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Kurzfassung: Planspiele und Serious Games besitzen Potenzial zur 
Kompetenzvermittlung bei produktionsnahen beruflichen Tätigkeiten. Das 
durchgeführte Literaturreview hingegen zeigt, dass nur wenige Ansätze für 
dieses Anwendungsgebiet bestehen. Zudem werden aktuelle Megatrends 
und für die Produktion relevante Wandlungstreiber nur teilweise berücksich-
tigt. Durch eine Clusterung der identifizierten Planspiele und Serious 
Games anhand von aus der Literatur abgeleiteten Kriterien entstehen eine 
Entwicklungsgrundlage sowie eine Vergleichbarkeit von Planspielen und 
Serious Games für produktionsnahe berufliche Tätigkeiten. 
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1.  Einleitung 
 
Gamification von spielfremden Inhalten findet bereits in vielen Disziplinen Anwen-

dung (Rodrigues et al. 2019). Die Möglichkeit Wissen, Fähigkeiten oder Kompetenzen 
durch spielerische Anwendungen in berufsspezifischen Themenbereichen zu ver-
mitteln, bietet auch Potenzial für die berufliche Bildung (Dörner et al. 2016). Serious 
Games bzw. Planspiele leisten einen Beitrag zum selbstgesteuerten Lernen und För-
dern neben der intrinsischen Motivation das experimentelle Lernen sowie in digitaler 
Form eine hohe zeitliche und örtliche Flexibilität (Marfisi-Schottman 2019). Darüber 
hinaus ermöglichen sie neben der Vermittlung von technischen Fähigkeiten auch die 
Vermittlung von extrafunktionalen Kompetenzen, wie z. B. Methoden-, Handlungs- 
oder Sozialkompetenzen (Despeisse & Lunt 2017; Abel 2018). Ansätze von Gamifica-
tion und Serious Gaming sind in den vergangenen Jahren umfangreich im wissen-
schaftlichen Diskurs betrachtet worden. Erste Untersuchungen von Markopoulos 
(2015) und Keepers et al. (2020) haben jedoch gezeigt, dass die Anzahl von Serious 
Games für die berufliche Bildung mit Produktionsbezug äußerst gering ausfällt. Dies 
umfasst Serious Games und Planspiele, die sich auf die Planung und Steuerung einer 
Produktion und deren Bestandteile beziehen. Der vorliegende Beitrag baut auf den 
Untersuchungen von Markopoulos (2015) und Keepers et al. (2020) auf und adressiert 
die Fragestellung, welche Planspiele und Serious Games für die berufliche Bildung 
verfügbar sind. Hierzu werden die Ergebnisse eines Literaturreviews mit 98 analy-
sierten Veröffentlichungen vorgestellt. Die identifizierten Veröffentlichungen werden 
mittels des Kriterienkatalogs nach Greco et al. (2013) klassifiziert. Hieraus haben sich 
verschiedene, jeweils inhaltlich homogene Cluster an Planspielen und Serious Games 
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ergeben, die sich hinsichtlich der Ausprägung der zugrunde gelegten Kriterien signifi-
kant unterscheiden. Die identifizierten Cluster können bei der Entwicklung eines Plan-
spiels oder Serious Games herangezogen werden, um sicherzustellen, dass eine hin-
sichtlich der Kriterien nach Greco et al. (2013) schlüssige Konzeptentwicklung und  
-umsetzung erfolgt.  
 
 
2.  Literaturreview 

 
2.1 Methoden 

 
Den Ausgangspunkt hat eine Literaturrecherche zur Beantwortung der folgenden 
Fragestellungen gebildet: 1) Erhebung des Stands der Wissenschaft zu bestehenden 
Planspielen und Serious Games in der beruflichen Bildung und 2) Bewertung des 
Verhältnisses zwischen digitalen und nicht-digitalen Spielen in der beruflichen Bildung. 
Die Literaturstudie ist nach der mehrstufigen kriterienbasierten PRISMA Methodik 
durchgeführt worden (Page et al. 2021). Im Zeitraum von August bis September 2021 
wurden die fachlich bzw. thematisch relevanten Datenbanken Google Scholar, IEEE 
xplore, Web of Knowledge und BASE-Search analysiert (Swacha 2021; Surendeleg et 
al. 2014). Vor Beginn der Literaturrecherche erfolgte eine explorative Suche in ein-
schlägigen Datenbanken zur Ermittlung der optimalen Suchbegriffe. Zur Abbildung der 
internationalen Wissenschaftscommunity ist die Recherche in englischer Sprache 
durchgeführt worden. Folgende Begriffe wurden in unterschiedlicher Verknüpfung ge-
nutzt: Business Game, Serious Game, Gamification, Vocational Training, Professional 
Training (s. Abb.1). 

 

Abbildung 1:  Beispielhafte Kombination der Suchbegriffe für die IEEE-Datenbank 
 

Unter Berücksichtigung der dynamischen technologischen Entwicklung und aus 
pragmatischen Gründen sind ausschließlich englischsprachige Veröffentlichungen der 
Jahre 2015 bis 2021 in die Untersuchung mit aufgenommen worden. Beginnend mit 
der Analyse von Titel und Abstract wurde geeignete Literatur identifiziert und unge-
eignete Quellen ausgeschlossen. Anschließend wurde iterativ eine Detailanalyse der 
verbleibenden Quellen durchgeführt. Hierbei wurden die verbleibenden Quellen erneut 
im Detail auf Relevanz überprüft und eventuell noch ungeeignete Quellen aus-
geschlossen. Veröffentlichungen sind als relevant eingestuft worden, wenn diese (i) 
ein Planspiel bzw. Serious Game für die berufliche Bildung oder (ii) Informationen über 
Entwicklungen oder Trends zu Planspielen bzw. Serious Games in der beruflichen 
Bildung beschreiben. 
 
  

Exemplarische Kombination der Suchbegriffe zur Suche in der IEEE-Datenbank: 
("business game" AND "vocational training") OR ("business game" AND "professional 

training") OR ("serious game" AND "vocational training") OR ("serious game" AND 
"professional training") OR ("gamification" AND "vocational training") OR ("gamification" 

AND “professional training”) 
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2.2 Ergebnis der Literaturrecherche 
 

Aufgrund der parallelen Suche in vier Datenbanken ergab sich eine sehr hohe Tref-
ferzahl, weshalb die Suchergebnisse nach Relevanz sortiert und die ersten 200 Treffer 
berücksichtigt wurden. Insgesamt sind 98 Quellen aus der Recherche als relevant 
eingestuft worden. Darunter befinden sich 66 Ansätze zu Planspielen und Serious 
Games. Werden die adressierten Themenbereiche betrachtet, lassen sich 21 Ansätze 
dem Anwendungsfeld der Medizin zuordnen. Die Bereiche Produktion und IT sind mit 
jeweils sieben Spielen gleich stark vertreten. Darauf folgen betriebswirtschaftliche 
Themen mit fünf und forschungsbezogene Spiele mit vier Beiträgen. Die restlichen  
13 Planspiele und Serious Games adressieren individuelle Themen, wie z. B. Spra-
chen, Journalismus, Recht, Politik oder auch Psychologie. Hinsichtlich der Ausgestal-
tung der Interaktionsmöglichkeiten mit dem Anwender weisen 56 von 66 Planspielen 
und Serious Games eine digitale Umsetzung auf. Als digital gelten dabei software- 
bzw. browserbasierte sowie mobile Anwendungen (Greco et al. 2013). 
 
2.3 Klassifizierung bestehender Planspiele und Serious Games in der beruflichen 
Bildung 
 

In der Literatur existieren unterschiedliche Ansätze zur Klassifizierung von Plan-
spielen und Serious Games (Ben-Zvi & Carton 2008; Bernard 2006; Aminovna 2020; 
Baldissin 2007; Grecot et al. 2013). Diese unterscheiden sich stark hinsichtlich des 
Umfangs und der Bewertungsdimensionen. Die Ansätze orientieren sich z. B. an den 
Taxonomiestufen nach Bloom oder beinhalten eine Clusterung anhand von Lern-
dimensionen (Ben-Zvi & Carton 2008), anhand der zugrundeliegenden Modelle, wie  
z. B. Stand-Alone oder webbasiert (Bernard 2006) oder anhand von übergeordneten 
Kategorien, wie z. B. der Realität des Spiels oder der didaktischen Methoden 
(Aminovna 2020; Baldissin 2007). Die beschriebenen Ansätze nehmen dabei im We-
sentlichen eine Klassifizierung der Planspiele und Serious Games auf einer Meta-
ebene vor oder betrachten nur ausgewählte Dimensionen. Entsprechend wird im vor-
liegenden Beitrag die Taxonomie von Greco et al. (2013) zur detaillierten Bewertung 
der identifizierten Literatur angewendet. Nach Greco et al. (2013) sind fünf Kriterien-
hauptgruppen zu betrachten. Diese umfassen eine multidimensionale Klassifizierung 
zum Anwendungsgebiet, zur Benutzeroberfläche, den Zielvorgaben, zum Feedback, 
zu vorhandenen Benutzerbeziehungen und dem zugrundeliegenden Modell des 
Spiels. Die jeweiligen Kriterienhauptgruppen unterteilen sich weiter in zu bewertende 
Kriterien mit jeweiligen Ausprägungen. Im vorliegenden Beitrag sind die identifizierten 
66 Veröffentlichungen entsprechend den Kriterien nach Greco et al. (2013) bewertet 
worden. Diese Veröffentlichungen beinhalten Planspiele oder Serious Games aus den 
in Kapitel 2.2 beschriebenen Branchen. Die vorgenommene Bewertung bildete die 
Datengrundlage für eine Cluster-Analyse mit der Statistiksoftware SPSS. Da es sich 
bei den untersuchten Kriterien um nicht-metrische Ausprägungen handelt und eine 
hohe Fallzahl vorliegt, wurde eine hierarchische Cluster-Analyse nach der Ward-
Methode mit der quadratisch Euklidischen Distanz als Distanzmaß gewählt (Janssen 
& Laatz 2017). Die Cluster-Analyse ergibt sechs Cluster (s. Abb. 2). 
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Abbildung 2:  Dendogramm der Cluster-Analyse inklusive Kriterienausprägungen der Cluster 
 
Das Dendrogramm in Abbildung 2 visualisiert die sechs identifizierten Cluster. Je 
Cluster sind die determinierenden Kriterienausprägungen aufgeführt. Veröffentli-
chungen eines Clusters weisen somit hinsichtlich der Kriterien nach Greco et al. (2013) 
eine hohe Ähnlichkeit auf. Hierbei sind die Veröffentlichungen zu Planspielen und 
Serious Games mit Produktionsbezug (rot markiert) nicht in einem einzelnen Cluster 
verortet.  
 
 
3. Abgleich auf die Produktion wirkender Megatrends nach Westkämpfer und 
Löffler mit den identifizierten Clustern an Planspielen und Serious Games 
 

Westkämpfer und Löffler (2016, S.48f.) beschreiben in ihrem Buch „Strategien der 
Produktion“ insgesamt 8 Trends, welche einen Einfluss auf bestehende Produktionen 
haben können (s. Abb. 3). 

 
Abbildung 3:  Megatrends und Wandlungstreiber nach Westkämpfer und Löffler (2016, S. 48f.) 
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Die Veröffentlichungen mit einem Produktionsbezug (in Abb. 2 rot markiert) wurden 
dahin gehend untersucht, inwieweit diese die genannten Megatrends bereits berück-
sichtigen. Hierzu ist der Volltext der insgesamt sieben Quellen auf einen möglichen 
Bezug zu einem oder mehreren der o.g. Themen analysiert worden. In der Auswertung 
lässt sich kein direkter Bezug zu den Themen feststellen. Keiner der Megatrends und 
Wandlungstreiber wird in den Quellen erwähnt. Es lässt sich entfernt ein inhaltlicher 
Bezug zwischen den behandelten Themen und den Megatrends herstellen. So wird in 
einem Serious Game die Lean-Philosophie und das Vermeiden von Verschwendung 
vermittelt (Mattsson et al. 2019). In einem weiteren Beispiel werden Kompetenzen der 
Instandhaltung und Reparatur einer Off-Shore-Windanlage vermittelt. Dabei wird vor 
allem ein Fokus auf ein effizientes Ressourcenmanagement gelegt (Mustafee et al. 
2015). Beide Serious Games befassen sich also entfernt mit dem Thema Nachhaltig-
keit. Ein drittes Beispiel beinhaltet ein Training zum resilienten Betrieb von Container-
terminals. Hier werden diverse Störgrößen eingebracht, welche die Widerstands-
fähigkeit von Containerterminals im Kontext der Globalisierung beeinflussen (Kurapati 
et al. 2015). 
 
 
4.  Zusammenfassung und Diskussion zukünftiger Forschungsperspektiven 
und Ausblick 
 

Das vorliegende Literaturreview umfasst 66 Veröffentlichungen zu Planspielen und 
Serious Games. Die Clusterung nach Greco et al. (2013) bietet eine Grundlage für die 
zukünftige Entwicklung von Planspielen und Serious Games für produktionsnahe 
berufliche Tätigkeiten. So lassen sich anhand der Cluster und der Kriterien die Anfor-
derungen an die Ausgestaltung eines Planspiels ableiten. So wird die Entwicklung der 
Struktur eines solchen Planspiels und von Serious Games durch die Verwendung der 
Kriterien erleichtert und die Entwicklungsergebnisse mit bestehenden Planspielen und 
Serious Games vergleichbar. Der Abgleich mit den Megatrends nach Westkämpfer 
und Löffler (2016) zeigt zudem, dass für die Produktion relevante Wandlungstreiber 
noch keine Berücksichtigung in bestehenden Planspielen und Serious Games gefun-
den haben. Ferner konnten insgesamt lediglich sieben Quellen mit einem Produktions-
bezug identifiziert werden. Dies zeigt, dass die Entwicklung von Planspielen und 
Serious Games mit einem Produktionsbezug unter Berücksichtigung aktueller Mega-
trends großes Potenzial für zukünftige Arbeiten bietet. 
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