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Das ,,Europ&i_sche Planspielforum* wurde 1984 von Dr. Walter
Rohn ins Leben gerufen und ist seitdem die renommierteste
gera,nstah_;ung zum Thema ,Planspiele und Simulationen® in
15$£?1];a§t§:;(:_ findet jahrlich im Rahmen der LEARNTEC in Kar-

Im Planspielforum haben Anbieter und Anwender die Moe-
lichkeit die unterschiedlichsten Konzepte zu prisentieren Dige
Bandbreite reicht dabei von den inzwischen klassischen kon-
zepten der Computerplanspiele, iiber Verhaltens- und Brett-
planspiele bis hin zu pidagogischen Anleitungen zum Umgan
mit diesen unterschiedlichen Spielansitzen und anwendungsg-
be_zogenen Workshop-Konzepten zur Umsetzung von umfang-
reichen OrganisationsentwicklungsmaBnahmen.

K.ontakt und Abfrage der aktuellen Programmplaﬁungen fiir
die kommende Veranstaltung iiber:

Mario Gust

Tel.: 033203/725 31

E-Mail: MGust.abf@t-online.de

7.4
~Europliisches
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forum*
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Gaming Simu-
lation - ,,State
of the Art"”1%¢

7iel dieses Abschnitts ist es, einige aktuells Trends der inter-
nationalen Planspielszene aufzuzeigen. Die International
Simulation and Gaming Association (ISAGA) feierte 2004 ihr
35-jihriges Bestehen. Die jihrlichen Conference-Proceedings
(die erste ISAGA-Konferenz fand {ibrigens 1970 in Deutschland
statt), aber auch die ebenfalls seit 1970 quartalsweise erschei-
nende wissenschaftliche Zeitschrift ,Simulation & Gaming: An
International Journal of Theory, Practise and Research®, sawie
das von der britischen SAGSET (Society for the Advancement
of Games and Simulations in Education and Training) jahrlich
herausgegebene ,Simulation and Gaming Research Yearbook"
sind empfehlenswerte Quellen fir die vertiefte und aktuelle
Beschéftigung mit Planspieimethoden. Im deutschsprachigen
Bereich ist die 2001 gegriindete SAGSAGA (Swiss Austrian
German Simulation and Gaming Association) als Vereinigung
von Wissenschaftlern, Praktikern und Anwendern im Bereich
von Planspielmethoden zu nennen (siche www.sagsaga.org),
die 2004 ein erstes Buch und eine noch umfangreichere CD-
Publikation mit aktuellen Planspielbeitrigen herausgegeben
hat.

Planspiele sind ats dynamische Modelle von realen Lebens-
prozessen immer auch ein Spiegelbild der gesellschaftlich ge-
rade aktuellen Themen und somit Produkte des ,Zeitgeistes”
(van der Hijden, 1996). In den letzten Jahren sind daher we-
nig iberraschend Planspiele zu Themen wie Forderung von
Unternehmer- und Griinderqualifikationen (Auchter & Keding,
2004; Liebig, 2004}, interkulturelle Kommunikation und Kon-
flikte (Beazley & Lobuts, 1996; Moore, 1996; Hofstede, 1998,
Simons, 2001; Kawagoe, 2003; Andreu-Andres & Garcia-
Casas, 2004), Umweltthemen, von Klimaschutz tiber biologi-
sche Landwirtschaft bis hin zur Unterstitzung kommunaler
Nachhaltigkeitsprojekte (Klabbers, Bernabo, Hisschemsller &
Moomaw, 1996; Bisters, 1997; Ulrich, 1998; Ulrich, Borner &
Kyburz-Graber, 2001; Hirose, 2003; Kitani, Arai, Hasebe,
Nomura & Nakano, 2004; Kriz, Schmitt, Thomé & Ziegleder,
2004), Katastrophenmanagement und Sicherheitsstrategien
(Quanjel, Willems & Talen, 1998; Tsuchiya, 2001; Borodzicz
& van Haperen, 2003; Strohschneider, 2004; Kikkawa, Yamori,

166 DNie nmfunarsichs i iteratnrlisie zu diesem Abschnitt findet der interessierte Leser auf der begleitenden CD-ROM.
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Ajiro & Hayashi, 2004; Holenstein & Bruno, 2004) verstirkt
dargestellt worden, um nur einige Beispiele zu nennen.

Nach Klabbers (1999) beinhalten Planspiele Regeln, Akteu-
re und Ressourcen. Planspiele simulieren reale Systemabldufe
und beziehen sich dabei immer auch auf real vorhandene Res-
sourcen, d. h. auf materielle und/oder symbolische Manifesta-
tionen der Lebenswelt (z. B. Zeit, Geld, Materie, Energie). Da
sich heute technolegische Entwicklungen immer rasanter voll-
ziehen, so sind in vielen Bereichen in Planspielen neue Infor-
mations- und Kemmunikationstechnelogien (als Ressourcen)
fiir die Gestaltung einer authentischen realititsnahen Lern-
umgebung einzubeziehen. Dies wiirde hedeuten, dass als ma-
terielle Ressource Computer, Internet, Multimedia und ent-
sprechende Software in das Planspiel miteinbezogen werden
miissten. Zugleich erdffnen neue Technologien aber auch selbst
innovative Miglichkeiten fiir neue Planspielformen (Klabbers,
2001; Villems, Taremaa & Jesmin, 2001; Martin, 2003; van
Houten & Verbracek, 2004).

Seit der schnell wachsenden Bedeutung von ,E-Business”
und ,E-Commerce” werden beispielsweise E-Planspiele in die-
sen Bereichen entwickelt (z. B. Simulation von B2B-Prozessen;
Hoft, Manschewteus & Stiober, 2004; Schipf, 2004). Natiirlich
liegt es bei dieser Thematik besonders nahe, eine Integration
von Planspiel und Ansétzen des E-lLearning durchzufiihren
(Rahnu & Kraav, 1999; Schueler, 2001; Bagdonas, Patasiene &
Skvernys, 2001; Hogsdal, 2001; Keller, 2001; Jiwa, Lavelle &
Rose, 2003; Kern, 2003; Shostak & de Hoog, 2004; Fechner &
Nill, 2004; Mandl, 2004; Tanabu, 2004). Allerdings wird das
Internet mit seinen verschiedenen Gestaltungsmaglichkeiten
fir Lernplattformen (u. a. Chats, E-Mail, Foren ete.) heute ge-
nerell immer stérker fiir eine Reihe von ,Fernplanspielen® ge-
nutzt. Sinnvoll erscheinen dabei inshesondere Anwendungen,
die Planspielen im Internet ermoglichen, gekoppelt und inte-
griert mit CBT (Computer-Based-Training) und WBT (Web-Ba-
sed-Training) Lerneinheiten oder im Rahmen der Simulation
von sog. ,Ubungsfirmen®. Ein weiterer Vorteil der Verkniipfung
von E-Learning und Planspiel liegt in der Méglichkeit zu vir-
tueller Teamarbeit, die auch im realen Berufsalltag immer
wichtiger wird (Silbermann, 2000; Sakiroglu, Riedel & Pawar,
2003; Maharg, 2004), Nicht nur im Bereich von Wirtschafts-
prozessen, sondern auch in anderen Bereichen haben sich da-
bei Internetplanspiele durchaus bewihrt, von der Stadtent-
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wicklung (Rizzi, 2004) iber die Umwelthildung (Hansmann,
Weymann, Francke & Scholz, 2003) und Strategieentwicklung
bel internationalen Migrationsprozessen (Matthys & Klabbers,
2004) bis hin zur Ausbildung von Juristen (Jager & Holzhau-
er, 2004}, um wieder nur einige Beispiele anzufiihren,

Als Beispiels fiar den Einsatz neuer Technologie fiir inno-
vative Planspiele seien zwei Anwendungen der letzten beiden
ISAGA-Konferenzen genannt. 2003 wurde in Kizarazu (bei To-
kyo, Japan} ein Planspiel demonstriert, welches elektronische
Funketiketten nutzte. Hierbei wurden so genannte ,RF-ID
tags” verwendet (Radio Frequency ldentification Technology),
die heute u. a. schon bei der effizienteren Sortierung von Wa-
renpaletten Finsatz finden. Diese ,Tags" haben die GriBe ei-
nes Knopfes und senden elekironische Wellen aus, die den ge-
nauen Standort des Senders angeben (gekoppelt mit einem
elektronischen Empfiingersystem). Dieses System wurde iber
entsprechend entwickelte Software mit den Mobiltelefonen der
Teilnehmer vernetzt, die dadurch z. B. beim Betreten eines Se-
minarraumes per SMS relevante Information iiber das dort ge-
rade laufende Konferenzprogramm erhielten. Als Spiel ,, Auto-
matical Matching Game” (Suko, Yokoyama, Yamada, Nagano,
Takeuchi & Kato, 2003) wurde dieses System genutzt, in dem
Teilnehmer bei der Registrierung nicht nur den ,RF-ID tag" be-
kamen, sondern auch einen Fragebogen zur eigenen Person
bearbeiten mussten. Passten bestimmte Items von so gewon-
nenen Teilnehmerprofilen zueinander {z. B. ,Lieblingsfarhe®)
und hielten sich diese Personen in unmittelbarer rdumlicher
Nihe auf, so wurden diese Informationen und letztlich damit
die Teilnehmer selbst iiber die Mobiltelefone ,vermittelt”.

Eine andere Technologie, die in letzter Zeit filr Planspiele
nutzbar gemacht wurde, sind Infrarot-Abfragesysteme (be-
kannt u. a. aus Fernseh-Quizshows wie z. B. ,Wer wird Mil-
lionar*). Jeder Teilnehmer erhilt zu diesem Zweck einen Sen-
der, deren Eingaben via Empfanger und Computer mit ent-
sprechender Software verarbeitet werden. Dabei kénnen bei-
spielsweise interessierende Fragen von einer groBen Anzahl
von Personen gleichzeitig (anonym oder identifiziert) beant-
wortet werden und die Ergebnisse sofort fiir alle sichtbar per
Beamer projiziert und bei Bedarf diskutiert werden. In grofien
Gruppen kann man damit aktive Partizipation bei Diskussio-
nen aber auch bei Entscheidungen (Abstimmungen) unter-
stiitzen. 2004 auf der ISAGA Konferenz in Manchen wurde da-
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bei das mobiTED-Feedhacksystem verwendet um bei einer ei-
gens dafir programmierten Adaption des ,New Commons
Game" (es geht dabel um ein Fischereikonfliktspiel und Ent-
scheidungen itber das Fangverhalten der einzelnen Spieler)
Entscheidungen aller Teilnehmer zeitgleich in die Simulation
von Systemablaufen einzubeziehen (Ulrich, Gust, Beyer,
Schmid & Stutzer, 2004). Dadurch konnten mehirere hundert
Teilnehmer gleichzeitig an dem Planspiel teilnehmen.

Ein anderer aktueller Trend, der ebenfalls ochne moderne
Computertechnologie nicht méglich wiire, sind Ansétze zum
-Real Time Gaming” (Lainema, 2004a/b). Hierbei handelt es
sich zwar um durchaus klassische geschlossene betriebswirt-
schaftliche Unternehmensplanspiele, die allerdings nicht run-
denbasiert ablaufen (mit Entscheidungsinput, Feedback und
Systemverdnderungen zwischen den Runden), sondern Ent-
scheidungen werden von den Spielteams (meist simulierte und
in Konkurrenz zueinander stehende Unternehmen) in Echtzeit
gefdllt, im Computersystem sofort verarbeitet und in den Aus-
wirkungen fiir alle Beteiligten unmittelbar erfahrbar.

Zunehmend wird auch der Dialog zwischen der  klassi-
schen Planspielentwicklerszene® und Designern von Multime-
dia und digitalen Spieldesignern gefiihrt. Dies lisst sich nicht
nur in der seit 2003 bestehenden Kooperation zwischen ISA-
GA und DiGRA (Digital Games Research Association) erkennen,
sondern auch anhand einer Reihe von Beitriigen auf Plan-
spielkonferenzen nachweisen, in denen die Verbindung von
Planspiel, virtueller Realitdt, 3D-Spiele-Engines, Rollenspielen
im Internet, Cybergaming etc. aufgegriffer; wird (z. B. Jolders-
ma, 2001; Wilmott, 2002; Hussain, 2003; Pezzulo & Calvi,
2004).

Allerdings sollten bei aller Begeisterung fiir neue Techniken
die eigentlichen Lernziele eines Planspiels nicht aus den Au-
gen verloren werden. Weiters ist nicht alles, was technisch
machhar ist auch didaktisch sinnvoll, Klassische bretthasier-
te Planspiele haben durchaus nicht an Wert verloren, sind die-
se doch in vielen Fillen fiir die gewshlte Zielgruppe didaktisch
sinmvoller und héufig in der Kosten-Nutzen-Realtion effizien-
ter anzuwenden. Nicht einmal bai der Simulation von E-Lear-
ning-Prozessen ist ein Internetplanspiel a priori immer die
beste Losung. Ein Beispiel ist das von van der Hijden (2001)
entwickelte ,TacTecGame — The Tactics of Electronic Com-
merce”, in dem es um die Simulation der Entwicklung strate-
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gischer Visionen und Unternehmensziele und der Entwickiung
einer E-Business-Strategie bei der Einfiihrung von E-Com-
merce in einem Unternehmen geht. Dieses Planspiel kommt
dabei vorziiglich ohne jegliche Computertechnologie aus.

Gerade die oben erwihnten Internetplanspiele stellen nicht
nur eine technische Herausforderung dar (die meist schon
recht gut bewéltigt wird), sondern das Problem besteht in ers-
ter Linie in der Gestaltung einer sinnvollen Lernumgebung. Die
Reflexion von sachlichen und gruppendynamischen Aspekten
des Spiels, die gemeinsame Festlegung von Alternativestrate-
gien und Schlussfolgerungen aus dem Erlebten, die Identifika-
tion von typischen (eventuell dysfunktionalen} Verhaltensmus-
tern der Beteiligten, die Diskussion der Beziehungen zwischen
Modell und Realitit usw. im sog. ,Debriefing” werden in klas-
sischen Planspielanwendungen von ,Angesicht zu Angesicht"
in der Teilnehmergruppe diskutiert. Bei Fernplanspielen, in
denen die Teilnehmer keine gemeinsame Prisenzphase an ei-
nem Ort mehr haben, miissen gute elektronische Debriefing-
Konzepte erst entwickelt werden. Die bisher zur Verfiigung ge-
stellten Module in Online-Tutorials eignen sich in der Regel
maximal fiir Feedback und Reflexion zu Sachaspekten. Soll le-
diglich reines Faktenwissen erworben und gepriift werden, so
ist dieser Aspekt des Debriefing durchaus ausreichend. Fiir
weitergehenden Kompetenzerwerb, fiir die Reflexion sozialer
Prozesse und fiir die Unterstiitzung der Persinlichkeitsent-
wicklung von Planspielteilnehmern stellen die bisherigen -
Online-Tutorials aber groBteils keine geeignete Reflexions-
umgebung dar (am ehesten noch die Nutzung von Videokon-
ferenzen, die in der Praxis jedoch aufwendig ist und kaum zum
Debriefing von e-Planspielen eingesetzt wird).

Fiir die oben dargestellten innovativen Technologien zeigt
eine ebenso kritische Betrachtung, dass sie zwar das Potenti-
al fiir effektive Lernumgebungen in sich tragen, derzeit sind es
aber weitgehend noch ,Spielereien” ohne allzu viel Wirkung
auf die Verinderung von mentalen Modellen und Handlungs-
mustern der Teilnehmer. Natiirlich gibt es Bestrebungen die
Technologie auch im Rahmen sinnvoller Lernumgebungen zu
nutzen. Ein Beispiel wire die JKnowledge-Diversity-Methode®
(Gust & Kriz, 2004), in der durch ein spezielles mehrdimen-
sionales Kommunikationsdesign und durch die konsequgnte
Anwendung einer Diskursethik moglichst vielféltige und gleich-
berechtigte Kommunikationsprozesse in groben Gruppen letzt-
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lich zu verbindlichen gemeinsamen Entscheidungen im Kon-
sens fithren konnen. Diese offene ,frame-game” Planspielme-
thode verwendet dazu u. a. das mobiTED-Infrarot-Feedback-
system (s. 0.).

Damit wurde hier zugleich schon ¢in aktuell wieder ver-
mehrt in den Vordergrund tretender Problembereich themati-
siert, ndmlich die Gestaltung einer adiquaten Planspieldidak-
tik. In den letzten Jahren ist dieses Thema im Rahmen der Dis-
kussion um Qualitdtssicherung bei Planspielen aufgegriffen ge-
worden. Dabei werden Qualititsaspekte beim Design eines
Planspiels, fiir Planspielprodukte selbst und fiir die Planspiel-
durchfiihrung thematisiert. Hierbei spielt auch die Flanspiel-
trainerqualifizierung eine wesentliche Rolle (Leigh & Spind-
ler, 2004; Kato, 2004). Eine wesentliche Erkenntnis ist, dass
es filr Lerneffekte bei weitem nicht ausreicht, Teilnehmer ein-
fach ,nur® mit einem vom Komplexititsgrad her angemesse-
nen und inhaltlich korrekten Modell der Realitéit im Planspiel
zu konfrontieren. Vielmehr existiert eine Reihe von planspiel-
didaktischen Rahmenbedingungen, die schon im Planspielde-
sign geplant und in der Spielsituation von den Planspielleitern
dann auch entsprechend umgesetzt werden miissen (Kriz,
2000). Dazu zdhlt u. a. die Gestaltung eines effektiven Debrie-
fing bzw. die Umsetzung von wirksamen Transfermodulen, die
die Anwendung des im Planspiel Erlebten in der Berufrealitit
sicherstellen (Lederman & Kato, 1995; Kriz & Nébauer, 2002;
Wenzler, 2004). Einerseits werden diese Themen im Sinne
einer Professionalisierung der Planspieldisziplin derzeit in ISA-
GA und SAGSAGA im Zuge von Bestrebungen zur Planspiel-
produkt- und Planspielleiterzertifizierung erbrtert, anderer-
seits bilden diese Aspekte auch den Schwerpunkt der letzten
ISAGA Summer-Schools. Diese Weiterbildungslehrginge wur-
den 2004 zum Thema ,The Art and Science of Gaming/Simu-

lation Design” und 2005 zum Thema ,Facilitation and Debrie- .

fing of Simulation/Games” angehoten. Einige zentrale Forde-
rungen und Kriterien der Qualititssicherung sind im Kapitel

5 dieses Buches ausfiihrlich dargestellt (vgl. Kriz & Hense,

2005).

Verbunden mit der Qualitdtssicherung von Planspielen ist
die ebenfalls zunehmend ernsthafter gefithrte Diskussion um
die Evaluation von Planspielen {vgl. u. a. wieder den Beitrag
von Kriz & Hense, 2005 in diesem Buch). Dabei geht es nicht
nur um Fragen der Gestaltung von summativen Wirkungsana-
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lysen und Qualititsanalysen von Planspielen (Plummer, 1996;
Vissers, Peters, Heyne & Geurts, 1998; Rising, 2003; Kriz &
Brandstitter, 2003; Jiwa & Lavelle, 2003}, sondern auch um
die Anwendung theoriebasierter formativer Evaluation. Eine
Kombination verschiedener Evaluationsansitze mit einem
theoriebasierten Modell ist erstmalig im deutschen Sprach-
raum in dem von der Européischen Union (Leonardo-da-Vinci-
Programm) geforderten ,Simgame-Projekt” 2003-2004 durch-
gefiihrt worden (vgl. Puschert & Weinert, 2004; Kriz & Hense,
2004). Hindergrund fiir dieses — hinsichilich Planspielevalua-
tion richtungsweisenden — Projektes ist die bei der theorieba-
sierten Evaluation iibliche Definition eines sog. ,logischen Mo-
dells®, d. h., es wird von einer ,Theorie” des Evaluationsge-
genstandes ausgegangen (Hense, 2004; Hense & Kriz, 2005).
Ein solches logisches Modell reprasentiert die theoretischen
Annahmen, die dem Design und der Durchfithrung einer MaB3-
nahme implizit oder explizit zugrunde liegen. Im Fall von Plan-
spielen ist von einem logischen Modell zu fordern, dass es auf-
zeigt, wie (1) die Teilnahme an dem Planspiel zu den erwiinsch-
ten Lernergebnissen und Projektzielen fiihrt (klassische An-
sitze liefern hingegen lediglich Erkenntnisse dariiber, ob (!}
eine Planspielmafnahme erwiinschte Ergebnisse bringt). Da-
her miissen zu seiner Erstellung nicht nur Ergebnisse der ak-
tuellen Planspielforschung (z. B. Faria, 2001; Garris, Ahlers &
Driskell, 2002) berticksichtigt werden, sondern vor allem ak-
tuelle lernpsychologische Ansitze wie den des ,problemorien-
tierten Lernens* (Mand! & Gerstenmaier, 2000; Hense, Mandl
& Grisel, 2001; Kriz & Gust, 2003) sowie Modelle der Qualitdt
von Unterricht und Lernumgebungen (Ditton, 2000, 2002;
Friedrich, Hron & Hesse, 2001).

Im Bereich der Weiterentwicklung von Methodlk und Theo-
rie von Planspielmethoden sollen abschlieBend zwei aktuelle
Diskussionspunkte herausgegriffen werden, wobei hier beide
Impulse von Jan Klabbers, dem Jangjahrigen Generalsekretdr
der ISAGA, ausgingen.

Nach einem Ansatz von Simon (1969), der im Diskurs von
Planspielen neuerdings wieder aufgegriffen wird (Klabbers,
2003), bedeutet ,Design” ganz allgemein die Entwicklung und
Anwendung von Strategien in Organisationen zur Verdnderung
bestehender dysfunktionaler Situationen mit dem Ziel der Her-
stellung erwiinschter Situationen. Dieser Ansatz des .design-
in-the-large" ist auch die Basis von Wissensmanagement, denn
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dieses Design zielt auf die Verinderung von inadiquaten
Strukturen und Prozessen auf individueller (z. B. unangemes-
sene Uberzeugungen, fehlendes oder triges Wissen), sozialer
(z.B. hinderliche Kommunikationsmuster, unzureichende
Handlungskompetenz) und organisationaler Ebene (z. B. feh-
lende , Teamkultur®, zu starre Hierarchisierung). Offene Plan-
spiele, die Organisationsmitglieder in das Design von Plan-
spielen mit einbeziehen, werden in diesem Zusammenhang als
~design-in-the-small® (DIS) bezeichnet, das aber mit dem ,de-
sign-in-the-large® (DIL} verkniipft werden kann. In der lau-
fenden Diskussion geht es nun darum zu kliren, in welcher
Weise DIS und DIL theoretisch zusammenspielen und prak-
tisch nutzbringend kombiniert werden kénnen (Kriz, 2003;
Kriz, Puschert, Karl & Dufter-Weis, 2003). Diese Fragestellung
ist insbesondere auch fiir das Anwendungsfeld von Planspie-
len bei der Organisationsentwicklung mit offenen oder halbof-
fenen Planspielmethoden von hoher Relevanz (Ruchomiki,
2003). Dabei werden z. B. in einem riickgekoppelien Prozess
immer wieder neue Alternativmodelle von Realitit (DIS) ent-
wickelt und ausprobiert, die eine Zukunftsvision bzw. einen er-
wiinschten Soll-Zustand eines Systems im Planspiel repriisen-
tieren. Dieses Planspielmodell wird immer weiter optimiert, so
lange bis alle Beteiligten mit den im Planspiel simulierten Ar-
beitsablaufen einverstanden sind. Dann wird die Organisation
entsprechend dem Planspielmodell real verindert (DIL).

Eine zweite aktuelle theoretische Auseinandersetzung mit
praxisrelevanten Folgewirkungen ist die von Klabbers (2004)
aufgebrachte Diskussion der Planspieldisziplin aus zwei tradi-
tionell antagonistischen Perspektiven, der ,Science of Design®
und der ,Science of Analysis”. Einerseits ist Planspielentwick-
lung eine ,praktische Kunst”, es geht u. a. um das Design von
Planspielen mit klar definierten Anwendungskontexten und
-zielen (hdufig einmalig auf den Einzelfall optimiert zuge-
schnitten). Erfolg bemisst sich hier eher pragmatisch anhand
der Nitzlichkeit praktische Probleme angemessen zu bewdalti-
gen. Andererseits werden Planspiele im Sinne einer ,thsore-
tischen Forschung” von Wissenschaftlern in den jeweiligen
Fachdisziplinen zur Generierung und Uberpriifung von spezi-
fischen Theorien beniitzt (Herz & Blitte, 2000; Kriz, 2005),
hiufig in Form ven quasiexperimentellen Designs, womit aber
durchaus im Sinne angewandter Forschung praxisrelevante
Erkenntnisse gewonnen werden konnen. Erfolg bedeutet hier
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aber eher eine Bestatigung oder das Verwerfen von Theorien
und/oder die Méglichkeit der Weiterentwicklung theoretischer
Konzepte, die miglichst allgemein giltige GesetzmiBigkeiten
beschreiben. Die derzeit gefiihrte Diskussion versucht die Ge-

gensiatze herauszuarbeiten, aber auch die potenziellen wech-

selseitigen Beziige in einer Synthese zu verbinden und das Zu-
sammenspiel beider Zuginge fiir die Welterentwicklung der
Planspieldisziplin fruchtbar zu machen.

Ausblick

Die groBe Anzahl aufwindiger Simulationen sozialer Prozesse
fiir Bildungszwecke sowie der ungehemmie Entwick{ungs—
drang sind Beleg fiir den Bedarf an simulationsgestiitzten
Lernmedien. Planspiele haben als alternative Lernwelten fiir
schulisches Lernen gute Chancen, in der nicht-technischen
Fachbildung eine neue handlungsorientierte Lernkultur durch-
zusetzen.

Zunehmend werden Konstruktionserfahrungen zu Simula-
tionen und Planspielen synergetisch fiir leistungsfahigere Kon-
struktionsprozesse genutzt, die vielleicht schon bald den
Sprung der ,Planspielbranche” in eine neue Produktiong— und
Angebotsdimension hoch entwickelter und zugleich preiswer-
ter Produkte erméglichen. Das vorliegende Buch und insbe-
sondere das BIBB-Planspielforum sollen dafir einen Beitrag
leisten.

Zugleich wird zunehmend bewusst, dass sich neue Lern-
ansitze bzw. anspruchsvolle Trainingsszenarien nicht ohne
speziell qualifizierte Trainer verbreiten lassen. Das Motto ,,Vom
Lehrer zum Trainer/Moderator® sollte Leitgedanke fiir einen
Entwicklungspfad des Personals beruflicher Bildung sein. Nach
Ansicht der Autoren sind iiber die Lehrer- und Aushilderwei-
terbitdung hinaus Hochschulstudienangebote ,,Traingr“ zeit-
gemaB, im Besonderen auch, um das in den verschiedenen
Trainingsans'&tien liegende weitgreifende didaktische Poten-
zial zu erschlieBen.

Fir weitere [deen und Anregungen sind wir dankbar.



