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Abstract

In einer hochschuldidaktisch zeitgeméfBen akademischen Ausbildung sollte der Einsatz von Plan- und
Simulationsspielen zum Standard gehoren und an verschiedenen Stellen eines Curriculums eingesetzt werden. Im
Studiengang "Internationale Betriebswirtschaft (BA)" an der Fachhochschule Vorarlberg beginnt dieser Einsatz
bereits im ersten Semester in der Lehrveranstaltung "Einfiihrung in die Betriebswirtschaftslehre". Angewendet wird
hier das haptische General-Management-Planspiel SysTeamsBusiness, welches die Autoren um eine cloudbasierte
Tabellenkalkulation erweitert haben. Der Beitrag gibt einen kurzen Uberblick zur Originalversion des Planspiels,
erldutert die Griinde, welche zur Entwicklung der Erweiterung gefiihrt haben und stellt das hierbei entstandene
Instrument vor. Es basiert auf einer cloudbasierten Abbildung des Planspiels in Google Tabellen. Damit liegt nicht
nur eine iberaus kostengiinstige Losung vor, Evaluationen der Autoren zeigen, dass sich Zufriedenheit und
Lernerfolg bei den Teilnehmern positiv beeinflussen lassen, was auch ein qualitativ hochwertigeres Lehrerlebnis
fiir die Spielleitung mit sich bringt. Gleichzeitig werden auch Studierende, die in ihrer Ausbildungsvita keine hohe
Affinitdt zu Tabellenkalkulationen entwickeln konnten, von Anfang an mit wichtigen Anwendungssituationen
konfrontiert.
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1 Einsatz von Serious Games im Unterricht

Um einen zeitgemifBen Unterricht - nicht nur an Hochschulen - zu gewihrleisten sind partizipative und aktivierende
Lehr- und Lernmethoden unverzichtbar. Planspielen, so genannten "serious games" (Abt, 1970; Marsh, 2011),
kommt in diesem Zusammenhang besondere Bedeutung zu. Sie sind eine wichtige Komponente des didaktischen
Methodenbaukastens, weil mit ihnen die Grundlagen des problemorientierten Lernens zur Anwendung kommen.
Simulationsspiele setzen positive Rahmenbedingungen, um den Umgang mit realen Problemen und authentischen
realitdtsnahen Situationen zu trainieren. Sie verbessern die Arbeitsmarktfahigkeit (Employability) (Avramenko,
2012, S. 365 f.; Groh & Rump, 2006, S. 122) und unterstiitzen zeitgleich als kooperative Lehr- und Lernform die
Problemlésung im Team (Kriz, 2017b, S. 3 f.; Kriz & Manahl, 2016, S. 72 f.; Ravyse, Blignaut, Leendertz, &
Woolner, 2017, S. 47; Schrader, 2016, S. 169).

Der Einsatz von Plan- und Simulationsspielen als didaktische Methode versetzt Lernende in ein realistisches Ent-
scheidungs- und Handlungsumfeld, in dem er/sie sich alleine oder im Team mit auch in der realen Umwelt existie-
renden Problemstellungen und Alternativenbewertungen auseinandersetzen muss. Dabei kommt es zu "Probehand-
lungen" und "Probeentscheidungen", deren Folgen beobachtet und in Ursache-Wirkungs-Analysen evaluiert werden
konnen (Jacob & Teuteberg, 2017; Kriz, 2018, S. 43). Durch die jedem Spiel innewohnende Reduktion der Kom-
plexitédt und der Beschleunigung zeitlicher Abfolgen erhalten die Lernenden nicht nur kurzfristiges und unmittelba-
res Feedback, sondern kénnen auch langfristige Auswirkungen der Entscheidungen erkennen. Dabei ist die Detail-
treue der Abbildung der Realitét nicht das ausschlaggebende Qualitdtsmerkmal fiir ein Spiel: eine ausreichende
Komplexititsreduktion ist geradezu Voraussetzung fiir den Lerntransfer und letztlich den Erfolg des Spiels (Jacob
& Teuteberg, 2017; Kriz, 2017a; Kriz & Manahl, 2016, S. 76 f.).

Nicht zuletzt bedienen Simulations- und Planspiele den in jedem Individuum vorhandenen "Spieltrieb" und laden
das Lernerlebnis damit in gewisser Weise emotional auf, was der Nachhaltigkeit des Lernerfolgs dient. Fiir einen
solchen nachhaltigen Lernerfolg ist es zudem notig (zugespitzt formuliert sogar erwiinscht), dass im Ausiiben des
Planspiels Fehler gemacht werden, die im Team oder mit der Spielleitung reflektiert und korrigiert werden konnen.
Fiir die Schaffung einer "fehlerfreundlichen" Umwelt eignen sich Planspiele in besonderen Mal3e, wobei aber si-
chergestellt sein muss, dass begangene Fehler "folgenlos" bleiben konnen (Kriz, 2018, S. 48). Dies setzt insbeson-
dere ihre Erkennbarkeit und Auflésbarkeit - in der letzten Instanz - durch die Lehrperson voraus (Kriz, 2018, S. 48;
Kriz & Manahl, 2016, S. 76).

Das Angebot an Planspielen ist mittlerweile sehr grof8 (Schrader, 2016, S. 175). Neben allgemeinen Management-
Simulationen, die den Ablauf in einem Unternehmen zur Génze abbilden, existieren auch Spiele fiir spezielle Teil-
disziplinen oder Entscheidungssituationen, die sich beispielsweise auf den Logistik- oder Human-Ressources-Be-
reich fokussieren. Hinsichtlich der technischen Umsetzung kénnen grob PC-, Web- oder cloudbasierte Planspiele
und haptische "Brettspiele" unterschieden werden (Eiselen, Manahl, & Kriz, 2014, S. 38)

Im Curriculum des Bachelor-Studiengangs "Internationale Betriebswirtschaft, BA" an der Fachhochschule Vorarl-
berg, Dornbirn, Osterreich, spielen Planspiele an mehreren Stellen eine wichtige Rolle. Verwendung finden sie
unter anderem zur Anwendung des erworbenen Fachwissens in den im Studienplan angebotenen Vertiefungsrich-
tungen zu Beginn des dritten Studienjahres oder im Rahmen von Basislehrveranstaltungen zu Beschaffung, Produk-
tion und Logistik, Supply Chain Management oder Teamkompetenz und Interaktion. Bereits im ersten Semester
lernen die Studierenden die Unterrichtsmethode Planspiel kennen, indem insgesamt 15 von 30 Unterrichtseinheiten
der Einfiihrungsveranstaltung in die Betriebswirtschaftslehre als Planspiel durchgefiihrt werden.!

Im Mittelpunkt dieses Beitrags steht das in dieser Einflihrungsveranstaltung verwendete haptische Planspiel, fiir
welches die Autoren eine cloudbasierte Unterstiitzung entwickelt haben. Die Tabellenkalkulation bildet diese Aus-
wirkungen der Spielziige und Entscheidungen so ab, dass die Lernziele des Planspiels (insb. ein Verstdndnis der

! Zum Curriculum "Internationale Betriebswirtschaft, BA" siehe auch https://www.fhv.at/studium/wirtschaft/internationale-betriebswirtschaft-vollzeit-
ba/studienplan/.
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Entstehung von Gewinn- und Verlustrechnung, Bilanz und Kapitalflussrechnung zu erlangen) Schritt fiir Schritt
nachvollziehbar und transparent erreicht werden konnen. Der Prozess der Fehlersuche und -korrektur, der ohne die
elektronische Unterstiitzung zeitaufwéndig verlduft und die Spielleitung lange einseitig an eine Einzelgruppe bindet,
wird wesentlich erleichtert und beschleunigt. Zudem sind die Teilnehmer, die in ihrer bisherigen Ausbildungsvita
keinen oder wenig Kontakt zu Tabellenkalkulationsprogrammen hatten, gehalten, sich intensiv mit der Anwendung
dieser in der Praxis hochrelevanten Tools auseinander zu setzen.

2 Kurzbeschreibung des verwendeten Planspiels

SysTeamsBusiness ist ein haptisches Unternehmensplanspiel, das zur Ginze ohne IT-Unterstiitzung auskommt. Im
Mittelpunkt des Spiels steht ein Produktionsunternehmen. Die Spielenden bilden Teams mit vier bis fiinf Personen
und agieren gemeinsam mit anderen Teams auf einem Markt fiir ihr Produkt, welches in drei Qualitétsstufen ange-
boten werden kann. Die Mitglieder des Teams entscheiden iiber den Materialeinkauf, das Produktionsprogramm
und bewerben sich fiir Ausschreibungen, um ihre Produkte abzusetzen. Fiir einen ausreichenden Wettbewerb sollten
vier bis fiinf Teams gemeinsam spielen, so dass sich eine GruppengréBle von 16 bis 20 Teilnehmenden als ideal
erweist. Nach einer iiber vier Simulationsquartale laufenden Einfiihrung in das Spiel werden zwischen zwei und
drei weitere Jahre (acht bis zwolf Quartale) im Wettbewerb zueinander bearbeitet. Die Spielleitung iibernimmt ne-
ben der Erlduterung der Regeln und der Moderation des Spielablaufs die begleitende Vermittlung des theoretischen
Wissens und fungiert als Beschaffungs-, Absatz- und Kapitalmarkt. Zusammen mit entsprechenden Reflexionsrun-
den und Wissensvermittlungseinheiten erstreckt sich die Durchfithrung bei einer geblockten Lehrveranstaltung iiber
zwei Tage.

SysTeamsBusiness gehort zur Gruppe der General-Management-Spiele (siehe bspw. https://riva-online.com/leis-
tungen/spiele/systeamsbusiness oder https://riva-online.com/wp-content/uploads/2012/1 1/riva-Broschuere-Sys-
Teams-Planspielreihe.pdf), deren primire Zielsetzung es ist, betriebswirtschaftliche Zusammenhéange zu vermitteln.

Grundlegende Geschéftsprozesse werden auf dem Spielbrett nachgebildet und geben einen Einblick in die Funkti-
onsbereiche Beschaffung, Produktion, Vertrieb und Finanzierung. Sdmtliche mit den Entscheidungen verbundene
Zahlungsstrome werden in einer Weise erfasst, dass die Teilnehmenden im Spielablauf zusétzlich die Systematik
einer Kapitalflussrechnung, einer Gewinn- und Verlustrechnung und einer Bilanz erlernen.

Nachstehende Abbildung zeigt das Spielbrett auf dem jedes Team stets seine Ist-Situation vorfindet und seine Ent-
scheidungen mit dem Hinzufiigen, Verdndern oder Entfernen von Spielsteinen "dokumentiert":

SysTeamsBusiness®
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Abbildung 1: Spielbrett "SysTeamsBusiness" (im Original ca. 60 cm mal 120 cm)

Die Spielsteine bestehen aus Kunststoffstéiben, auf denen Kunststoffscheiben aufgesteckt werden kdnnen. Die Stébe
zeigen durch ihre Farbe an, ob es sich um einen Gegenstand des Anlagevermdgens, des Umlaufvermdgens oder um
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einen monetiren Geldbetrag wie Kassenbestand oder Bankkredit handelt. Die Scheiben reprisentieren den Wert des
jeweiligen Gegenstandes und sind je nach Geldbetrag farbig unterschiedlich (Stiickelungen zu 1.000, 5.000 und
10.000 Geldeinheiten). Der Standort auf dem Spielbrett wiederum gibt Auskunft iiber die exakte Bilanzposition.
Abbildung 2 zeigt beispielhaft Spielsteine aus SysTeamsBusiness:

Abbildung 2: Spielsteine "SysTeamsBusiness" und Bedeutung

So représentiert ein blauer Stab mit drei griinen Scheiben auf dem Feld Auslieferungslager ein Gebdude mit einem
Buchwert von 15.000 Geldeinheiten und ein roter Stab mit fiinf weillen Scheiben auf dem Feld Forderungen Q2
eine Kundenforderung iiber 5.000 Geldeinheiten, welche in der libernidchsten Spielrunde (zwei Quartale Laufzeit
der Forderung) in die Kasse eingehen wird. Rohmaterial, Halb- und Fertigerzeugnisse werden je nach Qualitéitsstufe
des Produkts durch griine, gelbe oder orangefarbene Stébe vergegenstindlicht. Sie gewinnen im Laufe des Produk-
tionsprozesses an Wert (Preis des Rohmaterials erweitert um die Herstellungskosten) und "wandern" vom Materi-
allager iiber die Produktionsmaschinen ins Auslieferungslager. Analog werden weitere Bestandteile des Vermdgens
aber auch des Kapitals auf dem Spielfeld durch Spielsteine reprasentiert und die Bilanz des Unternehmens auf diese
Weise bereits vollumfanglich abgebildet.

Neben dem Spielbrett und den Spielsteinen verwendet SysTeamsBusiness in der Originalversion verschiedene For-
mulare in Papierform, auf denen Entscheidungen zum Einkauf, zur Produktion, zum Verkauf oder zur Finanzierung
zusitzlich beleghaft zu notieren sind. Die Spielenden fithren damit Konten in Haupt- und Nebenbiichern, so dass
quartalsweise Abschliisse bestehend aus Kapitalflussrechnung, Gewinn- und Verlustrechnung sowie Bilanz erstellt
werden konnen.

Darauf aufbauend konnen die Teams mittels einfacher Kennzahlen der Jahresabschlussanalyse eigene Strategien
und die ihrer Wettbewerber analysieren und interpretieren. So gelingt bereits eine erste Heranfiihrung an elementare
Unternehmensstrategien wie Preis- oder Qualitétsfiihrerschaft.

Das auf dem ersten Blick einfache Spiel erlaubt grundsitzlich auch komplexe interaktive und damit realistische
Spielziige: so kdnnen beispielsweise bei Material- oder Kapazititsengpédssen Vereinbarungen zwischen den Teams
getroffen und damit Kooperationsmodelle aus der unternehmerischen Praxis simuliert werden. Die Spielleitung hat
einen vergleichsweise hohen Freiheitsgrad im Hinblick auf das Zulassen von Ideen und Vorschldgen, welche die
Teilnehmenden im Spielablauf mittels eigenem Vorwissen einbringen. Sie kann u. a. Rabatte beim Materialeinkauf
gewihren, Auftragsfertigung zwischen zwei Unternehmen zulassen oder durch gezielte Auftragsvergabe steuernd
in den Spielablauf eingreifen.

Es gibt keinen verborgenen Algorithmus, welcher Markt- oder Umwelteinfliisse in einer mehr oder weniger trans-
parenten Weise simuliert. Es ist die Spielleitung selbst, die durch die Zuteilung der Ausschreibungen und durch das
eventuelle Gewidhren von Preisnachldssen oder dem Erteilen von Zusatzauftrigen fiir die Teilnehmer unvorherseh-
bare externe Effekte auslésen kann und damit den Spielverlauf nach eigenen Vorstellungen steuern kann.?

2 Siehe auch Handbuch zum Planspiel sowie https:/riva-online.com/wp-content/uploads/2012/11/riva-Broschuere-SysTeams-Planspielreihe.pdf.
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3 Griinde fur eine Erweiterung durch eine cloudbasierte Tabellenkalkulation

3.1 Start und Ablauf des Spiels in der Originalversion

Das Spiel beginnt mit einer fiir alle Teams identischen Startausstattung an Lagergebduden, Produktionshallen und
-maschinen, Bestéinden an Rohmaterial, Halb- und Fertigerzeugnissen, Kassen- und Forderungsbestinden sowie
einer einheitlichen Finanzierung iiber Eigenkapital sowie kurz- und langfristigen Bankverbindlichkeiten.

Zum FEinstieg in den Spielablauf und zum Erlernen der Vorgehensweise sieht das Handbuch ein fiir alle Teams
synchron ablaufendes erstes Geschéftsjahr vor, bei dem in vier Quartalen Material eingekauft, in der Produktion
veredelt und die entstandenen Produkte zu einheitlichen Konditionen verkauft werden. Gemeinsam werden die
quartalsweise anfallenden Geschiftsvorfille wie Materialeinkauf und Materialeinsatz, Bezahlung von Léhnen und
Gehiltern, sowie die nur zum Jahresende auftretenden Buchung von planméfigen Abschreibungen oder Zinszah-
lungen auf langfristige Darlehen durchgefiihrt und eingeiibt. Die standardisierten Geschéftsvorfille fithren u. a. auch
zu positiven und negativen Bestandsverdnderungen in der Gewinn- und Verlustrechnung nach dem Gesamtkosten-
verfahren, was fiir die Problemldsungskompetenzen ab dem zweiten Geschéftsjahr von Bedeutung ist. Eine fiir
Spielleitung und Teilnehmende spielseitig zur Verfiigung gestellte Checkliste erleichtert dabei die vollstindige Be-
arbeitung der erforderlichen Schritte in der korrekten Reihenfolge.

Vor dem Beginn des zweiten Geschéftsjahres bewerben sich die Teams um Auftrage, indem Sie uneinsehbar fiir die
Wettbewerber Preise, Liefertermine und Zahlungsziele auf eine vorgegebene Liste von Ausschreibungen setzen,
welche die gewiinschte Menge, Qualititsstufe und den Hochstpreis enthélt. Die Spielleitung teilt die eingegangenen
Auftrage zu und hat hierbei iiblicherweise eine Préaferenzreihenfolge Preis (moglichst niedrig), Liefertermin (mog-
lichst friith) und Zahlungsziel (moglichst lang). Wie erwéhnt hat die Spielleitung hier einen groflen Entscheidungs-
spielraum. Wichtig ist, dass eine fiir jedes Team ausreichende Auslastung der Produktion resultiert, um die Studie-
renden gleichermallen zu beschéftigen wie ihnen auch Geschiftsvorfille zu generieren, an denen Sie die Spiel-
schritte erproben konnen.

Ausschreibungen finden zu Beginn jedes simulierten Geschéftsjahres statt und miissen innerhalb einer Periode von
vier Simulationsquartalen vollstindig abgearbeitet werden. Bei einem Spiel iiber vier Geschéftsjahre (inklusive dem
ersten einheitlich gespielten Einfiihrungsjahres) kommt es also zu drei Ausschreibungen.

Je nach Zuschlag unterscheiden sich nach dem in allen Teams synchron gespielten ersten Jahr die Einkaufsmengen,
die angebotenen Qualititsstufen, die Absatzmengen und sdmtliche daran ankniipfende Zahlungsstrome, Aufwands-
und Ertragspositionen und Bilanzbestéinde. Die Studierenden erfahren Ursachen und Auswirkungen von sich auf-
bauenden Lagerbestinden und unzureichender Liquiditdtsplanung. Aufgrund der limitierten Kapazititen der Pro-
duktionsmaschinen und Fabrikhallen kann es auch notig werden, dass Teams mit hohen Auftragsbestdnden in zu-
sétzliche Anlagen und Gebédude investieren und fiir Materialeinkauf und Erweiterungsinvestitionen Fremdkapital
aufnehmen miissen. Aus dem im ersten Blick simplen Spiel entwickelt sich schnell eine {iberaus vielschichtige und
realitdtsnahe Simulation, die sich nicht {ibermdfig in Details verliert.

Dem Spielleiter bieten sich dabei zahlreiche Mdglichkeiten, ausgewéhlte betriebswirtschaftliche Themen als Wis-
sensblock oder Diskussionsrunde einzubinden - zu denken wére hier u. a. an make-or-buy-Analysen, Organisation
des Produktionsprozesses im Ein- oder Mehrschichtbetrieb, strategische Gestaltung des Produktportfolios, Kredit-
wirdigkeitspriifungen und vieles mehr. Mit dem Abschluss des zweiten und dritten Geschéftsjahres kann dann auch
mit einer Einfilhrung in die Jahresabschlussanalyse begonnen werden, indem einfache horizontale und vertikale
Kennzahlen diskutiert, gebildet und analysiert werden. Die Teilnehmer konnen unter Hilfestellung der Spielleitung
unterschiedliche Strategien und deren Einfluss auf die Vermdgens-, Finanz- und Ertragslage des eigenen Unterneh-
mens und der der Wettbewerber erkennen und reflektieren.

Das Spielleiterhandbuch enthilt eine ausfiihrliche Beschreibung der Regeln und hélt eine Fiille an Anregungen und
Variationsmoglichkeiten fiir den Einsatz in Lehrveranstaltungen vor, die es der Spielleitung erleichtern, ihre Rolle
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zielfiilhrend auszufiillen. Bei einer Ausdehnung iiber zwei Tage hinaus bzw. bei entsprechendem Vorwissen der
Teilnehmenden sind auch Rollenspiele in Form von Analystenkonferenzen oder Investorengesprachen denkbar, um
im bestehenden Setting des Planspiels zusétzlich auch Présentations- und Moderationsféahigkeiten trainieren zu kon-
nen.

3.2 Einseitige Bindung der Spielleitung bei auftretenden Fehlern

3.2.1 Beobachtungen aus der Anwendung des Spiels

Wihrend der synchrone Ablauf der ersten vier Spielquartale individuelle Fehler faktisch ausschlieit bzw. durch die
Existenz einer Musterlosung Falscheintrige in den Formularen schnell identifiziert werden konnen, verfolgt ab dem
zweiten Spieljahr jedes Team einen eigenen Entwicklungspfad. Werden aufgrund des fiir die Teilnehmer individu-
ellen Neuigkeitsgehalts des Lernstoffes beim Befiillen der Formulare oder beim Platzieren der Spielsteine Fehler
gemacht, resultiert regelméiBig die Situation, dass die aus den einzelnen Konten abgeleitete Bilanz nicht ausgegli-
chen ist und/oder dass die Bestidnde auf dem Spielbrett von den Bilanzbestdnden abweichen.

Eingangs wurde bereits betont, dass gerade bei der Ausbildung von Problemlésungskompetenzen die Mdoglichkeit
bestehen muss, dass Fehler auftreten konnen, ja sogar sollen, und diese eben nicht durch die Rahmenbedingungen
eines Planspiels unterbunden werden diirfen. Entscheidend fiir den positiven Lerneffekt aus Fehlern ist neben der
weitgehenden "Folgenlosigkeit" die Notwendigkeit, dass der Fehler und seine Ursachen schnell identifiziert und
analysiert werden, um dann individuell oder im Kollektiv die Korrektur vorzunehmen (Kriz, 2018, S. 48; Kriz &
Manahl, 2016, S. 76 f.).

Erforderlich ist in den Féllen unausgeglichener Bilanzen, nicht korrespondierenden Jahresiiberschiissen und Erho-
hungen der Gewinnriicklagen, unstimmigen Aktiv- oder Passivbestinden auf dem Spielbrett eine durch die Spiel-
leitung unterstiitzte Suche nach den Ursachen. Im Umfeld des Planspiels kann aufgrund von Teilnehmeranzahl,
Wettbewerbssituation, kollektivem Teamgeist und individuellem Ehrgeiz regelméBig eine fiir die Lehrenden nicht
mehr vollstindig auswertbare oder riickzuverfolgende Kette von Entscheidungen entstehen, welche die Richtigstel-
lung des Quartalsabschlusses fiir das betroffene Team unmoglich macht. Aber auch wenn es dem Lehrpersonal
gelingt, die Fehlbuchung bzw. die Fehleintrdge in den Formularen oder die falsch erfolgte Nachbildung am Spiel-
brett zu identifizieren, fokussiert die Spielleitung in dieser Phase weite Teile ihrer Aufmerksamkeit und Coaching-
Leistung auf ein einzelnes Team wihrend die anderen Teams entweder keine Aufmerksamkeit erfahren oder in der
Losung ihrer eigenen Fehler feststecken. Beide Situationen sind fiir die Teilnehmenden - aber auch fiir die Lehrper-
sonen selbst - unbefriedigend. Sie erzeugen Unruhe sowie Unzufriedenheit und konnen bei Lehrenden vorhandene
Vorurteile gegen den Einsatz moderner didaktischer Methoden verstdrken und Enthusiasmus mindern. Der Erfolg
der didaktischen Methodik und damit der Lehrveranstaltung, in die das Planspiel integriert ist, kann jedenfalls
dadurch schnell gefdhrdet werden.

3.2.2 Anforderungen an eine Erweiterung bzw. Erganzung

Die aufgezeigten Erkenntnisse aus der Anwendung des haptischen Planspiels mit papierbasierten Dokumenten fiih-
ren zu einer Reihe von Anforderungen fiir eine mogliche Verbesserung:

—  Wiinschenswert ist ein computerbasierter Ersatz der papiergebundenen Entwicklung des Jahresabschlusses be-
stehend aus Kapitalflussrechnung, Gewinn- und Verlustrechnung sowie Bilanz, der die Teilnehmenden fachlich
ebenso fordert und keine Losungsschritte vorwegnimmt, wie er Missinterpretationen durch mehrfach durchge-
strichene und unleserliche handschriftliche Notizen oder Additionsfehler ausschlieit. Die Rahmenbedingungen

fiir das Begehen der Fehler sollen gewissermallen erhalten, die Moglichkeiten der Fehleridentifikation und -
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behebung hingegen erleichtert werden. Die vollstdndige Abbildung des Spielbrettes am Computer, ermoglicht
dabei jederzeit den Abgleich zwischen Rechner und Spielbrett,

— Dariiber hinaus soll eine Abbildung bzw. Dokumentation der Entscheidungen und Prozesse, die zum jeweiligen
Spielstand gefiihrt haben, gegeben sein. Diese Anforderung geht weit liber die Moglichkeiten der Papierdoku-
mentation hinaus und ist zentral fiir die Erkennung von Fehlerursachen als auch fiir das Verstindnis der Ergeb-

nisse durch die Teams.

— Um eine gleichberechtigte Partizipation aller Teammitglieder zumindest nicht zu behindern, sollte die Losung

zudem von allen Mitgliedern des Teams eingesehen und bearbeitet werden kdnnen.

— Idealerweise hat auch die Spielleitung Zugriff auf die computerbasierten Spielstéinde aller Teams - einerseits
um diese leicht {iberpriifen und ggf. korrigierend eingreifen zu konnen, andererseits um zur Unterstiitzung von
Briefings, Debriefings, gemeinsamen Analysen und Wissensblocken den Spielstand jedes Teams als erldutern-

des Beispiel fiir alle Teilnehmerinnen und Teilnehmer auf einem Beamer prisentieren zu konnen.

— Es ist sicherzustellen, dass die Spielleitung Einsicht in die Dokumentation aller Teams besitzt, die Mitspielen-
den jedoch nur das jeweils eigene Set an Daten einsehen kénnen.

— Idealerweise unterstiitzt die Losung auch die fiir die Spielleitung vergleichsweise anspruchsvolle Aufgabe der
Zuteilung von Auftrégen.

— Die Kosten fiir die Erweiterung des Spiels sollen gering sein.

— Die Losung soll offen fiir weitere Verbesserungen und Erweiterungen sein.

3.3 Notwendigkeit einer Auseinandersetzung mit Cloudlésungen und Tabellenkalkulatio-
nen im Curriculum

Die genannten Anforderungen legen den Einsatz einer Tabellenkalkulation nahe:

— Sie ermdglicht eine Abbildung des Spielbretts im Rechner und durch entsprechende Verkniipfungen die Imple-
mentierung von Kontrollrechnungen, wodurch die Teilnehmerinnen und Teilnehmer am Spiel rasch auf mogli-
che Fehler aufmerksam werden.

— Die Arbeitsblitter kdnnen so gestaltet werden, dass alle Quartale und damit auch die Historie der Entscheidun-
gen abgebildet werden.

Dariiber hinaus deuten die genannten Anforderungen auf den Einsatz einer webbasierten Software hin (Picot, 2011,
S. 151; Weinhardt u. a., 2009, S. 459):

—  Gelingt eine Umsetzung in einer ausschlielich webbasierten Software, entfallen betriebssystemspezifische An-
forderungen und Installationsprobleme.

— Bei einer gleichzeitig damit verbundenen Speicherung der Daten in der Cloud, besteht gleichzeitig fiir mehrere
Personen Zugriff auf die bearbeiteten Daten.

Gerade in den Basislehrveranstaltungen, die fiir alle Studierenden obligatorisch zu besuchen sind, besteht die Mog-
lichkeit, auch jene Studierende mit Instrumenten und Tools vertraut zu machen (sie aber zumindest damit zu kon-
frontieren), die individuell wenig bevorzugt werden. Im Rahmen der Wahlmdglichkeiten eines Studiums erfolgt in
gewisser Weise eine Selbstselektion von beispielsweisen [T-affinen Studierenden hin zu Lehrveranstaltungen mit
entsprechenden Lernzielen und Inhalten. Studierende, die keine Affinitdt zu entsprechend auch in der Praxis einge-
setzten Softwarelosungen und -tools mitbringen, meiden héufig im Rahmen der Nutzung der Freiheitsgrade des
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Curriculums Lehrveranstaltungen mit quantitativen und/oder IT-lastigen Inhalten. Wenn auch nicht Hauptziel, se-
hen die Autoren in diesem Aspekt einen weiteren Vorteil der hier dargestellten Kombination aus haptischem Plan-
spiel und cloudbasierter Tabellenkalkulation.

4 Erganzung von SysTeamsBusiness durch eine Tabellenkalkulation in Google Tabel-
len

4.1 Entscheidung fir die Implementierung in Google Tabellen

Es gibt inzwischen mehrere Anbieter, die Tabellenkalkulationen als browserbasierte Applikationen mit gleichzeiti-
gem Zugriff durch mehrere Bearbeiter anbieten, bspw. Google, Microsoft, Apple oder Zoho (Lohnash, 2016). Unter
den genannten Anbietern ist Google der einzige, bei dem die Softwarenutzung kostenlos ist: zur Erstellung einer
Tabellenkalkulation in Google Tabellen wird zwar ein (kostenloser) Google-Account bendtigt, zur Bearbeitung be-
stehender Tabellen ist auch das nicht erforderlich. Im Vergleich dazu sind die Angebote anderer Anbieter einge-
schréinkt, da die Funktionalititen nur im Rahmen bestehender Softwareabonnements (Office-365-Suite, Zoho) zur
Verfligung stehen oder Funktionalitit zur gemeinsamen Bearbeitung erst seit kurzer Zeit am Markt und daher wenig
erprobt ist (Apple). Google bietet damit mit Google Tabellen einen einfachen (kein Account erforderlich) und kos-
tenlosen Weg, zur gemeinsamen Bearbeitung einer Tabellenkalkulation.

4.2 Operative Anforderungen an den Einsatz von Google Tabellen im Unterricht

Damit Studierende uneingeschréankt auf die eingesetzte Softwarelosung auf ihren Rechnern zugreifen konnen, sind
geeignete Notebooks erforderlich. Sofern nicht ohnehin die Studierenden iiber eigene Rechner verfiigen, ist je Team
mindestens ein Rechner einzuplanen. Komfortabler ist das Arbeiten an mehreren Rechnern.

Bei der Auswahl des Unterrichtsraums ist darauf zu achten, dass je Team eine Tischinsel zur Verfiigung steht, in
deren Zentrum das Spielbrett liegt. Der Raum bendtigt eine zuverldssige und performante Wireless-Lan-Ausstat-
tung, damit auch bei zahlreichen gleichzeitigen Netzzugriffen der Zugriff auf Google Tabellen gewéhrleistet ist.
Zusitzlich ist auch die ausreichende Verfligbarkeit von Steckdosen - eine einfache aber wichtige Anforderung.

Der Zugriff auf die webbasierte Implementierung erfolgt iiber die Bereitstellung eines Weblinks zu teamspezifi-
schen Instanzen der cloudbasierten Tabellenkalkulation. Die Spielleitung muss daher fiir jedes Team eigene Instan-
zen der webbasierten Tabellenkalkulation vorbereiten und allen Mitgliedern eines Teams den korrekten Weblink
zur Verfiigung stellen, beispielsweise per Mail.

4.3 Darstellung der implementierten Cloudldsung

4.3.1 Die Cloudlésung im Uberblick

Jedes Team erhilt einen Link zu einer eigenen Kopie einer anfénglich leeren Arbeitsmappe fiir die Tabellenkalku-
lation Google Tabellen. Die Arbeitsmappen bestehen aus mehreren Arbeitsblittern die in Tabelle 1 zusammenge-
fasst und kurz beschrieben sind.
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Materiallager

Arbeitsblatt Funktion

VB Uberblick iiber Verantwortungsbereiche und Aufgaben

Verantwortungsbereiche | im Planspiel

RV Interne Organisation der Teams / rollierende Zuteilung

Rollenverteilung von Rollen und Verantwortungsbereiche

CL Checkliste der in jedem Quartal durchzufiihrenden

Checkliste Schritte im Planspiel und in der Tabellenkalkulation
sowie Dokumentation von Einkaufs- und Produktions-
entscheidungen

A2, A3, Ad Dokumentation der Gebote eines Teams fiir Auftrige

Ausschreibungen in den Jahren 2, 3 und 4 sowie der erhaltenen Auftrige

1M Quartalsweise Dokumentation der mengen- und wert-

méBigen Bestinde im Materiallager sowie der Zu- und
Abginge, getrennt nach Produktarten

2H
Halbfabrikate

Quartalsweise Dokumentation der mengen- und wert-
méBigen Bestinde im Halbfabrikate-Lager sowie der
Zu- und Abginge, getrennt nach Produktarten

3F
Fertigfabrikate

Quartalsweise Dokumentation der mengen- und wert-
méiBigen Bestinde im Fertigwarenlager sowie der Zu-
und Abgénge, getrennt nach Produktarten

4AV
Anlagevermogen

Anlagenspiegel; Entwicklung des Anlagevermdgens
inkl. Zu- und Abgénge sowie Abschreibungen auf Jah-
resbasis

GuV
Gewinn- und Verlustrech-
nung

Einfache GuV nach dem Gesamtkostenverfahren, so-
wohl Quartals- als auch Jahressicht

CF
Cashflow-Rechnung

Einfache Cashflow-Rechnung auf Quartalsbasis mit
Zwischensummen fiir Cashflow aus Umsatztétigkeit,
Investitionstétigkeit und Finanzierungstatigkeit

Kennzahlencockpit

B Einfach Bilanz auf Quartalsbasis
Bilanz
KPI Zusammenstellung wichtiger Kennzahlen fiir die Ana-

lyse der eigenen Entwicklung sowie fiir den Vergleich
mit anderen Teams

Tabelle 1: Uberblick Giber verwendete Arbeitsblitter

Wihrend die ersten Tabellenblatter VB, RV und CL sowie die Ausschreibungsblétter A2 bis A4 reinen Dokumentati-
onscharakter besitzen, sind alle anderen Arbeitsbldtter untereinander verkniipft. Sie enthalten teilweise Priifele-
mente wie Kontrollsummen oder farbliche Indikatoren, die die Spieler friihzeitig auf mogliche Unstimmigkeiten
aufmerksam machen. Die Verwendung der Arbeitsblétter im Detail wird in den folgenden Unterkapiteln erldutert.

4.3.2 Arbeitsblatter zur organisatorischen Unterstiitzung des Spielablaufs

Im Arbeitsblatt VB Verantwortungsbereiche werden die Rollen im Planspiel sowie die damit verbunden Aufgaben
und Verantwortungsbereiche beschrieben. Es dient ausschlielich der Dokumentation. Es wurden typische funkti-
onsorientierte Rollen definiert (Einkauf, Produktion, Vertrieb, und Finanzen). Die Rolle des Controllers bzw. der
Controllerin liegt dagegen nicht in der aktiven Beteiligung am Spielfeld, sondern in der Beratung und Uberwachung
der Korrektheit der Eintréige in der Tabellenkalkulation und der damit libereinstimmenden Aktionen auf dem Spiel-
feld. x steht dabei fiir Zustindigkeit, k fiir Kontrollfunktion (vgl. Abbildung 3).
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Abbildung 3: Arbeitsblatt VB Verantwortungsbereiche

Alle Teammitglieder sind aufgefordert, alle ihre Handlungen nach dem Vier-Augen-Prinzip durchzufiihren: neben
der gegenseitigen Kontrolle soll damit auch die Diskussion von eventuell unterschiedlich eingeschétzten Sachver-
halten gefordert werden.

Das Arbeitsblatt RV Rollenverteilung dient dann der konkreten Zuordnung von Rollen auf die Teammitglieder. Je
nach Anzahl der Teammitglieder ibernehmen die Mitspielerinnen und Mitspieler mehrere Funktionen. Wir emp-
fehlen mindestens eine ,,jahrliche Rotation der Zustiandigkeiten, damit die Aufgabenstellungen im Spiel aus wech-
selnden Perspektiven wahrgenommen werden (vgl. Abbildung 4).

Abbildung 4: Arbeitsblatt RV Rollenverteilung

Auf dem Arbeitsblatt CL Checkliste werden die einzelnen Schritte im Spielauflauf dokumentiert und protokolliert.
Im ersten Quartal sind einige einmalig vorkommenden Aufgaben zu erkennen (z. B. 01 - 03 Anfangsbestdnde in
den Lagerkarten notieren), ebenso gibt es im vierten Quartal bestimmte nur jahrlich stattfindende Aktivitdten, bspw.
die Verbuchung von Abschreibungen. Die Spielerinnen und Spieler bestétigen die Durchfiihrung jedes Schritts
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durch Eintrag eines x bzw. bei einigen Schritten durch die Angabe von bestellten, produzierten oder verkauften
Mengen je Produktart (vgl. Zeilen 18 und 19 in Abbildung 5).

Abbildung 5: Arbeitsblatt CL Checklist

4.3.3 Beteiligung an Ausschreibungen

Fiir die Jahre 2 bis 4 bewerben die Teams sich um Auftrige. Darin bringen sie auch strategische Uberlegungen zum
Ausdruck: manche Teams entscheiden sich fiir eine Fortsetzung der Produktion des im ersten Jahr bereits einge-
fiihrten Basisprodukts, andere setzten auf hoherpreisige Standard- oder Premiumprodukte.

Die Teams tragen in der Tabelle bei den ausgeschriebenen Auftragen ihren Angebotspreis, den geplanten Lieferter-
min und eventuelle Zahlungsziele ein (vgl. Abbildung 6).
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Abbildung 6: Arbeitsblatt A2 Ausschreibung Jahr 2

Bei der Zuteilung kann nun der Spielleiter diese Faktoren unterschiedlich beriicksichtigen. In den Jahren 3 und 4
sollte zudem auch die Lieferfdhigkeit in den abgelaufenen Jahren mitberiicksichtigt werden: "zuverlédssige Herstel-
ler" konnten bspw. eine Zuteilung von Auftrdgen auch erhalten, wenn der Preis etwas {iber dem der Konkurrenz
liegt. Insgesamt hat der Spielleiter oder die Spielleiterin {iber die Auftragsvergabe eine gute Moglichkeit das Spiel
so zu steuern, dass es sowohl spannend und unterhaltsam bleibt und auch bestimmte Sondersituationen zur Veran-
schaulichung von typischen Problemen genutzt werden konnen.
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4.3.4 Arbeitsblatter fir Materiallager, Halbfabrikate-Lager und Fertigprodukte

Die Arbeitsblétter 1M Materiallager, 2H Halbfertigfabrikate, 3F Fertigprodukte sind strukturell identisch aufgebaut
— wir geben als Beispiel nur das Arbeitsblatt 1M Materiallager wieder (vgl. Abbildung 7).

Abbildung 7: Arbeitsblatt "1 M - Materiallager"

Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer tragen zu Spielbeginn die Anfangsbestéinde an Material, Halb- und Fertigfab-
rikaten ein und erginzen nach jedem Quartal im Rahmen einer kleinen Inventur die Endbestinde je Material- bzw.
Produktart. Lagerbewegungen werden daraus automatisch ermittelt. Aus den wertmafBigen Summen ergeben sich
die Bilanzbestdnde fiir das Arbeitsblatt BAL Bilanz. In den Spalten +/- sind mengen- und wertméafige Bestandsver-
anderungen ausgewiesen. Letzter werden von den Spielerinnen und Spielern mit dem Arbeitsblatt GuV Gewinn-
und Verlustrechnung verkniipft, um die erfolgswirksamen Effekte eines Lagerauf- bzw. Lagerabbaus abzubilden
(Bestandsverdanderungen).

4.3.5 Anlagespiegel

Das Arbeitsblatt 4AV Anlagespiegel iibernimmt Funktionen der Anlagenbuchhaltung. Erneut sind die Anfangsbe-
stande zu Spielbeginn zu notieren. Auch werden am Ende des vierten Quartals die Abschreibungen auf jéhrlicher
Basis ebenso erfasst wie eventuelle Zu-/Abgidnge im Anlagevermdgen. Grundsétzlich wird davon ausgegangen,
dass die Buchwerte zu Spielbeginn auch die Basis zur Berechnung linearer Abschreibungen sind. Die Zwischen-
summen Lagergebdude, Fabrik, Maschinen werden in die Bilanz (BAL Bilanz) iibernommen (vgl. Abbildung 8).
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Abbildung 8: Arbeitsblatt 4AV Anlagenspiegel

4.3.6 Gegenuberstellung von Aufwendungen und Ertragen in der Gewinn- und Verlustrech-
nung

Im Arbeitsblatt GuV Gewinn- und Verlustrechnung erfolgt die quartalsweise Zusammenfassung aller Aufwendun-
gen und Ertrdge. Das Arbeitsblatt dient der Erlduterung und dem Verstindnis einer GuV nach dem Gesamtkosten-
verfahren (Bertl, Deutsch-Goldoni, & Hirschler, 2015, S. 286; Coenenberg, Haller, Schultze, & Assel, 2016, S. 529
f.). Wichtige Zwischensummen wie das Betriebs- und das Finanzergebnis bieten gute Ansatzpunkte fiir didaktische
Interventionen.

Bei der Befiillung des Arbeitsblatts ist darauf zu achten, dass Zwischenergebnisse aus anderen Arbeitsblittern (z.
B. Bestandsveridnderungen) durch Verweise auf die entsprechenden Arbeitsblétter iibernommen werden und nicht
ein bloBes ,,Abtippen* der Zwischenergebnisse erfolgt. Nur so kann bei Anderungen die (automatische) Konsistenz
der Arbeitsblitter sichergestellt werden. Gleichzeitig lernen unerfahrene Anwenderinnen und Anwender von Ta-
bellenkalkulationsprogrammen wichtige Grundkonzepte wie absolute und relative Verweise kennen.

Die Teilnehmer tragen die jeweiligen Aufwendungen und Ertrdge, welche aus den einzelnen Spielschritten resul-
tieren, ein. Im Personalaufwand kommt es bspw. zu mehreren Eintrdgen aus unterschiedlichen Quellen (Fertigungs-
16hne, F&E, Marketing...). Die Position Bestandsveranderung sollte dann jeweils aus den Lagerbestandsbléttern
gezogen werden.
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Abbildung 9: Arbeitsblatt GuV Gewinn- und Verlustrechnung

4.3.7 Abbildung von Zahlungsstrémen in der Cashflow-Rechnung

Das Arbeitsblatt CF Cashflow-Rechnung dient der Abbildung der Zahlungsstrome in zeitlicher und sachlicher Hin-
sicht. Die Positionen sind grob nach der Grundstruktur einer Kapitalflussrechnung (Coenenberg u. a., 2016, S. 835;
Heesen, 2016, S. 86 ff.) zusammengefasst. Zu Beginn werden Zahlungsmittelbestand zu Beginn des Spiels notiert,
welcher durch die Ein- und Auszahlungen fortgeschrieben wird. Der Endbestand ist mit dem Arbeitsblatt B Bilanz zu
verkniipfen. Ebenso werden die Forderungen und deren Heranreifen an den Félligkeitszeitpunkt modelliert (Zeilen
32 — 37, Abbildung), was eine Uberwachung des Liquidititsstatus ermdglicht und dessen Bedeutung auch unter-
streicht (Bertl u. a., 2015, S. 631 ff.; Coenenberg u. a., 2016, S. 1082 ff., 1089 ff.).

Das Herausarbeiten der unterschiedlichen Konzepte zwischen Gewinn- und Verlustrechnung und Cashflow-Rech-
nung zéhlt erfahrungsgeméis fiir Einsteiger im Rechnungswesen zu den grofleren Herausforderungen. Fiir die aus-
fihrliche Diskussion der Arbeitsblitter GuV Gewinn und Verlustrechnung und CF Cashflow-Rechnung sollte daher
im Unterricht geniigend Zeit eingeplant werden.

Abbildung 10: Arbeitsblatt CF Cashflow-Rechnung

4.3.8 Darstellung des Vermogens sowie des Eigen- und Fremdkapitals in der Bilanz

In Arbeitsblatt B Bilanz werden einerseits zahlreiche Positionen aus vorgeschalteten Arbeitsbléittern zusammenge-
fasst. Auf der Aktivseite betrifft dies die Buchwerte im Anlagevermogen, die durch Verkniipfung der Ergebnisse
im Arbeitsblatt 4 AV Anlagenspiegel entstehen (Zeilen 8 bis 10 in Abbildung 11). Die wertméBigen Bestinde im
Umlaufvermogen (Zeilen 16 bis 20) stammen aus den Arbeitsblédttern 1M Materiallager, 2H Halbfabrikate, 3F Fer-
tigerzeugnisse sowie fiir Forderungen und Kassenbestéinde das Arbeitsblatt CF Cashflow-Rechnung.
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Abbildung 11: Arbeitsblatt B Bilanz

Die Fremdkapitalpositionen in den Zeilen 33 und 34 in Abbildung kénnen direkt eingegeben werden oder besser
durch eine Verkniipfung des Bestands in der Vorperiode verbunden mit Kreditaufnahmen oder Tilgungen (Arbeits-
blatt CF Cashflow-Rechnung) errechnet werden. Die Verbindlichkeiten gegeniiber Finanzamt und Lieferanten sind
nur der Vollstandigkeit halber angegeben, werden (derzeit) aber nicht genutzt.

Im Eigenkapital wird das Nennkapital zu Spielbeginn erfasst und im weiteren Verlauf nicht veréndert. die Position
Bilanzgewinn (Zeile 30 in Abbildung) ist mit dem entsprechenden Quartalsergebnis des Arbeitsblatts GuV Gewinn-
und Verlustrechnung verkniipft. Die Quartalsergebnisse aufeinanderfolgender Perioden werden nur zur besseren
Ubersichtlichkeit nach jeder Periode in der Position Gewinnriicklagen akkumuliert, so dass in der Zeile Bilanzge-
winn das jeweilige Periodenergebnis angezeigt wird. Gleichzeitig wird durch die Verkettung mit der Vorperiode
die Veridnderung des Eigenkapitals angezeigt.

Das Arbeitsblatt B Bilanz dient auch der Selbstkontrolle der Spielerinnen und Spieler. Nur wenn die Bilanz ausge-
glichen ist, werden die Bilanzsummen Aktiv und Passiv griin hervorgehoben. Haufige Ursachen fiir eine nicht aus-
geglichene Bilanz sind Fehler bei der Beriicksichtigung von Bestandsverdnderungen oder bei der Beriicksichtigung
von Aufwendungen und Ertrdgen bzw. Auszahlungen und Einzahlungen in GuV bzw. Cashflow-Rechnung.

4.3.9 Einfihrung in Performancemessung und Bilanzanalyse im Kennzahlencockpit

Auf der Basis der bereits vorgestellten Arbeitsblétter lassen sich nun eine ganze Fiille an Kennzahlen entwickeln,
womit auch didaktische Schwerpunkte gesetzt werden konnen. Dabei ist bei jeder Kennzahl auch auf die Entwick-
lung im Zeitablauf wert zu legen, weshalb der Einsatz des Planspiels fiir mehrere Perioden wichtig ist.
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Abbildung 12: Ausgewahlte Kennzahlen im Arbeitsblatt KPl Kennzahlencockpit

Die Kennzahlen sind im zur Verfiigung gestellten Arbeitsblatt KPI Kennzahlen zundchst nicht enthalten, das Ar-
beitsblatt ist leer. Idee ist, dass die Teilnehmerinnen und Teilnehmer gemeinsam mit der Spielleitung die Kennzah-
len besprechen, definieren und im Arbeitsblatt dann implementieren. Dazu ist es sinnvoll, nicht nur die Ergebnisse
der Berechnungen abzubilden, sondern auch die jeweiligen Bestandteile der Kennzahlen, also beispielsweise Be-
triebsergebnis und Gesamtkapital bei der Berechnung des Return on Investment.

5 Erkenntnisse aus dem kombinierten Einsatz von Planspiel und Cloudlésung

5.1 Anwendungserfahrungen mit der Cloudldsung aus der Sicht der Spielleitung

Die vorgestellte Cloudlosung bringt fiir die Didaktik verschiedene Vorteile. In der Besprechung der Ergebnisse der
verschiedenen Teams bietet sich die Mdglichkeit, {iber den Zugang zu den jeweiligen Arbeitsbléttern durch die
Spielleitung diese — auch im Vergleich — auf dem Beamer mit der Gruppe zu besprechen. Welche Unterschiede,
beispielsweise, zeigen sich an welchen Stellen in der Cashflow-Rechnung, wenn ein Unternehmen investiert. Wie
schlagen sich Investitionen in der GuV nieder? Wie entwickeln sich die Umsétze bei Teams, die auf die hochwer-
tigen Produkte Standard oder Premium setzen im Vergleich zu den Umsétzen bei Teams, die nur das Basisprodukt
herstellen?

Ebenso ist es der Spielleiterin bzw. dem Spielleiter leicht moglich, auch korrigierend einzugreifen, da die Arbeits-
blatter von mehreren Personen bearbeitet werden kdnnen. Dies ist auch vorteilhaft, wenn beispielsweise die Ver-
kniipfungen von Zellen iiber verschiedene Arbeitsblétter hinweg erldutert werden oder die Unterschiede von abso-
luten und relativen Beziigen besprochen werden sollen.

Durch die Abbildung des Planspiels in den Arbeitsbléttern ist bei entsprechender Nutzung der Verkniipfung von
Zwischenergebnissens es zudem mdglich, erkannte Fehler schnell zu korrigieren, dass mehrere betroffene Arbeits-
blétter nachgearbeitet werden miissen, wie dies bei der Papiervariante der Fall ist.

Die konsequente Abbildung der Rechengréflen in Quartalssicht iiber mehrere Jahre schérft den Blick der Teilneh-
merinnen und Teilnehmer fiir zeitliche Vergleiche und Entwicklungen. Geiibte Studierende kénnen zudem die Gra-
fikmdglichkeiten von Google Tabellen nutzen, um Ergebnisse besser aufzubereiten.
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Die erstellte Losung iiber Google Tabellen bildet das Spielbrett 1:1 ab, ergéinzt es um sinnvolle und notwendige
Berechnungen und bietet Plausibilitdtskontrollen. Es handelt sich um eine strukturierte und teilweise vorverkniipfte
Tabellenkalkulation, bei der die Teilnehmer aber die einzelnen Rechenwerke eines Jahresabschlusses mitsamt der
unterstiitzenden Lager-/Anlagenbestandslisten selbst aufbauen und damit nachvollziehen konnen. Das ist freilich
keine ,,Software®, die betrieblichen Anforderungen geniigen wiirde. Die implementierte Losung ersetzt aber die
papierhafte Erfassung der einzelnen Spielschritte und erweitert diese um Kontrollmoglichkeiten, verbessert die Zu-
sammenarbeit im Team und bietet zusétzliche didaktische Moglichkeiten. In insgesamt 15 Spielzyklen trat zudem
nie mehr die eher unbefriedigende Situation auf, dass ein Quartal nicht ohne ,,Manipulation* abgeschlossen werden
konnte.

5.2 Erfahrungsbericht aus Evaluationen

Die Autoren verwenden das Planspiel SysTeamsBusiness bereits in mehreren Durchldufen sowohl im Bachelorstu-
diengang Internationale Betriebswirtschaft der Vollzeit-Studierenden (ohne einschldgige Vorausbildung) als auch
im Bachelorstudiengang der berufsbegleitend-Studierenden (mit einschldgiger beruflicher Tatigkeit). Bedingt durch
die GroBe des jeweiligen Jahrgangs und der Gruppengrof3e fiir das Planspiel werden die Studierenden in bis zu fiinf
Gruppen aus jeweils 15 bis 20 Teilnehmerinnen und Teilnehmern aufteilt.

Abbildung 13: Planspielgruppe mit vier Teams

Aus dieser breiten Anwendungserfahrung - auch mit unterschiedlich vorgebildeten Teilnehmerstrukturen - kann auf
mehrere Evaluationsergebnisse zuriickgegriffen werden.

Der Einsatz des Planspiels in der Lehrveranstaltung "Planspielbasierte Einfilhrung in die Betriebswirtschaft", der
mit 50 % der abgehaltenen Unterrichtseinheiten ein hohes Gewicht erhélt, kommt bei den Studierenden sehr gut an.
Bei der Frage "Was haben Sie in dieser Lehrveranstaltung besonders positiv wahrgenommen?" in dem seitens der
Hochschule als best-practice vorgeschlagenen Online-Evaluationsfragebogen, benennen die Studierenden iiberpro-
portional hédufig das Planspiel. Umgekehrt tauchen bei der offenen Frage "Was sollte Ihrer Ansicht nach an der
Lehrveranstaltung verbessert werden?" Bezilige zum Planspiel selten bis gar nicht auf - vereinzelt werden hier Kom-
mentare gebracht, nach denen das Planspiel zu lange oder zu kurz gedauert hat.
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Abbildung 14: Haptisches Planspiel SysTeamsBusiness - kombiniert mit der konzipierten Cloudlésung im Einsatz

Weniger hiufig beziehen sich die Kommentare der Studierenden explizit auf das cloudbasierte Tabellenkalkulati-
onstool. Wenn die Studierenden dieses in den offenen Fragen explizit angesprochen haben, dann ausschlieSlich
positiv. Das "Einbuchen der Vorgéinge" oder "die coole Umsetzung iiber Google Tabellen" stehen stellvertretend
fiir eine als positiv und hilfreich empfundene Unterstiitzung durch das Tool im Planspiel.

Aus der Perspektive der Lehrenden lasst sich sagen, dass die Belastung bei der Sichtung der Angebote und der
Zuteilung der Ausschreibungen durch die Unterstiitzung mittels der Cloudlosung wesentlich reduziert werden kann.
Zudem gelingt die Fehlersuche bedeutend schneller und es ist stets moglich, mit dem Team ohne weitergehende
Manipulation des Spielgeschehens eine konsistente Jahresabschlussrechnung zu erreichen, auf der in spéteren Pha-
sen der Lehrveranstaltung die Lehrblocke Kennzahlen- und Strategieanalyse aufbauen.

Zwar ldsst sich sagen, dass ein Grofteil der Fehler in sich wiederholenden Mustern und Strukturen auftritt (Ver-
wechseln von Materialeinkauf und Materialaufwand, Erfassung von Zielverkdufen als Umsatzerlos mit Bareingang,
falsche oder fehlende Verkniipfung von Bestandsveridnderungen mit der GuV). Dennoch gelingt mittels der entwi-
ckelten Implementierung ein deutlich beschleunigtes Abpriifen dieser Fehlertypen, womit mehr Zeit fiir die Betreu-
ung aller Teams verbleibt und mehr Unterrichtseinheiten fiir Wissensvermittlung, Diskussion und Reflexion zur
Verfligung stehen.

6 Zusammenfassung

Planspiele haben einen festen Platz in der betriebswirtschaftlichen Hochschullehre. Gerade fiir eine Einfiihrungs-
veranstaltung bietet sich ein General-Management-Simulationsspiel an, mit dessen Hilfe die Studierenden die Breite
des Fachs begreifen und wesentliche betriebswirtschaftliche Funktionen sowie deren Abbildung im Rechenwerk
des Unternehmens kennen lernen kdnnen.

An der Fachhochschule Vorarlberg wird neben zahlreichen anderen Plan- und Rollenspielen das haptische Planspiel
SysTeamBusiness im ersten Semester des Bachelor-Studiengangs Internationale Betriebswirtschaft sowohl fiir
Vollzeit- als auch fiir berufsbegleitend Studierende eingesetzt. Im Rahmen der Lehrveranstaltung ,,Planspielbasierte
Einfithrung in die Betriebswirtschaftslehre® verbringen die Studentinnen und Studenten 15 Unterrichtseinheiten mit
der Durchfiihrung des Spiels.

Aus insgesamt {iber 15 abgehaltenen Spielzyklen zu je circa 20 Teilnehmern (aufgeteilt in bis zu fiinf Teams) ziehen
die Autoren ein durchweg positives Fazit aus der Verbindung des Planspiels, welches das Geschehen und die Ent-
scheidungen auf dem Spielbrett abbildet, mit einer unterstiitzenden Tabellenkalkulation in Google Tabellen. Die
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vorstehend erlduterten Beobachtungen aus der Anwendung des Spiels im Unterricht, welche zu den diskutierten
Anforderungen an eine Erweiterung des haptischen Spiels um eine cloudbasierter Unterstiitzung fiihren, werden
positiv beeinflusst. Die Cloudlosung erleichtert der Spielleitung die Durchfiihrung wesentlich und schafft ihr Frei-
rdume fiir eine intensivere Betreuung der Teams sowie fiir groflere Flexibilitit bei der Gestaltung von Lernmodulen
oder Feedbackrunden. Zugleich wird sie in Evaluationen seitens der Studierenden wertgeschétzt und trigt dazu bei,
dass sich auch weniger IT-affine Studierende in einer aktiven Rolle mit Cloudlésungen sowie Tabellenkalkulationen
auseinandersetzen.
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