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Lernen im Internetplanspiel

• „Lern-Probleme“
– geringere Unterstützungsmöglichkeiten durch die 

Spielleitung (spontanes Debriefing, Anpassung der 
Komplexität)

– Kommunikation und damit auch Kooperation ist 
erschwert

• „Lern-Potentiale“
– realistische Kooperationssituation
– Erreichen spezifischer Lernziele (Medienkompetenz!)
– interkulturelle Lernziele



Planspiele und Blended Learning

• Ein internetbasiertes Planspiel bietet gegenüber einem 
klassischen Präsenzseminar jedoch nur dann Vorteile, 
wenn:
– Effizienzziele (Kosteneinsparungen) verfolgt werden 

internet-/technikspezifische oder interkulturelle Lernziele 
verfolgt werden

– Planspiele durch das Internet überhaupt erst möglich 
werden

• Bewährt haben sich in der Praxis „hybride“ Formen, 
d.h. Kombinationen aus Präsenz- und Onlinephase



Klassisches Internetplanspiel

• Servergestützt
• Architektur

– Browserfähiges Front-End als Teilnehmersystem
– Datenbank zur Verwaltung der Teilnehmerdaten 

und Entscheidungen
– Administrationskomponente zur Verwaltung von 

Spielperioden, Berechtigungen etc.
– Seminarleitersystem kann lokal (mit 

Datenbankzugriff) oder Internetgestützt sein
– Das Teilnehmersystem kann in umfangreiche Lern-

und Lernmanagementsystem eingebunden sein



Praktische Fragen

• Für folgende Planspiele betreiben wir derzeit 
Internetserver:
– Alles, was mit Business Development zu tun hat
– Viele kundenspezifische Lösungen (Metro; Deutsche 

Bank; Daimler Chrysler; Postbank; ...)
– Wettbewerbsplanspiele (BMBF, Mobile Award etc)
– TOPSIM – eCommerce
– TOPSIM – Startup! Familie
– TOPSIM – easyManagement

• Bei Bedarf können alle TOPSIM – Planspiele in 
Internetumgebungen portiert werden



Beispiel: TOPSIM-Business Development

• Rein servergestütze Architektur
• Kapazität: > 10.000 Teilnehmer
• Synchroner Spielverlauf innerhalb eines 

Marktes



Beispiel: Jugend Gründet und 
Bank Austria

• Rein servergestütze Architektur
• Seminarleitersystem ist de facto ein 

Administrationswerkzeug
• Kapazität: > 10.000 Teilnehmer
• „Selbstrechnend“: Teilnehmer triggern die 

Berechnung



Beispiel: METRO Business 
Simulation

• Seminarleitersystem lokal
• Datenhaltung über 

Datenbank
• Teilnehmersystem 

browsergestüzt
• Kapazität: mehrere 

Parallelspiele
• „Klassischer“

Seminarleiter 
erforderlich



Aufwand klassischer Internetoptionen

• Entwicklung: Implementierungsaufwand
– Datenbanken
– Teilnehmeroberflächen

• Betrieb
– Technisch: Serverbetrieb
– Fachliche Betreuung 
– Ggf. Scond-Level-Support

Fazit: die klassischen Internetplanspiele sind in den 
meisten Fällen für hohe Teilnehmerzahlen gedacht und 
in einigen Sonderfällen für spezielle Zielgruppen (z.B. 
Führungskräfte) welche nur so an einem Planspiel 
teilnehmen können



Alternativen 

• Einige Wege, welcher mehr sind als reine 
„Bastellösungen“ bieten sich bei den TOPSIM-
Planspielen an:

• Pdf-Abwicklung
• E-Mail Versand
• Virtuelle Laufwerke



Pdf-Abwicklung

• Der einfachste Weg
• Internet als Medium
• Dateninput: pdf-formulare, welche 

heruntergeladen werden und dann ausgefüllt 
zu versenden sind (Fax oder e-mail). 
Alternativ: MS-Excel-Planungshilfe

• Übertragung der Periodenergebnisse
– E-mail oder download
– Druck von pdf-Berichten
– Verteilung der Szenarien

• Ggf. Präsentation zur Besprechung der 
Ergebnisse



E-Mail Versand

• Nutzung des flexiblen Datentransfers
• Seminarleiter und Teilnehmer nutzen lokal installierte 

Systeme
• Vorgehensweise

– Seminarleiter legt lokales Transferverzeichnis (z.B. 
C:\TOPSIM\TRANSFER_SPIEL1\U1) an. Dieses 
Verzeichnis wird pro Team benötigt

– Daten werden übertragen, gezippt und als Datei 
verschickt (oder zum Download bereitgestellt, ggf. auch 
im LMS)

– Teilnehmer „entpacken“ Verzeichnis lokal und legen es 
als Ihren Datentransferpfad fest

– Die Abgabe der Entscheidungen erfolgt in umgehrter 
Reihenfolge



E-Mail Versand II: Screenshots

1. 

2. 

3. 4. 



Virtuelle Laufwerke

• Auch hier Nutzung des flexiblen Datentransfers
• Verschiedene Anbieter (z.B. gmx) erlauben 

virtuelle Laufwerke im Internet (z.B: Z:)
• Diese können Teilnehmer- und 

Seminarleiterseitig wie ein normales 
Netzlaufwerk genutzt werden

• Wichtig: Daten immer in lokales Verzeichnis 
kopieren, ansonsten droht Datenverlust bei 
fehlender Internetverbindung



Virtuelle Laufwerke II: Screenshots



Lizenzrechtliche Fragestellungen

• Der Einsatz solcher Lösungen innerhalb der 
eigenen Organisation ist abgedeckt

• Nicht abgedeckt ist die Durchführung „offener 
Fernplanspiele“, d.h. mit Zielgruppen wie

– Angehörigen fremder Hochschulen 
(auch Partnerhochschulen)

– Angehörigen anderer Unternehmen
– Zahlenden Dritten (z.B. Teilnehmer an 

kostenpflichtigen Weiterbildungsangeboten)

• Bildungsträgerlizenzen umfassen keine 
Fernplanspiele

• Aber: Reden Sie mit uns!



Fazit

• Neben den auf eher hohe Teilnehmerzahlen 
ausgelegten Internetplanspielen existieren 
alternative Einsatzkonzepte, welchen 
erfahrenen Seminarleitern die Abwicklung von 
Planspielen über das Internet erlauben

• Verzichtet wird auf eine „reichhaltige“
Lernumgebung, es bleiben aber Vorteile bei 
der Abwicklung

• Die beschriebene „Lernprobleme“ und 
„Lernpotentiale“ bestehen auch bei den 
alternativen Einsatzkonzepten



Ausblick

• Konzept: TOPSIM – Global Management
• Idee: ein Planspiel „out-of-the-box“, on demand mit 

dem Ziel, allen Anwendern die Nutzung eines 
Internetplanspiels zu bieten

• Seminarleitung
– Technisch: TATA Interactive Systems
– Fachlich und organisatorisch: Anwender

• Sehr strategisches Planspiel, Zielgruppe (Executive) 
MBA-Programme bzw. entsprechende Trainings in 
Unternehmen

• Pricing: pro Durchlauf bzw. pro Team
• Selbstverständlich wird es klassische Lizenzen geben


