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Gestaltung netzbasierter Planspiel-
Lernarrangements (NPL)

Martin Kern, Bernd Jahnke
Universitat Tubingen

Zusammenfassung: Die Lehrmethode Planspiel, weleitionell berwiegend
in Form von Prasenzveranstaltungen durchgefiihrtdwigignet sich durchaus
auch flr einen Einsatz im E-Learning bzw. Onlinesbéng-Umfeld. Um einen
erfolgreichen Einsatz zu ermdglichen, missen jedpelzifische didaktische und
betriebswirtschaftliche Anforderungen beriicksichtigerden. Der vorliegende
Beitrag erarbeitet zunachst diese Anforderungedem eine Analyse des plan-
spielspezifischen Lernprozesses erfolgt. Unter 8laightigung dieser Anforde-
rungen werden sodann Gestaltungsalternativen stizand Gestaltungsempfeh-
lungen in Form eines NPL-Schalenmodells formuli®er Fokus der NPL-
Gestaltungsempfehlungen liegt auf der Unterstiitzdeg Interaktion zwischen
Seminarleiter und Teilnehmern, da diese als eirtrakam Erfolgsfaktor fur die
Erfullung der didaktischen Anforderungen identéitiwerden kann.

Schlisselworte: Internet, E-Learning, Unternehmienskation, Planspiel, Lern-
umgebung, Lernarrangement

1 Rahmenbedingungen

Die Lehrmethode Planspiel ist bereits seit vielahrdn ein fester Bestandteil der
Aus- und Weiterbildung. Der Erfolg der Planspielhmeie beruht insbesondere
auf der Tatsache, dall mit Planspielen funktiongjib#ende Féhigkeiten und

Kompetenzen vermittelt werden kdnnen, die aufgrded sich standig wandeln-

den fachlichen Anforderungen in den letzten Jalvenmehrt an Bedeutung ge-
wonnen haben. Hierzu zdhlen einerseits Kompetemnzienunternehmerisches

Denken, die Fahigkeit zu vernetztem und komplexawblemlosen sowie die

Kenntnis grundlegender betriebswirtschaftlicher afumenhdnge, andererseits
auch sogenannte ,Soft Skills" wie z. B. Teamféhigkikooperationsbereitschaft

und Konfliktfahigkeit [Jaf98, S. 77ff; Geut92, S. 205ff].

Obwohl bislang der grof3te Teil aller Weiterbildumgg3nahmen mit Planspielbe-
zug als Préasenzseminare durchgefiihrt wird, isteim létzten Jahren auch in die-
sem Bereich ein Trend hin zu internetbasierten &wamgements zu beobachten.
Die hohen Erwartungen der anfanglichen ,E-Learriiugphorie hinsichtlich ei-
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ner im Vergleich zu Prasenzveranstaltungen effteiem und &hnlich effektiven

Wissensvermittlung konnten jedoch bisher in densteai Fallen nicht erfllt wer-

den, da sich die Konzeption zu oft am technischiacen orientierte und didak-
tische Gesichtspunkte vernachlassigt wurden. CEgaéchterung beschrénkt sich
jedoch nicht nur auf den Bereich der Planspielmdghcondern betrifft vielmehr
den groéR3ten Teil der E-Learning-Anwendungen.

Ein spezifisches Problem der Methode Planspielt sStediesem Zusammenhang
jedoch die hohe Komplexitat dar, welche die Durbhfing eines Planspiels mit
sich bringt. Aus diesem Grund ist es notwendig, ganspielspezifischen

Lernprozel3 sowie die bestehenden Gestaltungsditesnam Detail zu analysie-

ren, um kritische Erfolgsfaktoren fir eine Kombinatdieser Lehrmethode mit
Internettechnologien identifizieren und Anforderandur die Gestaltung entspre-
chender Lernarrangements formulieren zu kénnen.

1.1 Begriff und Einordnung netzbasierter Planspiele

1.1.1  Die Lehrmethode Planspiel

Die Lehrmethode Planspiel verbindet Elemente amsdiei eigensténdigen Me-
thoden Umweltsimulation, Rollenspiel und Regelsggl Abb. 1). Durch diese
Integration entsteht eine komplexe Lehrmethodeerdétinsatz verhaltnismafig
aufwendig ist, die aber in vielen Lernzielbereichan tUberproportional hohen
Lernerfolgen fuhren kann.

Reines
ROLLEN-
SPIEL

Reine

UMWELT-

SIMULATION

simulierte
Umwelt

Mensch als Akteur

PLANSPIEL

Rollenspiel

Mensch im Planspiel:

Regelspiel

- intern als Akteur
(Teilnehmer)

- extern als Operator
(Spielleitung)

Reines

REGELSPIEL

Abbildung 1: Das Planspiel als komplexe Mischfoge[it92, S. 469]

Im Rahmen eines Planspiels agieren mehrere Teilegrappen, die in der Regel
jeweils aus mehreren Personen mit unterschiedli€t@ien bestehen. Die einzel-
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nen Teilnehmergruppen stehen in Konkurrenz zueigrandd treffen tber mehre-
re Spielrunden hinweg Entscheidungen, deren Auswigkn durch die zugrunde
liegende Simulation berechnet werden.

Der Mensch nimmt im Planspiel zwei verschiedeneldRoWahr: die des Teil-
nehmers und die des Spielleiters. Da der ErfolgRlasspieleinsatzes maf3geblich
von der reibungslosen Kommunikation und Kooperatdiar beteiligten Indivi-
duen abhangig ist, stellt die angemessene Unteustgitdieser Kommunikations-
prozesse eine zentrale Anforderung dar, welcheeswtdere an die Konzeption
netzbasierter Planspiel-Lernarrangements gestefilen mulf3.

1.1.2 Planspiele im Internet- und E-Learning-Kontext

Neben der Mdglichkeit, Planspiele (wie auch andetermethoden) in traditionel-
ler Form im Rahmen eines Prasenzseminars einzasdiestehen Weiterentwick-
lungspotentiale einerseits im Hinblick auf einemdiohe Verteilung der beteilig-
ten Individuen, andererseits hinsichtlich einer dysiiitzung durch Informations-
und Kommunikationstechnologien (luK). Abbildung @rseutlicht die sich hier-
durch ergebenden Gestaltungsalternativen:

Online-

4‘// Learning

z.B. z.B.
PC-gestiitztes | internetbasiertes
Planspiel im Online-Planspiel
Prasenzseminar

E-Learning

z.B. z.B.
Brettplanspiel im klassisches
Préasenzseminar Fernplanspiel

“"traditionelles"
Lernen

Unterstiitzung durch luK

Planspiel

raumliche Distanz

- >
Face-to-Face Distance-
Learning Learning

Abbildung 2: Der Lehrmethoden-Cube

Hinsichtlich der raumlichen Verteilung der Lehrendend Lernenden kann zwi-
schen Face-to-Face-Learning (alle an einem Ort) Disthnce-Learning (Indivi-
duen raumlich verteilt) unterschieden werden. Diésenliche (und ggf. zeitliche)
Distanz im Falle des Distance-Learning erfordem @&@nsatz geeigneter (Kom-
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munikations-)Medien — zunéchst unabhangig davoneiob IuK-Unterstutzung
erfolgt oder nicht.

Aus- und Weiterbildungsmafnahmen bzw. Lernprozesgskehe durch luK unter-
stutzt bzw. ermdglicht werden, kdnnen unter demrieBg-Learning (elektroni-
sches Lernen) eingeordnet werden. Diese Definitimd bewul3t unabhangig von
raumlicher Verteilung und unabhéngig von der Unitezsing durch Internettech-
nologien formulierf Das intra- und internetbasierte Lernen stellt iesdm Zu-
sammenhang einen Spezialfall des E-Learning damurttals Online-Lernen be-
zeichnet.

Die netzbasierten Planspiel-Lernarrangements (NRIlis)im Rahmen dieses Bei-
trags betrachtet werden, beinhalten betriebswiatitliithe Planspiele, deren Teil-
nehmer sich in der Situation des rAumlich verteibnline-Lernens befinden.

1.2 Lernen mit Planspielen

1.2.1 Lernprozel

Der Ablauf eines Planspiels 1af3t sich in die dreingllegenden Spielphasen Vor-
bereitungs-, Durchfiihrungs- und Auswertungsphaselgin (in ihrer Gesamtheit
auch als Makrozyklus bezeichnet) [Blei69, S. 14u@8, S. 479]. Der Lernpro-
zel3, welcher diesen Phasen zugrunde liegt, basi€dinem Lernen durch Erfah-
rung (,Learning by Doing“) und kann in Anlehnung das Experiential Learning
Model nach Kolb in Form eines Kreisprozesses (gdegrning-cycle*) dargestellt
werden [Kolb84, S. 20ff]: durch ,Aktives Experiméren (AE)" sammeln die
Teilnehmer ,Konkrete Erfahrungen (KE)“, welche sodam Rahmen einer ,Re-
flektierenden Beobachtung (RB)“ und ,Abstrakten B#spildung (AB)* zur
Formulierung mdoglichst allgemeingultiger Erkennseisoder Konzepte fihren.
Abbildung 3 verdeutlicht den Zusammenhang zwisathem Planspielphasen und
den einzelnen Stufen des ,learning-cycle:

Ein Beispiel hierfiir ware das Versenden der Erggidamichte per Post im Rahmen
eines betriebswirtschaftlichen Fernplanspiels.

Diese Sichtweise wird u. a. auch vertreten vonkBeic al., Reinmann-Rothmeier
sowie Seufert et al. [B&@1; Rein02; Sei01].
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[ ggfs. nachbereitender
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Abbildung 3: Lernen im Makro- und Mikrozyklus deRspiels

ggfs. nachbereitender /
praktische Anwendung praktische Anwendung

Der Makrozyklus (vgl. hierzu zunachst die linket8aler Abbildung) beginnt mit
einem ausfuhrlichen Briefing der Teilnehmer im RahnderVorbereitungsphase
AnschlieBend erfolgt der Eintritt in den ,learniogele mit dem Beginn der
Durchfihrungsphasem Verlauf der Durchfihrungsphase haben die ®&giner
die Mdoglichkeit, tber mehrere Spielrunden (auch Migrozyklen bezeichnet)
hinweg durch das Treffen von Entscheidungen undidie jeweils anschlieRende
Analyse der Resultate vielfaltige konkrete Erfalyem (KE) zu sammeln. Im
Anschluf3 an die Durchfiihrungsphase erfolgt das iBfibg derAuswertungspha-
se d. h. eine ausfuhrliche Analyse des Gesamtspialy#s, in deren Rahmen eine
reflektierende Beobachtung (RB) und abstrakte Bisiidung (AB) stattfindet.
Durch die Analyse der Ursache-Wirkungs-Zusammen@anwigd in dieser Phase
versucht, eine Konzeptualisierung bzw. Begriffseindheoriebildung zu errei-
chen.

Neben diesen Lernphasen im Makrozyklus missen fedach die Lernprozesse
der Teilnehmer innerhalb der einzelnen Mikrozykbemiicksichtigt werden. Auch
fur den Fall, da? am Ende der Mikrozyklen kein @ifgls Debriefing vorgesehen
ist, wird der oben beschriebene ,learning-cycle“laealfall auch in den Mikro-
zyklen der einzelnen Spielperioden ablaufen. Diesleutlicht die Modifikation
der graphischen Darstellung (vgl. hierzu die re@gée der obigen Abbildung).

Um einen mdglichst hohen Lernerfolg zu erzielens@vohl im Makro- als auch
im Mikrozyklus ein vollstandiger Durchlauf des ,heing-cycle” erforderlich. Ob
ein solcher vollstandiger Durchlauf realisiert wamdkann, ist insbesondere im
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Mikrozyklus in hohem MaRe von den Teilnehmern ge(herntyp, Motivation,
Vorwissen etc.) sowie von der Spielkomplexitat el Zusammensetzung der
Spielgruppen abhéangig. Vor allem bei internetbésiePlanspielen besteht in die-
sem Zusammenhang aufgrund der raumlichen und chetli Distanz zwischen
Teilnehmer und Tutor die Gefahr, dafl die Phasenrefezktierenden Beobach-
tung (RB) und der abstrakten Begriffsbildung (ABjrvachlassigt werden. Im
Rahmen eines Prasenzseminars stehen einem Tuttar iRegel mehrere Mog-
lichkeiten zur Verfiigung, um hier gegenzusteuteim solche Moglichkeiten
auch im Rahmen eines internetbasierten Planspiglséomlich verteilten Teil-
nehmern zu schaffen, ist eine explizite Unterstidzdes Tutors durch das Lernar-
rangement erforderlich.

1.2.2 Lernziele

Von Planspielen im Internetkontext wird erwartetRcsie die vielfaltigen Lernzie-
le, welche mit Prasenzplanspielen realisierbar, samtdhernd ebensogut wie die-
se erreichen kdnnen. Diese ,klassischen* Plandmghziele gliedern sich in die
vier Kompetenzbereiche Fach-, Methoden-, Sozial-d uRersonlichkeits-
kompetenz.

Neben diesen klassischen Lernzielen bietet die iWédmg der Lehrmethode
Planspiel mit dem Medium Internet zudem die Modtiih diverse weitere, je-
doch recht spezifische Lernziele zu verfolgen [HXigsS. 100f]. Von zentraler
Bedeutung sind in diesem Zusammenhang insbesondere:

« MedienkompetenDurch die raumliche Verteilung sind die Teilnehngge-
zwungen, zur Kooperation im Planspiel auf mediemittelte Kommunikation
zurliickzugreifen. Im Rahmen internetbasierter Platessteht ihnen hierfur in
der Regel ein Mix aus den Kommunikationsdienstes laéernet zur Verfu-
gung — im Idealfall integriert in eine Lernumgebuikin erfolgreich am Plan-
spiel teilzunehmen, ist somit eine Nutzung diesedienvermittelten Kommu-
nikation unabdingbar, was eine ideale Voraussetzumdrreichung des Lern-
ziels ,Medienkompetenz* darstellt.

« Interkulturelle KompetenDie Mdglichkeit, Teilnehmer in einem Seminar zu-
sammenzufassen, die aufgrund zu grof3er raumlicigarizen nicht gemein-
sam an Prasenztrainings teilnehmen kénnen, ernd@jerachtraining und in-
terkulturelle Ausbildung durch international zusaemgesetzte Teams. Insbe-
sondere in grol3en Konzernen bietet der Einsatz détenspiels fiir die einzel-
nen Teilnehmer neben diesen kulturellen Aspektelezudie Moglichkeit zur
Bildung internationaler sozialer Netzwerke.

Z. B. durch ein spontanes Debriefing, um einedietié Bereitschaft der Teilnehmer
zur Reflektion auszugleichen, oder durch spontatfed#tllungen, um eine zu hohe,
subjektiv empfundene Komplexitat zu reduzieren sanhit die Méglichkeit zur Re-
flektion zu schaffen.
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2 Gestaltungsalternativen und -empfehlungen

2.1 Didaktische Anforderungen

Fir die Gestaltung eines NPL missen im folgendeaktiische Anforderungen
aus zwei Perspektiven formuliert werden: einersaissKonsequenz aus der er-
folgten Analyse des planspielspezifischen Lernpsses, andererseits unabhangig
von den Charakteristika der Lehrmethode PlanspiélBasis aktueller lernpsy-
chologischer ErkenntniséeDie hieraus resultierenden Anforderungen lassem si
in folgenden Punkten tberblicksartig zusammenfassen

« Vollstindiger Durchlauf des ,learning-cycle”, insiomdere Sicherstellung
ausreichender Reflektionsphasen.

e Schaffung von Mdglichkeiten zur Kontrolle und flelken Steuerung der aus
Teilnehmersicht wahrgenommenen Komplexitat durchn dgeminarleiter
[Fehl02, S. 153ff].

e Schaffung eines kooperativen Klimas, insbesondeir@éniierung des Risikos
einer Regression im Kooperationsprozef3 [HeidOB73f].

e Problemorientierung, d. h. Vermeidung der Vermitjwon ,tragem* Wissen
durch Erfullung der Kriterien Authentizitat und @#rtheit, multiple Kontexte
und multiple Perspektiven sowie sozialer Kontexti[B4, S. 44ff].

Im Rahmen der folgenden Analyse der mdglichen Geasgsalternativen (Ab-
schnitt 2.2) werden die Konsequenzen dieser vietraken Anforderungen bereits
deutlich. Insbesondere die Forderung nach Problemtigrung fuhrt jedoch zu-
dem auch bereits im Vorfeld zu diversen Einschragkm hinsichtlich der Aus-
wahl einer geeigneten Planspielkonfiguration (uialgiiy von einem spéteren
Einsatz im Internet), die im Rahmen dieses Beitnaight im Detail betrachtet
werden kénnen.

AbschlieBend koénnen auf Basis der didaktischen demngen zudem Gestal-
tungsempfehlungen (Abschnitt 2.3) fur die Konzeptines NPL formuliert wer-

den. In diesem Zusammenhang sollen insbesondetgedien erstgenannten An-
forderungen weiterverfolgt werden, da die Gewahbtleig eines vollstdndigen
Durchlaufs des ,learning-cycle* die zentrale Fordegy sein muf3, um einen er-
folgreichen Lernprozel3 im Planspiel zu erreicheie Schaffung einer angemes-
senen wahrgenommenen Komplexitat aus Teilnehmérsielit hierbei eine not-

Vgl. hierzu ausfuhrlich [Kern03].

Beispielsweise die Einschrankung beziglich des traAkonsgrads des
Simulationsmodells auf branchen- und unternehmezéfigche Planspiele, um der
Forderung nach Authentizitdt und Situiertheit gbteeu werden. Vgl. hierzu
[Kern03].
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wendige aber noch nicht hinreichende Bedingungefiien solchen vollstandigen
slearning-cycle“-Durchlauf dar.

2.2 Gestaltungsalternativen

Im Rahmen der Konzeption eines NPL bestehen Gestaalternativen hinsicht-
lich verschiedener Klassifikationsmerkmale (vgl.bA). Die geeigneten Auspra-
gungen dieser Merkmale sind insbesondere von déndem NPL verfolgten
Einsatzzielen abhéngig. Die Merkmale werden in féchsten Abschnitten néher
erlautert.

Klassifikations-

Merkmalsauspréagungen
merkmale pragung

Verteilung der

Verteilte Gruppen Verteilte Teilnehmer
Gruppen

Kommunikations-
und Kooperations-
unterstutzung

Gering Hoch
(externe Werkzeuge) (integriert)

Moglichkeit zur
Entscheidungs- Gering Hoch
unterstutzung

Abbildung 4: NPL-spezifische Klassifikationsmerkmal

2.2.1  Verteilung der Gruppen

Bei der Konzeption eines NPL muf3 zu Beginn einen@satzentscheidung hin-
sichtlich der Teilnehmerstruktur getroffen werdEmerseits besteht die Moglich-
keit, mit verteilten Gruppen zu arbeiten, derenfiegimer jeweils gemeinsam an
einem Ort agieren (Alternative ,Verteilte GruppenAndererseits kénnen auch
die Teilnehmer der einzelnen Gruppen jeweils aengaohiedlichen Orten arbeiten
(Alternative ,Verteilte Teilnehmer®). Diese beideXternativen bergen jeweils
bestimmte Potentiale im Hinblick auf erreichbarernztele, Authentizitat und
Flexibilitdt des Planspieleinsatzes (s. Tab. 1defun bestimmen sie, welche kon-
kreten Anforderungen an die einzelnen KomponenieaseNPL zu stellen sind.
Die Auspragungen der folgenden Klassifikationsmezlarsind somit von dieser
Grundsatzentscheidung direkt abhangig.

Aufgrund des mdglichen Face-to-Face-Kontakts zvdactien Teilnehmern einer
Spielgruppe im Rahmen der Alternative ,Verteiltau@pen” ist die Kooperations-
situation, in der sich die Teilnehmer in diesem Bafinden, derjenigen eines Pré-
senzplanspiels sehr ahnlich. Der Schwerpunkt Hitigtb der erreichbaren Lern-
ziele liegt daher eher im Bereich der Sozial- urasBnlichkeitskompetenzen.
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Vorzuziehen ist diese Alternative fur Zielgruppetie auch im Berufsalltag in
Face-to-Face-Kooperationssituationen agieren. Sdii@egegen die Fahigkeiten
und Fertigkeiten vermittelt werden, die im SinneegiMedienkompetenz zur me-
dienbasierten Kommunikation erforderlich sind, sodie Alternative mit verteil-

ten Teilnehmern eher geeignet.

Kriterien Verteilte Verteilte
Gruppen Teilnehmer

Schwerpunkt bei Lernzielen liegt auf ...| Sozial- und Persdn- Medienkompetenz

lichkeitskompetenz
Authentizitét der gruppeninternen Koope+ace-to-Face- medienvermittelte
rationssituation ist gegeben fir ... Kooperation Kooperation
Flexibilitat hinsichtlich rAumlicher Dis- | gering hoch
tanz einzelner Teilnehmer ist ...
Notwendige Unterstiitzung der Interakti{ hoch hoch

on mit dem Seminarleiter ist ...

Tabelle 1: Kriterien fir die Verteilung der Gruppen

Eine weitere Abstufung kann durch Aufteilung dearBpielphasen in Prasenz-
und Onlinephasen bzw. in Phasen mit verteilten @eapund Phasen mit verteil-
ten Teilnehmern realisiert werden. Dies wirde diighthkeit eréffnen, noch dif-
ferenzierter den Prioritéaten einzelner Einsatzzigleecht zu werden.

Unabhangig vom Grad der Verteilung der Teilnehnestéht in beiden Fallen ei-
ne raumliche und ggf. zeitliche Distanz zwischeinBamern und Seminarleiter.
Aus diesem Grund ist in jedem Fall eine umfangmreitimterstiitzung der Interak-
tion mit dem Seminarleiter erforderlich. Diese haldion besteht einerseits aus
operativen Elementen (Entgegennahme und Kontradle Entscheidungen, U-
bermittlung von neuen Rahmendaten und Ergebnist®e); andererseits aus un-
terstiitzenden, tutoriellen Elementen (Uberwachuegyloernprozesses, Beantwor-
tung von Fragen, Steuerung der Komplexitat etci¢. @perativen Interaktionen
werden mit Hilfe der Kommunikations- und Kooperaswerkzeuge abgewickelt,
welche auch den Teilnehmern zur ZusammenarbeitVeufligung stehen (vgl.
folgenden Abschnitt). Zur Bewaltigung der unteragiiden, tutoriellen Interaktion
sind jedoch zuséatzliche Werkzeuge erforderlich.(kgdrzu Abschnitt 2.3).
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2.2.2  Kommunikations- und Kooperationsunterstiitzung

Die an einem Planspiel beteiligten Individuen badin sich in einer kooperativen
Arbeitssituatiorf. Um eine effiziente Zusammenarbeit im Rahmen eingsnet-
basierten Planspiels zu erméglichen, missen dierfamkations- und Koopera-
tionsprozesse angemessen unterstutzt werden. BigeAtaltung dieser Unterstut-
zung muf auch der Forderung nach einem kooperakliema gerecht werden,
um eine Stérung der Zusammenarbeit und somit eggré®sion im Kooperati-
onsprozeld zu vermeiden.

Die wichtigste Voraussetzung hierfur ist ein reigsioser Ablauf der Kommuni-
kation. Jede Kommunikation dient einerseits zur ridbiglung der Kommunikati-
onsinhalte (Inhaltsaspekt), andererseits hat j&enmunikationsvorgang einen
Beziehungsaspekt (Ubermittlung von paraverbaleorinétionen, z. B. Intonati-
on, Sprachgeschwindigkeit und Lautstarke sowie adyalen Informationen, z. B.
Mimik und Gestik). Je nach Reichhaltigkeit (Medi&lihess) des verwendeten
Kommunikationsmediums kann dieser Beziehungsasmpekir oder weniger gut
ubertragen werden [W#I0, S. 53ff; Rice92, S. 476f, DalLe86, S. 560f, Fagjb
S. 84f]

Hinsichtlich der Konzeption eines NPL soll diesbglikih zwischen einer gerin-
gen und einer hohen Kommunikations- und Kooperatioterstiitzung unter-
schieden werden.

Im Falle einermgeringen Unterstutzungtehen lediglich Werkzeuge mit einem ge-
ringen Grad an Media Richness zur Verfugung, di#tganteils nicht in das NPL
integriert sind. Die Kommunikation erfolgt somit igeehend mit Hilfe externer
Werkzeuge, beispielsweise E-Mail, Austausch vontd@umenten etc. Auch
samtliche Kooperationsvorgange werden in dieserhdrale explizite zusétzliche
Unterstitzung Uber diese externen Kommunikationiseeerge abgewickelt.

Eine hohe Unterstutzungeinhaltet den zusétzlichen Einsatz reicher Komkasni
tionsmedien (z. B. Audio- und Videokonferenzen) mowiner expliziten Koope-
rationsunterstitzung (beispielsweise durch ApgheaSharing). Mdglichst viele
dieser Werkzeuge sollten in diesem Fall in das Mgriert sein, um den techni-
schen und organisatorischen Aufwand fur die Teitmeh(Installation von zusétz-
lichen Anwendungen und Einarbeitung in deren Famidiitéat etc.) moglichst ge-
ring zu halten.

Da die Interaktionen im Rahmen eines NPL eine Htdmplexitat aufweisen und
ihnen unterschiedlichste Aufgaben zugrunde liegenjn der Regel eine hohe
Kommunikations- und Kooperationsunterstitzung zfalgreichen Durchfiihrung

Die Kriterien fir das Vorliegen einer solchen getativen Arbeitssituation
(Zielidentitat, Plan-Kompatibilitdt, Ressourcenausth, Regelbarkeit und Kontrolle)
werden vom Arbeitskontext im Rahmen eines Plansgiglillt [Bad00, S. 5].



Gestaltung netzbasierter Planspiel-Lernarrangengbiitk) 737

eines internetbasierten Planspiels erforderlicmeEAusnahme stellt unter be-
stimmten Voraussetzungen der Fall verteilter Grapgar, da der Schwerpunkt
der zu unterstitzenden, operativen Interaktionefischen Seminarleiter und
Spielgruppen hier in der Vorbereitungs- und derwersungsphase (bei der Ein-
fuhrung in das Planspiel und der Durchfuihrung debrigfing) liegt. Aus diesem
Grund wirde eine Abkoppelung dieser Phasen alseRzéisranstaltung die
Durchfiihrung des restlichen Seminars mit geringemkaunikationsunterstiitzung
ermoglichen.

2.2.3  Mdglichkeit zur Entscheidungsunterstiitzung

Eine Entscheidungsunterstitzung kann im Rahmers éiti durch Werkzeuge
erfolgen, welche einerseits die Analyse der Ergedmiandererseits die Planung
der zu treffenden strategischen und operativencBaidungen unterstiitzen. Diese
Planungs- und Entscheidungshilfen sollten den €himern in der Regel nicht
grundsétzlich zur Verfigung stehen, sondern je rigetlarf vom Seminarleiter
freigegeben werden kdnnen. Durch diese Moglichkeit Freigabe einzelner un-
terstitzender Werkzeuge vergréRert sich der Spiglrdes Seminarleiters zur
Steuerung der aus Teilnehmersicht wahrgenommenemplexitat. Da dies eine
zentrale Anforderung aus didaktischer Perspektizestdllt, sollte insbesondere
bei komplexen Planspielen die Mdglichkeit zur Eh&ddungsunterstutzung hoch
sein. Folgende Bereiche sollten durch die Planurgexeuge abgedeckt sein:

e Marktforschung: Ein ,virtuelles Marktforschungsiitst* prognostiziert die
Entwicklung der Absatzzahlen auf Basis der geplant®larketing-
Entscheidungen und einer getroffenen Annahme UberMiarketing-Mix der
Konkurrenten.

e Interne Ablaufe: Simulation der Auswirkungen deplgaten Entscheidungen
auf die internen Ablaufe (z. B. Auslastung der igerig, Auslastung und Pro-
duktivitat der Mitarbeiter).

* Rechnungswesen: Automatisierte Erstellung einewidititsplanung sowie
einer Plan-GuV und Planbilanz auf Basis der geplariEntscheidungen und
prognostizierten Absatzzahlen.

2.3 Gestaltungsempfehlungen: Unterstitzung der
Seminarleiter-Interaktion

2.3.1 Einordnung in das NPL-Schalenmodell

Das NPL-Schalenmodell (s. Abb. 5) verdeutlicht deribau eines Lernarrange-
ments, welches ein Planspiel als Kernelement b#etham Innern finden sich
jene Komponenten, die direkt mit dem Planspiel erbindung stehen. Dies ist
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einerseits der fur die Berechnung der Ergebnissanteortliche Planspielkern,
inklusive der Entscheidungs- und Szenariodaten,er@nseits die Benutzer-
schnittstelle (das Planspiel-GUI), welche die Fiondlitdt des Planspielkerns
verfigbar macht.

Hilfesysteme /
Komponenten zur tutoriellen
Unterstutzung

Planspiel-GUI

(Graphical User Interface)

Kommuni-

Lehr- kations-
und Planspiel- und
Ubungs- kern und K°°F’era'
module Daten tions-

kompo-

(fur Spielleiter, Adminis-
trator, Teilnehmer)

nenten

Werkzeuge zur
Entscheidungs-
unterstitzung

Abbildung 5: Komponenten des NPL-Schalenmodells

Die auRere Schale enthalt alle ergdnzenden Modigeur erfolgreichen Nutzung
des Planspiels in einem netzbasierten Lernszeadooderlich sind. Da in diesem
Beitrag der Fokus auf der Unterstitzung der Intégmakmit dem Seminarleiter
liegt, wird im folgenden nur die Gestaltung der Kmmenten zur tutoriellen Un-
terstitzung ausfuhrlicher betrachtet. Die formbdierdidaktischen Anforderungen
missen im Rahmen der Konzeption eines NPL jedolttstserstandlich bei der
Gestaltung aller NPL-Komponenten beriicksichtigtdear’

2.3.2  Gestaltung der Komponenten zur tutoriellen Uterstiitzung

Die wichtigsten tutoriellen und unterstiitzenden gaifen des Seminarleiters in
der Durchfiihrungsphase eines Planspiels sind:

Hinsichtlich des Planspielkerns und des Planspiél fuhrt dies beispielsweise zu
der Forderung, dal? dem Seminarleiter diverse Hfagriglichkeiten zur Verfuigung
stehen missen, um durch Modifikation des UmfangsEtscheidungs- und Ergeb-
nisgrélRen eine Komplexitatssteuerung durchfiihrenk@anen. Vgl. hierzu auch
[Kern03].
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e die Steuerung der durch die Teilnehmer wahrgenoraméfomplexitat (um
eine Uber- bzw. Unterforderung der Teilnehmer zumeiden),

« die Kontrolle und ggf. Aktivierung der Reflektiortsgsen im Mikrozyklus so-
wie

» das Leisten von Hilfestellung durch Beantwortung ¥oagen etc.

Da ein direkter Kontakt zu den Teilnehmern in einestzbasierten Lernarrange-
ment nicht méglich ist, mu3 das NPL fir die Bevgaltig dieser Aufgaben unter-
stitzende Komponenten bereitstellen, welche sidfignvier Kategorien ,zusatz-

liche Informationsversorgung", ,Férderung strukéuter Vorgehensweise®, ,Hil-

fesysteme" sowie ,Unterstlitzung direkter Hilfesteljen des Seminarleiters”
einordnen lassen.

Zusatzliche Informationsversorgung

Komponenten der Kategorie ,zusatzliche Informati@mmsorgung” dienen primar
zur Steuerung der Komplexitat und als Hilfestelldagdie Teilnehmer. Sie um-
fassen entweder kurze Analysen komplexer, techeisBhachverhalte, welche fur
die Geschéftstatigkeit der Planspielunternehmeevagit sind (z. B. hinsichtlich
der Produktionsplanung) oder Studien Uber wirtdtibhé Zusammenhange, wel-
che der Simulation zugrunde liegen.

Diese Komponenten sollten keine exklusiven Infoiamn enthalten. Die Teil-
nehmer haben somit immer auch die Mdglichkeit, sighBasis der frei verfligba-
ren Informationen die in den Studien prasentieBEegebnisse selbst zu erarbeiten.
Das Ziel der Bereitstellung der Studien durch demi@arleiter ist somit lediglich
eine Erleichterung der Analyse bestimmter Problelstigen. Die Entscheidung
Uber eine Inanspruchnahme dieser zuséatzlichen &titeung kann auch bewuf3t
den Teilnehmern Uberlassen werden, indem die Studliel Analysen im Laufe
der Simulation gegen Bezahlung bei einem fiktiveerdBungsunternehmen er-
worben werden kdnnen.

Elemente zur Férderung einer strukturierten Vorgeveeise

Die Férderung einer strukturierten Vorgehenswestezam Ziel, einen méglichst
vollstandigen Durchlauf des ,learning-cycle” im Mizyklus insbesondere hin-
sichtlich ausreichender Reflektionsphasen zu dregic

Hierzu dienen zunéachst so@egrindungs- und Analyseformularefvelche die

Teilnehmer dazu anregen sollen, die Ergebnisse Emscheidungen im Rahmen
einer Ursache-Wirkungs-Analyse in Relation zu detraffenen Entscheidungen
zu setzen. Zu diesem Zweck werden die TeilnehmeEade jeder Spielrunde da-
zu aufgefordert, Auswirkungen bestimmter Entschejdun zu analysieren, Be-
griindungen fur Entscheidungen zu formulieren undwitkungen von geplanten
Entscheidungen zu prognostizieren. Um auch hierddbaktischen Anforderung
nach Authentizitat der Lernumgebung gerecht zu emrdst die Integration dieser
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Analysen in eine realistische Aufgabenstellung motslg. Denkbar wére bei-
spielsweise die Aufforderung an die Teilnehmeihier Rolle als Geschéftsfihrer
zu bestimmten Zeitpunkten an den Aufsichtsrat zichten.

Eine weitere Mdglichkeit, um einen vollstandigeeatning-cycle“-Durchlauf zu

fordern ist die,zweistufige Informationsversorgungin diesem Fall erhalten die
Teilnehmer zu Beginn eines Mikrozyklus zundchsigikéch die Ergebnisse der
vergangenen Periode. Die neuen RahmenbedingungBn Konjunkturprognose,

Konditionen der Zulieferer) sowie die Mdglichkeiintscheidungen zu treffen und
Planungshilfen zu benutzen, werden erst in eingitew Stufe freigegeben. Durch
eine gezielte Verknupfung mit den Begrindungs- émalyseformularen kann

zudem eine Aktivitat der Teilnehmer nach Bekanngégdbr Ergebnisse erzwun-
gen und ein Abwarten bis zur Freigabe der Inforometh der zweiten Stufe aus-
geschlossen werden.

Hilfesysteme

Aufgrund der vielféltigen, komplexen Aufgaben, wedcdie Teilnehmer im Laufe

eines Planspiels bewaltigen missen, ist bereirésenzplanspielen eine Unter-
stutzung durch Hilfesysteme in der Regel unverbiahtlm Rahmen von internet-
basierten Planspielen erhalt diese Unterstiutzungnech grof3eres Gewicht, da
hier aufgrund der raumlichen und zeitlichen Distaneine direkte Hilfestellung

durch den Seminarleiter zusatzlich erschwert wird.

Die in den Hilfesystemen vorgehaltenen Informatioeellten einerseits mogliche
Fragen hinsichtlich der Planspielinhalte abdeckandererseits auch Unter-
stitzung bei Problemen mit der Funktionalitat demBpiel-Software bieten. Der

Zugriff auf einzelne Informationseinheiten muf sblwdurch eine gut strukturier-

te Ubersicht sowie eine Suchfunktion als auch direlausgehend von den ent-
sprechenden Bereichen der Teilnehmeroberflacheglichdsein.

Neben dieser passiven Unterstitzung der Teilnelish@ine noch weitergehende
Entlastung des Seminarleiters durch die Integratitorieller bzw. ,intelligenter”
tutorieller Systeme méglich. In Kombination mit em Avataf kénnen so ohne
Eingriff des Seminarleiters einerseits weniger amsipsvolle, haufig wiederkeh-
rende Fragen beantwortet werden, andererseitshibesgeMoglichkeit, durch eine
direkte Analyse der Eingaben der Teilnehmer Unsigkaiten zu erkennen und
entsprechende Hilfestellungen in Form kurzer Letireiten zu présentieren
[Sche94, S. 98].

Ein Avatar Ubernimmt die Aufgabe der Représematdines Menschen in einer
virtuellen Welt. Er kann als virtueller Tutor mitilfé der Wissensbasis der tutoriellen
Systeme mit den Teilnehmern eines NPL in einendgigleten.
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Unterstiitzung direkter Hilfestellungen des Semgitats

Eine umfassende Unterstiitzung der Teilnehmer dintgdygrierte Hilfesysteme
erdffnet dem Seminarleiter die Mdglichkeit, sich Rahmen der direkten Unter-
stitzung der Teilnehmer fokussierter den beidenralem Aufgaben ,Steuerung
der Komplexitat* und ,Sicherstellung eines vollsiégen learning-cycle* zuzu-
wenden.

Zu diesem Zweck kann sich der Seminarleiter im Raheines Prasenzseminars
durch direkten Kontakt zu den Spielgruppen ohné3gnoAufwand ein Bild von
der Vorgehensweise und dem Ablauf des Lernprozesseshalb der Gruppen
verschaffen. Da diese Mdglichkeit des direkten laktg im Rahmen eines NPL
nicht besteht, ist hier eine Unterstiitzung des Sarditers hinsichtlich einer
Verbesserung seiner Informationsversorgung erftictierHierflr eigenen sich
kurze, strukturierte Zwischenfeedbadksderen Rahmen die Teilnehmer am Ende
der einzelnen Mikrozyklen einen kurzen Zwischentgriabliefern missen. Je
nach Ausgestaltung des NPL und des zeitlichen Abldar Durchfiihrungsphase
kénnen diese Zwischenfeedbacks entweder asyncheiap{elsweise durch In-
tegration in die Begrindungs- und Analyseformulavd®r synchron (z. B. mit
Hilfe eines moderierten Chats oder einer Audiokmie am Ende jeder Periode)
erfolgen.

3 Praxisbeispiel

Bei der Umsetzung des NPL-Schalenmodells im RahdenKonzeption eines

internetbasierten Planspiels besteht in Abhangigi@i den letztendlich verfolg-

ten Einsatzzielen eine Vielzahl verschiedener Gtesigsmaglichkeiten. Zur Ver-

deutlichung der im Rahmen dieses Beitrags skizmefbestaltungsalternativen
und -empfehlungen werden abschlieRend zwei exermsper Komponenten vor-
gestellt, die Bestandteil einer Modifikation deemmetbasierten Planspiels ,Metro
Business Simulation“ (MBS) sind, welches im Auftrdgr Metro Group entwi-

ckelt wurde®

Da die MBS nicht primar die Vermittlung betriebsathaftlicher Kompetenz zum
Ziel hat, sondern vielmehr die Wahrnehmung eindgegrativen Funktion auf
Konzernebene (in Form einer Verstarkung der Koridemitat, der Vermittlung
eines vertiefenden Verstandnisses fiir andere ¥bsdiinien etc.), sind die hier
vorgestellten Modifikationen nicht Bestandteil dédtuell im Einsatz befindlichen
MBS-Version. Fur die Mdglichkeit, die MBS im Rahmeiegkr prototypischen
Modifikationen zu verwenden, soll an dieser Stedliden an der Entwicklung
beteiligten Personen gedankt werden, insbesonderenennen sind in diesem
Zusammenhang Herr Thomas Hamela und Herr Walteuids®n der Metro Group,
das ganze Team von der Tertia Edusoft GmbH in Tgérirsowie das gesamte Team
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Zur Uberbriickung der Distanzen und Verbesserunglmfermationsversorgung
des Seminarleiters beinhaltet die MBS-Modifikati@erschiedene Feedback-
module. Einerseits werden in regelmafRigen Abstansederierte Text-Chats
durchgefuhrt, andererseits kbnnen durch den EingatzAnalyse- und Begrin-
dungsformularen (vgl. Abb. 6) strukturierte Feedtsaangefordert werden.
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Abbildung 6: Begriindungsformular ,Quartalsberichidem Aufsichtsrat*

Da im Rahmen der MBS mit verteilten Teilnehmernrbedet wird, ist insbeson-
dere in der Durchfihrungsphase eine hohe Kommuaikat und Kooperations-
unterstitzung erforderlich (vgl. Abb. 6). Im vorteden Beispiel erfolgte zu die-
sem Zweck eine Integration des Konferenzsystemsddadt NetMeeting®? Die
bereits in der MBS integrierten Kommunikationswenkge Blackboard, Webfo-
rum und Chat kénnen hierdurch einerseits um Audia Videokonferenzen, an-
dererseits um die Moglichkeit eines Application &g (beispielsweise zur ge-
meinsamen Verwendung eines Planungswerkzeugs ai$ Ban MS Excel) er-
weitert werden.

der [itest] GbR und der saltation GbR in Bielefélt)). auch http://www.metro-
business-simulation.com sowie [Kern03].

In der Praxis scheitert der Einsatz dieser komkationstechnischen Erweiterungen
bislang haufig aufgrund technischer Restriktionasbesondere fehlender Bandbreite.
Aus diesem Grund wurde auf eine Integration im Rahoher MBS verzichtet. Zur
Schaffung eines kooperativen Klimas beginnt jedeBSMseminar mit einem
Prasenzworkshop.

10
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Abbildung 7: Kooperations- und Kommunikationsuntigzung

4 Fazit

Die Konzeption betriebswirtschaftlich ausgerichteteetzbasierter Planspiel-
Lernarrangements stellt sowohl aus didaktischer hetriebswirtschaftlicher als
auch aus technologischer Perspektive hohe Anfonderu und verlangt nach the-
oretisch fundierten Konzepten. Aufgrund der réauhdic und ggf. zeitlichen Dis-
tanzen zwischen den beteiligten Individuen ist @ssindere eine angemessene
Unterstitzung der Interaktion zwischen Seminanaited Teilnehmern erforder-
lich.

Die im Rahmen dieses Beitrags erarbeiteten Komgenezur tutoriellen Unter-

stitzung leisten hierfir — eingebettet in ein Gdkanrept in Form des NPL-

Schalenmodells — einen wertvollen Beitrag. Die estgliten Gestaltungsempfeh-
lungen lassen sich in die vier Kategorien ,zusékai Informationsversorgung®,

.Forderung strukturierter Vorgehensweise, ,Hilfeggme" sowie ,Unterstiitzung

direkter Hilfestellungen des Seminarleiters* eimad. Durch eine konsequente
Umsetzung der Gestaltungsempfehlungen kénnen dikeRi eines Planspielein-
satzes im Internet, welche beispielsweise hinsathtunvollstandiger Reflekti-

onsphasen oder einer unangemessenen Komplexitéhbasminimiert werden.
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