowie Feedback durch die Lehrperson unterstiitzen den Lernprozess. Zusitz-
lich zu der Moglichkeit, Planspiele als Prasenzveranstaltung einzusetzen, gibt es, ab-
hingig vom jeweiligen Planspiel, auch Online-Varianten, welche das Selbststudium
der Studierenden unabhingig von Ort und Zeit weiter unterstiitzen kénnen.
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