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MICHAELA STOCK*
(* Universitat Graz & * Universitat Klagenfurt)

Game-Based-Learning in der Entrepreneurship Education im
wirtschaftlichen Unterricht — Das Planspiel inspire! build your
business

Abstract

Game-Based-Learning mittels Planspielen kann eine wertvolle Erganzung im wirtschaftlichen Unter-
richt darstellen. Ziel des vorliegenden Beitrages ist die Darstellung der Weiterentwicklung von Plan-
spielen mittels eines Desigh Based Research Ansatzes exemplarisch anhand des Planspiels inspire!
build your business. Im Zuge der vorgestellten Planspieliteration partizipieren unter anderem Studie-
rende des Masterstudiums Wirtschaftspddagogik als auch des Masterstudiums Game Studies and
Engineering. Auf diese Weise finden sowohl pédagogisch-didaktische Aspekte (z.B. Angebot an
Reflexionsmethoden) als auch die Perspektive angehender Spieldesigner/innen Eingang in die inhalts-
analytisch identifizierten Designvariablen. Erste Ergebnisse zeigen die Eignung des verfolgten Ansat-
zes zur kontinuierlichen Weiterentwicklung dieses Lehr-Lern-Arrangements und belegen ein unter-
schiedliches Spielerlebnis in Abh&ngigkeit der ibernommenen Rolle wéhrend des Planspiels.

1 Einleitung

Entrepreneurship Education hat sich mittlerweile zu einem festen Bestandteil von Curricula
auf universitarer und schulischer Ebene entwickelt (vgl. Hahn et al. 2017; Lehrplan Handels-
akademie 2014; Lindner 2009). Diese Entwicklung geht weit tber originar wirtschaftswissen-
schaftliche Studien und wirtschaftliche Schulen hinaus. GemaR einer Empfehlung des Euro-
paischen Parlaments und des Rats gehort Entrepreneurship zu einer von acht Schlisselkom-
petenzen fur lebenslanges Lernen und steht hierbei gleichbedeutend neben Kompetenzen wie
etwa Sozial-, Sprach- oder Mathematikkompetenz (vgl. EU-Kommission 2006, 4).

Hinsichtlich der Verankerung von Entrepreneurship Education in Curricula besteht ein viel-
faltiges Spektrum an Mdglichkeiten, welches eine Implementierung als (1) eigenes Schulkon-
zept (z.B. im Rahmen des Modellversuchs ,Schumpeter Handelsakademie®), (2) Integration
innerhalb neuer Gegenstdnde und Fachrichtungen (z.B. Ausbildungsschwerpunkt ,Entrepre-
neurship und Management® in der Handelsakademie), (3) als didaktische Interpretation des
Regelunterrichts oder (4) als Unterrichtsprinzip — z.B. wie derzeit im Lehrplan der Handels-
akademie (2014) umgesetzt — einschlielt. Auf Ebene der methodischen Umsetzung von Ent-
repreneurship Education nimmt das Planspiel (und verwandte Methoden wie Simulationen
und Rollenspiele) eine wichtige Rolle ein (vgl. Lindner 2009, 77). Trotz der Dominanz mehr-
dimensionaler Lehr-Lern-Formen im theoretischen Diskurs um Entrepreneurship Education
(vgl. u.a. Riebenbauer/Koppel 2009; Dreisiebner/Riebenbauer/Stock 2018; Lindner 2009)
und trotz des umfangreichen Wissens von Lehrenden tber Planspiele schlégt sich dies kaum

DREISIEBNER/KRAJGER/SCHWARZ/STOCK (2019) bwp@ Wipéad-AT 2019 1



in einem praktischen Einsatz von Planspielen zu Lehr-Lern-Zwecken nieder (vgl. Rebmann
2001, 32ff.; 270f.; Kriz 2009, 558f.).

Im Rahmen des gegensténdlichen Beitrags soll die Vorstellung des in der Entrepreneurship
Education zu verortenden Planspiels inspire! build your business (Krajger/Lattacher/Schwarz
2018; Krajger/Schwarz 2018) sowie der Weiterentwicklung des Planspiels anhand eines De-
sign Based Research Ansatzes erfolgen. Ziel ist hierbei nicht die Ableitung allgemeingdiltiger
Aussagen fir die Methode Planspiel, sondern vielmehr eine Evaluation und schrittweise Ver-
besserung des Lehr-Lern-Settings von einem ,Prototyp 1° hin zu einem ,Prototyp 2°. Der im
Rahmen dieses Beitrags skizzierte Forschungsprozess ist noch nicht abgeschlossen, da erst
die weitere Evaluation zukinftiger Prototypen einen Weg ebnet in Richtung der Generierung
von Theorien mittlerer Reichweite, d.h. von , kontextualisierten Theorien des Lernens und
Lehrens* (Aprea 2007, 156).

Angesichts einer breiten Definitionsvielfalt und unterschiedlicher Bedeutungsebenen im
Spektrum von unternehmerischer Selbststandigkeit (Entrepreneurship), beruflicher Selbst-
standigkeit (Intrapreneurship) bis hin zu personaler Selbststandigkeit im téglichen Leben (vgl.
Aff/Lindner 2005, 100; Tramm/Gramlinger 2006, 2) ist es zundchst notwendig, das zugrun-
deliegende Begriffsverstandnis von Entrepreneurship resp. Entrepreneurship Education dar-
zustellen. Darauf aufbauend erfolgt die Beschreibung des Planspiels inspire! build your busi-
ness. Bei diesem nehmen die Lernenden die Rollen von Grinder/inne/n und Investor/inn/en
von Startups ein. Im Spielverlauf entwickeln die Grinder/innen, ausgehend von vorgegebe-
nen realen Geschéaftsideen, schrittweise Geschéaftsmodelle, wéhrend die Investor/inn/en diese
Geschéaftsideen sowie die darauf basierenden Geschéftsmodelle in den einzelnen Konkretisie-
rungsgraden einer Bewertung unterziehen. Anhand der Betrachtung einer konkreten Plan-
spieldurchfiihrung werden anschlieBend dem Design Based Research Ansatz folgend Impli-
kationen fur die Weiterentwicklung des Planspiels abgeleitet.

1.1 Entrepreneurship & Entrepreneurship Education

Im Bereich der Entrepreneurship Education orten Aff/Lindner (2005, 88f.) zwei didaktische
Zielkategorien: (1) Forderung der unternehmerischen Selbststandigkeit. Es erfolgt eine
Akzentuierung von Entrepreneurship als ,Griindungslehre*; der Fokus liegt auf den Prozessen
in der Vorgrindungs- und Grindungsphase. (2) Forderung der beruflichen Selbststéandigkeit
(Intrapreneurship). Insbesondere die Prozesse nach der Grindungsphase werden fokussiert.
Damit zielt der Unterricht nicht nur auf Qualifizierung von (potenziellen) Griinder/inne/n
wachstumsorientierter Unternehmen sondern auch auf die Mitarbeiter/innen in diesen bzw. in
bereits etablierten innovativen Unternehmen ab, also auf Intrapreneure. Die didaktische Ziel-
kategorie inkludiert auch die Forderung beruflicher Selbststandigkeit (vgl. Aff/Lindner 2005,
88f.). Der Kern — die Forderung der Selbststandigkeit — wird damit zu einem mehrdimensio-
nalen Ziel beruflicher Bildung (vgl. Tramm/Gramlinger 2006, 2), welches in dieser Form im
Lehrplan der Handelsakademie (2014) u.a. auch in Form eines Unterrichtsprinzips seine Ver-
ankerung gefunden hat.
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In weiterer Folge wird von einem an erstere didaktische Zielkategorie (Forderung der unter-
nehmerischen Selbststandigkeit) angelehnten Verstandnis von Entrepreneurship Education
ausgegangen. Deutlich wird dabei die grundsatzliche Mdglichkeit der ,Erlernbarkeit® — bzw.
im Umkehrschluss ,Lehrbarkeit’ — von Entrepreneurship: “[E]veryone who can face up to
decision making can learn to be an entrepreneur and to behave entrepreneurially. Entrepre-
neurship then, is behavior rather than personality trait.” (Drucker 2002, 26). Studien zeigen
vorwiegend einen positiven Zusammenhang zwischen Entrepreneurship Education und Griin-
dungsintention (vgl. u.a. Bae et al. 2014; Schwarz et al. 2009; Gorman/Hanlon/King 1997).
Fallweise lasst sich auch ein negativer Zusammenhang zwischen Entrepreneurship Education
und Grindungsintention nachweisen — etwa, wenn die Lernenden eine realistische Einschét-
zung ihres Kompetenzspektrums gewinnen (Oosterbeek/van Praag/ljsselstein 2010).

Offen bleibt bei diesen Ausfiihrungen bislang die Frage, welche Kompetenzen von angehen-
den Entrepreneuren entwickelt werden miissen. Kyndt/Baert (2015, 14f.) stellen eine Reihe
von Kompetenzen erfolgreicher Entrepreneure dar. Diese umfassen u.a. (1) Beharrlichkeit
auch im Angesicht von Hindernissen und/oder Fehlschlagen, (2) Planungsfahigkeit im Sinne
einer Transformation von einer unternehmerischen Vision in konkrete Arbeitspakete, (3)
Lernbereitschaft im Sinne einer Bereitschaft zur kontinuierlichen Weiterentwicklung des
eigenen Kompetenzspektrums, (4) Selbsterkenntnis in Bezug auf eigene Starken und Schwa-
chen, (5) Entschlusskraft im Sinne der Fahigkeit, eigenstandig und unabhangig Entscheidun-
gen treffen zu kdnnen, (6) die Fahigkeit, Netzwerke aufzubauen und andere Personen von der
eigenen Vision zu uiberzeugen (Uberzeugungskraft) sowie (7) die Fahigkeit, die eigene Vision
auf eine sozial- und umweltbewusste Weise umsetzen zu kénnen.

Eine Entsprechung dieser Entrepreneurial Qualities nach Kyndt/Baert (2015) findet sich
bereits bei Casson (2003), welcher insbesondere die Notwendigkeit unternehmerischer Ent-
scheidungen betont. Nach Casson (2003, 29ff.) sind Entrepreneure Generalist/inn/en, welche
insbesondere eine hohe Kompetenz bei der Entscheidungsfindung aufweisen missen. Dieser
unmittelbare Fokus auf das unternehmerische Handeln im Sinne des Treffens (,unternehmeri-
scher) Entscheidungen findet sich auch im vorangegangenen Zitat von Drucker (2002, 26)
wieder. Zehn Eigenschaften werden von Casson (2003, 31) als zentrale Entrepreneurial
Qualities erfolgreicher Entrepreneure definiert, wie etwa die Fahigkeit zu Selbsterkenntnis
oder Ideenreichtum und Vorstellungskraft. In Tabelle 1 werden diese fir das Treffen komple-
xer Entscheidungen notwendige Eigenschaften (,skills®) gelistet. Weisen Entrepreneure —
Casson (2003) folgend — Defizite in einiger dieser Eigenschaften auf, so wird es fir sie not-
wendig, Spezialist/inn/en zur Umsetzung ihrer Visionen hinzuzuziehen. Delegations- und
Organisationsféhigkeit sind zwar nicht unmittelbar notwendig fiir das Treffen komplexer Ent-
scheidungen, sie erlauben es Entrepreneuren jedoch, Spezialist/inn/en zu einzubeziehen, wel-
che im Entscheidungsprozess Unterstiitzung liefern kdnnen.

Nicht alle der in Tabelle 1 gelisteten Eigenschaften sind bei allen (potenziellen) Entrepreneu-
ren in gleichem Ausmal} vorhanden. Einige Eigenschaften werden von Casson (2003, 31) als
Jknapp und ungleich verteilt* klassifiziert (u.a. Erforschungsdrang und -geschick sowie
Kommunikationsféahigkeit). Neben einer knappen und ungleichen Verteilung werden ein
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Grolteil der Eigenschaften jedoch auch als erlernbar angesehen (vgl. auch Riebenbauer/
Kdppel 2009, 83f.).

Tabelle 1:  Entrepreneurial Qualities und deren Erlernbarkeit (vgl. Casson 2003, 31;
Riebenbauer/Koppel 2009, 84)

Notwendig fir | Knapp und

Eigenschaften komplexe Ent- ungleich Erlernbar
scheidungen verteilt

Selbsterkenntnis V4
Ideenreichtum und Vorstellungskraft v v
Praktische Erfahrung V4 V4
Analytische Féhigkeit V4 V4 V4
Erforschungsdrang und -geschick v V4
Voraussicht und Weitblick v v V4
Kaufmannisches Geschick V4 V4 V4
Kommunikationsfahigkeit v
Delegationsfahigkeit N4 N4
Organisationsfahigkeit N4 N4

Aus der grundsétzlichen Verbesserungsfahigkeit der von Casson (2003) als zentral erachteten
Eigenschaften stellt sich die Frage, welches Methodenspektrum im Rahmen der Entrepreneur-
ship Education hierfur geeignet ist. Der Begriff ,Methode® wird hier in einem weiteren Sinne
verstanden und deckt folgende Bereiche ab (vgl. Lindner 2009, 77): (1) Mikromethodik. Bei
der Mikromethodik handelt es sich um Inszenierungstechniken der Entrepreneurship Educa-
tion wie etwa das Einflechten von Praxisbeispielen oder die Nutzung von Originalformularen.
(2) Mesomethodik. Planspiele, Rollenspiele, Simulationen oder Businessplan-Erstellung sind
auf Ebene der Mesomethodik angesiedelt. (3) Makromethodik. Das makromethodische Spekt-
rum umfasst didaktische Settings wie die Projektmethode oder Lernfirmen (z.B. Ubungsfirma
oder Juniorfirma). Deutlich wird in der Darstellung von Lindner (2009, 77) insbesondere die
Dominanz des Planspiels auf mesomethodischer Ebene.

Eine ausdifferenziertere Darstellung moglicher didaktischer Settings in der Entrepreneurship
Education findet sich bei Riebenbauer/Koppel (2009, 86), welche nach Analyse der Entre-
preneurial Qualities (vgl. Casson 2003, 31) eine Reihe methodischer Ansatzpunkte (Lehr-
Lern-Arrangements) fur die Adressierung der jeweiligen unternehmerischen Eigenschaften
identifizieren (Tabelle 2). Kursiv hervorgehoben sind in Tabelle 2 jene Malinahmen, welche
eine unmittelbare Nahe zur Methode Planspiel aufweisen.

DREISIEBNER/KRAJGER/SCHWARZ/STOCK (2019) bwp@ Wipéad-AT 2019 4



Tabelle 2:  Entrepreneurship Education — Trainierbare Eigenschaften und mégliche Metho-
den (in Anlehnung an Casson 2003, 31; Riebenbauer/Képpel 2009, 84)

Eigenschaften Methoden/Einsatzbereiche u.a.

Praktische Erfahrung Betriebspraktikum, Exkursionen, Ubungsfirma, Juniorfirma
Analytische Féhigkeit Unternehmensanalyse, Wirtschaftssimulation
Erforschungsdrang und Businessplan, Marktforschung, Recherchen, Analysen
-geschick

Voraussicht und Weitblick | Planspiel, Wirtschaftssimulation, Borsenspiel

Kaufmannisches Geschick | Planspiel, Businessplan, Fallstudie

Kommunikationsfahigkeit | Rollenspiel, Messeteilnahme, Prasentation, Debatte,
Diskussion, World Café

Delegationsfahigkeit Projektunterricht, Lernfirmen (Ubungsfirma, Juniorfirma),

Organisationsfahigkeit Organisation von Veranstaltungen

Deutlich wird anhand der aggregierten Darstellung in Tabelle 2 insbesondere, dass anhand
der Methode Planspiel — und verwandter Lehr-Lern-Settings wie Wirtschaftssimulationen —
potenziell ein umfassender Korpus an unternehmerischen Eigenschaften nach Casson (2003)
adressiert werden kann. Die in Tabelle 2 erfolgte Zusammenstellung ist nicht nur ein Hinweis
fir die Eignung der Methode Planspiel fir die intendierte Zielsetzung, sondern gleichzeitig
auch ein Pladoyer fur einen Methodenpluralismus (vgl. Lindner 2009, 77) in der Entrepre-
neurship Education.

1.2 Planspiel

Das Planspiel (Gaming Simulation) weist Uberschneidungen mit zahlreichen anderen Lehr-
Lern-Settings wie Simulationen, Fallstudien, Lernfirmen oder Rollenspielen auf (vgl. Kriz
2009, 560; Kock/Lacheiner/Tafner 2013, 21). Die zentralen Strukturmomente der Methode
Planspiel sind der Plan und das Spiel (vgl. Rebmann 2001, 9ff.):

e Beim Plan handelt es sich um ein Modell der Wirklichkeit — eine Abstraktion — wel-
che die Komplexitét der Realitat reduziert, ohne sie zu trivialisieren.

o Das Spiel umfasst hingegen ein Set aus Regeln und Rollen, welche ein ,Bespielen‘ des
Modells erst ermdglichen. Planspiele weisen demzufolge eine Nahe zu mehrdimensio-
nalen Lehr-Lern-Settings wie Simulationen, Fallstudien oder auch Rollenspielen auf.

Innerhalb des Modells nehmen die Lernenden vorgegebene Rollen (z.B. Grinder/innen, In-
vestor/inn/en) ein und versuchen ein vordefiniertes Spielziel zu erreichen (z.B. einen mdg-
lichst hohen fiktiven Umsatz oder eine moglichst hohe Bewertung eines fiktiven Geschéfts-
modells zu erzielen). Den Hintergrund des Lehr-Lern-Settings bildet ein vom Spielziel diffe-
renziertes padagogisches Ziel (z.B. die Forderung unternehmerischer Haltungen). Die Ler-
nenden durchlaufen im Planspiel eine konsekutive Abfolge von Phasen (vgl. Rebmann 2001,
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21ff.; Tafner/Dreisiebner 2019, 137ff.), beginnend mit einer Einfuhrungsphase (Briefing),
uber die zentrale Spielphase, bis hin zu einer Reflexionsphase (Debriefing).

2 Das Planspiel inspire! build your business

Im Zuge des Planspieles inspire! build your business (vgl. u.a. Krajger/Lattacher/Schwarz
2018; Krajger/Schwarz 2018) Gibernehmen die Lernenden die Rollen von Griinder/inne/n und
Investor/inn/en. Im Spielverlauf entwickeln die Griinder/innen in mehreren Teams ausgehend
von einer Geschéftsidee schrittweise ein Geschéftsmodell, wahrend die Investor/inn/en dieses
in den einzelnen Konkretisierungsgraden einer Bewertung unterziehen. Zentrales Element des
Planspiels sind von den Griinder/inne/n durchgefiihrte Prasentationen (Pitches) vor einer In-
vestor/inn/enjury. Das Griinder/innen-Team mit der hochsten Punktezahl geht am Ende des
Planspiels als Sieger hervor.

Nach Golombiewski (1995, 9) klassifiziert lasst sich das Planspiel wie folgt einordnen: Bei
dem Planspiel handelt es sich um ein komplexes Planspiel, welches den Spielenden einen um-
fassenden Freiheitsgrad bei Entscheidungen einrdaumt (freies/qualitatives Planspiel) und tber
stochastische Elemente die Ungewissheit im Grindungsprozess abzubilden versucht. Es han-
delt sich um ein manuelles Planspiel, welches in Spielgruppen durchgefiihrt wird.

Die lehr-lern-theoretische Fundierung des Planspiels inspire! build your business ist das er-
fahrungsbasierte Lernkonzept nach Kolb (1984), welches auf vier zentralen Schritten aufbaut:
(1) Den Ausgangspunkt des erfahrungsbasierten Lernzyklus bildet stets eine konkrete Erfah-
rung. (2) Diese Erfahrung wird anschliefend Gegenstand von Beobachtung und Reflexion
durch die Lernenden. (3) Im Anschluss erfolgt eine Generalisierung (abstrakte Begriffsbil-
dung), d.h. der Erwerb von auf andere Handlungssituationen transferierbarem Wissen. (4) Im
letzten Schritt wird das erworbene Wissen im Zuge aktiven Experimentierens schlieRlich auf
neue Handlungssituationen Ubertragen. Die hieraus resultierende konkrete Erfahrung bildet
wiederum den Auftakt fur einen neuen Lernzyklus.

Ausgangspunkt des Planspiels ist ein vierstufiger Stage-Gate-Prozess (vgl. Schwarz/Krajger/
Dummer 2013; Schwarz/Krajger/Holzmann 2016), der zentrale Elemente und Praktiken aus
Open Innovation (vgl. Chesbrough 2003; Gassmann/Enkel/Chesbrough 2010) und Lean-
Startup (vgl. Ries 2011) integriert. Die einzelnen Phasen sind durch Meilensteine bzw. Am-
peln voneinander getrennt. Anhand eines vorgegebenen Kriterienkatalogs wird das Potenzial
der Geschéftsidee beurteilt und entschieden, ob der Prozess weiterverfolgt, abgebrochen oder
die Geschaftsidee modifiziert werden soll. Jede Phase besteht aus drei Schritten (Create —
Test — Improve) und integriert die Prinzipien des Experimentierens, Validierens und Testens
(Lean-Startup Ansatz). So werden zu Beginn Hypothesen (ber potenzielle Zielgruppen ent-
wickelt, diese Annahmen durch das Einholen von externem Feedback kritisch mit dem Ziel
uberprift, um daraus zu lernen und die Ergebnisse fur die Weiterentwicklung der Geschéfts-
idee zu nutzen. Der Prozess ist zudem als Open Innovation Prozess gestaltet und beinhaltet
die Identifikation und Integration externer Stakeholder wahrend des gesamten Prozesses.
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Abbildung 1: Prozess der Geschéaftsmodellentwicklung: 4-Ampeln Modell
(Schwarz/Krajger/Dummer 2016, 9)

Der Geschaftsmodellentwicklungsprozess (siehe Abbildung 1) beginnt mit einer erfolgsver-
sprechenden Idee. Unternehmerische Gelegenheiten bzw. Opportunities entstehen héufig
durch veranderte Rahmenbedingungen, wie neue Technologien, dkologische Veranderungen,
gesellschaftliche Entwicklungen, politische Umbriiche oder Gesetzesanderungen. Folgende
Phasen werden hierbei durchlaufen: (1) In der ersten Phase muss geklart werden, ob diese
Idee eine Geschaftsmdoglichkeit (Opportunity) darstellt, d.h. ob aus Kund/inn/ensicht ein
Bedarf existiert oder ein Kund/inn/enbedurfnis befriedigt und ob damit grundsatzlich Geld
verdient sowie sozialer Impact generiert werden kann. (2) Im Rahmen der zweiten Phase, der
,Potenzialtberpriifung‘, wird anhand einer systematischen Marktanalyse Uberprift, ob die
Idee aufgrund externer Rahmenbedingungen attraktiv ist. Weiters wird ein detailliertes
Kund/inn/enprofil ausgearbeitet. (3) Die Entwicklung des Geschaftsmodells erfolgt in der
dritten Phase. Ausgehend vom Nutzenversprechen sind Entscheidungen tber die Ausgestal-
tung der Kund/inn/enschnittstelle, die Wertschopfungsarchitektur und des Ertragsmodells zu
treffen. (4) In der letzten Phase erfolgt die Weiterentwicklung und schriftliche Zusammenfas-
sung des Geschéaftsmodells in einem Businessplan sowie die Entwicklung eines funktionsfa-
higen Prototyps.

In jeder Phase werden zuvor getroffene Hypothesen ber Kund/inn/enbedirfnisse, Technolo-
gien, Markte und Uber das Geschéaftsmodell durch Gespréache mit Expert/inn/en und potenzi-
ellen Kund/inn/en kritisch hinterfragt. Die Kontaktaufnahme mit externen Stakeholdern und
das strukturierte Einholen von Feedback sind zentrale Elemente jeder Phase. Die iterative
Vorgehensweise und wiederholte Validierung der Geschéaftsidee soll das Risiko des Schei-
terns reduzieren und eine schnelle, moglichst kund/inn/ennahe Weiterentwicklung der Ge-
schaftsidee ermdglichen. Ausgewdhlte Instrumente und Methoden unterstiitzen den gesamten
Prozess. Diese Vorgehensweise und Praktiken kénnen mit dem Planspiel inspire! build your
business in kurzer Zeit und realitatsnah erlernt werden.

Insgesamt gibt es mehrere Varianten des Planspiels, welche fiir eine unterschiedliche Dauer
ausgelegt sind. Bei den in der Tabelle 3 dargestellten Varianten 1 und 2 dient jedem Griin-
der/inn/en-Team ein vorgefertigter Business Case (jeweils reale Unternehmen aus der lokalen
Startup-Szene) als Ausgangspunkt. Drei der vier Phasen miissen im Rahmen der Spielvariante
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1 und 2 durchlaufen werden.! Die Zielgruppe reicht von Schiiler/inne/n der Sekundarstufe II
bis hin zu Studierenden. Je nach adressierter Zielgruppe wird auch die intendierte padagogi-
sche Zielsetzung zunehmend komplexer (Tabelle 3).

Tabelle 3:  Varianten des Planspiels inspire! build your business (vgl. Krajger/Schwarz

2018)
Variante 1 Variante 2
Ausgangspunkt ,Case-based Approach’ — Start mittels vorgefertigter Business Cases
Dauer 1Tag 2 Tage
Zielgruppe Schler/innen Sekundarstufe I1 Studierende
Padagogische — Chancen und Risiken im zusétzlich zur Variante 1:
Ziele Startup-Kontext einschatzen — Evaluation von Geschaftsideen
— Analyse von Geschaftsideen und Geschaftsmodellen
und (Weiter-) Entwicklung von | — Aufnahme von Feedback
Geschaftsmodellen unmittelbar von potenziellen
— Présentation der Geschaftsideen | Stakeholdern (z.B.
Kund/inn/en)

Das Planspiel ist jeweils durch Vorbereitung und Nachbereitung in das padagogische Ge-
samtsetting eingebettet, wodurch sich folgender chronologischer Ablauf ergibt:

e Vorbereitung. In der Vorbereitungsphase werden die Lernenden — je nach vorhande-
nen Eingangsvoraussetzungen — mit den zugrundeliegenden Modellen vertraut ge-
macht.

e Durchfiihrung des Planspiels. Zu Beginn werden Spielziel und Regeln sowie das zu-
grundeliegende Prozessmodell erlautert. Die Lernenden werden in Griunder/innen-
und Investor/inn/en-Teams aufgeteilt. In der Spielphase durchlaufen die Lernenden
den Prozess der Geschaftsmodellentwicklung.

e Nachbereitung. Den Abschluss bildet die Reflexionsphase, in welcher eine umfas-
sende Generalisierung im Sinne des erfahrungsbasierten Lernens nach Kolb (1984)
erfolgt.

Nachfolgend wird der Fokus insbesondere auf die Erlauterung der Durchfiihrungsphase des
Planspiels gelegt. Der Spielplan (Abbildung 2) verbindet die vier Phasen der Geschaftsideen-
entwicklung (Opportunity Identifikation, Potenziallberpriifung, Ausarbeitung des Geschafts-
modells, Umsetzung des Geschaftsmodells), welche im Zuge des Planspiels in chronologi-
scher Abfolge durchlaufen werden. Jedes Grunder/innen-Team wahlt eine Spielfigur, die
durch Wiirfeln und durch die Erfullung verschiedener Aufgaben vorgeriickt werden kann.

! Dariiber hinaus existiert noch eine dritte Variante des Planspiels, die in vier Tagen gespielt wird. Bei dieser

greifen die Lernenden eine eigene Geschéftsidee auf und entwickeln daraus im Zuge der mehrtdgigen Plan-
spieldurchfliihrung ein umsetzungsreifes Geschéaftsmodell.
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Abbildung 2: Spielplan

In jeder der vier Spielphasen kommen die folgenden zentralen Spielelemente zum Einsatz:
Fall- und Rollenkarten

Das Planspiel basiert auf realen Geschéftsideen innovativer Startups, die in Form von Fallbei-
spielen zur Verfligung gestellt werden. Jedes Fallbeispiel umfasst eine Beschreibung der Ge-
schéftsidee, der Marktsituation und des Geschaftsmodells.

Ein zentrales Spielelement ist das Rollenspiel. Die Teilnehmer/innen erhalten zu Beginn eine
Rollenkarte und schlipfen in die Rolle des Entrepreneurs oder der Investorin bzw. des Inves-
tors. Hinter jeder Geschéftsidee steht eine unternehmerische Person oder ein unternehmeri-
sches Team. Die Rollenkarte umfasst eine Beschreibung der Unternehmerperson oder des
unternehmerischen Teams, welche(s) hinter der gewahlten/gezogenen Geschéftsidee steht.
Auch fir die Investor/inn/en-Teams gibt es eine Rollenbeschreibung (Business Angels).

Chancen- und Risikokarten

In jeder Phase werden die Teilnehmer/innen mit Chancen und Risiken der Geschaftsmodell-
entwicklung konfrontiert. Zuféllig verteilte Spielkarten (per Wirfel) simulieren diese Fakto-
ren und zeigen, dass unternehmerisches Handeln in ein Umfeld eingebettet ist und Stakehol-
der eine wichtige Rolle bei der Geschaftsmodellentwicklung spielen.

Methodenkarten

In jeder Phase erhalten die Teams Methodenkarten (z.B. Problem/Solution Fit, Persona, Ge-
schaftsmodell-Canvas). Mit Unterstlitzung von Checklisten und ausgewahlten Instrumenten
lernen die Teilnehmer/innen eine strukturierte \Vorgehensweise zur Entwicklung und Bewer-
tung von Geschéftsideen kennen.
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Pitch Decks und Storytelling

In zeitlich begrenzten Phasen mussen die Ideen analysiert und Pitch Decks vorbereitet wer-
den. Die Griinder/innen/-Teams présentieren in Phase | die Geschaftsidee (60 Sekunden), in
Phase Il den Markt (2 Minuten) und in Phase Ill das Geschéaftsmodell (3 Minuten). Die In-
vestor/inn/en-Teams bewerten die Geschéftsideen und Présentationen (Pitch). Die Ampeln
symbolisieren diese Meilensteine.

Der Prozess der Geschéaftsmodellentwicklung ist kollaborativ und basiert auf einem interakti-
ven Lehr-Lern-Arrangement. Ein strukturierter Feedback- und Reflexionsteil am Ende des
Spiels verbindet Theorie und Praxis und unterstitzt die Umwandlung individueller Erfahrun-
gen in Wissen.

3 Methodik der Begleitforschung

Im Fokus dieses Beitrags steht die Evaluation einer konkreten Planspieldurchfiihrung der
zweitdgigen Variante des Planspiels u.a. mit Studierenden des Masterstudiums Wirtschafts-
padagogik im Wintersemester 2018/19. Die Begleitforschung des Planspiels ist als Mixed-
Methods-Ansatz nach dem Triangulationsmodell (vgl. Mayring 2001, 21) organisiert, welche
auf einer quantitativen Begleitforschung anhand von Fragebdgen wie auch auf einer qualitati-
ven inhaltsanalytischen Auswertung von durch die Lernenden produziertem Textmaterial
(u.a. Reflexionen zur Planspieldurchfiihrung) fuf3t:

e Die im Rahmen der quantitativen Begleitforschung eingesetzten Instrumente (Frage-
bdgen) umfassen u.a. Items zu den Entrepreneurial competencies nach Kyndt/Baert
(2015), welche Items beztiglich Orientation toward learning, social and environmental
consciousness, building networks, ablity to persuade, future planning, independence,
decisiveness, awareness of potential returns on investment, self-knowledge und per-
severance enthalten.

e Der qualitative Part der Auswertung basiert auf einer inhaltsanalytischen Auswertung
der schriftlichen Nachbereitung durch die Studierenden der Masterstudien Wirt-
schaftspadagogik und Game Studies and Engineering. Die Auswertung erfolgt in An-
lehnung an die strukturierende Inhaltsanalyse nach Kuckartz (2014).

In Summe partizipierten 22 Spielende an der evaluierten Planspieldurchfiihrung. Hieraus
resultieren 2 Teams von Investor/inn/en und 4 Grinder/innen-Teams. Die einzelnen Teams
setzen sich heterogen aus Studierenden des Masterstudiums Wirtschaftspddagogik (12 Teil-
nehmer/innen), des Masterstudiums Game Studies and Engineering (7 Teilnehmer/innen),
wie auch aus Schulern einer Hoheren Technischen Lehranstalt (3 Teilnehmer) zusammen.

Die Ergebnisse der Begleitforschung sollen der Weiterentwicklung des Planspiels dienen.
Neben zahlreichen empirisch gesicherten Gestaltungsempfehlungen fiir Planspiel-Settings
(vgl. Rebmann 2001) existieren jedoch fiir bestimmte Aspekte des Settings (u.a. Digitalisie-
rungsgrad, Rollendichotomie) noch keine konkreten Gestaltungsempfehlungen. Um dieses
Problem zu tangieren, wird fir das Planspiel inspire! build your business eine Weiterent-
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wicklung mittels eines Design Based Research Ansatzes angestrebt (zur Anwendung von
Design Based Research vgl. u.a. Aprea 2007; Kremer/Zoyke 2014; Gerholz 2014).

Im Zuge des Design Based Research erfolgt eine iterative Verbesserung eines Lehr-Lern-
Arrangements durch systematische Erprobung (vgl. Fernandez/Slepcevic-Zach 2018). Hierfir
wird zunéchst — basierend auf den jeweiligen Anforderungen und existierenden Gestaltungs-
empfehlungen — ein (Planspiel-)Design entwickelt und in einem ersten Iterationsschritt im-
plementiert. Basierend auf den Ergebnissen der Analyse der ersten Iterationsphase erfolgt an-
schlielend eine Modifikation des Designs fur eine erneute Durchfuhrung des Planspiels (vgl.
Fraefel 2014, 9). Zur weiteren Gestaltung des Settings werden — analog zur VVorgehensweise
bei Fernandez/Orso/Slepcevic-Zach (2016, 34) — Designvariablen abgeleitet, welche in der
Folge als zentrale Strukturparameter dienen.

4 Ergebnisse & Implikationen fir die Adaption des Lehr-Lern-Settings

Im Zuge der Begleitforschung konnten anhand der untersuchten Planspieldurchfiihrung im
Wintersemester 2018/19 (im Folgenden als ,Prototyp 1° bezeichnet) flinf zentrale Designvari-
ablen identifiziert werden. Diese Designvariablen stellen Ansatzpunkte zur Modifikation des
Lehr-Lern-Settings nach dem Design Based Research Ansatz dar, woraus eine leicht veran-
derte Implementation des Planspiels (,Prototyp 2¢) resultiert. Konkret wurden flr den ersten
Iterationsschritt die folgenden funf Designvariablen identifiziert:

e Dichotomie Griinder/innen vs. Investor/inn/en

Die Spielenden verwiesen auf ein unterschiedliches Spielerlebnis der Griinder/inn/en
und Investor/inn/en. ,,Die Grunder/innen hatten mehr soziale Interaktion, daher schien
die Fokussierung auf das Spielziel eine héhere Anstrengung zu erfordern. Die Inves-
tor/inn/en hatten so viel zu lesen [...]. Fiir die Griinder/innen war die kiinstliche Ver-
knappung von Zeit eine der Spielmechaniken, daher erforderte der konstante Kampf
gegen die Zeit eine Fokussierung auf das Ziel.“* Der Umgang mit knappen Ressour-
cen (hier: Zeit) als zentrale Spielmechanik wurde von zahlreichen Spielenden themati-
siert.

e Stochastische Elemente

Uber das ,Erwiirfeln® von Chancen- und Risikokarten finden die Chancen und Risiken
der Geschaftsmodellentwicklung Abbildung im Planspiel. Der Einfluss dieser stochas-
tischen Elemente wurden fallweise als zu ausgeprégt beschrieben: ,,Durch das Zichen
von Chancen- und Risikokarten, die weniger Punkte abwerfen als andere, fuhlen sich
die Spielenden unmittelbar bestraft. Dadurch, und durch das viele Wurfeln, war es fur
die Spielenden ungewiss, in welchen Bereichen sie sich noch verbessern kénnten, um
das Ergebnis einer anderen Runde doch noch beeinflussen zu kénnen.*

2 Samtliche direkten Zitate in diesem Abschnitt beziehen sich unmittelbar auf die schriftlichen Ausarbeitungen

der Studierenden. Die Dokumente der Studierenden des Masterstudiums Game Studies liegen in englischer
Sprache vor. Zitate aus diesen Berichten wurden zum Zwecke einer einheitlichen Darstellung ins Deutsche
Ubersetzt.
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e Feedback & Reflexion

Die Grunder/innen-Teams erhalten wahrend der Spielphase neben einem Coaching
durch die Planspielleitung nach jeder Présentation (Pitch) ein mindliches Feedback
von den Investor/inn/en. Im Anschluss an die Spieldurchfiihrung erfolgt eine umfas-
sende Reflexions- und Generalisierungsphase. Insbesondere die Gruppe der Inves-
tor/inn/en fordert jedoch zusétzliches Feedback bereits wahrend der Spieldurchfiih-
rung ein: ,,Fiir die Investor/inn/en war das Feedback zu ihrem eigenen Spielfortschritt
nicht wirklich wahrnehmbar. Im Vergleich zu den Grinder/innen-Teams hatten sie
keine Ergebnistafel oder Kennzahl verfiigbar.*

e Freiheitsgrad Grinder/innen und Investor/inn/en

In der zweitdgigen Variante des Planspiels sehen Grinder/innen und Investor/inn/en
die Arbeit mit vorgefertigten Business Cases (ein Instrument zur Komplexitatsreduk-
tion) fallweise kritisch: ,,Trotz der vielen, den Investor/inn/en Ubertragenen Arbeits-
aufgaben, beeinflussen die Investor/inn/en den finalen Punktestand nur zu einem
geringen Teil. Fur die Grinder/innen-Teams gilt: Die vorgefertigten Produktideen der
Startups wurden als einschrankend wahrgenommen. Mehr Platz fur kreative Arbeit
waére geschatzt worden.*

e Digitalisierungsgrad
Gegenwartig sind samtliche Varianten des Planspiels als manuelles Planspiel ohne
Computerunterstiitzung konzipiert. Im Zuge der Reflexionsphase sowie der schrift-
lichen Nachbereitung des Planspiels findet sich jedoch auch der Wunsch nach einer
Digitalisierung von Teilaspekten des Planspiels: ,,Es wire sehr einfach mdoglich, eine
digitale Version des Spielfeldes zu erstellen durch Projektion des Spielfeldes an eine
Wand anhand eines Computers.*

Die Ausgestaltung der einzelnen Designvariablen bei ,Prototyp 1°¢ (der im Wintersemester
2018/19 durchgefuhrten Variante des Planspiels) ist anschlieBend Ausgangspunkt fir die
Weiterentwicklung des Planspiels, welche in einer neuen Variante miindet. Die Durchfiihrung
dieser als ,Prototyp 2‘ bezeichneten Variante erfolgte im Sommersemester 2019.

In Tabelle 4 erfolgt in Anlehnung an Fernandez/Slepcevic-Zach (2018, 178ff.) die Darstel-
lung der Designvariablen, ihrer Auspriagungen zum ersten Durchfiihrungszeitpunkt (,Prototyp
1°) sowie die Ableitung von Implikationen fiir die Gestaltung der ndchsten Planspieliteration
(,Prototyp 2°). ,Prototyp 1 umfasst hierbei die Ausgestaltung der evaluierten Planspielitera-
tion hinsichtlich der fiinf Designvariablen im Zuge des ersten Iterationsschrittes, ,Prototyp 2°
die Ausgestaltung der am Ende der ersten Iterationsphase abgeleiteten Modifikationen.

DREISIEBNER/KRAJGER/SCHWARZ/STOCK (2019) bwp@ Wipéad-AT 2019 12



Tabelle 4:

Designvariablen

Designvariable

Prototyp 1
(Durchfiihrung im WiSe 18/19)

Prototyp 2
(Durchfiihrung im SoSe 19)

Dichotomie
Grunder/innen vs.
Investor/inn/en

Asymmetrisches Spielerlebnis fur
beide Gruppen

Asymmetrisches Spielerlebnis
fur beide Gruppen, intensivere
Vorstellung der unterschied-
lichen Rollen und freie
Gruppenwahl

Stochastische

Externe Einflisse (wie Stakeholder)

(Ausgestaltung der Design-

Elemente werden durch Chancen- und Risiko- | variable wie Prototyp 1)
karten simuliert, Zufall (ibt hohen
Einfluss auf Spielergebnis aus
Feedback & ,Erfolg® der Teams laufend sichtbar | (Ausgestaltung der Design-
Reflexion (Scoreboard), jedoch nicht fiir Inves- | variable wie Prototyp 1)

tor/inn/en-Teams (= Gegenstand der
Reflexionsphase)

Freiheitsgrad
Grunder/innen und
Investor/inn/en

,Case-based Approach‘ — vorgefer-
tigte Business Cases als Ausgangs-
punkt reduzieren Komplexitat, erlau-
ben allerdings weniger individuellen
Spielraum fir Grinder/innen und
Investor/inn/en

(Ausgestaltung der Design-
variable wie Prototyp 1)

Digitalisierungsgrad

Analoge Distribution von
Informationen, analoge Bewertung
ohne digitale Tools, keine digitale
Kollaboration

Digitalisierung der Informa-
tionsdistribution, Digitali-
sierung des Punktevergabe-
prozesses

Die fiir ,Prototyp 2¢ angestrebten Modifikationen beziehen sich unmittelbar auf das als asym-
metrisch erlebte Spielerlebnis wie auch auf den Digitalisierungsgrad des Planspiels: So wird
das von den Teilnehmenden geortete teils asymmetrische Spielerlebnis der Griinder/innen
und Investor/inn/en dadurch entscharft, dass eine umfassendere Vorstellung der unterschied-
lichen Rollen erfolgt und anschlieRend eine freie Gruppeneinteilung ermdglicht wird. Damit
soll den individuellen Erwartungen der Teilnehmenden Rechnung getragen werden. Der Um-
gang mit knappen Ressourcenrestriktionen (d.h. mit knappen Zeitressourcen) wurde als zent-
rale Spielmechanik fur die Grinder/innen und Investor/inn/en vorerst nicht entscharft. Im
Planspiel inspire! build your business bleibt der Umgang mit knappen Ressourcen kein
abstraktes Konstrukt, sondern wird fur die Grinder/innen und Investor/inn/en unmittelbar
erfahrbar. Das unterschiedliche Rollenerleben beider Gruppen wird Gegenstand in der ab-
schlieRenden Reflexionsphase.

Ein weiterer Ansatzpunkt fir Modifikationen von ,Prototyp 1° hin zu ,Prototyp 2° ist der
Digitalisierungsgrad des Planspiels. Im Zuge der nachsten Planspieliteration kommt eine di-
gitalisierte Version des Planspiels zum Einsatz, bei welcher insbesondere der Prozess der In-
formationsdistribution an die Griinder/innen- und Investor/inn/en-Teams digitalisiert wird.

DREISIEBNER/KRAJGER/SCHWARZ/STOCK (2019) bwp@ Wipéad-AT 2019 13



Samtliche Spielende erhalten Gber Tablets schrittweise digital Zugriff auf die phasenspezifi-
schen Informationen zu ihren individuellen Business Cases.

Weitere Designvariablen bleiben vorerst unverandert. Insbesondere das von den Lernenden
fallweise als zu ausgepragt empfundene Gewicht des Zufalls beim Ziehen von Chancen- und
Risikokarten stellt einen wertvollen Aspekt der Reflexionsphase dar. Die Beobachtung, dass
unternehmerisches Handeln stets in ein (chancen- aber auch risikoreiches) Umfeld verschie-
denster Einflussfaktoren und Stakeholder eingebettet ist, bildet in Anlehnung an den Lern-
kreislauf nach Kolb (1984) ein wesentliches Element des Lernprozesses. Die zukiinftige Eva-
luation des in Bezug auf zwei Designvariablen modifizierten zweitdgigen Planspiel-Settings
(,Prototyp 2°) bildet im weiteren Verlauf die Basis fur den nachsten Re-Design-Schritt des
Lehr-Lern-Settings.

5 Conclusio & Ausblick

Im gegenstandlichen Beitrag erfolgte, gezeigt am Planspiel inspire! build your business, an-
hand eines Design Based Research Ansatzes die Weiterentwicklung eines Planspiels tber
zwei Prototypen hinweg. Die bisherigen Durchfiihrungserfahrungen von ,Prototyp 1° und
,Prototyp 2° des Planspiels zeigen, dass dieses von den Spielenden durchgangig als motivie-
rendes Lehr-Lern-Setting beschrieben wird. Flr das beforschte Planspiel-Setting zeigt sich
die Eignung fir eine breite Zielgruppe, welche durch die (erfolgreiche) Durchfiihrung u.a. mit
Studierenden, Schuler/inne/n oder mit Stakeholdern von Inkubatororganisationen unterstri-
chen wird. Die Durchfiihrung mit heterogenen Gruppen (z.B. unterschiedliche Jahrgénge,
unterschiedlicher Erflllungsgrad Eingangsvoraussetzungen) hat sich als méglich und fur den
Spielverlauf — das zeigen zahlreiche Riickmeldungen der Teilnehmenden — als Uberaus berei-
chernd herausgestellt.

Zur strukturierten Weiterentwicklung des Planspiels hat sich der vorgestellte Design Based
Research Ansatz als zielfuhrend erwiesen. So wurden fiir ,Prototyp 2° insbesondere der Di-
gitalisierungsgrad des Planspiels erhoht, was die Informationsdistribution zu den einzelnen
Spielteams wie auch den Punktevergabeprozess betrifft. Ebenfalls wurde das von den Spie-
lenden geortete asymmetrische Spielerlebnis zwischen Grunder/innen- und Expert/inn/en-
Teams bewusst zum Gegenstand einer freien Gruppeneinteilung zu Spielbeginn erhoben.

Die durchgefiihrte Planspieliteration ermdglicht im konkreten Fall nur eine ausschnittsweise
Betrachtung der mehrdimensionalen padagogischen Zielsetzung des Planspiels. In der zwei-
tagigen Variante stehen die Einschatzung der Chancen und Risiken im Startup-Kontext sowie
die Analyse und Présentation von Geschaftsideen und die (Weiter-)Entwicklung von Ge-
schéaftsmodellen im Fokus. Bei einer weiteren — in diesem Beitrag nicht umfassend themati-
sierten — viertdgigen Variante des Planspiels rickt hingegen die Gestaltung eigener Ge-
schéaftsmodelle in den Fokus, z.B. um das Planspiel als Kick-Off-Workshop in der Griin-

® Eine Durchfiihrung der hier als ,Prototyp 2¢ bezeichneten digitalisierten Variante des Planspiels erfolgte

Ende Juni 2019. Eine Auswertung der Ergebnisse der Begleitforschung sowie eine darauf aufbauende Wei-
terentwicklung des Settings hin zu einem ,Prototyp 3° ist Gegenstand aktueller Bestrebungen. Basierend auf
den Riickmeldungen der Reflexionsphase wurde von den Lernenden bei ,Prototyp 2° insbesondere die Erho-
hung des Digitalisierungsgrades positiv aufgenommen.
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dungsphase von Lernfirmen nutzen zu kdnnen. Der Kritikpunkt der Lernenden, die vorgefer-
tigten Business Cases wiirden Grunder/inne/n und Investor/inn/en zu wenig Gestaltungsspiel-
raum einraumen, scheint fiir diese Variante nicht plausibel zu sein. Die mehrdimensionalen
Zielsetzungen und unterschiedlichen Varianten des Planspiels machen es somit potenziell er-
forderlich, im Zuge des Design Based Research Ansatzes mehrere parallele Entwicklungs-
strange fur die unterschiedlichen Varianten des Planspiels (von der eintagigen bis zur vier-
tagigen Variante) zu betreiben.
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