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DDaass  LLeehhrreenn  uunndd  LLeerrnneenn  aann  ddeenn  FFaacchhhhoocchhsscchhuulleenn  iisstt  aauuss-
ggeerriicchhtteett  aauuff  eeiinnee  wwiisssseennsscchhaaffttlliicchh  ffuunnddiieerrttee  PPrraaxxiissaauuss-
bbiilldduunngg  aauuff  HHoocchhsscchhuullnniivveeaauu..  DDiieesseerr  BBiilldduunnggssaauuffttrraagg
sstteelllltt  ssoowwoohhll  ffüürr  ddiiee  LLeehhrreennddeenn  aallss  aauucchh  ddiiee  LLeerrnneennddeenn
eeiinnee  ggrrooßßee  HHeerraauussffoorrddeerruunngg  ddaarr..  DDiiddaakkttiisscchhee  ÜÜbbeerrlleegguunn-
ggeenn  uunndd  VVeerraannssttaallttuunnggssmmooddeellllee  ssoolllleenn  vveerrffüüggbbaarreess  WWiiss-
sseenn  aauuff  hhoohheemm  wwiisssseennsscchhaaffttlliicchheemm  NNiivveeaauu  mmiitt  rreepprräässeenn-
ttaattiivveenn  PPrraaxxiisseerrffaahhrruunnggeenn  kkoommbbiinniieerreenn  ((SSoohhmm  11999999,,  SS..
3322  ffff))..  DDiieesseerr  AAuuffttrraagg  ssoollll  nniicchhtt  nnuurr  iimm  PPrraaxxiisssseemmeesstteerr
uunndd  dduurrcchh  ddiiee  PPrraaxxiisseerrffaahhrruunngg  ddeerr  LLeehhrreennddeenn  uummggeesseettzztt,,
ssoonnddeerrnn  aauucchh  iimm  ttäägglliicchheenn  SSttuuddiieennaallllttaagg  eerrffüülllltt  wweerrddeenn..
DDeerr  EEiinnssaattzz  vvoonn  nneeuueenn  kkoonnssttrruukkttiivviissttiisscchheenn  LLeehhrr-//LLeerrnn-
mmeetthhooddeenn  uunndd  -mmooddeelllleenn  wwiiee  zzuumm  BBeeiissppiieell  ddeemm  PPllaann-
ssppiieell  mmaacchhtt  eeiinneenn  PPrraaxxiissttrraannssffeerr  iimm  RRaahhmmeenn  vvoonn  ÜÜbbuunn-
ggeenn  uunndd  VVoorrlleessuunnggeenn  ddeess  SSttuuddiieennaallllttaaggss  mmöögglliicchh..  

Pädagogen aller Ebenen, aber vor allem in der Erwach-
senenbildung und im tertiären Bildungsbereich müssen
ihre pädagogische Organisation und Gestaltung der
Lehre neu ausrichten, sich auf eine veränderte Lehr-/
Lernpraxis einstellen. Ihr Hauptaugenmerk liegt nicht
mehr in der Vermittlung von Wissen, sondern auf den
Bedingungen und Formen des Umgangs mit Wissen
(ebd.). Der Lehrende wird somit noch weniger als früher
nur als Wissensvermittler gesehen, sondern als Lernpro-
zessberater. Sie gestalten Lernräume und Lernsituatio-
nen und fungieren als aufmerksame Beobachter von
Lernprozessen (Siebert 2008, S. 15). Seine vornehmliche
Aufgabe ist es Lernangebote zu schaffen, Literatur bzw.
sonstige Wissensquellen bereitzustellen und nur bei Be-
darf einzugreifen oder zu lenken. Lebendiges und nach-

haltiges Lernen sollen verstärkt durch geeignete Metho-
dik und Didaktik erreicht werden. 

11..  KKoonnssttrruukkttiivviissttiisscchhee  DDiiddaakkttiikk
DDie konstruktivistische Didaktik scheint ein didaktischer
Ansatz zu sein, der diesem Trend Rechnung trägt. 
Lernen soll demnach nicht ein Reproduzieren von trä-
gem Wissen sein, sondern es soll zu einem Zuwachs an
Wissen, der Fähigkeit der praktisch problemlösungsori-
entierten Umsetzung und damit zu einem Kompetenz-
erwerb kommen, der nicht nur im pädagogischen son-
dern auch im außerpädagogischen Lebensraum stattfin-
det und somit lebenslanges Lernen möglich macht.
(Reich 2005) Nicht nur „WAS ich lerne“ ist entschei-
dend, sondern auch die Methode – „WIE ich lerne“ –
soll erworben werden. Um diese Ziele und eine Qualität
in der Lehre der Fachhochschulen zu erreichen sind Leh-
rende gefragt, die sowohl Erfahrungen aus der Praxis
mitbringen als auch auf eine pädagogisch-didaktisch
Ausbildung verweisen können und den Mut haben neue
didaktische Wege zu gehen. 
Einen Weg, auf dem dieses neue Lernverständnis umge-
setzt wird, bildet unter anderem die konstruktivistische
Didaktik. Hier wird auf den Lernenden, auf den Lernpro-
zess und auf die Selbstlernkompetenz besonderes Au-
genmerk gelegt. Vor allem die Selbstlernkompetenz ist
in unserer Berufswelt und unserer schnelllebigen Welt,
wo die Halbwertszeit des Wissens immer kürzer wird,
besonders wichtig. 
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Die Fähigkeit sich selbst neues Wissen und neue Fähig-
keiten anzueignen wird zur entscheidenden Qualifikati-
on für die berufliche und persönliche Entwicklung. (Ar-
nold, 2007)
Aus dem konstruktivistischen Ansatz lassen sich Prinzipi-
en ableiten, die für eine förderliche Lernumgebung und
für die Erlangung der Selbstlernkompetenz notwendig
sind:
a. Komplexe Ausgangsprobleme, welche eine intrinsi-

sche Motivation auslösen, sollen der Ausgangspunkt
für den Lernprozess sein. Der Wissenserwerb soll
durch die Anwendung und das „Tun“ erworben wer-
den. 

b. Die Problemsituation sollte authentisch und realitäts-
nah sein, damit die Distanz zwischen dem Lern- und
Anwendungskontext verringert wird. 

c. Damit das erworbene Wissen auch auf andere Pro-
blemstellungen übertragen werden kann und eine Be-
trachtungsweise aus multiplen Perspektiven möglich
ist, sollten multiple Lernkontexte bereitgestellt wer-
den.

d. Durch Artikulation und Reflexion der Problemlö-
sungsprozesse erlangt der Lernende die Fähigkeit,
Wissen zu abstrahieren und Problemlösefähigkeiten
zu trainieren. 

e. Das Arbeiten in Gruppen - sowohl Lernende als auch
Experten kooperieren gemeinsam – ermöglicht ein
Lernen im sozialen Austausch und sollte daher in vie-
len Lernphasen möglich gemacht werden (Hammerer,
R. 2011).

In verschiedenen neueren Lehr-Methoden und Techni-
ken kommen diese Grundprinzipien zur Umsetzung.
Während das traditionelle darbietende Lehrverfahren
(dozentenzentrierte Lehre) eine hohen Strukturierungs-
grad aufweisen, und die Gestaltung des Lehr- und Lern-
prozesses vorwiegend vom Vortragenden bestimmt
wird, setzen die erarbeitenden und explorativen Lehr-
verfahren auf die EEiiggeennaakkttiivviittäätt  ddeess  LLeerrnneennddeenn. Lernen
wird in Partner- und Gruppenarbeiten und durch die
Vergabe von Arbeitsaufträgen ausgelöst und der Lehren-
de übernimmt die Rolle des Beobachters und Beraters.
Bei diesen Lehr- bzw. Lern-Methoden gibt es weitge-
hend keine oder nur geringe Strukturvorgaben, die Ler-
nenden müssen Sachstrukturen selbst erarbeiten sowie
kognitive Strukturen transformieren und gegebenenfalls
integrieren. Somit ist die Methode nicht ein bestimmter
Weg zum Ziel, sondern Erfahrungsräume, die mehr oder
weniger genutzt werden. 
Nach Arnold (2007) ist die Wirksamkeit einer Lehr- bzw.
Lernmethode nur dann gegeben, wenn sie 
• die Lernenden aktiviert
• Ihnen einen Freiraum für Suchbewegungen gibt,
• sie zu Kooperationen ermutigt
• die eigenverantwortliche Lernfähigkeit fördert 
• Problemlösungsfähigkeit fordert und 
• das Gefühl der Selbstwirksamkeit vermittelt. 

Methoden im Studium, die sich für die Umsetzung die-
ser Elemente besonders gut eignen, können Projektar-
beiten, Fallstudien oder Planspiele sein. 

22..  PPllaannssppiieell

DDer Begriff des Planspiels wird unterschiedlich gehand-
habt. Manchmal wird er reduziert auf das Thema der
Unternehmensplanspiele. Es kann aber auch im weite-
ren Sinne als Instrument verstanden werden, mit dem
verschiedenste Inhalte, auch zur nachhaltigen Entwick-
lung von Gesellschaft, Wirtschaft, und Umwelt sowie
soziale Kompetenzen erworben werden können. Mit
dem Begriff Simulationsspiel werden kurze, einfach ein-
setzbare Planspiele bezeichnet. Der Einsatz von Plan-
spielen ist in angloamerikanischen Ländern weit verbrei-
tet, während er in Österreich oder Deutschland noch
eher zögerlich ist. Daher wird auch häufig der englische
Begriff Simulation Game, verwendet, der in angloameri-
kanischen Ländern auch für eine breite Palette erfah-
rungsbasierter, spielerischer Lernmethoden verwendet
wird (Ulrich 2003). „Der Begriff Planspiel kennzeichnet
ein Instrument, das zum Simulieren von planungsbe-
dürftigen (Handlungs-, Ereignis-) Situationen genutzt
wird, um diese besser verstehen, erfahren oder einschät-
zen zu können.“ (Böltz 2008, S. 14) Vor allem das Plan-
spiel zeigt in seiner Gestaltungsphilosophie eine spe-
zielle Lernprozesskonstruktion. Es ist ein „experimentel-
ler Ort“ um Wissen zu generieren bzw. um Wissen anzu-
wenden und aus den Erkenntnissen wiederum neues
Wissen zu generieren. Das Planspiel kann einerseits ein
Transfer von theoretischem Wissen hin zur praktischen
Anwendung sein und anderseits auch wichtige Lernim-
pulse in unterschiedliche Richtungen setzen. 
Mit solchen Instrumenten der didaktischen Methodik -
zu denen Planspiele, Projektarbeiten und Fallbeispiele
gehören - können problemorientierte Lernumgebungen
gestaltet werden, in denen die Balance zwischen In-
struktion und Konstruktion gehalten und der aktive Ler-
nende im Lernprozess angeleitet, unterstützt und bera-
ten wird (Blötz 2008, S. 78). Denn die Erfahrung hat ge-
zeigt, dass die Lernenden trotz einer aktiven Rolle, oft
auch ein gewisses Maß an Instruktion brauchen, damit
es zu keiner Überforderung kommt und somit effektives
Lernen möglich ist, auch wenn es erfolgreiche Modelle
mit selbständigerem Lernen, z.B. innerhalb des pro-
blembasierten Lernens (PBL) gibt (siehe Abb. 1).
Entsprechend dem System des konstruktivistischen Leh-
rens und Lernens sind verschiedene Lernprozesse rele-
vant, die im Planspiel ihre Anwendung finden. So ist
Lernen ein
• aktiver Konstruktionsprozess - Nur ein eigenaktiver

und selbständiger Lernender kann Wissen erwerben.
• konstruktiver Prozess - Neues Wissen muss in eine

vorhandene Wissensstruktur eingebaut und aufgrund
individueller Erfahrungen interpretiert werden kön-
nen.

• emotionaler Prozess - Während des Wissenserwerbs
sind positive, freudvolle Emotionen – im Gegensatz zu
Angst und Stress - für den Wissenserwerb förderlich.

• selbstgesteuerter Prozess - Die Kontrolle und Überwa-
chung des Lernprozesses liegt beim Lernenden.

• situativer Prozess - Lernen ist stets an eine bestimmte
Lernumgebung bzw. einen spezifischen Kontext ge-
bunden. (Blötz 2008, S. 77).
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Je nach Art und Aufbau des Planspiels können die jewei-
ligen Prozesse auf relativ einfache Art und Weise in Gang
gesetzt und durchlaufen werden. 
Planspiele gliedern sich in der Regel in drei Phasen. Die
erste Phase beinhaltet das Briefing zum Thema und zu
den „Spielregeln“. Dies passiert noch auf einer Metae-
bene – das Planspiel wird sozusagen noch von „außen“
betrachtet. 
In der zweiten Phase - der sogenannten „Simulations-
phase“ - wird diese bei anderen Methoden beibehaltene
Metaebene verlassen und es erfolgt die Durchführung
des Planspiels. Der Teilnehmer taucht in eine simulierte
Realität ein, er handelt in den Themen. Dies ist die kon-
krete didaktische Methode, die den Lernenden aktivie-
ren soll. Sie widerspiegelt den Prozess des erfahrungsba-
sierten Lernens. Während des Spiels machen sich die
Studierenden mit der Situation vertraut, sammeln Infor-
mationen, führen Verhandlungen und können aufgrund
dieses Wissens konkrete Entscheidungen treffen, deren
Auswirkungen im Spiel erlebt und reflektiert werden.
Diese Reflexion bewirkt eine Verankerung der Lerninhal-
te. In der dritten Phase kehrt der Teilnehmende wieder
in die „normale Welt“- in die Metaebene zurück und es
folgt ein Auswerten und Reflektieren und Verdichten
der Erfahrungen. Nun wird die Spielrealität mit der dem
Spiel zugrunde liegenden Realität konfrontiert, wodurch
ein wichtiger Lernprozess ausgelöst wird, der einen
Transfer oder eine Verwertung der Erkenntnisse für die
Wirklichkeit möglich macht und die Teilnehmenden pra-
xisnahes Handlungswissen erwerben. 
Das didaktische Grundprinzip, das dem Planspiel zu-
grunde liegt, beinhaltet eine Reduktion einer komple-
xen Wirklichkeit unter Berücksichtigung von erwünsch-
ten Lern- und Trainingszielen, nämlich durch den Kom-
petenzerwerb selbst zu Erkenntnis zu kommen- selbst zu
lernen, aus den eigenen Erfahrungen zu lernen. Denn
wie heißt es nicht umsonst: „aus Erfahrung wird man
klug“.

In allen Lebensbereichen ist eine Zunahme an
Komplexität und Zusammenhängen zu erkennen,
was beim handelnden Menschen immer mehr Sy-
stemkompetenz erfordert. Für die Erlangung und
das Training dieser Kompetenz ist auch eine ent-
sprechende Lernumgebung erforderlich (Kriz
2000) was ebenfalls durch das Planspiel abge-
deckt werden kann. Das Planspiel ist geradezu
prädestiniert dazu diese Komplexität egal ob in
betriebswirtschaftlichen oder sonstigen Zusam-
menhängen abzubilden und erfolgreich zu gestal-
ten. Frei nach dem Motto „Ein Planspiel sagt
mehr als 1.000 Bilder“ lassen sich damit komple-
xe Sachverhalte ganzheitlich kommunizieren.
Viele unterschiedliche Facetten und einzelne
Aspekte, die ein komplexes System aufweist,
können durch das Planspiel in ihrer Ganzheit er-
fasst werden. Eine komplexe Problemstellung
lässt sich auf ein überschaubares Niveau verdich-
ten. Prozesse können in der Simulation beschleu-
nigt oder auch verlangsamt werden. Auch „Time-
outs“ sind zur Reflexion in kritischen Spielsitua-
tionen möglich. Durch gefahrloses Experimentie-

ren werden Lernprozesse in Gang gesetzt, was in der
Realität zu riskant oder gar unmöglich wäre. Unvorher-
gesehene Wechsel- und Nebenwirkungen während oder
nach dem Planspiel ermöglichen außerdem weitere
Analysen und zusätzliche Lernprozesse. (Ulrich, 2009, S
8- 22)
Die Teilnehmer/innen eines Planspiels reden und über-
denken nicht Sachverhalte, sondern sie“ tun“ sie. Dabei
werden sie in eine fiktive bzw. mögliche Situation ver-
setzt, welche ein mehr oder weniger vereinfachtes Ab-
bild der Realität ist. Durch die aktive Beteiligung an der
Simulation der Wirklichkeit erleben die TeilnehmerIn-
nen des Spiels diese Wirklichkeit sehr direkt (Ulrich et al
2010).
Ob Lernen stattfindet, hängt zum Großteil von der int-
rinsischen Motivation der Lernenden ab. Der Lehrende
setzt in der Regel durch externale Ereignisse einen inter-
nalen Lernprozess beim Lernenden in Gang. Das Plan-
spiel kann nun in verschiedener Hinsicht hier einen Mo-
tivationsschub leisten. Da ist zunächst der Charakter des
„Spiels“ und des „Konkurrenzkampfes“, der uns Men-
schen schon in den Genen liegt und anspornt. Außer-
dem fordert das Spiel auf zu handeln, Entscheidungen
zu treffen, sich selbst zu behaupten und Handlungsver-
antwortung zu übernehmen. Der Lernende erkennt und
lernt aus den Auswirkungen seiner Entscheidungen.
Außerdem kann der Spieler je nach Spielart in unter-
schiedliche Rollen schlüpfen. Mit unterschiedlichen
Spielen und Spielvariationen können unzählige didakti-
sche Lehrziele verfolgt werden, da das Planspiel ein
großes Spektrum für die Zielqualitäten „Erleben“, „Er-
fahren/Erkenntnisgewinn“ und „Üben“ bietet.
Aber auch die Spielleitung, respektive der Lehrende
lernt mit jeder Durchführung des Planspiels, denn sie/er
erhält neue Impulse und Hinweise für eine eventuelle
Qualitätsverbesserung des Planspiels und profitiert
außerdem von möglichen neuen Erkenntnissen der Teil-
nehmenden und reflektiert die didaktische Vorgehens-
weise. 

Abbildung 1:  Ausgewogenheit zwischen Konstruktion und In-
struktion
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Wie eingangs erwähnt, sind Planspiele als experimentel-
ler Ort zu sehen für die Überprüfung, inwieweit theore-
tisches bzw. aggregiertes Wissen für den Handlungser-
folg nützlich sind, im Besonderen deshalb, weil Wissen
sich hier in unterschiedlichsten neuen und auch überra-
schenden Situationen bewähren muss – genauso wie im
Berufsleben. Genau diese Planspieleigenschaft stellt
somit ein ideales Instrument oder eine Methode dar um
den geforderten Praxisbezug, den Transfer von theoreti-
schem Wissen auf Fachhochschulniveau in die Alltags-
praxis zu gewährleisten. Das Denken bzw. vernetzte
Denken wird dergestalt geschult, als damit die Förde-
rung der Problemlösungskompetenz in komplexen Si-
tuationen verbunden ist. Die fachhochschulische Ausbil-
dung garantiert außerdem den damit verbundenen intel-
lektuellen Anspruch. Diskussionen und Reflexionen der
Lernenden und Lehrenden unter- und miteinander lösen
Denkanstöße und Lernimpulse in unterschiedliche neue
Richtungen aus und es kommt zur gegenseitigen Berei-
cherung. 

Schließen möchte ich mit einem chinesischen Sprich-
wort enden: „Ich höre und vergesse, ich sehe und erin-
nere mich, ich tue und verstehe.“ Erst das Tun eröffnet
uns die Welt des Wissens. 
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