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Zusammenfassung

Planspiele werden in der Hochschullehre vielfach eingesetzt. Welche Merkmale aber tragen zu einer
gewinnbringenden Lehre mit Planspielen bei? Anhand einer systematischen Literaturstudie wird
diese Frage untersucht. Der Überblick umfasst 58 empirische Forschungsarbeiten und diskutiert
deren Erkenntnisse unter den Gesichtspunkten Qualität des Planspiels, Einfluss der Lehrenden,
Einfluss der Studierenden sowie im Hinblick auf den Lehrerfolg. Es zeigt sich, dass Planspiele eine
gewinnbringende Lernmethode sind, mit der sehr unterschiedliche Lernfelder adressiert werden.
Das Planspiel sollte im Hinblick auf Daten und Wirkungsverläufe realistisch sowie an die Bedürf-
nisse von Lernenden anpassbar sein. Lehrende nehmen eine zentrale Rolle ein. Erst durch Einfüh-
rung, Anpassung, Erklärung, Feedback und schlussendlich Auswertung der Simulation, durch die
Spielleitung, entsteht für Lernende ein Mehrwert. Hinsichtlich der Studierenden wurden insbeson-
dere das persönliche Engagement und die Teamkommunikation als zentrale Einflussfaktoren iden-
tifiziert.
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Conditions for Successful Teaching with Simulation Games – a Systematic
Literature Review

Abstract

Simulations games are widely used in higher education. But which characteristics contribute to suc-
cessful teaching with simulation games? This question is examined by means of a systematic litera-
ture review. The review includes 58 empirical research papers and discusses their findings under the
aspects of quality of the simulation game, influence of the lecturers, influence of students as well as
with regard to teaching outcomes. It is shown that simulation games are a beneficial learning method
that addresses very different fields of learning. The simulation should be realistic in terms of data and
impact, as well as adaptable to the needs of learners. Teachers play a central role. Only through intro-
duction, adaptation, explanation, feedback and finally debriefing of the simulation by lecturers, an
added value is created for the learners. With regard to students, personal commitment and team
communication in particular were identified as central influencing factors.
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1 Einleitung

An vielen Hochschulen sind Planspiele fester Bestandteil der Lehre. Zudem werden sie vermehrt
auch in schulischen und betrieblichen Lernkontexten eingesetzt. Planspiele können als Spielumge-
bung beschrieben werden, in der Aspekte der Wirklichkeit modellhaft nachgebildet werden (Simula-
tion). In dieser Umgebung übernehmen Lernende Rollen und agieren, unter Berücksichtigung von
Spielregeln, als diese, um simulierte Probleme zu bearbeiten (Kriz, 2011). Ebenfalls kennzeichnend
für Planspiele ist der Wechsel von Briefing (Input, Spieleinführung), Spiel (Entscheidungen treffen,
Handeln) und Debriefing (Reflexion der Erfahrungen und Übertragung auf Wirklichkeit) (Schwä-
gele et al., 2021). Häufig werden Planspiele mit dem Ziel eingesetzt, Komplexität und systemische
Effekte begreifbar zu machen (Imhof & Starker, 2020; Kriz, 2009; Pasin & Giroux, 2011). In der Lite-
ratur werden Planspiele als problemorientierte (Mandl, 2004) und erfahrungsorientierte Lehr-Lern-
methode diskutiert (Geithner & Menzel, 2016; Schwägele, 2015). Diese Einordnung entspricht dem
charakteristischen Wechsel von Aktivität/Erfahrung einerseits und Reflexion der Erfahrung anderer-
seits. Obwohl es relativ viele Publikationen rund um das Thema Lernen mit Planspielen gibt, ist
wenig über die strukturellen Gelingensbedingungen der Lehre mit Planspielen bekannt. Welche
Aspekte müssen wie zusammenspielen, damit die Lehre mit Planspielen gut gelingt? Mit der Me-
thode Systematic Review werden hier Forschungsarbeiten zum Lernen mit Planspielen hinsichtlich
der Frage ausgewertet, unter welchen Voraussetzungen die Lehre mit Planspielen gelingen kann.
Als grobe inhaltliche Strukturierung wird das multifaktorielle Modell der Lehrveranstaltungsevalua-
tion nach Rindermann herangezogen (2009), wonach sich der Lehrerfolg durch das Zusammenspiel
von Rahmenbedingungen, Dozierenden und Studierenden ergibt. In der planspielbasierten Lehre
wird der Art des eingesetzten Planspiels eine große Bedeutung für den Lehr-Lernprozess zugespro-
chen. Daher wird das Modell um den zusätzlichen Einflussfaktor Planspiel ergänzt. Die konkreten
Fragen lauten:

• Welchen Einfluss haben die Rahmenbedingungen auf den Lehrerfolg?
• Welchen Einfluss hat das Planspiel auf den Lehrerfolg?
• Welchen Einfluss hat die Planspielleitung (Dozierende) auf den Lehrerfolg?
• Welchen Einfluss haben Studierende auf den Lehrerfolg?
• Lehrerfolg: Wie gut gelingt Lernen mit Planspielen?

2 Zur Methode dieser Arbeit

Ein Systematic Review ist eine wissenschaftliche Literaturarbeit, mit dem Ziel, einen Überblick über
die Forschung in einem bestimmten Feld zu geben. Im Voraus wird festgelegt, welche Literatur
infrage kommt und wo sie nach welchen Kriterien gesucht wird. Es handelt sich um eine systemati-
sche Vorgehensweise der Literatursuche im Gegensatz zu einer eher zufälligen Vorgehensweise
(Gough et al., 2012, 2). Je nach Quelle werden für Systematic Reviews von der Entwicklung der For-
schungsfrage bis zur Veröffentlichung der Ergebnisse verschiedene detaillierte Schritte vorgeschla-
gen (Gough et al., 2012; Gough et al., 2017). Das methodische Vorgehen dieser Arbeit entspricht fol-
genden Schritten, die sich an den Vorschlägen von Gough et al. orientieren:

• Entwicklung der Forschungsfrage, wie oben dargestellt
• Iterative Entwicklung einer Suchstrategie inkl. Suchstrings
• Auswahl relevanter Literaturdatenbanken für die Suche
• Selektionskriterien: Entwicklung von Einschluss- und Ausschlusskriterien
• Sichtung von Titel und Abstract und Auswahl entsprechender Publikationen anhand von Se-

lektionskriterien
• Lektüre, Kodierung und Bewertung der eingeschlossenen Studien
• Zusammenfassen von Ergebnissen anhand Kodierung.
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Die Entwicklung der Suchstrings erfolgte in einem iterativen Prozess, um angemessen breite, aber
nicht ausufernde Ergebnisse zu erhalten. So erzielt z. B. die Suche nach Game oder Spiel ohne Ein-
schränkung durch Simulation oder Plan eine kaum zu überblickende Anzahl an Artikeln, die sehr
heterogene Spiele thematisieren. Schlussendlich wurde am 20.10.2020 mit folgenden Suchstrings
gearbeitet:

Fachportal Pädagogik: (Planspiel OR Simulationsspiel OR „Simulation Game“ OR „Simulation
Games“ OR Simulation-Game OR Simulation-Games OR Simulationgame OR Simulationgames)
AND Qualität* OR Quality* OR Effekt* OR Effect* OR Evalu* OR Auswirkung* OR Lehrevaluation
OR Lernzielerreichung OR Lernen OR Achievement OR „Learning Goal“ OR „Learning Target“)

ERIC: („simulation game“ OR „simulationgame“ OR „simulation-game“) AND (quality OR eva-
luation OR effect OR result OR learning OR learning target OR achievement OR learning goal)

Auch die Auswahl der Literaturdatenbanken erfolgte iterativ. Um die große Anzahl an Veröf-
fentlichungen bearbeiten zu können, beschränkt sich die Suche auf die deutsch- und englischspra-
chige Datenbank mit den relevantesten Treffern, nämlich das Fachportal Pädagogik und das Educa-
tional Resources Information Center (ERIC). Als Suchstrategie wurde in beiden Datenbanken eine
Freitextsuche mit Boolschen Operatoren verwendet, um die Themenkomplexe, Planspiel einerseits
und Qualitätsmerkmale/Gelingensbedingungen andererseits, einzugrenzen. Um die Suchergeb-
nisse weiter einzugrenzen, wurden weitere Selektionskriterien festgelegt: Es kommen für diese Ar-
beit nur Beiträge aus Zeitschriften mit Reviewverfahren aus den letzten zehn Jahren in Betracht.
Zudem müssen die Artikel eine empirische Herangehensweise beinhalten (= qualitative oder quan-
titative Datenerhebung und Analyse). Nicht infrage kommen Systematic Reviews, theoretische Ar-
beiten und Artikel, die Planspiele im Sinne eines Best Practice vorstellen. Zudem müssen die Artikel
pädagogisch/didaktische Fragestellungen der Lehre mit Planspielen adressieren, im Gegensatz zu
Fragen des Designs oder der technischen Programmierung von Planspielen.

Die Suche in den genannten Datenbanken mit den angegebenen Suchstrings ergibt nach Abzug
von Dubletten 257 Titel. Nach Sichtung von Titel und Abstracts (und Anwendung der beschriebenen
Selektionskriterien) kommen 70 Artikel für die weitere Analyse in Betracht (Tabelle 1).

Auswahl relevanter ArtikelTabelle 1:

Fachportal Pädagogik 143

ERIC +181

Gesamt = 324

Dubletten (Artikel in beiden Datenbanken) –67

Zu sichtende Artikel = 257

Relevant nach Sichtung von Titel und Abstract

Ausschlussgründe:
• Fälschlicherweise als Peer-Review in Datensatz
• „Simulation“ als unklarer Begriff
• Kein Planspiel, sondern Videospiel oder Single-Player-Spiel
• Fokus auf technische Fragestellung/Programmierung/Grafik

70

Relevant nach Lektüre

Ausschlussgründe:
• Fälschlicherweise als Peer-Review in Datensatz
• „Simulation“ als unklarer Begriff, kein Planspiel
• Eher technische Fragestellung

58

Für die inhaltliche Auswertung (Lektüre, Kodierung und Bewertung) der relevanten Veröffent-
lichungen wurden entsprechende Passagen in den Texten in einem zweistufigen Verfahren katego-
risiert. Zunächst wurden die Passagen den oben genannten Faktoren (Rahmenbedingungen, Stu-
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dierende, Lehrende, Planspiel und Lernerfolg) zugeordnet. In einem zweiten Schritt wurden
innerhalb der Faktoren induktiv Kategorien gebildet, um einen besseren Überblick über die Ergeb-
nisse zu erhalten. Die Ergebnisse zum Lernerfolg wurden nach Studiendesign kategorisiert, um eine
bessere Vergleichbarkeit der Ergebnisse zu ermöglichen. Die Ergebnisse aus den verschiedenen For-
schungen werden in dieser Arbeit neu organisiert und zueinander in Beziehung gesetzt. Das metho-
dische Vorgehen entspricht daher eher einem konfigurativen als einem aggregativen Ansatz (vgl.
Gough et al., 2017). Während des Prozesses der Lektüre und Kategorisierung wurde die Literatur
zudem einer kritischen Bewertung unterzogen, insbesondere im Hinblick auf die Fragestellung die-
ser Arbeit. Hierbei wurden zwölf weitere Veröffentlichungen ausgeschlossen (Tabelle 1), zumeist
weil sie keine Planspiele (im oben beschriebenen Sinne) behandeln oder weil technische Fragestel-
lungen im Mittelpunkt standen. Schlussendlich finden Ergebnisse aus 58 Arbeiten Eingang in die
weitere Analyse.

3 Wie gelingt gute Lehre mit Planspielen?

In diesem Kapitel werden Gelingensbedingungen der Lehre mit Planspielen aus drei Perspektiven
diskutiert: Was trägt das Planspiel an sich zum Gelingen der Lehre bei? Wie kann die Spielleitung
(Dozierende) zum Erfolg der Lehre beitragen und welchen Beitrag leisten Lernende? Der vierte As-
pekt, die Rahmenbedingungen (z. B. räumliche Ausstattung, Anzahl teilnehmende Studierende,
Zeitpunkt und Zeitraum etc.), wurde in keinem der untersuchten Artikel untersucht und entfällt
daher auch hier. Sodann wird dargestellt, welche Lernerfolge in den relevanten Artikeln präsentiert
und diskutiert werden.

Planspiel
Werden Planspiele ins Zentrum des Lehr-Lernprozesses gestellt, so dienen sie in zweifacher Hin-
sicht als Lernmethode. Studierende sammeln Erfahrungswissen, indem sie als Akteur in einem be-
stimmten Feld (z. B. Geschäftsführung, politisches Amt) handeln und mit den Konsequenzen ihres
Handelns umgehen müssen. Sodann dient das Planspiel als Anker für anschließende Reflexionen.
Das Entwickeln von Planspielen ist ein hochkomplexer Prozess. Lerninhalte und Simulation der
Realität müssen iterativ in Spieldesign und Spielmechanismen überführt werden (Duke, 1980;
Herzig, 2019). Wie aber muss ein Planspiel beschaffen sein, um Lernprozesse zu fördern? 13 der
untersuchten Studien liefern explizite Erkenntnisse zur Beantwortung dieser Frage und werden im
Folgenden dargestellt. Die Ergebnisse lassen sich in vier Kategorien einteilen: Spielgestaltung, An-
passbarkeit, Anleitung und Feedback sowie Authentizität.

Unter dem Gesichtspunkt Spielgestaltung wird einheitlich betont, dass Planspiele für Lernende
leicht zu bedienen und nachvollziehbar in der Handhabung sein sollten (Abdullah et al., 2013, 105;
Dick & Akbulut, 2020, 630; Matute-Vallejo & Melero-Polo, 2019, 80). Dem zu widersprechen scheint
die Aussage, dass Planspiele vielfältig und unvorhersehbar sein sollten (Lin & Tu, 2012, 1167), also
gerade nicht leicht und nachvollziehbar. Es zeigt sich jedoch, dass Erstere im Wesentlichen die Nut-
zungsfreundlichkeit (Spielmaterialien, Bedienbarkeit, Regeln, technische Handhabung etc.) von
Planspielen in den Blick nehmen und zu dem Schluss kommen, dass diese einfach, logisch und
nachvollziehbar sein muss. Lin und Tu hingegen geht es um Inhalte und Szenarien. Sie betonen,
dass diese komplex, unvorhersehbar und vielfältig sein sollen. Ein gutes Planspiel zeichnet sich folg-
lich dadurch aus, dass es intuitiv und leicht zu bedienen ist, gleichzeitig aber komplexe, unvorher-
sehbare und vielfältige Inhalte und Erfahrungen bereithält.

Die Anpassbarkeit von Planspielen meint die situative Adaption eines Planspiels an die Gruppe
der Lernenden. Dies wird sowohl im Hinblick auf Kultur/Sprache (Kwon et al., 2013, 249 f.) als auch
im Hinblick auf das Vorwissen der Lernenden (Brazhkin & Zimmerman, 2019, 378) betont. Da Plan-
spiele in bestimmten Kulturen und Sprachen (häufig im angloamerikanischen Raum) designt wer-
den, transportieren sie immanente kulturelle Werte und deren Sprache. Für Lernende aus anderen
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Kulturen müssen sie ggf. erklärt und angepasst werden. Ähnliches gilt für das Vorwissen der Ler-
nenden. Je nach individuellem Spielerfolg könnten Planspiele automatisch komplexer (weniger
Information, zusätzliche Aufgaben) oder einfacher (mehr Hilfestellung, reduzierte Schwierigkeit)
werden. Anleitung und Feedback meint, dass Lernende im Spielverlauf durch das Spiel selbst Rück-
meldung über ihren Spielfortschritt und Spielerfolg erhalten. Dies führt zu einem höheren Engage-
ment und einer intensiveren Auseinandersetzung mit den Spielinhalten (Buil et al., 2018, 189 f.;
Sandberg et al., 2012, 848). Da Planspiele einen Ausschnitt der Realität vereinfacht darstellen sollen,
kommt der Authentizität von Planspielen eine wichtige Rolle zu. Ney et al. (2014, 136) und Misfeldt
(2015, 187) kommen übereinstimmend zu dem Schluss, dass Authentizität nicht durch eine mög-
lichst echte sinnliche Inszenierung entsteht, sondern durch realistisch simulierte Konsequenzen
und Wirkungsverläufe.

Spielleitung
Bei der Durchführung von Planspielen hat die Spielleitung mehrere zentrale Funktionen inne. Sie
ist ggf. bei der Auswahl der Simulation beteiligt, hat die Aufgabe ins Planspiel einzuführen (Brie-
fing), den Spielprozess zu steuern und ist im Debriefing dafür zuständig, den Austausch über das
Lernen zu moderieren. Aus zwölf Studien werden im Folgenden Erkenntnisse diskutiert, die dem
Einflussfaktor Spielleitung zugeordnet werden können.

Die Ergebnisse aus dem Bereich Spielleitung lassen sich in drei Kategorien gliedern: Person,
Feedback und Struktur sowie Debriefing.

Zwei Studien betonen, relativ allgemein, die Wichtigkeit einer kompetenten Spielleitung (Kate-
gorie Person) für den Lernprozess mit Planspielen (Dick & Akbulut, 2020, 630; Mayer et al., 2013, 97).
In einem Strukturgleichungsmodell zeigen Mayer et al. (ebd.), dass die Spielleitung mehr Einfluss
auf die Lernzufriedenheit nimmt als das Planspiel selbst. Eine weitere zentrale Anforderung an die
Person der Spielleitung ist die Übernahme von Rollen (deNoyelles & Raider-Roth, 2016, 346). Anders
als in klassischen Lehrformaten tritt die Spielleitung (bei vielen Planspielen) nicht nur als Lehrper-
son auf, sondern auch als Spielcharakter (Bank, politische Institution etc.), was ein schnelles und
glaubhaftes Springen zwischen den Rollen erfordert. Warum die Spielleitung in der Lehre mit Plan-
spielen eine so zentrale Bedeutung hat, erklärt sich durch die Kategorie Feedback und Struktur. Dies
meint die Begleitung der Studierenden während des Spielprozesses in einer solchen Weise zu ge-
stalten, dass Lernende einerseits herausgefordert sind und sich ausprobieren müssen, andererseits
aber so viel Feedback und Struktur erhalten, dass sie das Spiel nicht als willkürlich oder überfor-
dernd erleben (Abdullah et al., 2013, 103; Buil et al., 2018, 189). In der Planspielliteratur wird diese
Begleitung häufig als Facilitation beschrieben (Leigh & Spindler, 2005). Das Abwägen zwischen
mehr oder weniger Feedback und Struktur erfordert ein hohes Maß an Wahrnehmung und Sensibi-
lität für die jeweilige Situation. Als Spielleitung moderieren Lehrende zwischen der Komplexität und
Ungewissheit des Planspiels einerseits und den Bedürfnissen der Lernenden andererseits. Erst
durch das richtige Maß an Feedback und Struktur während des Spielverlaufs wird ein Planspiel für
Studierende zu einer Lernerfahrung mit Mehrwert. Eine weitere Kategorie, die der Spielleitung zu-
geordnet werden kann, ist das Debriefing, also die angeleitete Reflexion des im Planspiel Erlebten
und die Übertragung auf die Realität. In vier Studien werden Forschungsergebnisse zum Debriefing
berichtet, wobei zwei dieser Studien (Beranic & Hericko, 2019; Richards & Camuso, 2015) hierbei
auch die Rolle der Studierenden hervorheben: Debriefings sollten so organisiert werden, dass Ler-
nende von ihren Erkenntnissen berichten und wechselseitig voneinander profitieren können. Auf
diese Weise gewinnt die Spielerfahrung an Reichhaltigkeit und Ganzheitlichkeit. Zudem können
auch Lerninhalte besprochen werden, die Studierende aus dem Spiel ziehen, die aber ggf. von Leh-
renden gar nicht intendiert waren. Dies wirft die Frage auf, inwiefern Lehrende den in vielen Plan-
spielen ohnehin bestehenden Wettbewerbscharakter verstärken sollten. Ist dieser stark ausgeprägt,
werden Erkenntnisse und Erfahrungen womöglich aus spielstrategischen Gründen nicht offenbart –
zumindest nicht in den Debriefings zwischen den Spielrunden.
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Während das Lehrendenverhalten in der Kategorie Struktur und Feedback sehr situativ und in-
dividuell ist, lässt sich das Debriefing mit umfangreichen Reflexions- und Moderationsmethoden
vorbereiten und gezielt gestalten. Es wäre daher aufschlussreich unterschiedliche Methoden empi-
risch zu vergleichen. Keine der untersuchten Arbeiten geht dieser Frage jedoch strukturiert nach.
Dies ist eine erhebliche Lücke in der Lehr-Lernforschung zu Planspielen, obwohl das Debriefing zur
zentralen Aufgabe der Planspielleitung zählt.

Studierende
Die Forschung zu planspielbasierten Lehr-/Lernveranstaltungen scheint sich auf Studierende zu
konzentrieren. Diesem Einflussfaktor lassen sich Ergebnisse aus 33 Studien zuordnen. Diese lassen
sich in die Kategorien Teamarbeit, Engagement, Emotion und Erleben sowie Persönlichkeitsmerk-
male und Biografie gliedern.

Acht Studien beschäftigen sich mit der Rolle der Teamarbeit im Rahmen von Planspielen. Hier-
bei zeigen sich sowohl die Schwierigkeiten als auch die Chancen von Teamarbeit: Zusätzlich zu den
Inhalten des Planspiels wird die Teamarbeit (Organisation, Absprachen etc.) als eigene Aufgabe be-
schrieben (Brazhkin & Zimmerman, 2019, 369), die Konflikte und zusätzliche Schwierigkeiten mit
sich bringt (Scholkmann et al., 2017, 664 f.; Siewiorek et al., 2012). Die Mehrheit der Studien zeigt
einen Zusammenhang zwischen guter Teamarbeit und Erfolg im Planspiel (M. I. Hwang, 2018; Sie-
wiorek et al., 2013; Tao et al., 2012; Treen et al., 2016). Hierbei kommt es vor allem auf die qualitative
Ausgestaltung der Teamarbeit an: Es sind intensive, kritische Gruppendiskussionen und konstruk-
tive Konflikte (Nachfragen, Ergänzen, Widersprechen), die zu einer verbesserten Leistung führen
(Tao et al., 2012, 1359; van den Bossche et al., 2011, 294). In der Kategorie Engagement sind Studien-
ergebnisse zusammengefasst, die den persönlichen Einsatz der Studierenden in den Lernprozess
beschreiben. Übereinstimmend berichten diese Studien, dass ein hohes Engagement mit einem
höheren Lern- oder Spielerfolg einhergeht (Alas et al., 2018, 316; Buil et al., 2020, 306; Corbeil &
Laveault, 2011, 469). In der Kategorie Emotion und Erleben finden sich Ergebnisse, die das persön-
liche Empfinden während des Spiel- und Lernprozesses beschreiben. Die Studien beschreiben über-
wiegend positive Emotionen im Verlauf von Planspielen (Abdullah et al., 2013, 105; Buil et al., 2018,
189; Matute-Vallejo & Melero-Polo, 2019, 80 f.), aber auch Überforderung und Frustration aufgrund
der Unsicherheit und Komplexität von Planspielen (Brazhkin & Zimmerman, 2019, 369; Herzig,
2019, 117 f.). Unter Persönlichkeitsmerkmale und Biografie werden Studienergebnisse diskutiert, die
sich mit spezifischen Merkmalen von Studierenden auseinandersetzen, die diese mit ins Planspiel
einbringen (z. B. Vorbildung, Studienmotivation etc.). Drei Studien berichten über Zusammen-
hänge zwischen Studienmotivation bzw. Interesse am Thema einerseits und einer positiven Bewer-
tung des Planspiels andererseits (Mayer et al., 2013, 96; Nguyen, 2015, 13; Oberle & Leunig, 2016,
233). Sowohl Oberle und Leuning als auch Mayer et al. weisen jedoch darauf hin, dass dieser Zusam-
menhang als gering einzuschätzen ist. Tao et al. finden sogar einen gegensätzlichen Zusammen-
hang. Sehr motivierte Studierende bewerten das Planspiel tendenziell schlechter. Sie vermuten, dass
zielstrebige und lernfokussierte Studierende vom spielerischen Ansatz irritiert sein könnten und ihn
als unnötigen Umweg betrachten (Tao et al., 2012, 1357). Insgesamt scheint es keinen eindeutigen
Zusammenhang zwischen genereller Studienmotivation und Motivation zur Teilnahme an einem
Planspiel zu geben. Vier Studien besprechen Zusammenhänge zwischen Lernpräferenzen bzw.
Lerntypen und der Zufriedenheit mit der Lernmethode Planspiel (Auman, 2011, 470; Mayer et al.,
2013, 96; Piercy et al., 2012, 10; Tao et al., 2012, 1357). Hier zeigt sich ein uneinheitliches Bild. Wäh-
rend Auman und Tao et al. Zusammenhänge zwischen Lerntypen und dem Lernen mit Planspielen
berichten, finden Piercy et al. und Mayer et al. keine Zusammenhänge. Bei der Interpretation ist
Vorsicht geboten, da in allen Erhebungen Lerntypen untersucht werden, diese jedoch teilweise auf
unterschiedlichen theoretischen Modellen basieren. Auch wenn der persönliche Lerntyp von Studie-
renden einen Einfluss auf die Zufriedenheit mit der Lernmethode Planspiel hat, scheint er generell
nicht so deutlich zu sein, dass er sich in allen Studien zeigt. Zudem wird die Einteilung von Perso-
nen in Lerntypen in der Literatur kritisch diskutiert (Pashler et al., 2008; Schäfer, 2017, 7). Die Aussa-
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gekraft dieser Ergebnisse bleibt demnach fraglich. Mehrere Studien untersuchen den Einfluss der
Vorbildung von Lernenden auf die Teilnahme an Planspielen. In vier Studien kann gezeigt werden,
dass Notendurchschnitte oder unterschiedliche Bildungsabschlüsse keinen Effekt auf das Lernen
mit Planspielen haben (Alas et al., 2018, 318; Brennan & Vos, 2013, 265; Monk & Lycett, 2016, 752;
Scholkmann et al., 2017, 665). In keiner der hier angesprochenen Studien stand der Einfluss der
Vorbildung auf das Lernen mit Planspielen als Forschungsfrage im Zentrum, weshalb die Erkennt-
nisse mit einer gewissen Vorsicht interpretiert werden sollten. Dennoch ergibt sich ein einheitliches
Bild. Planspiele können als Lernmethode angesehen werden, mit der Lernende unterschiedlicher
Vorbildung gleichermaßen angesprochen und gefördert werden können.

Insgesamt zeichnen die referierten Studien ein einheitliches Bild. Studierende tragen mit ihrem
Engagement während einer Planspielveranstaltung erheblich zu deren Gelingen bei. Dies gilt so-
wohl für die Zufriedenheit mit der Lernsituation als auch für den Erfolg im Planspiel sowie für das
erreichte Lernergebnis. Dieses einheitliche Ergebnis ist keineswegs überraschend. In Planspielen
erhalten Studierende die Möglichkeit, in simulierten Umgebungen Erfahrungen zu sammeln und
diese zu reflektieren. Je intensiver sie von dieser Möglichkeit Gebrauch machen, desto eher treten
die gewünschten Ergebnisse ein.

Lehrerfolg oder wie gut gelingt Lernen mit Planspielen
Von den 58 untersuchten Artikeln weisen 45 Forschungsergebnisse hinsichtlich des Lernerfolgs
bzw. des Lernens mit Planspielen aus. Diese Ergebnisse werden im Folgenden, geordnet nach ihrem
Forschungsdesign, vorgestellt.

Aus vielen Studien können Erkenntnisse berichtet werden, die auf einfache quantitative Befra-
gungen (in der Regel am Ende der Veranstaltung) zurückgehen. Im Fokus steht hierbei die Zufrie-
denheit mit der Lernmethode oder die Einschätzung ihres Lernerfolgs. Es zeigt sich, dass Studie-
rende mit Planspielen sehr zufrieden sind (Dick & Akbulut, 2020, 626; Geithner & Menzel, 2016, 247;
Oberle & Leunig, 2016, 233) und die Lernmethode als sehr motivierend empfinden (Herzig, 2019,
180; Hilliard, 2014, 119; Piercy et al., 2012, 110). Es wird deutlich, dass Studierende das Lernen mit
Planspielen als hilfreich erleben, um ein tiefes, anwendungsorientiertes Verständnis der Lerngegen-
stände zu erwerben. Grundlage hierfür sind eine als positiv erlebte hohe Eigenaktivität und ein posi-
tives emotionales Erleben. Zu erwähnen ist auch die inhaltliche Breite der untersuchten Planspiele.
Sie reichen von Betriebswirtschaft/Entrepreneurship (Buil et al., 2020; Mohsen et al., 2019; Zulfiqar
et al., 2019) über Projektmanagement (Geithner & Menzel, 2016) und Politik (Dube, 2015; Eränpalo,
2014) bis hin zum Erlernen von Computersystemen (Beranic & Hericko, 2019; Chen et al., 2015).

Es finden sich acht Studien, die Ergebnisse zum Lernen mit Planspielen aus Pre/Post-Befragun-
gen berichten. Auch diese Studien thematisieren Planspiele mit sehr unterschiedlichen Lerninhal-
ten (EU-Politik, soziale Ungleichheit, BWL/Management, ERP-Systeme). Sieben der acht Studien, in
denen Erwartungen (pre) mit den subjektiven Lernerfolgen verglichen werden (post), zeigen eine
positive Einschätzung (Geithner & Menzel, 2016; Hamzeh et al., 2017; M. Hwang, 2019; Norris, 2013;
Oberle & Leunig, 2016; Seethamraju, 2011; Williams, 2015). Lediglich bei Mayer et al. (2013, 97) fällt
die Vorbefragung positiver aus als die Nachbefragung, das Lernen bleibt hier also hinter den Erwar-
tungen der Studierenden zurück. Mayer et al. diskutieren als Grund, dass die Spielumgebung weni-
ger effektiv und ansprechend ist als erwartet, was sich auch mit der Wahrnehmung der Lehrperso-
nen decke (ebd.).

Im Folgenden werden Studien diskutiert, die den Lerneffekt von Planspielen objektiv messen.
Hierunter fallen Tests, die Auswertung von Daten aus den Planspielen, aber auch das Festhalten der
objektiv genutzten Lernzeit durch Videografie. Zunächst werden fünf Studien diskutiert, die den
Lernerfolg einmalig erheben. Cronan et al. (2012, 474) verwenden zur Ermittlung des Lernerfolgs
durch das Planspiel eine Wissensabfrage und kommen zum Ergebnis, dass sich das Planspiel zum
Erlernen von ERP-Systemen eignet. Drei Studien nutzen die Spielergebnisse als Maß des Lern-
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erfolgs1 und kommen zu positiven Einschätzungen (Alas et al., 2018; M. I. Hwang, 2018; van den
Bossche et al., 2011). Einen anderen Ansatz verfolgen Scholkmann et al. (2017), die mit videografi-
scher Auswertung die Lernzeitnutzung beobachten und bei effektiv genutzter Lernzeit auf den Lern-
erfolg schließen. Obwohl Planspiele Lernenden viel Freiraum lassen, verbringen sie ca. 80 Prozent
der zur Verfügung stehenden Zeit mit beobachtbaren Lernaktivitäten, was eher den Werten von eng
strukturierten Unterrichtsformen entspreche (ebd., 666). Trotz ihrer unterschiedlichen methodi-
schen Herangehensweisen an den Forschungsgegenstand schätzen die fünf Studien den Lernerfolg
mit Planspielen anhand objektiver Kriterien als positiv ein.

Aus sieben Studien können Erkenntnisse berichtet werden, die den Lernerfolg zu zwei Zeit-
punkten (pre/post) mit objektiven Daten erhoben und (in der Regel) durch gepaarte T-Tests analy-
siert haben. Auch in diesen Studien finden sich Planspiele, die sehr unterschiedliche Lerngegen-
stände adressieren. Alle sechs Studien berichten in den Post-Erhebungen von besseren Ergebnissen
als in den Pre-Erhebungen. Pasin und Giroux (2011, 1250 f.) untersuchen den Lerneffekt anhand des
Vermeidens typischer Fehler. Sie gehen von einem Lerneffekt aus, wenn Studierende in einer späte-
ren Spielphase einen typischen Fehler nicht mehr begehen. Tatsächlich werden zwei der drei unter-
suchten typischen Fehler in der zweiten Spielhälfte vermieden (kleine bis mittlere Effektstärke). Der
Effekt wird stärker, wenn man diejenigen Planspielgruppen herausrechnet, die typische Fehler be-
reits in der ersten Hälfte des Planspiels vermieden haben, ihr Wissen also schon aus anderen Kon-
texten mitbrachten. Auch in den fünf Studien, die den Lernerfolg anhand von Aufgaben oder Wis-
senstests erheben, zeigt sich ein positives Bild: Palmunen et al. (2013) finden einen deutlichen
Lernzuwachs zwischen Pre- und Posterhebung. Die Studierenden konnten nach dem Planspiel
73 Prozent mehr betriebswirtschaftlich relevante Verbindungen herstellen. Bioglio et al. (2019, 463 f.)
finden nach dem Planspiel ein signifikant sensitiveres Datenschutzverhalten, wobei durch das Stu-
diendesign nicht klar gesagt werden kann, ob dies ein Resultat des Planspiels oder des begleitenden
Unterrichts ist. Die drei weiteren Studien, die den Lernerfolg mit Tests oder Wissensabfragen erhe-
ben (Brennan & Vos, 2013; Oberle & Leunig, 2016; Sandberg et al., 2012), finden mittlere bis sehr
starke Effekte zwischen Pre- und Posterhebung.

In Studiendesigns, die einer Planspielgruppe (Test) eine Kontrollgruppe gegenüberstellen,
kommen vier von fünf Studien zu einem positiven Ergebnis für die Testgruppe (Bachen et al., 2012;
Bello et al., 2016; Nussbaum et al., 2015; Prihadi et al., 2018). Lediglich Mohd Radzi et al. (2019, 172 f.)
finden in ihrer Studie keinen Lerneffekt. Das untersuchte Planspiel ist hier als Ergänzung zu einem
Logistikseminar am Ende des Semesters zu verstehen. Die Studierenden haben also während des
Semesters in klassischen Lernformaten Wissen erworben und können dieses am Ende des Semes-
ters in einem Planspiel vertiefen. Die Planspielgruppe konnte im Gegensatz zu den Studierenden,
die „nur“ den Kurs besuchten, ihr Wissen nicht signifikant erweitern. Evtl. eignen sich Planspiele
eher als Einstieg in ein Thema. Dafür finden sich Hinweise in der oben besprochenen Studie von
Brennan und Vos, bei denen Studierende mit zunächst geringem Wissensstand sehr starke Fort-
schritte machten. Prihadi et al. untersuchen den Einfluss eines Planspiels auf die Resilienz der Teil-
nehmenden und finden im Gegensatz zur Vergleichsgruppe einen positiven Einfluss, jedoch ohne
eine Effektstärke oder die hierfür nötigen Daten anzugeben. Die verbleibenden drei Studien geben
alle Effektstärken an und finden tendenziell hohe Effekte. Ein außergewöhnlich großer Effekt (Co-
hens’d > 2) zeigt sich bei Bello et al. (2016), obgleich ein hoher Teil dieses Effektes auf das unzurei-
chende Studiendesign fallen dürfte.2

Die meisten Studien kommen zu einer positiven Einschätzung hinsichtlich des Lernens mit
Planspielen. Dieser Trend zeigt sich sowohl für Befragungsstudien als auch für Erhebungen, die den
Lernerfolg anhand externer Daten beurteilen.

1 Viele Studien nutzen die Methode den Lernerfolg anhand von Spieldaten zu messen. Dieses Vorgehen ist jedoch nicht unumstritten. Vgl.
hierzu Pasin und Giroux 2011, S. 1248; Brazhkin und Zimmerman 2019, S. 371 f.

2 Die Erhebung findet in einer Sekundarstufe statt. Verglichen werden ein interaktives Planspiel und eine Vorlesung, wie es scheint ganz
ohne weitere Unterrichtsmaterialien.
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4 Fazit und Diskussion

Die Arbeit an diesem Review förderte eine große Fülle an unterschiedlichen Forschungsarbeiten
zum Lernen mit Planspielen zutage. Dies trifft sowohl auf die thematische Breite der beforschten
Planspiele zu als auch auf die Kulturen, in denen die Forschungsarbeiten entstanden sind. Sie stam-
men u. a. aus den Politikwissenschaften, der Pädagogik, den Wirtschaftswissenschaften und der In-
formatik. Dies zeigt das thematische Spektrum, in dem mit Planspielen gelehrt und in dem auch an
Planspielen geforscht wird. In den 58 ausgewerteten Artikeln finden sich Arbeiten aus Afrika, Asien,
Europa und Nordamerika. Es wäre lohnend einen vergleichenden Blick auf den Einsatz und die Er-
forschung von Planspielen zu werfen und herauszufinden, inwiefern sich Simulationen, die Spiel-
begleitung und Forschungsansätze sowohl kulturell als auch hinsichtlich der Fachbereiche unter-
scheiden.

Die große Breite der Forschung bringt auch Schwierigkeiten mit sich. Es scheint international
unklar zu sein, was ein Planspiel eigentlich ist. Während im deutschsprachigen Raum häufig die
Definition von Kriz (2011) aufgegriffen wird, scheint sich im englischsprachigen Raum keine Defini-
tion durchgesetzt zu haben. So werden unter dem Begriff „simulation game“ Computerspiele, Lern-
spiele und Planspiele gleichermaßen diskutiert. Die international ausgerichtete Forschung steht da-
her vor der Herausforderung mit schwammigen Begriffen arbeiten zu müssen und im Einzelfall zu
entscheiden, inwiefern ein simulation game einem Planspiel entspricht. Aus den 58 Forschungs-
arbeiten, die in diesem Literature Review behandelt wurden, konnten zentrale Erkenntnisse zu Ge-
lingensbedingungen extrahiert werden. Diese Erkenntnisse wurden strukturiert nach Planspiel,
Spielleitung, Studierende und Lehrerfolg beschrieben. Es wurde deutlich, dass Planspiele hinsicht-
lich Schwierigkeit, Lernfortschritt und sprachlich/kulturellem Verständnis an ihre Zielgruppe an-
passbar sein sollten. Authentisch sollten Planspiele insbesondere in Bezug auf Informationen/Da-
ten und Wirkungsverläufe sein. Die Spiele sollten so gestaltet sein, dass sie leicht handhabbar,
inhaltlich aber tiefgründig, unvorhersehbar und komplex (aber dennoch an das Niveau der Lernen-
den anpassbar) sind. Die Bedeutung der Lehrenden in Planspielen ist zentral. Sie moderieren zwi-
schen Simulation und Lernenden. Erst durch Einführung, Anpassung, Erklärung, Feedback und
schlussendlich die Auswertung der Simulation entsteht für Lernende ein Mehrwert. Hinsichtlich
der Studierenden wurden insbesondere das persönliche Engagement und die Art der Teamkommu-
nikation als relevante Einflussfaktoren identifiziert. Viele der referierten Studien weisen darauf hin,
dass sich Planspiele gut als Lernmethode eignen. Bemerkenswert ist die Breite der Lerngegenstände,
die mit Planspielen adressiert werden.

Die Literaturstudie weist auf die hohe Komplexität planspielbasierter Lehre hin. Erst durch das
Zusammenwirken von Planspiel, Spielbegleitung (Briefing, Debriefing, Didaktik) und Bereitschaft
der Studierenden, sich auf die Methode einzulassen, entfaltet sich das Potenzial von Planspielen für
die Lehre: das problem- und erfahrungsorientierte Erlernen von komplexen, systemischen Zusam-
menhängen. An zwei Beispielen kann gezeigt werden, dass die Einflussfaktoren nicht unabhängig
voneinander agieren, sondern stark aufeinander bezogen sind: Sowohl unter dem Einflussfaktor
Planspiel als auch unter dem Einflussfaktor Spielleitung wurde das Thema Feedback an Lernende
als wichtige Kategorie identifiziert. Der Anspruch, Lernende im Verlauf des Lernprozesses mit Feed-
back zu begleiten, kommt zugleich aus zwei Richtungen und muss in der Praxis aufeinander abge-
stimmt werden. Je nachdem wie detailliert das Feedback des Planspiels ist, können Lehrende ihr
Feedback knapper oder ausführlicher ausfallen lassen. Bei komplexen Planspielen mit hoher Infor-
mationsdichte könnten Studierende das vom Planspiel gegebene Feedback übersehen (oder miss-
interpretieren) und Lehrende müssen in ihrem Feedback das Feedback des Planspiels aufgreifen.
Jedes Feedback, vonseiten des Planspiels oder der Lehrenden, muss von Studierenden aufgegriffen
und verarbeitet werden, was wiederum auf das Engagement der Lernenden verweist. Ähnliches gilt
für das Debriefing von Planspielen, das in dieser Arbeit unter dem Einflussfaktor Spielleitung be-
handelt wird (siehe oben). Gleich zwei Studien betonen hierbei auch die Rolle der Studierenden
(Bereitschaft zum Teilen von Informationen und Einbringen evtl. nicht intendierter Lerninhalte).
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Auch dies weist auf den multifaktoriellen Charakter der Lehr-Lernforschung (mit Planspielen) hin.
Es ist das maßvolle Zusammenspiel der Faktoren, das zum Gelingen planspielbasierter Lehrveran-
staltungen beiträgt. Isoliert determinierende Faktoren zu benennen, würde der Komplexität der Me-
thode nicht gerecht und entspricht auch nicht der Idee des multifaktoriellen Modells der Lehrveran-
staltungsqualität (Rindermann, 2009), in dem ebenfalls das Zusammenspiel der Faktoren betont
wird.

Die Arbeit an diesem Review zeigt auch Schwächen und Lücken in der Lehr-Lernforschung mit
Planspielen auf. Lernerfolge werden in den ausgewerteten Studien zumeist durch Befragung, ein-
fache Wissenstests oder Spielergebnisse erhoben. Als problem- und erfahrungsorientierte Lehr-
Lernmethode enthalten Planspiele jedoch tiefere Lernpotenziale, als z. B. durch Wissenstests abge-
fragt werden können. Wünschenswert wäre daher die Entwicklung von Forschungsdesigns, die das
Lernpotenzial der Methode sichtbar machen können (z. B. Verständnis komplexer Wirkungsgefüge,
systemischer und sozialer Zusammenhänge, Entscheidungskompetenz). Ansätze finden sich bei
Plamunen et al. (2013, 854), die das systemische Verständnis von Studierenden anhand von Concept
Maps erheben, oder bei Pasin & Giroux., die die Messung des Lernerfolgs anhand des Spielerfolgs
kritisieren und Alternativen entwickeln (Pasin & Giroux, 2011, 1248). Vielversprechend scheinen
auch qualitative Forschungsansätze, mit denen Reflexionsaufgaben von Studierenden ausgewertet
werden (Ben-Zvi & Carton, 2008). Wünschenswert für die zukünftige Forschung sind triangulative
Ansätze, die der Komplexität des Lernprozesses anhand ihrer methodischen Vielfalt eher ent-
sprechen.

Eine deutliche Forschungslücke zeigt sich beim Einflussfaktor Rahmenbedingungen. Keine der
ausgewerteten Studien nimmt den Einfluss von Rahmenbedingungen (z. B. Kursgröße, räumliche
Ausstattung, Freiwilligkeit, Verbindung mit Prüfung) auf die Lehre mit Planspielen in den Blick.
Zukünftige Forschungsvorhaben sollten hier ansetzen. Insbesondere für die curriculare und didakti-
sche Weiterentwicklung planspielbasierter Lehre wären Forschungsergebnisse in diesem Bereich
sehr lohnend. Dass die Rolle der Rahmenbedingungen in der Forschung zu planspielbasierten Lehr-
veranstaltungen nicht in den Blick genommen wird, erklärt sich teilweise durch eine weitere Schwä-
che der Planspielforschung. Sie ist sehr stark auf einzelne Beispiele konzentriert. Um unterschied-
liche Rahmenbedingungen miteinander vergleichen zu können, bräuchte es jedoch unterschiedliche
Beispiele bei gleichem Forschungsdesign (z. B. mit und ohne Prüfung, räumliche Ausstattung A vs.
B, deutlich unterschiedliche Studierendenzahlen). Die Forschung konzentriert sich jedoch bislang
sehr stark auf spezifische Aspekte einzelner Planspiele (Erlernen von x mit Planspiel y). In nur vier
der hier ausgewerteten Studien werden beispielsweise Daten von mehr als einem Planspiel erhoben.
Wünschenswert wären Forschungsdesigns, mit denen es möglich ist, Vergleiche zwischen unter-
schiedlichen Planspielen und unterschiedlichen Arten der Durchführung zu ziehen und so struktu-
relle Unterschiede und Zusammenhänge planspielbasierter Lehre aufzuzeigen, die über das kon-
krete Beispiel hinausgehen.

5 Limitationen

Ein Systematic Review kann nur diejenigen Inhalte behandeln, die in der ausgewerteten Literatur
zutage gefördert werden. Um die Arbeit in einem zu bewältigenden Umfang zu halten, konzentriert
sich diese Arbeit auf zwei Datenbanken und verzichtete auf das systematische Durchsuchen von
Literaturverzeichnissen. Eine erweiterte Literatursuche hätte eventuell weitere Aspekte berücksichti-
gen können. Die vielen signifikanten Ergebnisse (insbesondere beim Lernerfolg) könnten auf einen
publication bias in der ausgewählten Literatur hinweisen (vgl. Newman & Gough, 2020, 8), wonach
positive Ergebnisse überrepräsentiert sind, weil nicht signifikante oder negative Ergebnisse weniger
publiziert werden bzw. schwieriger zu finden sind. Die Qualität der Studien in der Forschung rund
um Planspiele zeigt sich als sehr unterschiedlich. Neben komplexen Forschungsdesigns (exempla-
risch: Oberle & Leunig, 2016; Pasin & Giroux, 2011) finden sich auch leicht kritisierbare Ansätze
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(exemplarisch: Bello et al., 2016). Auch wenn die Aussagen dieser Arbeit zumeist durch mehrere
Ergebnisse gestützt werden, sollte dies bei der Interpretation der Ergebnisse doch berücksichtigt
werden.
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