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Unterrichtsstoff wird für die Lehrkraft leichter
vermittelbar und für den Schüler besser ver-
ständlich, wenn die theoretischen Fakten an
Beispielen nachvollzogen werden können. Noch
leichter fällt es den Schülern in der Regel, wenn
sie Sachverhalte spielerisch nachempfinden
können. Aus diesem Beweggrund heraus wurde
von uns das Unternehmensplanspiel „Videore-
korder“ für den kaufmännischen Unterricht ent-
worfen. Neben dem Erlernen theoretischen Wis-
sens zielt ein Unternehmensplanspiel jedoch
auch auf das Zusammenspiel gruppendynami-
scher Effekte ab.

Einige theoretische Überlegungen, die uns un-
ter anderem als wissenschaftlicher Hinter-
grund für die Entwicklung des Planspiels und
den Unterrichtseinsatz dienten, stellen die fol-
genden Ausführungen dar.

 

I. Die Entstehung der Planspielidee

 

Die Planspiele der heutigen Form blicken auf
eine lange Tradition zurück.
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 Aufbauend auf
Strategiespielen ähnlich dem Schach, ent-
wickelten sich Simulationsmodelle, die vor al-
lem im 19. Jahrhundert für militärische Zwecke
entworfen wurden.
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 Man setzte sie ein, um mi-
litärische Aufgabenstellungen theoretisch auf
dem grünen Tisch durchzuspielen, Offiziere zu
schulen und/oder die Auswirkungen von ge-
planten Operationen im Vorfeld zu studieren.
Analog dem Schachspiel versuchte dabei jede
Spielpartei mit gegebenen Mitteln den potenzi-
ellen Gegner zu besiegen, wobei man sich an
fest vereinbarte Spielregeln zu halten hatte. 

Um das Jahr 1950 war man auf der Suche nach
neuen Ausbildungsmethoden für Führungs-
kräfte in der Wirtschaft, die den geänderten
Anforderungen der Zeit gerecht werden muss-
ten. In dieser Phase wurden Planspiele militäri-
scher Art in unternehmerische Planspiele um-
konstruiert. Zwei Eigenschaften militärischer

Planspiele waren dabei von besonderer Bedeu-
tung:

„ ... 1. Komplexe Entscheidungszusammen-
hänge lassen sich stark vereinfacht durch Sym-
bole erfassen;

2. die Dynamik von Aktionen und Reaktionen
lässt sich unter Verkürzung des tatsächlichen
zeitlichen Ablaufs im Entscheidungszusam-
menhang darstellen.“
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Diese zwei Eigenschaften wurden folgenderma-
ßen auf die Wirtschaft transformiert: Man er-
setzte das militärische Operationsfeld durch
den Absatzmarkt und die Kriegsparteien durch
die Wettbewerber. Als Neuerung führte man
das Geld ein, welches nun die Folgen von Ent-
scheidungen quantifizierte. Außerdem wurde
der zeitliche Entscheidungshorizont auf Peri-
oden wie Quartale, Geschäftsjahre bezogen, wo
im militärischen Planspiel die Züge der Spiel-
parteien bestimmend waren.
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Auf dieser Basis entwickelte die American Ma-
nagement Association im Jahre 1956 das erste
bedeutendere unternehmerische Planspiel mit
der Bezeichnung Top Management Decision Si-
mulation.
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 Als entscheidender Faktor für die
Entwicklung der Unternehmensspiele ist der
Einfluss der elektronischen Datenverarbeitung
zu nennen. Dadurch ist es möglich, komplexere
Spiele zu konstruieren und trotzdem ihre Hand-
habung relativ einfach zu belassen.

Ab 1960 wurden die Planspiele für die Schulen
entdeckt.
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Beim Planspiel in der Schule „... geht
es darum, Situationen, Probleme und Konflikte
aus der Wirklichkeit in eine Spiel- und Übungs-
situation für den Unterricht zu bringen, in dem
die Schüler möglichst wirklichkeitsnah lernen
Probleme und Konflikte zu lösen. Sie sind also
auf die Aktivität der Schüler ausgerichtet und
problemorientiert, damit die Schüler interdis-
ziplinäre Probleme zu lösen lernen, ihre sozia-
len Fähigkeiten entwickelt werden und ihr Den-
ken flexibler wird.“
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II. Die Grundstruktur des Planspiels

 

Das Planspiel ist ein Spielmodell, in dem Ent-
scheidungsprozesse simuliert werden. 

„Allgemein formuliert, handelt es sich um ein
Lernverfahren, das dem Lernenden Gelegenheit
gibt Entscheidungen für ein wirklichkeitsbezo-
genes, periodengegliedertes Zeitablaufmodell
zu treffen und die Qualität der Entscheidungen
aufgrund der quantifizierten Periodenergeb-
nisse zu überprüfen.“
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Im Wesentlichen besteht das wirtschaftliche
Planspiel aus zwei Bestandteilen:

1. Dem Modell, mit dem der Spielrahmen fest-
gelegt und der Spielhintergrund gegeben ist. 
Das Planspiel kann, das liegt im Wesen des
Modells begründet, nicht die ganze Wirklich-
keit aufgreifen. Dennoch hat der Spielteil-
nehmer wie in der Wirklichkeit vom Modell
her eine Zukunft vor sich, „die er als ein Ge-
misch von Gewissheit oder mehr oder weni-
ger kalkulierbarer Wahrscheinlichkeit emp-
findet. Wo die Wahrscheinlichkeit sich als
nicht kalkulierbar erweist, muss er, wie in
der Realität, mit den Wirkungen zufälliger
Ereignisse fertig werden.“
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Das Modell ist immer der Wirklichkeit ent-
nommen und kann bezogen sein auf einen
Markt, eine Branche, einen Betrieb, einen
Betriebsteil. Das Modell ist die abstrakte
Nachbildung des jeweiligen wirtschaftlichen
Ausschnitts. Die im Modell vorgegebene ver-
einfachte ökonomische Wirklichkeit ergibt
sich aus der „Auswahl der für relevant gehal-
tenen Faktoren aus der Gesamtheit der Da-
ten.“
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Die wichtigste Frage für die Konstruktion
des Modells ist, welche Faktoren eingehen
sollen und welche herausgelassen werden
können. Von der Qualität der Auswahl hängt
letztlich die Wirklichkeitsnähe des Modells
ab.

2. Aus dem Spiel, das den Teilnehmern die
Möglichkeit bietet im Rahmen des Modells
Spielentscheidungen zu treffen.
Die Teilnehmer übernehmen im Planspiel
Rollen, mit denen sie sich identifizieren und
erkennen die Regeln des Modells für die
Dauer des Spiels als Regeln der Wirklichkeit
an. Da das Spiel seinem Wesen nach dyna-

misch ist, wird durch das Spiel das ursprüng-
lich statische Modell ebenfalls dynamisiert.
Das Modell ändert dadurch fortlaufend seine
ursprüngliche Form. Ausgangspunkt und
Grundlage für das Verhalten, das Sichent-
scheiden der Spieler sind die Tatsachen und
Daten, die durch die Abbildung der wirt-
schaftlichen Situation gegeben sind oder
sich durch Datenänderungen, Datenergän-
zungen und Datenmehrungen während des
Spielverlaufs ergeben.

Eine weiteres Wesensmerkmal des Planspiels
ist seine Gliederung in Zeiteinheiten oder Perio-
den. Der simulierte Handlungszeitraum aus der
Wirklichkeit ist im Spiel der Zeitraum, der er-
forderlich ist, um die Entscheidungen für die
nächste Periode zu treffen. Mit der Perioden-
gliederung im Spiel ist die Möglichkeit gegeben,
dass der Entscheidungsprozess und die jeweils
eintretenden Veränderungen in übersichtlicher
Weise festgehalten werden können. 

Da die Periodenergebnisse quantifizierbar sind,
lassen sich die Entscheidungen und Ergebnisse
während des Spielverlaufs kontrollieren, ver-
bessern und vergleichen. Um hierbei einen hö-
heren Realitätsbezug im Planspiel zu erhalten,
versuchen die Modellbauer qualitative Fakto-
ren, wie z. B. den praktizierten Führungsstil
innerhalb der Spielgruppe, zu bewerten.
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 Da-
bei beobachtet die Spielleitung das Vorgehen
innerhalb der Gruppe, beurteilt die Arbeitseffi-
zienz des gewählten Führungsstils und kann
über einen zu vergebenden Faktor die Effek-
tivität dieser Spielgruppe, gemessen am Unter-
nehmenserfolg, beeinflussen. Durch den Einbe-
zug von qualitativen Parametern und über die
Einflussnahme der Spielleitung in das Spiel
können die Anwendungsmöglichkeiten dieser
Spiele weiter verbessert werden.
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 Anderer-
seits ist zu bedenken, ob durch derart simplifi-
zierte Einbeziehung von qualitativen Faktoren
das Modell praktikabler und realistischer wird.
Denn diese Faktoren müssen ja wiederum
quantifiziert werden, was nur sehr vereinfacht
geschehen und somit die Wirklichkeit stark ver-
zerren kann.
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 Diese vermeintliche Berechen-
barkeit von qualitativen Faktoren ist „ ... sogar
gefährlich und pädagogisch nicht zu verantwor-
ten ...“
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Die Entscheidungen der Planspielteilnehmer
gelten jeweils für eine Spielperiode, die je nach
Art des Spiels einige Tage, einen Monat, ein
halbes oder auch ein ganzes Jahr wirklichen
Geschehens bedeuten kann. „Die Ergebnisse,
die die Spielgruppen, die miteinander im Wett-
bewerb stehen, jeweils anhand von Kontrollin-
formationen mitgeteilt erhalten, bilden die Aus-
gangsgrundlagen für neue Entscheidungen der
folgenden Perioden.“
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In diesem Zusammenhang gewinnt vor allem
der Zeitablauf eine besondere Bedeutung. Er
besagt, dass das Modell sich mit fortschreiten-
der Zeit ändert und innerhalb der vorher festge-
legten Phasen die Geschlossenheit des Spiels
und die Nichtumkehrbarkeit von Entscheidun-
gen gewährleistet sind. Dadurch wird erreicht,
dass die Spieler sich definitiv und zukunftsbe-
zogen entscheiden müssen, wodurch das Spiel
an Ernsthaftigkeit und Realitätsnähe gewinnt.
Letzten Endes gibt es wie aus der wirklichen
Zeit kein Entkommen.
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III. Gruppenaktives Lernen und Ver-
halten 

 

Planspiele geben den Teilnehmern die Möglich-
keit effizientes Entscheidungsverhalten in Risi-
kosituationen zu trainieren. Sie dienen der An-
wendung und Vertiefung vorhandener Kennt-
nisse und Fähigkeiten in der Analyse nur
teilweise bekannter Situationen.

Neben der Vermittlung von Kenntnissen sachli-
cher und methodischer Art dient das Planspiel
als Instrument zur Simulation des Verhaltens in
der Gruppe. Jedes Teammitglied
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hat sich da-
bei mehr oder weniger festen (Spiel-)Regeln ei-
ner Teamarbeit zu unterwerfen. Die Verhaltens-
änderung – also das Lernen – kann besonders
in einer Gruppe sichtbar gemacht werden, da
individuelle Lernnachahmung und -manier
durch gruppendynamische Effekte beschleunigt
werden.

Im Kern kommt es also darauf an, dass auf der
Basis der bisher erworbenen Kenntnisse und
Fähigkeiten Entscheidungen im Team getroffen
werden müssen – allerdings ohne Konsequen-
zen für die Realität. Das Teammitglied erlebt
mittelbar die Entstehung der Entscheidung un-
ter Zugrundelegung sachbezogenen Wissens

(Sachebene) und unter Beteiligung von Interak-
tionen und Emotionen anderer Gruppenmitglie-
der (Beziehungsebene).

Das Teammitglied lernt durch die Variation der
Entscheidungsgrundlagen je Simulationsrunde
und durch das Wechselspiel von Sach- und Be-
ziehungsebene ein Systemdenken kennen.

Die Sachkenntnis kann als eine hinreichende
Auswahlbedingung zur Teilnahme an einem
Planspiel angesehen werden. Wesentliche
Lerneffekte werden aber auch in Aspekten der
Beziehungsebene liegen. Sie werden in den
nachfolgenden Ausführungen im Vordergrund
stehen.

 

A Was ist eine Gruppe?

 

Gruppen werden in der Regel dann gebildet,
wenn eine bestimmte Aufgabe erledigt werden
muss, die eine Zusammenarbeit von Spezialis-
ten aus verschiedenen Wissensgebieten ver-
langt.
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 Eine Gruppe stellt somit ein institutio-
nalisiertes Arbeitsteam auf Zeit dar, die durch
einen eigenen Arbeitsstil gekennzeichnet ist.
Jeder kann mit jedem in persönlichen Kontakt
treten, es herrschen nach einiger Zeit gemein-
same Normen, es entsteht ein Wir-Gefühl, die
einzelnen Mitglieder nehmen unterschiedliche
Rollen und damit verschiedenartige Funktionen
in der Gruppe wahr.

 

B Gefahren der Gruppenarbeit

 

Gute Gruppen- bzw. Teamleistungen bleiben in
aller Regel aus, wenn folgende Verhaltenswei-
sen vorzufinden sind:
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•

 

Gruppendruck: 

Es besteht die Tendenz sich der Mehrheit an-
zupassen, die keineswegs immer Recht hat.

 

•

 

Problemblindheit: 

Eingefahrene Lösungsstrategien werden bei
vorherigem Erfolg in ähnlichen Situationen
wieder angewandt, obwohl sich beispielswei-
se die Rahmenbedingungen geändert haben. 

 

•

 

Prestige- und Kompetenzzuschreibungen: 

Die Argumente statushoher Personen sind
besonders einflussreich im Bereich des
Gruppen-Entscheidungsprozesses.
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•

 

Einfluss des Vielredners: 

Auch Kompetenz und Redehäufigkeit korre-
lieren nicht zwangsläufig positiv miteinan-
der, obwohl das viele Reden einer einzelnen
Person von den anderen Gruppenmitgliedern
subjektiv als Indikator für großes Wissen
angesehen wird.

 

•

 

Informationsmenge: 

Es zeigt sich bei Gruppenentscheidungen in
aller Regel, dass die Entscheidungsgüte
nicht proportional zur Menge der relevanten
Informationen ansteigt. 

 

•

 

Risikoschub: 

Gruppen wählen bei Entscheidungen meist
ein höheres Risikoniveau als Einzel-
personen, da die Verantwortung der Ent-
scheidung bei der Gruppe liegt.

 

•

 

Spannungen zwischen Sach- und Bezie-
hungsebene: 

Werden innerhalb der Gruppe emotionale
Spannungen aus der Beziehungsebene auf
der Sachebene und sachliche Gegensätze auf
der emotionalen Ebene ausgetragen, so lei-
det nicht nur die fachliche Effizienz der
Gruppe, sondern auch die emotionale Belast-
barkeit einzelner Gruppenmitglieder.

 

•

 

Sprachunterschiede: 

Oftmals herrschen in Gruppen aufgrund der
heterogenen Zusammensetzung Kommuni-
kationsschwierigkeiten.

 

•

 

Zuhörbereitschaft und -verhalten: 

Neben dem Finden einer gemeinsamen
Sprache sollte die Gruppe sich zur Aufgabe
setzen aktives Zuhören zu fördern.

 

C Entscheidungen in der Gruppe

 

Hauptziel der Gruppenarbeit ist es, Entschei-
dungen zu treffen. Die Entscheidungsfindung
sollte dabei im Sinne eines Problemlösungspro-
zesses verlaufen und ist dementsprechend in
mehrere Phasen zu gliedern:

 

20

 

1. Problemanalyse/Situationsanalyse: 

Betrachtung des Problems von verschiede-
nen Seiten her; Beschreiben des Problems;
Sammlung von Informationen;

2. Problemdefinition: 

vorläufig abschließende Formulierung des
Problems in einem Satz;

3. Suchphase: 

Entwicklung von Lösungsansätzen zum defi-
nierten Problem;

4. Bewertungsphase: 

Bewertung der entwickelten Alternativen;
Auswahl einer Lösung; Entwicklung eines
Konzeptes anhand von Bewertungskriterien;

5. Entscheidungsphase;

6. Aktionsplan: 

Umsetzung des Besprechungsergebnisses in
Handlungen;

7. Kontrollplan: 

Planung von Kontroll-/Messinstrumenten,
um die Einhaltung des Aktionsplans zu kon-
trollieren.

Die Übersicht zeigt u. a., dass die Effizienz der
Gruppenentscheidungen in nicht unerhebli-
chem Maße von der Ergiebigkeit der Suchphase
abhängt. In dieser Phase bietet sich zur Auffä-
cherung der Problemsicht und des Lösungspo-
tenzials der Einsatz von Kreativitätsmethoden
an. Als bekannteste Form sei auf die Brainstor-
ming-Technik hingewiesen.

Für die Durchführung effizienter und befriedi-
gender Gruppenentscheidungen könnte es wei-
terhin ratsam sein in der Suchphase Untergrup-
pen zu bilden. Diese bearbeiten jeweils das glei-
che Problem sowie präsentieren, diskutieren
bzw. bewerten anschließend die Lösungsalter-
nativen und führen dann eine gemeinschaftliche
Entscheidung herbei.

Das Spektrum der Entscheidungsform reicht
von der Einzelentscheidung bis hin zu der ein-
stimmigen Entscheidung. Die letztere Entschei-
dungsart verlangt ein großes Engagement aller
Teammitglieder. Der damit verbundene erhöhte
Zeitaufwand wird in der Regel durch die er-
höhte Qualität und Akzeptanz der Ent-
scheidung aufgewogen.

 

D Gruppenleitung

 

Die Leitung einer Gruppe ist nicht notwendiger-
weise an eine Fachautorität gebunden. Es bietet
sich an von Sitzung zu Sitzung den Gruppenlei-
ter neu zu bestimmen. Hierdurch wird die
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Macht des Gruppenleiters gleichmäßig auf alle
Gruppenmitglieder verteilt.

Grundsätzlich ist zu fragen, ob der Gruppenlei-
ter die Steuerung des Gruppenprozesses als
Hauptaufgabe betrachtet, also die Moderations-
funktion, oder ob er mit fachlichem Input auf
der Sachebene, also eher als Fachleiter, eingrei-
fen darf. Werden beide Führungsformen mitein-
ander vermischt – was der Realität entspricht –
, so entsteht oftmals bei den Gruppenmitglie-
dern das Gefühl einer Manipulation durch den
Gruppenleiter. Die Gruppe wird unter Umstän-
den unbewusst zur Bestätigung der Meinung
des jeweiligen Leiters degradiert.
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Die innere Struktur einer Gruppe ist in aller
Regel dadurch gekennzeichnet, dass neben dem
formellen Führer auch ein informeller Führer
vorhanden ist. Dieser sieht in der Regel seine
Hauptaufgabe in der Erhaltung bzw. Steigerung
der Gruppeneffizienz und/oder des Gruppenkli-
mas. Oftmals genießt der informelle Führer
durch die anderen Teammitglieder eine höhere
Akzeptanz als der formelle Führer. Konflikte
entstehen dann, wenn jede der beiden Füh-
rungspersonen die alleinige Führungsrolle für
sich beansprucht. Hierdurch wird die Effizienz
des Gruppenergebnisses reduziert. Die Rollen-
verteilung sollte akzeptiert und als befruchten-
des Element in der Gruppenarbeit angesehen
werden. Direkte Führungskämpfe sprechen die
Beziehungsebene an, obwohl sie sich vielfach
mit vordergründigen Sachargumenten vollzie-
hen.

 

IV.  Planspiel „Videorekorder“

 

Nach eingehendem Literaturstudium, Selbst-
teilnahme und gründlichem Auseinandersetzen
mit dem Thema Planspiel wurde von uns ein
Unternehmensspiel entwickelt. Das Spiel „Vi-
deorekorder“ wurde bereits mehrfach erfolg-
reich im wirtschaftlichen Unterricht eingesetzt
und stellt daher ein vielfach erprobtes Unter-
richtsmaterial dar. Die PC-gestützte Ermittlung
des laufenden Unternehmenserfolges garan-
tiert eine einfache und problemlose Handha-
bung für die Lehrkraft. Es kann uneinge-
schränkt an Wirtschafts- sowie Fachoberschu-
len, Gymnasien und Berufsschulen, in der Aus-

und Weiterbildung oder im Rahmen von Um-
schulungsmaßnahmen eingesetzt werden. 

Es handelt sich um ein betriebswirtschaftliches
Planspiel, welches zur Veranschaulichung öko-
nomischer Materie aus den Bereichen BWL,
VWL und Rechnungswesen dient. 

Im Einzelnen sind dies vor allem: 

 

•

 

Preisfindung im Polypol

 

•

 

Materialwirtschaft

 

•

 

Marketing (Beschaffungsstrategie, Lage-
rung, Absatz)

 

•

 

Kostenrechnung

 

•

 

Buchführung (z. B. Lagerbestandsbewer-
tung)

Die Schüler schlüpften jeweils mit Begeiste-
rung und Engagement in die Unternehmerrolle,
verfolgten mit großem Interesse die Auswir-
kungen ihrer Entscheidungen. Theoretisches
Wissen wurde in den Augen der Schüler plötz-
lich anwendbar. 

Wir hoffen, auch Sie lassen sich einstimmen in
ein konstruktives und produktives Arbeiten mit
diesem auf den ganzheitlichen Lernprozess ab-
zielenden, handlungsorientierten Unterrichts-
material.
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