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Zusammenfassung

Das Buch ,Planspiele in der betrieblichen Anwendung“, Band 6 der Publikationsreihe des
Instituts fur Unternehmenskybernetik e. V. — einem unabhangigen Forschungsinstitut an der
RWTH Aachen — enthdlt eine wichtige Erweiterung in Bezug auf die Frage der
kybernetischen ,, Steuerung* von Unternehmen: den spielerischen Zugang zu den tagtéglichen
betrieblichen Problemstellungen. Theorie und Praxis der betrieblichen Anwendung werden in
diesem Buch zusammengestellt. Dabei wird ein Schwerpunkt auf brettorientierte Planspiele
gelegt, weil sich hier zahlreiche neue Entwicklungen ergeben haben. Die Zusammenstellung
kann dlerdings dabei keinen Anspruch auf Vollstandigkeit erheben.

Unternehmen sind einem immer starkeren Lern- und Verdnderungsdruck ausgesetzt. Um
dabei das Planungs- und Entscheidungsverhalten von Einzelpersonen und Gruppen zu
verbessern, werden Instrumente zur praxisgerechten Unterstiitzung von Lernprozessen
benétigt. Die Planspielmethode stellt hier eine sinnvolle und notwendige Ergénzung
herkdmmlicher Lehrmethoden dar. Vor alem die Tatsache, dass das Planspiel die wohl
aktivste Lehr-/Lernform darstellt, die Gber das spielerische Element eine hohe Lernmotivation
seitens der Spieler bewirkt, macht sie anderen Lehr-/Lernmethoden deutlich tberlegen.

Der vorliegende Sammelband mdchte im  Spannungsbogen zwischen Theorie und
betrieblicher Anwendung eine bestimmte Form der Planspielmethode néher beleuchten: Das
Brettspiel. Der Band soll hier erstmalig einen fundierten Uberblick im deutschsprachigen
Raum zu Forschungsstand und Anwendungsfeldern bieten. Durch die weite Verbreitung von
Rechnerplanspielen werden Brettspiele bezlglich ihrer Anwendbarkeit im Unternehmen oft
unterschétzt. Das Bediirfnis nach Lehrmethoden, die den Teilnehmer aktiv in den Lernprozess
einbeziehen, verdndert diese Einschézung. Brettspiele bieten die Mdglichkeit einer
plastischen Darstellung der Spielinhalte. Es werden optische und motorische Elemente in den
Lernprozess einbezogen, wodurch Lehrinhalte umfassender vermittelt und intensiver
verankert werden kénnen.

Die Publikation ist in drei Abschnitte gegliedert. In Teill A bietet er theoretische
Grundlagenkonzeptionen zu Unternehmensplanspielen an. In Teil B und Teil C werden
betriebliche Anwendungsfélle von , brettorientierten* Planspielen vorgestellt. Wéhrend der
Teil B nur Planspiele umfasst, die ein ,, Spielbrett” im engen Sinne einsetzen, stellt der Teil C
solche Planspiele vor, die das ,Brett* unter Einbezug von Menschen, Arbeitsmaterialien,
entsprechend eingerichteten Raumen, etc. erweitern und damit realitétsnaher machen.



