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Uberblick - Vortragsinhalte

1. Ziel: Individuelles und Organisationales Lernen
2. Methode zur Zielerreichung: Planspiele
3. Potenzial: Planspiele als problemorientierte Lernumgebungen

4. Nutzen des Potentials: 40 Qualitatskriterien fur Planspiele
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Individuelles und Organisationales Lernen

Um zu ,Uberleben® miissen sich Menschen (Employability), Gruppen und
Organisationen (Existenz als soziales System) kontinuierlich an die
Veranderungen innerer und auBerer Umwelt-Bedingungen anpassen.

->Lernen

Veranderung innerer Bedingungen durch Bildung neuer mentaler Modelle
und Handlungskompetenzen sowie auBerer Bedingungen durch aktive
Gestaltung der Lebensumwelt.

Veranderung innerer Bedingungen durch Bildung neuer sozialer
Reprasentationen und Gestaltung der eigenen sozialen Prozesse
(Strukturen, Strategien, Kultur der Organisation) und auBerer
Bedingungen (durch Interessensvertretung).
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Individuelles und Organisationales Lernen

Haltungen und Bewusstsein und
/ Uberzeugungen Sensibilitat
Leitgedanken
/ \ Kompetenzen und
Wissen

Innovationen der Konzepte und

Organisationsstruktur Methoden, G&S
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Gaming Simulation / Planspiele

Spiel / Regeln

;A

Planspiel
@ Simulation /
. Ressourcen

Rolle / Akteur
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Abbildung / Reduktion

Design des Modells
er Realitat, —
Planspiel

Spiel-Szenario

Anwendung

Durchflihrung des
Planspiels

Transfer
Transfer

Spielsituation
Reflexion
Debriefing

Meta-Debriefing

Evaluation
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Die Kluft zwischen Wissen und Handeln

- Aus-, Fort- und WeiterbildungsmaBnahmen fuhren vielfach nicht dazu,
dass die Teilnehmer reale komplexe Anforderungen ihres Berufes
angemessen bewaltigen kénnen.

- Ausgebildete kdnnen ihr theoretisches Wissen nicht effektiv genug in
notwendige Handlungskompetenzen fur die Praxis umsetzen.

- Es wird in der traditionellen Lernkultur lediglich sog. “trages Wissen”
erworben.
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Uberwinden der Kluft:
Problemorientiertes Lernen

mit Planspielen

Der Ansatz des problemorientierten Lernens fordert:

1) Komplexe und authentische Kontexte, Anregung zu
erfahrungsorientiertem Lernen in dem Methoden- und
Handlungskompetenzen gefordert werden

2) Multiple Kontexte, Lernen unter multiplen Perspektiven,
Perspektivenvielfalt und interdisziplinares Arbeiten

3) Soziale Kontexte, Team-Lernen, Teamarbeit, kooperatives Lernen

4) Instruktionale Kontexte, angemessene Unterstlitzung vom Lehrer,
Reflexion und Artikulation von Lern- und Problemldseprozessen
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Uberwinden der Kluft:
Problemorientiertes Lernen

mit Planspielen

Planspiele sind problemorientierte Lernumgebungen

1) In Planspielen werden Teilnehmer mit realen authenischen Problemlose-
und Entscheidungssituationen konfrontiert. Planspiele ermoéglichen als
“Fehlerfreundliche Umwelten” Probehandeln, d.h. das Planen, Ausfiihren
und (ZFtimieren von Handlungsstrategien (mit unmittelbarer Rlickmeldung
Uber den Handlungserfolg).

2) Planspiele ermoglichen Perspektivenvielfalt und interdisziplindres
systemisches Denken in Zusammenhangen.

3) Planspiele fordern Problemlésen im Team, es sind vielfdltige soziale
Kontexte im Planspiel abgebildet (Konflikt, Kooperation, Fuhrung usw.).

4) Das Debriefing dient der Reflexion sachlicher und gruppendynamischer
Aspekte des Planspiels und dem Transfer in die reale Arbeitswelt.
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Qualitatskriterien - Potenziale nutzen

Qualitatskriterien fur Planspiele

Lernziele sind realistisch und klar definiert

Zielgruppe/n sind realistisch und klar definiert

Die Einsatzfelder des Planspiels sind realistisch und klar definiert
Zeitlicher Ablauf und Spielstruktur sind klar und deutlich definiert
Das Planspiel ist im definierten Zeitrahmen vollstandig spielbar
Spielregeln und Spielerrollen sind klar und deutlich definiert

Alle notwendigen Materialien, Spielbeschreibungen, Ressourcen usw.
sind flr eine erfolgreiche Spieldurchfihrung vorhanden

Die notwendigen Trainerqualifikationen sind klar und deutlich
formuliert und die Planspieltrainer kdnnen diese auch umsetzen

9. Die notwendigen Spielerqualifikationen sind klar definiert

NOUAWN
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Qualitatskriterien - Potenziale nutzen

Qualitatskriterien fur Planspiele

10.
11.
12.
13.
14.

15.

—
_

Die Verstandlichkeit von schriftlichen Spielunterlagen ist sehr hoch
(Bedienungsanleitungen, Trainer- und Spielerhandbucher usw.).

Die vorhandenen schriftlichen Spielunterlagen sind angemessen
ausfuhrlich

Es existieren klare Hinweise zur Einbettung des Planspiels in einen
umfassenderen Lehr/Lernkontext (Bezug zu Curriculum)

Das Spiel bietet sehr gute Visualisierungen von simulierten Ablaufen
und Strukturen

Das Spiel bietet attraktive, haltbare und einfach handhabbare
Materialien

Das Spieldesign unterstutzt eine leicht verstehbare und intuitive
Benitzung des Spiels fur Trainer und Spieler

Potenziale von Planspielmethoden; © Willy Kriz, 2003

—

11



Qualitatskriterien - Potenziale nutzen

Qualitatskriterien fur Planspiele

16.
17.
18.
19.

20.
21.

22.

Das Spiel ist mit angemessenem Aufwand bedienbar
Das Spiel ist mit angemessenem Aufwand auswertbar

Das Spiel bietet ein gutes Aufzeichnungs- und Auswertungssystem
(Entscheidungsprozesse, Veranderung von Systemindikatoren und
Erreichung der Lernziele sind jederzeit nachvollziehbar)

Das Spiel bietet angemessene Flexibilitat (z.B. kann man Spielschritte
zurick gehen und Entscheidungen ruckgangig machen)

Das Spiel bietet ein motivierendes / interessantes Spielszenario

Das Spiel bietet ein fir die Spieler angemessenes Ausmal an
Ungewissheit

Das Spiel regt zum Nachdenken uber Systemzusammenhange, zu
Strategieentwicklung und Einschatzung von Folge- und
Nebenwirkungen von Problemlgsealternativen an
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Qualitatskriterien - Potenziale nutzen

Qualitatskriterien fur Planspiele

23.
24.

25.
26.

27.

28.

—
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Das Spiel bietet eine Vielzahl an Interaktionssituationen zwischen
Mitspielern

Das Spiel regt zu Perspektivenvielfalt an und zu einem Verstandnis
unterschiedlicher Rollen-Interessen

Das Spiel bietet einen fur die Zielgruppe angemessenen Realitatsbezug

Spielregeln, Rollen und simulierte Ressourcen entsprechen realen
authentischen Situationen

Zentrale Faktoren und Zusammenhange der Realitat wurden im
Spielmodell korrekt abgebildet

Das Spiel hat eine fur die Zielgruppe angemessene Komplexitat (keine
langere Unter- oder Uberforderung)
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Qualitatskriterien - Potenziale nutzen

Qualitatskriterien fur Planspiele

29.

30.

31.
32.

33.
34.

Im Spiel existieren jeweils verschiedene Handlungsalternativen
(realistischer Handlungs- und Entscheidungsspielraum fur die Spieler)

Kompetente Spieler/Teams erzielen bessere Spielergebnisse
(gemessen an den Lernzielen) als weniger kompetente Spieler/Teams

Die zentralen Lernziele werden von der Mehrheit der Spieler erreicht

Das Spiel bietet eine angemessene Kosten-Nutzen-Relation (Preis,
Zeitaufwand, erwartbarer Lerneffekt)

Das Spiel wird laufend evaluiert und gegebenenfalls verbessert

Die Anweisungen im Trainerhandbuch zum Debriefing sichern
gewinschte Lerneffekte in der Praxis
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Qualitatskriterien - Potenziale nutzen

Qualitatskriterien fur Planspiele (Debriefing)

35.
36.
37.
38.
39.

40.

—
_

Das Debriefing bezieht sich auf erlebte Geflihle und im Spiel
abgelaufene gruppendynamische Prozesse

Das Debriefing bezieht sich auf Kompetenzen und Wissensinhalte, auf
getroffene Entscheidungen und Strategien und bewertet deren Qualitat

Das Debriefing bezieht sich auf einen Vergleich zwischen Planspiel und
Realitat

Das Debriefing bezieht sich auf eine gemeinsame Formulierung von
Lernerkenntnissen

Das Debriefing bezieht sich auf die Analyse von Fehlern, gibt konkrete
Hinweise fur Verbesserungen und optimiert Wissen und Kompetenzen

Das Debriefing bezieht sich auf die Formulierung von konkreten
Konsequenzen des Erlebten flr die Teilnehmer und deren Arbeitswelt
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