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Modulziel In Zusammenarbeit mit der weißensee kunsthochschule berlin steht in die-

sem Modul die prototypenartige Gestaltung und Durchführung eines Plan-
spiels. Dieses soll speziell auf die Besonderheiten einer gemeinwohlorien-
tierten Gründung ausgerichtet sein, die praxisnahe Anwendung und Spe-
zialisierung der Studieninhalte stehen im Mittelpunkt. Die Studierenden 
nehmen die Perspektive von Social Entrepreneur:innen ein, um durch kon-
textspezifisches Beobachten, Reflektieren und insbesondere im Gestalten 
zu verstehen, was es heißt, als Social Entrepreneur:innen organisationale 
Prozesse und Herausforderungen zu erfassen, die darin enthaltene Kom-
plexität zu navigieren und diese Erfahrung spielerisch an andere zu ver-
mitteln. Diese fokussieren bspw. typische Entscheidungssituationen aus 
der gemeinwohlorientierten Unternehmenspraxis, um Spielenden für die 
Besonderheiten des sozialunternehmerischen Denkens und Handelns zu 
sensibilisieren. 

Lernergebnisse des Moduls 

Nach erfolgreichem Abschluss des Moduls sollen die Studierenden die 
folgenden Lernergebnisse erreicht haben: 

● LE 1: Erinnern und Anwenden verschiedener Inhalte aus dem bisheri-
gen Studienverlauf zur Verdichtung einer Komplexitätsanalyse in eine 
überzeugende Präsentation (Stufe 1-4) 

● LE 2: Verstehen und Übertragen verschiedener Konzepte und Perspek-
tiven aus Organisationstheorie und Philosophie auf eigene Erfahrungen 
mit Social Entrepreneurship (Stufe 3)  

● LE 3: Anwenden performativer Methoden zur Erfassung einer organi-
sationalen Praxissituation (Stufe 3) 

● LE 4: Kritisieren und Bewerten herkömmlicher Planspiele und der (un-
ausgesprochenen) Annahmen, auf der diese beruhen (Stufe 4-5) 

● LE 5: Entwicklung eines eigenen Spiele-Prototypen zur Vermittlung 



 

von Erfahrungen und Erkenntnissen an Spielende (Stufe 6) 
Inhalt des Moduls Das Modul deckt folgende Themenbereiche ab: 

Prototyp-Gestaltung eines Planspiels: 

Die Studierenden 

• lernen, herkömmliche Planspiele und die oftmals simplifizierten und 
intransparenten Annahmen, auf denen diese basieren, zu hinterfragen 
und zu dekonstruieren, 

• wenden performative Feldforschungsmethoden an, um eine organisati-
onale Situation in der Praxis aus der Nähe zu dokumentieren,  

• erfassen ihre Komplexität und erlangen ein Verständnis für Wechsel-
wirkungen in Systemen, die sie visualisieren können,  

• reflektieren ihre Beobachtungen und leiten aus ihrem erarbeiteten Da-
tenkorpus ein Thema ab, das sie im organisationstheoretischen Kontext 
verorten können, 

um auf diese Art und Weise ihre Analyse und ihre gesammelten Eindrücke 
und Ideen in die Gestaltung eines Prototypen einfließen zu lassen, der an-
deren Spieler:innen die gemachten Erfahrungen und Eindrücke sozialun-
ternehmerischen Denkens und Handelns spielerisch vermitteln kann. 

Lehr- und Lernstrate-
gien 

Um Studierende beim Lernen zu unterstützen werden folgende Me-
thoden genutzt: 

● Planspiel 
● Lektüre 
● Case Study 
● Performance/Verkörperung 
● Coaching 
● Gruppenarbeit 

Zeitlicher Lernauf-
wand der Studierenden 

180 Stunden studentischer Lernaufwand insgesamt 

● 45 Stunden Präsenzzeit 
● 135 Stunden selbstständiges Lernen und Vorbereitung der Prüfung 

Prüfungsleistung Die Prüfungsform ist zwei Referate à 50% mit einer maximalen Dauer 
von 30 Minuten pro Studierenden. Prüfungstermine werden zu Beginn des 
Moduls bekannt gegeben. 

● Studierende präsentieren in Gruppen ihre Komplexitätsanalyse, ihr 
ausgewähltes organisationstheoretisches Thema und erste Prototypen 
ihrer Spielideen. Die ersten Präsentationen finden analog statt. (50%) 

● Studierende präsentieren ihren finalen Spiele-Prototypen, ihren Ge-
staltungsprozess und eine theoretische Einordnung ihres Themas 
(50%) 
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Zusatzinformationen Mit dem Modul verknüpfte SDGs: 4 

Zahlreiche SDGs könnten in diesem Modul – abhängig davon für welches 
Thema sich die Studierenden entscheiden – adressiert werden. 

Erworbene Kompetenzen und ihr Anteil 

● Kompetenz im Systemdenken (20%)  
● Antizipatorische Kompetenz (0%)  
● Normative Kompetenz (20%) 
● Strategische Kompetenz (0%)  
● Interpersonale Kompetenz (10%) 
● Kritisches Denken (20%) 
● Selbstwahrnehmungskompetenz (20%)  
● Integrierte Problemlösungskompetenz (10%) 

 
 
 


