PLANSPIELE

Spielend lernen

Planspiele: strategisch denken, spielerisch erkennen, direkt umsetzen

Planspiele eignen sich besonders gut, betriebswirtschaftliche Zusam-
menhdnge einfach und transparent darzustellen. Diese anschauliche

Form des Lernens zieht mittlerweile weite Kreise. Eva Selan recher-

chierte die Hintergriinde von Planspielen.

B,

lanspiele erfreuen sich grofler Beliebt-

heit - sowohl bei Vortragenden als
auch bei Teilnehmern. Unter Planspielen
versteht man das Durchspielen von aktu-
ellen oder kiinftigen Szenarien, um Konse-
quenzen von Aktivititen, Entscheidungen
und Handlungsalternativen zu erkennen.
Typischerweise werden komplexe Planungs,
Verhandlungs- und Entscheidungspro-
zesse mit Konfliktpotential moglichst re-
alititsnah nachgespielt. Die Teilnehmer
iibernehmen vor dem Hintergrund einer
fiktiven Ausgangslage, dem so genannten
Szenario, fiir die Dauer des Spiels oder ei-
ner Spielrunde die Rolle eines bestimmten
Akteurs. Das Spannende an Planspielen ist
die Integration von fachlichem, metho-
dischem, sozialem und kommunikativem
Lernen. Und meist kommt auch der Spaf3
dabei nicht zu kurz!
»Um vielen Kritikern gleich vorweg den
Wind aus den Segeln zu nehmen: Bei Plan-
spielen handelt es sich um erlebnisorien-
tierte Lernmethoden, es geht dabei um Er-
leben, Fithlen und im wahrsten Sinne des
Wortes ,Be-greifen, erklart Ing. Martin
Werdenich, MAS, MSc (Geschiftsfithrer
5th Mind Training & Consulting GmbH):
»Erlebnisorientiertes Lernen ist also viel
mehr, als Manager blof3 durch den Wald
zu jagen. Beispielsweise mit den 5th-Mind-
Planspielen werden komplexe betriebs-
wirtschaftliche Zusammenhénge spielend
erlernt: mit hochster Lerneffizienz in kiir-
zester Zeit. Planspiele visualisieren kom-
plexe Zusammenhinge in einer fiir jeden
Teilnehmer sehr konkreten und anschau-
lichen Art und Weise. Ziel dabei ist immer,
theoretisches Wissen in praktisches Kon-
nen zu transferieren. Diese Methode eignet
sich nahezu perfekt als integrierte Organi-
sations- oder Personalentwicklungsmaf3-
nahme, um das Potenzial der Mitarbeiter
voll auszuschopfen. Bildlich gesprochen
geht es also weniger darum, noch zusitz-
lich 1000 Wissens-PS aufzubauen, sondern
vielmehr darum, die bei jedem Menschen



vorhandenen 250 Wissens-PS zu aktivieren,
auf 300 Wissens-PS aufzubauen und diese
dann voll auf den Boden zu bringen.*

Anders als in vorgegebenen Simulationen,
in denen ein bestimmtes Verhalten im De-
tail eingeiibt wird, sind Planspiele dazu da,
Menschen Uberblickswissen zu verschaf-
fen, es geht darum, den Wald zu erkennen
und sich nicht durch die einzelnen Béu-
me ablenken zu lassen. Dipl.-Kfm. Glinter
Weik (Geschiftsfithrer der SofTrust Con-
sulting GmbH) fiithrt aus: ,,Planspiele sind
dann geeignet, wenn es darum geht, ein
eigentliches Paradoxon aufzulosen: Men-
schen ein tiefes Verstindnis von komple-
xen Systemen zu vermitteln - und das in-
nerhalb kurzer Zeit. In unserem Fall sind
dies betriebswirtschaftliche Zusammen-
hénge. Das Planspiel fiihrt jene Menschen

unmittelbaren Praxisbezug hin designt
werden. Und Planspiele erlauben sowohl
,Diagnose’ (wo sind Stirken/Schwichen)
als auch verdnderungsorientiertes Einii-
ben und Lernen. Und vor allem: Planspiele
konnen auch fiir sehr grofle Gruppen ein-
gesetzt werden®, wenn ein grofles Unter-
nehmen simuliert werden soll mit vielen
Abteilungen oder konkurrierende Unter-
nehmen, deren Ergebnisse im Laufe des
Planspiels verglichen werden kénnen.

Die korperliche Aktivitdt dabei kann sehr
unterschiedlich sein und hingt stark vom
eingesetzten Planspiel ab. ,,Bei haptischen
Planspielen wird Héren, Sehen und Tun
gleichzeitig angesprochen’, erklart Dr. Hu-
bert Konig (Geschiftstithrer von BTI Busi-
ness Tools International), ,Dadurch ist der
Lerneffekt besonders hoch. Dies geschieht

ad absurdum, die

durch begreifbares

behaupten, dass ein  Das Spannende an Planspie-

grundsitzliches Ver-
stindnis nur iber
den harten Weg der
detaillierten Fach-
ausbildung erarbei-
tet werden konne.
Das Gegenteil ist der
Fall: viele betriebs-
wirtschaftlich aus-

len ist die Integration von
fachlichem, methodischem,
sozialem und kommunika-
tivem Lernen. Und meist
kommt auch der Spafl dabei
nicht zu kurz!

Spielmaterial wie
ein Spielbrett, Wert-
miinzen fiir Geld
und schriftliche Auf-
trige. Betriebswirt-
schaftliche Themen,
die von Mitarbeitern
aus Produktion oder
Verkauf als ,trocken
und deshalb nicht in-

gebildete Fachleute,

teressant’ angesehen

die im Prinzip jeden Baum kennen, ler-
nen durch ein Planspiel oft erstmals, den
,ganzen Wald zu sehen’ Planspiele richten
sich an Personen, die auf einem hohen
Abstraktionslevel argumentieren und ent-
scheiden konnen miissen. Deshalb finden
sich Planspiele bereits seit Jahrhunderten
bei der Ausbildung von Stabsoffizieren
(,Sandkastenspiele‘ der hohen Militars sind
nichts anderes als Planspiele).”

Sinn von Planspielen

Planspiele haben zwar nicht den urspriing-
lichen Sinn Spaf8 zu machen, dennoch tun
sie es meist. ,,Planspiele bieten einen von
der tblichen Berufssituation (scheinbar)
fernen Zusammenhang mit einer Aufga-
benstellung, die spontan Interesse, Spaf3
und kreative Ideen auslost und daher wi-
derstandsarm ist®, erzdhlt Dr. Klaus Sejkora
(Berater und Trainer der GfP Gesellschaft
fr Personalentwicklung). ,,Die Teilnehmer
erleben sich nicht (wie héaufig in klassischer
Praxisreflexion oder Teamentwicklung) in
einer Konkurrenzsituation und agieren da-
her weniger vorsichtig. Planspiele ermogli-
chen erlebnisorientiertes Agieren und In-
teragieren und konnen gleichzeitig auf den

werden, werden interessant und verstind-
lich. Planspiele passen deshalb sehr gut in
die betriebliche Aus- und Weiterbildung
und als methodische Plattform in Manage-
mentseminare. Sie férdern das Verstdnd-
nis von Zusammenhingen und Abldufen
und somit das unternehmerische Denken
in allen Bereichen. Mitarbeiter verstehen
oft zum ersten Mal, wie sich ihre Aktivi-
taten auf das Ergebnis des Unternehmens
auswirken und konnen dadurch gezielte
Mafinahmen setzen.“ Der grofie Vorteil
von Planspielen ist, dass ein bestimmtes
Thema sehr anschaulich dargestellt wird.
»Planspiele sollen als Simulatoren der be-
trieblichen Wirklichkeit eingesetzt werden.
Planspiele konnen die betriebliche Wirk-
lichkeit so gut wie keine andere Metho-
de simulieren. Wie sonst konnte man die
Produktion von Stahlschienen realititsge-
treu in einem Seminarhotel iben?“ bringt
es Niki Harramach (Geschiftsfithrer von
Harramach & Partner International Hol-
ding GmbH) auf den Punkt.

Vorteil gegeniiber anderen Methoden

Planspiele konnen viele Aspekte des Un-
ternehmens abbilden und nachvollziehbar

PLANSPIELE

machen. Den Teilnehmern einen Input je-

doch ausschlieflich iiber ein Planspiel ni-

her zu bringen und andere Methoden au-

Ber Acht zu lassen, kann problematisch

sein. Planspiele sollten daher meist nur

erginzend eingesetzt werden. Dennoch:

Planspiele haben einen klaren Vorteil ge-

geniiber...

* ,jenen Seminaren, die in Zusammenhang
mit Frontalausbildungen und -vortrigen
stehen.

o Computersimulationen. Sie sind zwar
sehr anspruchvoll, sie erlauben jedoch
wenig Kommunikation oder Zusammen-
arbeit im Team. Haptische Planspiele ver-
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PLANSPIELE

Martin Werdenich

mitteln ein besseres Verstandnis fiir Zu-
sammenhénge und fordern das Lernen
voneinander im Sinne einer lernenden
Organisation.*, sagt Hubert Konig.
Niki Harramach erginzt: ,,Rollenspiele
konnen durch den Einsatz von Planspie-
len tbertroffen werden.“ Planspiele ha-
ben auch nicht mit den gewohnten und
leidlichen Abwehrreaktionen der Teil-
nehmer bereits bei der Ankiindigung
von Rollenspielen zu kimpfen.

Andere Methoden miissen nicht nur

tibertroffen werden, sondern manchmal

einfach nur effektiviert, das kann - wie

Klaus Sejkora ausfiihrt - der Fall sein bei:

»Teamentwicklung, Potenzialanalyse, As-

sessment und vor allem bei vielen As-

pekten der Personlichkeitsentwicklung

(Kommunikation, Konflikt, Burnout-

Prophylaxe, Worklife-Balance...).

« ,Planspiele konnen zu einem groflen Teil
Seminare und Schulungen zum Thema
,Die Grundziige der Betriebswirtschaft’
ersetzen. Eine viel wichtigere Rolle
kommt ihnen aber zu, das in Seminaren
und Schulungen erworbene Wissen in
den Gesamtzusammenhang einordnen
zu kénnen’, meint Giinter Weick. Die bes-
te Methode, um einen Gesamtiiberblick
iber die Mechanismen eines Unterneh-
mens zu erlangen sei es, ,,bei einem gu-
ten kaufménnischen Geschiftsfiihrer/
Vorstand als Assistent zu arbeiten. In die-
ser Position wird man mit der Sichtweise
der betriebswirtschaftlichen Unterneh-
mensfithrung auf einem so hohen Le-
vel in Beriihrung gebracht, dass man gar
nicht in Versuchung verfillt, sich in Klei-
nigkeiten zu verrennen. Leider ist es aber
nur wenigen Menschen vergénnt, diese
hervorragende Ausbildung zu genieflen.
Ein Planspiel ist das, was dieser Ausbil-
dung am nichsten kommt. Insofern er-
setzt es nicht die Methode ,Ausbildung
in einer Assistentenposition;, sondern
lisst eine breitere Gruppe dhnliche Aha-
Erlebnisse erleben.”

Wichtigist bei Planspielen jedenfalls, dass die

Reflexion nicht zu kurz kommen darf. Nur
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Hubert Konig

Niki Harramach

zu spielen ist amiisant, doch wenig sinnvoll,
wenn das tatsichlich Gelernte nicht heraus-
gefiltert und auf den Punkt gebracht wird.
Ein gemeinsames Feedback und eine Zu-
sammenfassung des Gelernten ist notwen-
dig, um es fiir die Teilnehmer greifbar und
umsetzbar zu machen. Andernfalls wiirden
wichtige Elemente verloren gehen.

Inhalt & Zielgruppe

»Unser Unternehmensmotto ist: ,Turning
Knowledge into Action®, sagt Martin Wer-
denich und erklirt: ,Dabei steht stark im
Vordergrund, was der Auftraggeber kom-
munizieren will. Die Zielgruppe ist dem-
nach genauso unterschiedlich wie die Ziele
des Auftraggebers. Primir geht es also
nicht nur um die Vermittlung allgemei-
ner BWL-Lerninhalte. Die Inhalte werden
punktgenau auf das einzelne Unternehmen
zugeschnitten.

Wir haben bis dato hervorragende Erfah-
rungen mit Nachwuchs-Fithrungskraften
gemacht, die rasch und nachhaltig BWL-
Kenntnisse erwerben oder auffrischen wol-
len, aber auch mit Technikern und Natur-
wissenschaftern, die Management-Know-
how benétigen und vertiefen miissen.
Neben zahlreichen Standard-Lésungen,
wie z.B. BWL-Grundlagen, unternehme-
risches Denken oder Shareholder Value
Management fiir Dienstleistungs-, Han-
dels- oder Produktionsunternehmen, gibt
es auch ein breites Spektrum an Branchen-
lsungen, die wir adaptieren bzw. speziell
fir die Bediirfnisse der entsprechenden
Unternehmen entwickeln — bspw. fiir Mi-
neral6lgesellschaften, Banken, Versiche-
rungen, Energieversorger, Pharmabetriebe
oder fiir die Automobil(zuliefer)industrie.“
Fiir Hubert Konig zihlen zur Zielgruppe
alle, ,vom einzelnen Mitarbeiter iitber den
Sachbearbeiter bis zu simtlichen Entschei-
dungstragern. Denn nur wenn die Mitar-
beiter die Ziele des Unternehmens und die
Zusammenhinge kennen, konnen Sie zum
Erfolg beitragen.”

Giinter Weick

Klaus Sejkora

Kontext & Umfeld

Planspiele sind in unterschiedlichen Um-
feldern einsetzbar, ,in jedem, in dem
Trainings gut machbar sind. Wichtig sind
genligend Arbeitsraume fiir Kleingrup-
pen. Indoor ist genauso mdglich wie Out-
door, so Klaus Sejkora. Dieselbe Erfah-
rung machte Niki Harramach: ,Unsere
Planspiele finden normalerweise in Semi-
narhotels statt. Wir konnen sie aber auch
vor Ort im Unternehmen durchfithren
und auch in 1000 m Seehéhe oder 1000
m Seetiefe — je nachdem, was zur Simula-
tion passt!“ Grundvoraussetzung fiir eine
geistige Entfaltung ist laut Martin Werde-
nich eine ,stressfreie, entspannte Atmo-
sphire. Anhand der spielbrett-basierten
Simulation wird ein ,Spielplatz® geschaf-
fen: Hier konnen sich die Teilnehmer ak-
tiv mit der Materie konfrontieren, eigene
Ideen entwickeln, Zusammenhénge ent-
decken und kreativ nachdenken. Aktives
Tun statt passives Rezitieren von frontal
vermitteltem Wissen, Freude und Spass
am gemeinsamen Entdecken, Lernen am
Erfolg ... so faszinierend kann Weiterbil-
dung sein.”

Diese Flexibilitit des Umfelds und des Or-
tes bedeutet keineswegs, dass es ,irgend-
wo* stattfinden kann. Wichtig sind Rah-
menbedingungen wie: geniigend Platz
und eine ausreichende Anzahl an unter-
schiedlichen Raumlichkeiten. Konkret
muss das natiirlich immer auf das jewei-
lige Planspiel abgestimmt sein. Einen Ort
auflerhalb des eigenen Unternehmens zu
wihlen ist immer sinnvoll, da es den Blick
erweitert und besser 6ffnet fiir neue Sicht-
weisen.

Das zeitliche Ausmafl eines Planspiels
muss man auf den jeweiligen Kontext, die
Zielgruppe und den Fokus angleichen:
»Zum reinen erfahrungsorientierten Ler-
nen und Erfassen % Tag, zum Definieren
von Verdnderungsparametern 1 Tag, zum
praktischen Eintiben dieser Parameter 2
Tage®, sagt Klaus Sejkora. Niki Harramach
hakt ein: ,,2,5 Tage ist ein ideales Kernse-



minar fiir unsere Planspiele. Danach folgt
in etwa 4 Monaten regelméaflig ein Follow-
Up, um die Umsetzung der ,Aktionspléine;,
die die Teilnehmer auf dem Kernseminar
abgeschlossen haben, zu evaluieren. Zweck
dieser Aktionspléne ist es, die Lernerfah-
rungen von Planspielen direkt in die be-
triebliche Realitét zu transferieren.”

Ein Beispiel

Ein konkretes Beispiel macht Planspiele
bereits beim Lesen anschaulicher. Giinter
Weick gibt einen Einblick: ,,Es treten je-
weils 3 bis 5 Teams (mit je 3 bis 5 Perso-
nen) miteinander in Wettbewerb. Jedes
Team griindet zu Beginn ein Unterneh-
men und weist den einzelnen Mitgliedern
Verantwortlichkeiten zu (Geschiftsfiih-
rer, Finanzchef, Marketingchef, Produk-
tionsleiter etc.). Jedes Managementteam
verfligt auf seinem Arbeitstisch iiber die
wichtigsten Ressourcen (Mitarbeiter, Ge-
bédude, Anlagen, Lagerbestande, Finanzen
etc.), die es im Folgenden optimal einzu-
setzen und zu verbessern gilt. Auf dem
gemeinsamen Markt sind tiber mehrere
Perioden hinweg moéglichst lukrative Auf-
trage zu akquirieren und zu bearbeiten.
Welche Auftrige lukrativ sind, ergibt sich
nicht zuletzt aus den freien Ressourcen
des Unternehmens. Ob ein Team lukra-
tive Auftridge an Land ziehen kann, hangt
von den Investitionen und dem Engage-
ment ab - und natiirlich davon, ob das
Team sich positiv von den Konkurrenten
absetzt.

Jedes Geschiftsjahr wird mit der Rech-
nungslegung abgeschlossen. Die Teilneh-
mer fithren in ihren Unternehmen Inven-
turen durch und erstellen GuV und Bilanz.
Sie errechnen Kennzahlen und diskutieren
die Ergebnisse. Sie analysieren das abgelau-
fene Geschiftsjahr und versuchen, Griinde
fiir positive und negative Auswirkungen zu
identifizieren.

Aufbauend auf die Analyse planen die Un-
ternehmen das kommende Geschiftsjahr.
Wie im richtigen Leben kénnen die Unter-
nehmer nahezu jeden Parameter dndern.
Sie kénnen Ressourcen auf- und abbau-
en, Konditionen dndern etc. Der Bench-
mark gegen die anderen Teams am Ende
des Geschiftsjahrs wird dann zeigen, ob
die eigene Strategie besser oder schlech-
ter war.

Zwischen den Geschiftsjahren konnen
mannigfaltige Ereignisse stattfinden. So ist
es moglich, dass ein Team eine Pressekon-
ferenz zu seinen Geschiftszahlen abhalten

muss oder bei seiner Hausbank zu einem
Basel II-Gesprich antreten muss.

SofTrust achtet bei der Simulation darauf,
dass moglichst viele Sinne angesprochen
werden. ,Anfassen’ und ,Bewegen’ sind
wichtige Elemente. Soweit irgend mog-
lich sind Ressourcen wirklich haptisch er-
fassbar. Die einzusetzenden Mitarbeiter
des Unternehmens sind Holzfiguren un-
terschiedlicher Farbe. Und Geld ist kein
Spielgeld, sondern giiltige, klingende Euro-
miinzen.

Der Trainer fordert die Teilnehmer stian-
dig. Er fihrt Ereignisse ein und erzeugt ge-
legentlich Zeit- und Entscheidungsdruck.
Die Anforderungen werden dabei in Ab-
hangigkeit von der Zusammensetzung der
Teilnehmer so definiert, dass jedes Team
die Forderung kérperlich erlebt.
Computer werden bei der Simulation nur
eingesetzt, wenn die Teilnehmer komplexe
Kennzahlenanalysen fahren miissen oder
die Planung oder die Geschiftsergebnisse
in professionellen Prisentationen darge-
stellt werden sollen.”

Viel Spafd bei strategischem Denken, spiele-
rischem Erkennen und direktem Umset-
zen! [l

PLANSPIELE

Oft ist ,den Kopf schief halten” ein Zeichen von Konzentration.

GfP Gesellschaft fir Personalentwicklung GmbH

Gerade jetzt ist es ein Indiz dafir, dass Sie das groRte private Unternehmen fiir Erwachsenen-
’_ Tel.: +43 1 888 b5 34, info@gfp.at, www.gfp.at \‘

bildung und Weiterentwicklung in Osterreich gefunden haben. Die GfP.
How, die Erfahrung, die Flexibilitdt und die Trainerinnen, um lhren Anforderungen und

Fiihrungskrafte, fiir Unternehmen oder Personal in Schliisselpositionen — die GfP hat das Know-
Bediirfnissen gerecht zu werden.

Egal, wo Ihr spezieller Entwicklungsbedarf liegt — ob im Bereich der Personlichkeit, fiir

Info

5th Mind Training & Consulting GmbH
BTI Business Tools International

GfP Gesellschaft fiir Personalentwicklung GmbH
Harramach & Partner International Holding GmbH www.harramach.com
www.unternehmenssimulation.com

SofTrust Consulting GmbH

Die Aufstellung erhebt keinen Anspruch auf Vollstindigkeit!

thmind

www.5thmind.com
www.bti-online.com
www.gfp.at

www.5thmind.com/discover

www.unternehmenssimulation.co
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