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Das Interkulturelle Planspiel ,Bilangon”

AUSGANGSSITUATION

ZIELSETZUNGEN

Seminare und Vorlesungen zu interkulturellen Fragestellungen
zahlen inzwischen zu einem wichtigen Bestand allgemeiner
Schlusselqualifikationen bzw. sind — wie an der FSU — auch Be-
standteil interkultureller Fachrichtungen und Studiengange.

Entsprechende theoretische Thematisierungen (kognitiv) und
Ubungen (konativ) sind wichtig und bilden den Kern universita-
rer Lehre. Allerdings wird Interkulturalitat in erster Linie themati-
siert, aber kaum praktiziert. Vernachlassigt wird bislang haufig
der affektive Aspekt, also der Tatbestand, etwas nicht nur zu
wissen und zu konnen, sondern auch in initiativer Weise zu wol-
len. Die Begeisterung hierfiir Iasst sich besonders gut in Kontex-
ten wecken, die den c/assroom discourse verlassen, in denen In-
terkulturalitat nicht nur thematisiert, sondern unmittelbar erfahr-
bar wird.

Dies ist — abhangig von der internationalen Zusammensetzung
der Studierenden — in den Studienfachern der FSU derzeit nur
bedingt maoglich. Interkulturalitatserfahrungen wie sie etwa in
virtueller Teamarbeit in der internationalen Wirtschaft alltaglich
sind und auf die Studierende vorbereitet sein sollten
(Mehrsprachigkeit, Zeitverschiebungen zwischen den teilneh-
menden Teammitgliedern), werden in der Regel nicht erfahren.
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RILANGON

Ein virtuelles interkulturelles Planspiel

Die geplante Lehrinnovation mochte Raum bieten, diese Unmit-
telbarkeit interkulturellen Handelns tber Zeit- und Landergren-
zen hinweg erfahren zu konnen, Interkulturalitat in ihrer Komple-
xitat zu erleben, und dies als Herausforderung fiir Moglichkeiten
konstruktiver Zusammenarbeit anzunehmen und zu leben.

Jnternationalisierung durch Digitalisierung” als Titel des geplan-
ten Vorhabens zeigt an, dass die Malnahme im Bereich des E-
Learnings verankert ist. Es geht um die Konzeptualisierung und
Durchfiihrung eines virtuellen Planspiels mit einer Thematik im
Spannungsfeld von Wirtschafts-, Kommunikations- und Verhal-
tenswissenschaften.

Ziel ist es, Seminargruppen aus Hochschulen verschiedener
(maximal 3) Landern synchron {iber einen mit Whiteboard aus-
gestatteten Virtual Classroom miteinander zu vernetzen, um ge-
meinsam Planspiel- bzw. Projektaufgaben durchfiihren und auf
diese Weise interkulturelle Erfahrungen sammeln zu konnen.
Das Planspiel findet einmal wochentlich in 6 aufeinander folgen-
den Wochen mit einer Dauer von jeweils ca. 4 Unterrichtsstun-
den statt. Die Treffen im Virtual Classroom konnen via Screen-
cast aufgezeichnet und anschlieBend fiir ein Debriefing i.S. ei-
ner Auswertung der interkulturellen Handlungskompetenz der
Teilnehmenden verwendet werden.

Als internationale Partnergruppen des Planspiels bieten sich vor
allem Hochschulen an, mit denen Kooperationen bereits beste-
hen oder geknipft werden sollen. Der Virtual Classroom sowie
alle Materialien des Planspiels einschlieRlich weiterer Kommu-
nikationsmaglichkeiten (Chat, Forum) sind iiber eine Moodle-
Plattform erreichbar, von der auch Spielmaterialien und ergan-
zende Informationen zu den Grundlagen und Herausforderungen
interkulturellen Handelns abgerufen werden konnen. Mit dem Ti-
tel ,Internationalisierung durch Digitalisierung” verbinden sich
orogrammatische Herausforderungen, die — ganz im Sinn der
HRK-Empfehlungen ,Zur Internationalisierung der Curricu-

a“ (HRK 2017) — auch iiber den engeren fachlichen Rahmen
des Bereichs IWK hinausweisen.
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MEILENSTEINE

1. Konzeptualisierung und Ausarbeitung der Materialien des
Planspiels in deutscher und englischer Sprache; Erstellung ei-
nes Rahmencurriculums fiir die Planspieldurchfiihrung (3 Mo-
nate).

2. Aufbau der Plattformumgebung, Einbindung des Virtual
Classrooms sowie geeigneter Zusatzmaterialien zur Unterstut-
zung der interkulturellen Kompetenzentwicklung. Probeweise
Durchfiihrung des Planspiels mit internationalen Partnern (2
Monate).

3. Erstellung von Handreichungen fiir Dozentinnen zur selbst-
standigen Nutzung des Planspiels einschlieBlich eines Vade-
mecums zur Arbeit mit der Plattform und dem Virtual Class-
room (2 Monate).

4. Weitere Erprobungen des Planspiels, Dokumentation des
Projekts (Flyer, Video) zur Verbreitung des Planspiels in ande-
ren Fachern und Fakultaten einschlieflich des Sprachenzent-
rums; Hilfestellungen bei der Einfiihrung (2 Monate).

GLOCAL CAMPUS

Ale o)

Verstetigt wird das Projekt durch eine feste Einbindung der Er-
gebnisse in das Modul P3 der beiden BA-Erganzungsfacher
des Bereichs IWK. Eine Nachhaltigkeit des Vorhabens wird
durch die Offnung der Zielgruppen bereits zum Zeitpunkt der
Planspielkonzeption angestrebt: Es handelt sich nicht um
fachspezifisch begrenzte Inhalte, sondern um einen breiteren
inhaltlichen Rahmen, der auch fir Studierende z.B. der wirt-
schafts- und verhaltenswissenschaftlichen Fakultaten von In-
teresse ist. Ebenfalls der Unterstiitzung einer nachhaltigen Im-
plementierung dient die Entwicklung von Handreichungen zur
selbststandigen Durchfiihrung des Planspiels (Hilfe zur
Selbsthilfe’) sowie die begleitenden Aktivitaten zur Bekannt-
machung des Planspiels innerhalb der Universitat.

OUTCOME

e Deutsch- und englischsprachige Materialien fiir die Durchfiih-
rung des Planspiels im Virtual Classroom. Der Virtual Class-
room (MMZ-Videokonferenz oder Adobe Connect, FSU-

_izenz) wird in eine Moodle-Umgebung eingebunden. Als

Plattform steht der von FSU, UKJ, TU limenau und Bauhaus

Universitat entwickelte ,Glocal Campus” zur Verfligung. Hier

wird fur das Planspiel ein eigener virtueller Bereich eingerich-

tet, der u.a. alle fiir die Durchfiihrung notwendigen Lehrmate-
rialien zum Download enthalt und tiber weitere kollaborative

Bereiche verfiigt (Chat, Forum).

e Zusatzlich werden erganzende Lehrmaterialien (vor allem
Educasts) zu interkulturellem Lernen eingebunden, die in den
vergangenen Jahren am Bereich IWK entwickelt worden sind.
Dies wird erganzt durch Handreichungen fiir Lehrende, die ei-
ne selbststandige Durchfiihrung des Planspiels ermoglichen.
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