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Planspiele

„Ein Planspiel ist eine konstruierte Situation, in der

sich eine oder mehrere Person(en) in oder an einem

[..] Modell nach vorgegebenen Regeln verhalten,

wobei das gezeigte Verhalten systematisch

festgehalten und nach einem explizierbaren Kalkül

bewertet werden kann.“

Quelle: Geilhardt & Mühlbradt (1995)
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Dimensionen des Aufbaus eines Planspiels

Drei Dimensionen zur Einordnung eines Planspiels

Plan-
spiel

Spiel/

Regeln

Simulation/

Ressourcen

Rolle/

Akteur

Quelle: Kriz (2003), zitiert in Baume (2009)
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Ablaufstruktur eines Planspiels
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Quelle: Kriz (2003), zitiert in Baume (2009)
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Digitale Transformation verändert 

Geschäftsprozesse (1)

Quelle: https://www.mvg.de/services/mobile-services/mvg-

rad.html

Quelle: https://www.motor-talk.de/news/ein-opel-auf-zwei-raedern-

t5629755.html

Quelle: https://www.siemens.com/innovation/de/home/pictures-of-the-

future/industrie-und-automatisierung/digitale-fabrik-industrie-4-0.html

Quelle: https://www.siemens.com/innovation/de/home/pictures-of-the-

future/industrie-und-automatisierung/digitale-fabrik-industrie-4-0.html
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• Digitale Technologien sind der zentrale Treiber für 

Veränderungen der Wertschöpfung in Unternehmen

• Diese Veränderungen betreffen im Wesentlichen die 

Organisationsstruktur, Geschäftsstrategie, Produkte und 

Services, oder Geschäftsprozesse eines Unternehmens 

• Häufig geht die Einführung digitaler Technologien über die 

Effizienzsteigerung hinaus und verändert die Wertschöpfung 

eines Unternehmens grundlegend

• Ein Kernpunkt dieser „digitalen Transformation“ ist das 

Management von Geschäftsprozessen und deren Veränderungen

Business Process Change (BPC) als 

Managementkonzept unterstützt die Umsetzung der 

Veränderungen 

Digitale Transformation verändert 

Geschäftsprozesse (2)

Quelle: Bharadwaj et al. (2013); Oswald & Krcmar 

(2018)



Technische Universität München

© Prof. Dr. H. Krcmar9

Elemente von Geschäftsprozessveränderungen

Quelle: Kristekova et al. 

(2012)
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Sensoren

BatterieMotor

Rahmen

IoT Fahrrad

Beispielhafte Komponenten von Fahrrädern mit 

„Internet of Things (IoT)“ Komponenten

Smartphone

Backend System

Loading Device

Lock

Quelle: Eigene Darstellung
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Exemplarischer Herstellungsprozess von 

Fahrrädern mit IoT Komponenten

Beschaffung
Material-

vorbereitung
Rahmen-

produktion
Sensor-

verarbeitung

Motorbau Batteriebau Konstruktion
Anwendung

s-
entwicklung

Qualitäts-
sicherung

Vertrieb

Quelle: Eigene Darstellung
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Phase 1

•Neue Produktionslinien

•Prozessautomatisierun
g

Phase 2

•Neue Bauteile (Batterie, 
Motor)

•Qualitätsmanagement

Phase 3

•Neue Bike-Sharing 
Services

•Anwendungsentwicklun
g für 
Fahrradkomponenten

Phase 4

•Etablierung der 
Services

•Neue Vertriebskanäle

Spielszenario

Grundprinzipien
• Teamarbeit und Kollaboration als grundlegende Anforderungen des Planspiels 

(Löffler et al., 2018; Koutsopoulos & Bider, 2017; Murawski & Bick, 2017)

• Die zentrale Aufgabe umfasst Entscheidungsfindung in Bezug auf die Veränderung 

von Geschäftsprozessen ausgelöst durch die digitale Transformation (Carillo, 2017)

• Die Studenten arbeiten mit einem modernen ERP-System um „echte“ 

Entscheidungsfindung zu fördern (Löffler et al., 2018; Bandara et al., 2010)

• Die Transformation eines Fahrradunternehmens dient als grundlegendes Szenario 

des Planspiels (Magal & Word, 2012; Prifti, 2019)

Transformationsphasen
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Lernziele basierend auf Bloom‘s Taxonomie 

Nach dem Spiel sind die Studierenden in der Lage:

1. …die Elemente von Geschäftsprozessveränderungen zu nennen

2. …den Begriff “Digitale Transformation” zu definieren

3. …den Produktionsprozess und dessen Abfolge zu erklären

4. …die Abhängigkeiten zwischen den Prozessschritten zu illustrieren

5. …die digitale Transformation im Produktionsprozess zu erklären

6. …eine Strategie für Gewinnmaximierung basierend auf der Marktumgebung zu 

entwickeln

7. …mögliche Prozessveränderungen gemäß der entwickelten Strategie zu 

identifizieren

8. …Entscheidungen in einer wechselnden Wettbewerbsumgebung zu treffen

9. …eigene Entscheidungen in Bezug auf Prozessveränderungen und deren 

Auswirkungen zu analysieren

10.…die Rolle von Geschäftsprozessveränderungen im Kontext der digitalen 

Transformation zu erklären

11.…die Auswirkungen der digitalen Transformation auf Geschäftsprozesse zu 

diskutieren

Quelle: Basierend auf Anderson & Krathwohl (2001)
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Technische Umsetzung

• Komponenten:

 Frontend basierend auf SAPUI5 und 

SAP Fiori

 Backend entwickelt mit Hilfe von 

ABAP und OData Services

 SAP HANA als darunterliegende 

Plattform

• Besonderheiten:

 Backend-Integration des Planspiels in 

die Produktions- und 

Vertriebskomponente von SAP 

S/4HANA

 Automatische Erzeugung von 

Produktions- und Verkaufsaufträgen 

im SAP-System basierend auf den 

Spielergebnissen
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Ablauf des Planspiels

Dozent startet die 
Runde

Teams geben ihre 
Entscheidungen 

ab

Ein Teammitglied 
schließt die 

Runde

Dozent startet die 
Simulation

Ergebnisse 
werden 

ausgewertet
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Spiel-

regeln

Er-

gebnisse

Runden-

ende

Benutzeroberfläche des Planspiels (1)



Technische Universität München

© Prof. Dr. H. Krcmar19

Letzte 

Runde

Daten-

eingabe

Aktuelle 

Runde

Aktuelle 

Kosten

Vorhergesagte 

Kosten

Benutzeroberfläche des Planspiels (2)
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Einsatzmöglichkeiten mit Studierenden

Möglichkeit 1: Einzelne Lehreinheit Möglichkeit 2: Block- oder 

Semesterkurs

Das Planspiel kann in einer einzelnen

Lehreinheit mit einer Dauer von bis zu 3h

eingesetzt werden

Ablauf:

• Theoretische Einführung und

Vorstellung des Spielszenarios

• Durchführung des Spiels mit Diskussion

zwischen den Runden

• Abschließende Bewertung und

Diskussion

• Ggf. Evaluation des Lernergebnisses,

z.B. durch einen Fragebogen oder

Wissenstest

Das Planspiel kann in einem mehrtägigen

Block- oder Semesterkurs als begleitende

Lehrmethode verwendet werden

Ablauf:

• Einführung in integrierte Geschäfts-

prozesse, z.B. mit Fallstudien des SAP

UCC

• Theoretische Einführung und

Vorstellung des Spielszenarios

• Spielen einzelner Spielrunden mit

Backend-Integration

• Manuelle Durchführung von

Produktions- oder Vertriebsaufgaben im

SAP-System zwischen den Spielrunden

• Ausführliche Diskussion und Evaluation

der Lernergebnisse
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Fazit zum Einsatz des Planspiels in der Lehre

• Hohe Motivation und Engagement der Studierenden, 

ein gutes Ergebnis im Planspiel zu erreichen

• Teamarbeit und Kommunikation als entscheidender 

Faktor für den Erfolg im Planspiel

• Eine Evaluation des Lernerfolgs zeigte, dass die 

Studierenden mit dem Planspiel schneller Wissen 

erwarben als mit traditionellen Lehrmethoden

Planspiele sind eine erfolgreiche Lehrmethode um 

praxisnahes Wissen zu vermitteln



Technische Universität München

© Prof. Dr. H. Krcmar22

Vielen Dank für Ihre Aufmerksamkeit!

Fragen?

Falls Sie Interesse an einem Pilottest haben, 

wenden Sie sich bitte an support@ucc.tum.de

mailto:support@ucc.tum.de
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Grundlegende Elemente eines Planspiels

Drei grundlegende Elemente für den Aufbau eines Planspiels

Simulationsmodelle

Reine 

Umweltsimulationen

Reine 

Personensimulationen

Rein

PHYSISCH-

TECHNISCHE 

SIMULATION

Rein

SOZIALE

SIMULATION

Reines

ROLLEN-

SPIEL

Planspiel

Simulierte Umwelt Rollenspiel

Regelspiel

Reines

REGELSPIEL

Mensch 

als 

Operator

Mensch 

als 

Akteur

Mensch im Planspiel: 

Operator 

(Spielleitung) und 

Akteur (Teilnehmer)

Quelle: Kern (2003)
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Geschäftsprozessszenario in BPMN
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Technische Architektur


