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• Forschungsrahmen
• Ausgangspunkt & Ziel
• Erprobung innovativer pädagogischer 

Konzepte und Szenarien in einer realen 
Anwendung

• Iterative Anpassungen auf Basis der 
erzielten Ergebnisse

• Zusammenarbeit von Wissenschaft 
und Praxis

Design-Based-Research
(vgl. Reinmann 2018; Raatz 2015; Aprea 2014; Euler 2014)
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• VUCA (Vgl. Sinha/Sinja 2020; Mack/Khare 2016; Bennett/Lemoine 2014; Johansen/Euchner 2013; Johansen 2009)

• Enorme Geschwindigkeit (Vgl. Longmuß et. al. 2021; Rosa 2005)

• Unübersichtlichkeit; Silodenken (Vgl. Welpe/Brosi/Schwarzmüller 2018)

• Permanente Wandel erfordert permanent neue Kompetenzen 

• Agilität – und cross-disziplinäre Zusammenarbeit –
als ein vielversprechender Lösungsansatz fordert 
bestimmte Formen des Lernens 
(Vgl. Häusling/Römer/Zeppenfeld 2019; Graf/Gramß/Edelkraut 2019; Deeken/Fuchs 2018; Scheller 2017)

Problemaufriss
(vgl. Ciesielski & Schutz 2021; Hofert 2018; Nandram & Blindlish 2017; Scheller 2017) 
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Agilität durch Planspiele
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• Vorwiegende Wirkungsforschung: Die 
Kontextabhängigkeit von Planspielen ist bisher noch 
unzureichend erforscht (vgl. Ameln & Kramer 2016, S. 175ff.) 

• Widersprüchliche Ergebnisse (vgl. Schedelik (2018, S. 76ff.) 

• Richard (Dick) Duke: „It works – thats all we have“ 

• Es liegt am Design und Setting, ob ein Planspiel eine 
gute Lerngelegenheit darstellt oder als verpasste 
Möglichkeit gilt. (Vgl. Paul 2019 bzw. Sitzmann 2011)

• Agilität – und cross-disziplinäre Zusammenarbeit – als ein 
vielversprechender Lösungsansatz fordert bestimmte 
Formen des Lernens (Vgl. Häusling/Römer/Zeppenfeld 2019; Graf/Gramß/Edelkraut 2019; Deeken/Fuchs 2018; Scheller 2017)

• „[…] in den Organisationen Erfahrungsräume und 
Spielräume zu schaffen, um agile Werte und Prinzipien 
erlebbar zu machen. Denn auch in der Praxis stellen wir 
immer wieder fest, dass sich agile Werte und Prinzipien 
nur sehr schwer rational vermitteln lassen. Wir müssen sie 
vielmehr erfahren, ausprobieren und mit ihnen 
experimentieren.“ (Häusling, Römer & Zeppenfeld 2017, S. 30) 

• Neue Formen der Arbeit, Kollaborationen und Kooperationen 
unter Untersicherheit Elemente benötigen Lernformen des 
Erlebens und Ausprobierens wie beispielsweise Simulationen, 
Rollen- und Planspiele (vgl. Ciesielski & Schutz 2021, S. 33ff.) 
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Kontextabhängigkeit von Planspielen ist bisher noch 
unzureichend erforscht (vgl. Ameln & Kramer 2016, S. 175ff.) 

• Widersprüchliche Ergebnisse (vgl. Schedelik 2018, S. 76ff.) 
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„Dennoch fehlen differenzierte Aussagen, was das Lernen bzw. den Erfolg von Planspielen 

konkret beeinflusst […] insbesondere fehlt es an Studien [...], die die Wirkungen, lernfördernde 

Einflussfaktoren sowie die Akzeptanz von Planspielen mehrdimensional untersuchen […] Denn 

nur so kann erforscht werden, wie das Planspiel, seine Teilnehmenden und ihre Umgebung 

miteinander interagieren und welche Ergebnisse ein Planspiel hervorbringt. […]

In diesem Literatur-Review wurde keine Studie gefunden, die mehrere Einflussgrößen unter 

Verwendung eines komplexen Evaluationsmodells, wie z. B. dem von KRIZ und HENSE (2006) 

empfohlenen logischen Evaluationsmodell, berücksichtigt.“
(vgl. Zeiner-Fink et al 2023, 43ff.)
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Rahmenmodell für ein betriebliches Planspiel
In Anlehnung an Blötz (2015) bzw. Hense, Kriz & Wolfe (2009)
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Vorbedingungen Prozesse Kurzfristige Folgen Langzeitfolgen

Lernende:
• Vorwissen
• Planspielvorerfahrung
• Motivation
• Erwartungen
• Haltung/Einstellung
• Beruf
• Alter
• Geschlecht
• Kulturelle Hintergrund
• Soziale Kontext

Individuelles Lernen:
• Stärke der Beteiligung
• Über-/Unterforderung

Lerneffekte:
• Kognitiv
• Affektiv
• Psychomotorisch

Individuelle Folgen:
• Berufserfolg
• Organisationserfolg

Planspiel:
• Inhaltliche Qualität
• Didaktische Qualität

Räumliche Gestaltung

Interaktion mit Auftraggeber 
Organisationsaufwand

Planspielinteraktion:
• Einführungsphase
• Lernzeit/Dauer des Planspieles
• Angemessenheit der Vermittlung 

der Planspielinhalte
• Reflexion/Artikulation von 

Lernerfahrungen („Debriefing“)

Akzeptanz der Lernenden
• Des konkreten 

Planspiels
• Der Methode 

Planspiel

Projektbezogene Folgen:
• Verbreitung der 

Methode
• Weiterentwicklung 

der Methode

Moderator:in:
• Planspielvorerfahrung bzw. 

planspieldidaktische Trainerqualität
• Motivation
• Erwartungen
• Vorbereitungszeit

Soziales Lernen:
• Lernenden-Interaktion (Intensität 

und Qualität)
• Lernenden-Moderatoren-

Interaktion (Intensität und 
Qualität der Unterstützung bzw. 
Instruktion)

Organisationale Effekte
• Lernklima
• Organisationsklima



Planspiel:
• Rollenbasiert für ca. 6 

Personen
• Fahrzeugentwicklung in der 

Formula Student

• Herausforderungen der 
Autoindustrie →
Übergreifende Kooperation

Future Engineering
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Forschungsfrage und Ziele
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Wie kann ein 
Planspiel 
gestaltet 

werden, um 
cross-

disziplinäre 
Zusammenarbeit

zu fördern?

Welche Gestaltungsprinzipien für ein 
Planspiel lassen sich im Hinblick auf 
cross-disziplinäre Zusammenarbeit 
ableiten?

Welche Besonderheiten zeigen sich 
speziell für industrielle Planspiele?
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Observation survey t1 Interview4-12 
weeks

Survey t0

Briefing Gaming Debriefing
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Was haben die Teilnehmenden 
gelernt? DBR_all (n=66)
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o Affektiv:

• Umgang mit Überforderung

• Die Wichtigkeit von Zusammenarbeit und 
Kommunikation

• Vernetztes Denken

• Gegenseitige Unterstützung

• Ziele zu hinterfragen

o Psychomotisch:

• Die Erstellung eines Meilensteinplans

o Kognitiv

• Fachwissen betreffend Fahrzeugaufbau/Elektronik

21
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Kognitiv

Psychomotorisch

Affektiv

Cited in the Self-Reflection Debriefing

Learnings DBR_all (n=66)
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o 11x Inhaltliche Qualität (Modell)
• Daten & Zahlen vereinfachen
• Zu viele Informationen

o 64x Didaktischen Qualität (Materialien und Requisiten)
• Überblicksdarstellung der Bauteile in die Mitte
• Bild mit Motoren
• Projektziele genauer kommunizieren mit Ultimatum
• Genauere Aufgabenstellung
• Unterstützung in der Einführung der Rollen
• Mehr visuelle Darstellungen

o 10x Moderation
• Hilfe zu Beginn beim Roletaking

o 8x Räumlichen Gestaltung
• Mehr Materialien → Post-it/Flipchart/Plakat

Spieladaptionen – DBR_all (n=66+12)
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Gestaltungsprinzipien
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DBR-1 (n=28) DBR-2 (n=32) DBR-3 (n=21)

Briefing Vortrag mit Folien
Vortrag mit Folien und 

moderierter 
Rollenvorstellung

Interaktiver Vortrag mit 
Folien und moderierter 

Rollenvorstellung

Didaktisches Element 
(Simulation)

Aktionskarten

Spielerisches Element 
(Haptik)

Fachinformationen als 
Zettel Software mit Visualisierung Moderierter Einsatz der 

Software

Emotionalität Video als Feedback Wie DBR-2

Debriefing
Schriftliche Reflexion und 

moderierte 
Plenumsdiskussion

Schriftliche Reflexion und 
moderierte 

Plenumsdiskussion

Schriftliche Reflexion und 
moderierte 

Plenumsdiskussion
und Visualisierung
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