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Konative Kompetenzentwicklung in virtuellen ik Planspielen

Planspiele: "Megacities" (Bolten 2016) und "Bilangon" (Bolten/Berhault/Nietzel 2019/ 2021)

Setting: Teilnehmende sind jeweils 3 Hochschulteams aus unterschiedlichen Ländern. Die Teams bestehen 
aus 5-20 Teilnehmenden. Sie haben jeweils einen Headquater-Raum in ihrer Hochschule "vor Ort“  oder 
spielen individuell komplett online und treffen sich über einen Zeitraum von 6 Wochen einmal wöchentlich 
für 2-3 Stunden in Videokonferenzen, um dort die gemeinsamen Aufgaben des Planspiels zu lösen. 
Unterstützt werden die Videokonferenz-Meetings durch kollaborative Tools wie z.B. das Whiteboard "miro".

Die Treffen werden aufgezeichnet und zu Beginn des nachfolgenden Treffens für eine Auswertung der 
interkulturellen Interaktionsprozesse der Teilnehmenden in Form eines Debriefings verwendet

Bilangon. 

Ziele: (2a) sich intensiver auf Herausforde-
rungen wie dem konstruktiven Umgang mit 
Unbestimmtheit, Mehrsprachigkeit, Zeit-
verschiebung und das Aushandeln "neuer 
Normalitäten" einzulassen

(2b) Anwendung. entsprechenden (z.B. in 
Stufe 3 erworbenen) Wissens; Wissens-
vertiefung mit Hilfe von wiss. Literatur und 
weiterführenden Lehrmaterialien (Educasts
etc.) zu interkulturell und fachwiss. relevan-
ten Themen. Die Materialien befinden sich 
auf der Lernplattform „Glocal Campus“.
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Kognitive Kompetenzentwicklung und Verzahnung der drei Ebenen

Ziele: (a) Initiierung einer wissenschaftlichen Verarbeitung/ Vertiefung der Ergebnisse der Stufen 1 und 2 im 
Rahmen von Projektarbeiten, länder-/ fächerübergreifender Vorlesungen, wiss. Weiterbildungen und einer 
Fortführung der Materialsammlungen mit wiss. Texten, Vorlesungen, Educasts etc. aus den beteiligten 
Hochschulen auf dem Glocal Campus

(b) Rückfluss des auf Stufe 3 Erarbeiteten in Konzeptionsverbesserungen der Stufen 1 und 2→ „Kompetenz-
entwicklung als Kreislauf“ (Erpenbeck/ Sauter 2016, 112) bzw. als eigendynamische Spiralbewegung.

Realisierung:
• „Sharing“ der erarbeiteten Materialien (→ z.B. für Diskursanalysen der Videoaufzeichnungen)
• Erarbeitung und Durchführung einer wiss. Weiterbildung „Moderation und Debriefing virtueller Prozesse“
• Konzeptualisierung Zusammenstellung mehrsprachiger/ transdisziplinärer Lehrmaterial-Pools
• Design-Thinking-Prozess/ Erstellung eines Educational Escape Rooms (für Stufe 1)
• Wiss. Weiterbildung zur eigenständigen Erstellung virtueller Planspiele
• Curriculare Umsetzung und Implementierung des Scimification-Ansatzes an den beteiligten Hochschulen.
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Scimification: Kompetenzentwicklung als eigendynamische und 
ganzheitlich orientierte Spiralbewegung mit dem Ziel einer ausgleichenden 
Verzahnung von Wissen, Können, Wollen

SCIMIFICATION.
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Austausch im Bilangon-Café
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