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Kapitel 5:
Hinweise
zur Weiterentwicklung

computersimulierter Planspiele
(Claus Mdobus, Andreas Liidtke, Heinz-Jiirgen Thole)

In dem vorgestellten Trainingsprogramm zur Férderung der strategi-
schen Handlungsflexibilitit werden computerbasierte Planspiele ein-
gesetzt, damit die Teilnehmer Komplexitdt erfahren und Strategien zur
Bewiltigung der Komplexitat ausprobieren kdnnen. Die dabei zur
Anwendung kommenden Programme wollen wir als ,.klassische Plan-
spiele,, bezeichnen, die durch zwei charakteristische Merkmale ge-
kennzeichnet sind:

* Die enthaltenen Variablen sind hochgradig miteinander ver-
kniipft.

* Die Lernenden geben Parameterwerte ein und beobachten die
Resultate.

Es hat sich gezeigt, dass Lernende gerade bei komplexen Planspielen
Probleme haben, Entscheidungen zu treffen, da sie die Auswirkungen
nicht {iberschauen kdonnen. Ein Grund dafiir ist das fehlende Vorwis-
sen. Daraus folgt, dass Novizen cinen geringen Wissenszuwachs beim
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Arbeiten mit einem komplexen Planspiel haben (vergl. Ripper et al.,
1993). Dieses Vorwissen wird in klassischen Planspielen nicht ver-
mittelt. In dem vorgestellten Trainingsprogramm wird dieses Defizit
auch nicht vor Beginn der Planspiele ausgeglichen. Gelehrt werden
Problemlésemethoden (Vermeiden von Handlungsfehlern, das Denken
in Systemen, Fern- und Nebenwirkungsanalyse, Planen mit unsiche-
rem Wissen, etc.) und nicht Wissen iiber eine bestimmte Doméne. Aus
diesem Grund muss davon ausgegangen werden, dass die Teilnehmer
die komplexen Vorgénge in-einem Unternehmen und auf den Mirkten
nicht genau genug kennen, um erfolgreiche Strategien zu entwickeln.
Um strategisch Handeln zu kénnen ist eine sichere Anwendung der
Problemldsemethoden wichtig, ohne ein solides Fachwissen ist aber
keine konkrete Umsetzung der Strategien mdglich. Wir wollen an
dieser Stelle ein Konzept vorstellen, das iiber klassische Planspiele
hinausgeht und den Lerner an passenden Stellen und je nach Bedarf
mit notwendigen Kenntnissen versorgt. Die wesentlichen Punkte des
Konzeptes sind die Mdglichkeiten, Hypothesen zu testen und Erkla-
rungen anzufordern.

Das Konzept basiert auf einer kognitiven Theorie der ISP-DL Theorie,
die im folgenden kurz vorgestellt wird. AnschlieBend wird das Kon-
zept selbst beschrieben und anhand des implementierten Systems
WULPUS (Wissensbasierte Unterstiitzung fiir LUDUS, cin Planspiel
fiir Unternehmensstrategien: Knowledge based support for LUDUS,
Mobus, Schroder, Thole, 1996) einer Erweiterung des klassischen
Planspiels LUDUS veranschaulicht. WULPUS ist eine [ntelligente
Problemidseumgebung (IPSE - Intelligent Problem Solving Environ-
ment in Mébus, 1995) in der die Beziehungen zwischen den Funkti-
onsbereichen einer Unternehmung transparent gemacht werden. Der
Lerner benétigt dieses Vorwissen nicht, sondern kann die notwendi-
gen Informationen wihrend der Arbeit mit WULPUS auf unterschied-
lichen Abstraktionsstufen abrufen.
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5.1 Die ISPDL-Theorie und ihre Anwendung

Das Design der IPSE basiert auf einer kognitionswissenschaftlichen
Theorie des Wissenserwerbs, der ISP-DL Theorie (Impasse - Success -
Problem Solving- Driven Learning Theory; Mdbus, Schroder & Thole,
1994). Die Theorie vereint impasse-driven learning (Laird, Ro-
senbloom, & Newell, 1986; Newell, 1990; van Lehn, 1988; 1991),
success driven learning (e. g., Anderson, 1983; 1989), und eine Ein-
teilung von Problemléseprozessen in Phasen (Gollwitzer, 1990;
Heckhausen, 1989). Unter einem Problemldseprozess soll hier ein
spezieller Prozess verstanden werden, der von einem Lerner durchlau-
fen wird, um betriebswirtschaftliche Entscheidungen abzuwiigen, zu
planen, auszufithren und zu bewerten. Die ISP-DL Theorie wurde
allerdings fiir allgemeine Problemldseprozesse entwickelt und bereits
in sehr unterschiedlichen Doménen angewendet. Die Phaseneinteilung
des speziellen Problemldseprozesses wird nach der ISP-DL Theorie
folgendermafen beschrieben:

Der Lerner hat eine Menge von Zielen, z.B. ,Absatzmenge erhéhen’
und ,Einkauf optimieren‘. In der Phase ,Abwiigen‘ entscheidet er sich
fiir ein Ziel, das er als néchstes zu erreichen beabsichtigt. Komplexe
Ziele werden in Teilziele zerlegt. Das Ziel ,Absatzmenge erhohen®
kann beispielsweise in die Teilziele ,Preis reduzieren® und ,Werbeetat
erhéhen® zerlegt werden, In der Phase ,Planen‘ werden Problemlose-
operatoren zur Erreichung eines Ziels zusammengestellt. Dies konnen
konkrete Mafinahmen sein, z.B. soll der Preis pro Produkt von 3,50
DM 3,25 DM gesenkt und der Werbeetat um 120.000 DM aufgestockt
werden. In der Phase ,Ausfithren‘ werden die Mafnahmen durchge-
filhrt. In der letzten Phase ,Auswerten’ werden die Ergebnisse der
MaBnahmen bewertet. Je nachdem wie die Auswertung ausfillt, wird
sich der Lerner anders verhalten. Verlduft die Bewertung negativ, d.
h., das Ergebnis entspricht nicht den Vorgaben oder Erwartungen,
kann er in eine Stocksituation geraten, Dies ist dann der Fall, wenn
ihm keine alternativen Losungsmoglichkeiten mehr einfallen. Thm
fehlt Wissen bzw. er kann vorhandenes Wissen nicht richtig anwen-
den.
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In einer Stocksituation startet der Probleml&seprozess erneut, aber
diesmal mit der Absicht schwache Heuristiken zur Uberwindung der
Stocksituation anzuwenden. Beispielsweise sucht der Benutzer in
einem Buch nach alternativen Lésungsmethoden oder er fragt einen
Experten um Rat. In einem Computersystem ist genau dies der Zeit-
punkt, zu dem das System Hilfen und Erkldrungen anbieten muss,
denn jetzt entsteht Erklarungsbedarf und der Lerner ist aufnahmebe-
reit,

Fir das Computersystem ist es schwer zu erkennen, wann der Benut-
zer in eine Stocksituation gerit. Deshalb sollten zu jedem Zeitpunkt
Hilfen und Erkldrungen angeboten werden, so dass der Lerner selbst
entscheiden kann, wann er sie benétigt. Damit er nicht in eine weitere
Stocksituation geriit, miissen die Hilfen und Erkldrungen an sein
Vorwissen angepasst sein. Beim Ansatz des Hypothesentestens (Mo-
bus & Thole, 1990; Mébus, Thole & Schréder, 1993) passt sich das
System an den Wissensstand des Benutzers an, indem der Lerner ei-
nen Teil seiner Losung auswihlt, von dem er annimmt, er sei richtig,
Die Hypothese des Lerners lautet folglich: ,,Dieser Teil meiner Auf-
gabenbearbeitung lisst sich zu einer korrekten Gesamtldsung erwei-
tern.,, Die IPSE priift, ob dies tatsdchlich mdglich ist. Zu diesem
Zweck muss ein Expertenmodul vorhanden sein. Unter Anwendung
des Wissens in diesem Modul kann das System aufbauend auf der
Teillésung versuchen, eine Gesamtlésung zu generieren und an-
schlieBend Hilfen auf unterschiedlich abstrakten Ebenen anbieten.
Zunichst wird eine negative oder positive Riickmeldung gegeben, d.h.
entweder ldsst sich die ausgewihlte Teillosung zu einer Gesamtlosung
erginzen oder nicht. Auf den nichsten Ebenen konnen Vorschlige fiir
abstrakte (qualitativ: ,héhere bzw. niedrigere Werten eintragen,,) bis
hin zu konkreten Lésungsschritten (quantitativ: ,,125 DM eintragen®)
abgerufen werden. Durch solche abgestuften Hilfen soll ein
Selbsterkldrungsprozess gefordert werden, so dass die folgenden
Stufen nur aufgerufen werden, wenn die Selbsterkldrung noch nicht
moglich ist.

Prinzipiell kénnen Stocksituationen nicht nur in der Phase 'Auswer-
ten', sondern in allen Phasen auftreten. In der Phase 'Planen' bei-
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spielsweise, wenn das Repertoire an Problemldseoperatoren des
Benutzers nicht zur Realisierung des Ziels ausreicht. Von daher ist es
notwendig, dass die Hilfen und Erkldrungen an die jeweilige Prob-
lemldsephase angepasst werden. Beim Planen werden eher abstraktere
Hilfen bendtigt als beim Ausfiihren eines Plans.

Bei der erfolgreichen Uberwindung von Stocksituationen gewinnt der
Lerner neues Wissen hinzu. Dieser Prozess wird als induktiver
Wissenserwerbprozess bezeichnet, da durch die Uberwindung der
speziellen Stocksituation allgemeines Problemldsewissen hinzuge-
wonnen wird.

Die Fihigkeit, Hypothesen zu formulieren und zu {iberpriifen, ist eine
Schliisselqualifikation. Explizites, selbststindiges Formulieren von
Hypothesen hat einen effizienzsteigernden und optimierenden Einfluss
auf die Wissensakquisition bei den Lernenden (Shute & Glaser, 1990).

Tritt bei der Auswertung des Losungsvorschlags keine Stocksituation
auf, d.h. das Ziel wurde erfolgreich bearbeitet, erfolgt ein deduktiver
Wissenserwerbprozess. Hierbei wird das vorhandene Wissen opti-
miert. Dieser Prozess ist deduktiv, weil das optimierte Wissen eine
logische Konsequenz des alten Wissens ist. Ein Indikator fir die Op-
timierung ist die Zeit, die zur Losung eines Problems bendtigt wird.
Aufgrund der Optimierung wird der Benutzer beim ndchsten Mal,
wenn er das gleiche oder ein dhnliches Problem 16st, weniger Zeit
bendtigen. Nach der erfolgreichen Losung von Zielen werden in den
meisten Féllen keine Hilfen benétigt.

Zusammenfassend motiviert die ISP-DL Theorie folgende Design-
prinzipien:

1. Die IPSE sollte dem Lerner Hilfe anbieten kdnnen, wenn er sie
anfordert, ithn aber bei der Aufgabenbearbeitung nicht einschrin-
ken und unterbrechen. Nach der Theorie wird Hilfeinformation
nur in Stocksituationen angenommen.

2. Der Lerner sollte zu jeder Zeit der Problembearbeitung Hilfe abru-
fen konnen, da Stocksituationen in allen Problemldsephasen
auftreten konnen.
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3. Die Hilfeinformation sollte so weit wie méglich an das Vorwissen
des Lerners angepasst werden, um nachfolgende Stocksituationen
zu verhindern.

4. Hilfeinformation sollte auf unterschiedlichen Abstraktionsebenen
angeboten werden. In der Abwagephase wird beispielsweise eher
abstrakte Information benétigt, wihrend konkrete Informationen
angebrachter sind je mehr sich der Lerner mit der konkreten
Durchfithrung seiner MaBnahmen beschaftigt.

In dem Projekt WULPUS (Wissensbasierte Unterstiitzung fiir
LUDUS, ein Planspiel flir Unternehmensstrategien, Mobus, Schroder,
Thole, 1996) wurde ein prototypisches System realisiert, in dem ge-
zeigt wird, wie die Zusammenhédnge zwischen verschiedenen be-
triebswirtschaftlichen Teilbereichen durch den beschriebenen Hypo-
thesentestansatz sowie durch wissensbasierte Erkldrungen fir den
Lernenden transparent gemacht werden kénnen. Die betriebswirt-
schaftliche Domédne von WULPUS ist dabei beschrinkt auf einen
Teilbereich der Inhalte des klassischen Planspiels LUDUS der Firma
rado-plan (Stand 1995).

Das Planspiel LUDUS (Laufende Unternehmungsplanung durch Un-
ternehmens-Simulation) gehdrt zu der Gruppe der strategischen Kon-
kurrenz-Unternehmensfiihrungsspiele. Es wurde 1990 mit dem deut-
schen Hochschul-Software-Preis ausgezeichnet. Eingesetzt wird es
vornchmlich an Hochschulen, aber auch in Industrie- und Beratungs-
unternehmen.

In dem Planspiel konkurrieren wahlweise 2 bis 5 Unternehmen mit 1
bis 3 Produkten auf 2 bis 4 Mirkten. Die Planungsschwerpunkte lie-
gen im Absatz-, Produktions-, Transport-, Personal- und Finanzbe-
reich, wobei die Entscheidungen in jedem dieser betrieblichen Teilbe-
reiche die Auswirkungen der Entscheidungen in den anderen Teilbe-
reichen beeinflussen.

Zentrale Unterscheidungsmerkmale zwischen WULPUS und LUDUS
sind:
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Hypothesentesten vor dem "echten Spielschritt”: Der Lernende
kann sich zum Beispiel die Konsequenzen verschiedener Ent-
scheidungskombinationen berechnen und anzeigen lassen. Im
Unterschied zu LUDUS kénnen alternative Entscheidungskombi-
nationen "durchgespielt" werden, sei es, um die Bezichungen
zwischen den Variablen zu studieren oder um vor der eigentli-
chen Entscheidungsfindung Hypothesen iiber eine giinstige
Kombination der Entscheidungsvariablen zu formulieren und zu
iberpriifen.
Vorwdrts- vs. Riickwdrtsplanung: Neben der Eingabe von
Entscheidungen kann sich der Benutzer Ziele (im Sinne ge-
wiinschter Ergebnisse) setzen. Das System versucht dann, diese
Hypothese tiber die Erreichbarkeit der Ziele zu vervollstindigen,
indem es mit den gewiinschten Ergebnissen konsistente Entschei-
dungskombinationen vorschligt.
Korrekturmdglichkeit von inkonsistenten Entscheidungs- und
Ergebnisvariablen: Der Benutzer wird auf nicht erreichbare Zicle
hingewiesen und erhélt vom System fiir die betreffenden Variab-
len Korrekturvorschlige.
Erkldrungskomponente: Der Benutzer erhélt wissensbasierte
Erkldrungen fiir:
(a) das Zustandekommen der Ergebnisse bei den getroffenen
Entscheidungen,
(b) die vom System vorgeschlagenen Entscheidungen zur Errei-
chung seiner gesetzten Ziele,
(¢) die Nichterfiillbarkeit der gesetzten Ziele.

Fiir die Ubertragung des Hypothesentestansatzes auf ein Planspiel sind
der Rollentausch der Entscheidungs- und Ergebnisvariablen, das Auf-
schieben von Berechnungen, bis die benétigten Werte vorliegen, und
die Korrekturméglichkeit von Inkonsistenzen notwendige Vorausset-
zungen. Da LUDUS diese Einrichtungen nicht bietet, war es nicht
moglich, eine Komponente zu entwickeln, die lediglich via Schnitt-
stellen mit LUDUS kommuniziert. Deshalb musste der Planspielaus-
schnitt vollstindig rational rekonstruiert und neu programmiert wer-
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Die Handlung ,,Durchfiihrung eines Spielschrittes in einem Planspiel,,
zerfillt in die vier bereits genannten Handlungsphasen: Abwigen,
Planen, Ausfithren und Bewerten. In klassischen Planspielen wird nur
die Ausfiihrphase unterstiitzt. In dem prototypischen Planspiel
WULPUS wird Unterstiitzung auch in der Abwige-, Plan- und Be-
wertungsphase angeboten. In Abb. 5-1 ist eine Ablaufskizze von
WULPUS aufgezeigt. Der Teil zwischen den beiden gestrichelten
Linien enthélt die klassischen Planspielanteile, wie sie z.B. auch in
LUDUS implementiert sind: Durchfiihrung des "echten" Spielschrittes
mit der Eingabe von Entscheidungen und dem Kontrollieren der er-
zielten Ergebnisse. Der obere Teil zeigt die vom WULPUS-System
angebotenen Unterstiitzungsmoglichkeiten zur Entscheidungsfindung.
WULPUS bietet die Hilfe ,,nur,, an, die Kontrolle liegt vollstindig
beim Benutzer, d.h. das Hypothesentesten und das Anfordern von
Erkldrungen sind optional (leicht gerundete Ecken). Ein Benutzer hat
die Moglichkeit, bis zu vier Spielschritte fiir die Marktsituation zu
durchlaufen, um eine Hypothese zur Entwicklung der Marktanteile
liber einen ldngeren Zeitraum zu iiberpriifen (riickfiihrender Pfeil oben
rechts). Der Lernende kann das System nach jedem Hypothesen-
Spielschritt zuriickzusetzen, um Alternativen durchzuprobieren und
gegeniberzustellen (riickfithrender Pfeil oben links). Zu jedem
Durchlauf der Marktsimulation kann er Erklarungen anfordern, d.h. er
bekommt Hilfe beim Bewerten seiner Planungsergebnisse. Das ent-
spricht einer rekursiven Sichtweise des Handlungsphasenkonzepts
(Mgbus, 1991).
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Abb. 5-1: Ablaufskizze von WULPI_JS

Nachdem ein Benutzer mit der Marktsituation ,,zufrieden,, ist, kann er
aufgrund der dort erreichten Resultate (Werte fiir Absatz, Preis,...) fiir
sein Unternehmen die betriebsinterne Planung durchfiihren. Zur Un-
terstiltzung der Analyse der Ergebnisse werden dem Benutzer auch an
dieser Stelle Erklirungen angeboten. Nach jedem Durchlauf kann er
entweder nur die betriebsinterne Planung riickgédngig machen, um
alternative Losungen fiir die innerbetriebliche Planung zu einer
Marktsituation zu vergleichen (riickfithrender Pfeil Mitte links), oder
er setzt auch die Marktsimulation auf den Ausgangspunkt zuriick und
beginnt von neuem. Nachdem die Entscheidungsfindung abgeschlos-
sen ist, werden die Eingaben fiir den ,,echten,, Spielschritt vorgenom-
men, hier miissen die klassischen Entscheidungsvariablen eines Plan-
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spiels eingegeben werden. Nach der Durchfilhrung des ,echten®
Spiclschrittes kann ein WULPUS-Spieler systemgenerierte Erkldrun-
gen zur Analyse der Ergebnisse anfordern, falls er sich nicht selbst
erkliren kann, warum die erreichten Ergebnisse von den intendierten
Zielen abweichen.

5.2 Hypothesentesten in WULPUS

Um das Testen von Hypothesen zu erméglichen, wurde das Konzept
der ,,Simulation in der Simulation,, konzipiert und realisiert: Vor dem
endgiiltigen Spielschritt kann ein Spieler Hypothesen liber den Zu-
sammenhang von Entscheidungen und Auswirkungen aufstellen und
vom System priifen lassen. Dazu wird die Rollenfestlegung von Ent-
scheidungs- und Ergebnisvariablen aufgelost, d.h. einzelne Entschei-
dungen konnen zu abhéngigen und einzelne Ergebnisse zu unabhéngi-
gen Variablen werden. Eine Hypothese wird vom WULPUS-Spieler
formuliert, indem er Entscheidungen und/oder Ergebnisse nach seinen
Wiinschen eingibt. Dabei kann er sowohl Entscheidungs- als auch
Ergebnisvariablen, deren Werte ihm nicht klar sind, unspezifiziert
lassen. Allgemein formuliert lautet die Hypothese: ,,Die eingegebenen
Werte sind konsistent,,. Nachdem das System diese Aussage gepriift
hat, kénnen in Abhéngigkeit der jeweiligen Variablenbelegung vier
Antworttypen auftreten:

1. Die Vorgabe (d.h. der vom Benutzer gesetzte Variablenwert)
ist im Hypothesenzusammenhang konsistent.

2. Der Benutzer hatte die Variable unspezifiziert gelassen, und
das System hat einen Wert berechnet.

3. Die Vorgabe ist im Hypothesenzusammenhang inkonsistent.

4. Der Benutzer hatte die Variable unspezifiziert gelassen. Das
System hatte zu wenig Information, um fiir sie einen Wert zu
berechnen.

148



BiBB. V:F4

L T T T T T TP L LI L L L L LI LT

Vom Benutzer formulierte Hypothese:

Laft sich (zum Zeitpunkt 1) eine bestimmte Absatzsteigerung bei feslgelegtem
gesenktem Preis, unverdnderten Ausgaben fir Werbung, Vertrieb und Forschung
erreichen, unter der Annahme. dal die Konkurrenz ihre Absatzstrategie nicht

Andert 7
\N Periode t-1 Periode t
Absatz 6.30 Mio. St. 6.41 Mio. St.
Preis 7.00 DM je St. 6.50 DM je St.
Werbung 1.7 Mio. DM 1.7 Mio. DM
Vertrieb 4 Mio. DM 4 Mio. DM
Forschung 3 Mio. DM 3 Mio. DM

Im Menu ist fir die Mitbewerber "keine Verdnderungen" ausgewshit.

Abb. 5-2: Skizze einer Hypothese

In Abb. 5-2 wird eine Benutzerhypothese iiber die Realisierbarkeit
eines Absatzziels unter bestimmten Vorgaben fiir das Marketing-Mix
(Preis, Werbung, Vertrieb und Forschung) und einer Annahmen iiber
das Mitbewerberverhalten gezeigt. Sein Ziel ist es, den Absatz von 6.3
auf 6.41 Mio. St. zu steigern. Dabei will er seinen Preis von 7 auf 6.50
DM pro St. senken. Die anderen Variablen des Marketing-Mix sollen
unveridndert bleiben. Er geht von der Voraussetzung aus, dass die
Konkurrenz ihre bisherige Absatzstrategie beibehilt. Bei der Formu-
lierung von Hypothesen tber die Erreichbarkeit von Absatzzielen
bestehen weitere Moglichkeiten:

* Die Variablen des Marketing-Mix kénnen unspezifiziert blei-
ben. WULPUS berechnet, falls es méglich ist, die mit dem
Ziel konsistenten Werte der Variablen.

* Das Absatzziel kann in Form von Strategien wie z.B. Absatz-
steigerung formuliert werden,

* Fiir die Konkurrenz konnen feste Werte fiir das Marketing-
Mix vorgegeben werden.

* Das Mitbewerberverhalten kann in Form von Strategien ange-
geben werden,
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5.3 Erklarungen in WULPUS

Die Riickmeldung von WULPUS auf das Hypothesentesten erfolgt in
drei Abstufungen (Abb. 5-3): Zuerst wird dem Benutzer lediglich mit-
geteilt, ob seine Hypothese korrekt ist oder nicht. Falls diese Informa-
tion ausreicht und der Lernende sich das Ergebnis des Hypothesen-
testens selbst erkldaren kann, braucht er die beiden folgenden System-
antworten nicht mehr anzufordern. Falls nétig, erhilt der Benutzer im
folgenden Schritt auf Anfrage eine Erklirung in Form qualitativer
Begriindungen (,,die Werte miissen hoher/ geringer sein®). Die letzte
Stufe der Systemantworten auf das Hypothesentesten erfolgt quantita-
tiv, d.h. die konkreten Werte werden angezeigt.

Systemantworten :

1. Stufe {pridikativ):
Mgin, das gesetzte Absalzziel isl unrealistisch.

2. Stufe {qualitativ):
Die Tendenz im Marketing-Mix stimmt zwar, ist aber nicht stark genug
ausgepragl,

Ausfiihriche Erklarung:

Dier Absatz 1MLt sich sleigern, wenn der Prels gesenkt wird und dle

Ausgaben fir Werbung, Vertrieb und Forschung gleich bleiben und auBerdem die
Konkurrenz ihire Entscheidungen beibehalt, Die hier vorgenommene Prelssenkung
ist aber nicht ausreichend, um das gewilinschle Absatzziel zu errelchen,

3. Stufe (quantitativ):
Mit den Yorgaben lalkt sich ein Absatz von 6.369 Mio. 5t. emeichen. Die
Absatzsteigerung betrégt 1.09 Prozent.

Abb. 5-3: Systemantworten auf eine Hypothese in WULPUS

Dariiber hinaus wurde eine Wissensbasis erstellt, die die Vernetzung
der betrieblichen Teilbereiche in Form von Regeln enthilt. Bei Bedarf
kann ein WULPUS-Spieler Erklarungen iiber die Berechnung der
einzelnen Werte anfordern. Als Erklirung werden Ausschnitte aus
dem Netz gezeigt, wobei wieder in Abstufungen vorgegangen wird.
Das bedeutet in diesem Fall, dass das Netz mit den Zusammenhingen
der intervenierenden Planspielvariablen auf wiederholte Anfrage im-
mer weiter ausgebreitet wird (Abb. 5-4). Es werden schrittweise Plan-
spielvariablen mit ihren Abhéngigkeiten in eine ,,Unternehmensland-
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karte,,, die in zwei Teile geteilt ist, eingetragen. Im oberen Teil sind
zur Orientierung alle betrieblichen Funktionsbereiche aufgefiihrt. Im
grofleren unteren Teil ist Platz fiir die Darstellung der Variablenver-
netzungen.

Im ersten Teil der Abb. 5-4 wird die Situation nach dem ersten Erkli-
rungsschritt angezeigt: Der Benutzer fordert eine Erklidrung fiir die
Planspielvariable ,,Endguthaben”. Das Endguthaben wird im betriebli-
chen Funktionsbereich ,,Liquiditatsstatus,, berechnet. Deshalb ist die-
ser betriebliche Funktionsbereich im oberen Teil der Landkarte gedff-
net. Neben der Varibale , Endguthaben” selbst werden die Vernetzun-
gen mit Variablen, die direkt in das Endguthaben eingehen in der
,Landkarte® angezeigt. Im zweiten Teil der Abb. 4 wurde das Zu-
sammenhangsnetz um einen weiteren Schritt ausgebreitet: Es wurde
zusitzlich eine Erkldrungen fiir die intervenierende Variable ,,Summe
Auszahlungen,, angefordert. Die Variablen, durch die diese Summe
bedingt ist, wird entsprechend in die Landkarte aufgenommen. Die
aktuelle Erweiterung des Netzes ist durch fette Knotenlinien hervor-
gehoben. In den Variablenbezeichnungen ist zusitzlich die aktuelle
Belegung angegeben.

b Franziering
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Abb. 5-4: Darstellung von Abhéingigk?:iten zwischen den Konzepten in df:r_
LUnternehmenslandkarte®

Die Priisentation der Vernetzungen in Abstufungen hat zwei Griinde:
Erstens sollen Selbsterkldrungseffekte beim Lemenden gefordert wer-
den, und zweitens ist das gesamte Netz durch die Vielfalt von Zu-
sammenhiingen der Teilbereiche uniibersichtlich.

Der WULPUS-Benutzer kann sich auch den exakten mathematischen
Zusammenhang der Planspielvariablen in der ,Landkarte” anzeigen
lassen.

WULPUS ist schlieBllich auch dazu in der Lage, prozentuale Verinde-
rungen von Planspielvariablen im zeitlichen Verlauf zu erklaren. Da-
bei werden die Verinderungen der abhingigen Variablen auf die je-
weiligen bedingenden Variablen zuriickgefiithrt. Diese Erkldrungen
werden beim Bewerten von Ergebnissen als Hilfe angeboten.
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5.4 Zusammenfassung und Ausblick

Das intelligente Unternehmensplanspiel WULPUS bietet dem Lerner
die Moglichkeit, in einer komplexen Doméine zu experimentieren. Er
kann Hypothesen testen, Vorwirtsplanen, Riickwiértsplanen und
Schritte zuriicknehmen. Er kann sich einen Uberblick iiber die Wir-
kungsweise unterschiedlicher Aktionen und damit {iber die Zusam-
menhéinge der Simulationsvariablen verschaffen. Weiterhin unterstiitzt
wird er durch die Generierung von Erklarungen, die die Vernetzung
der betrieblichen Teilbereiche verdeutlichen. Auf diese Weise wird
Unterstiitzung beim Aufbau eines soliden Doménenwissens, welches
neben Wissen iiber abstrakte Problemldsestrategien eine Vorausset-
zung fiir Erfolg ist, geleistet.

Weitere Faktoren fiir erfolgreiches Handeln in komplexen Doménen,
die in kommerziellen Unternechmensplanspielen nur ungeniigend Be-
riicksichtigung finden, sind der Umgang mit stark dynamischen Sys-
temen und die Auseinandersetzung mit anderen Spielern. Das Fort-
schreiten der Zeit in klassischen Planspiele ist meist unter vollstindi-
ger Kontrolle des Lerners, d.h, der Lerner entscheidet selbst, wann das
System den nichsten Berechnungsschritt ausfiihren soll. Entscheidun-
gen werden so ohne Zeitdruck getroffen. In der Praxis ist jedoch ge-
rade Zeitdruck ein entscheidender Faktor, der es verhindert, sich einen
vollstindigen Uberblick iiber die Situation zu verschaffen und es er-
zwingt schnell zu handeln, so dass z.B. das neue Produkt vor dem
Konkurrenzprodukt auf dem Markt ist. Die Dynamik eines Planspiels
wird durch die Anwesenheit anderer Spieler wesentlich erhdht, denn
dann miissen neben den eigenen Aktionen auch die der anderer Spieler
beriicksichtigen werden, Lopez et al.(2002) stellen das Konzept des
»malicious agent” vor. Eine anonyme Gruppe von Studenten hat bei
ihr die Aunfgabe, eine Software zu entwickeln, wobei einer der Teil-
nehmer durch einen Agenten simuliert wird. Dies ist der Gruppe je-
doch nicht bekannt. Der Agent verhilt sich bésartig, d.h. er macht
Fehler, ist lustlos oder verweigert, Aufgaben zu iibernehmen. Die
Eigenschaften und Fahigkeiten des Agenten werden abhingig von den
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anderen Studenten so eingestellt, dass ein ausbalanciertes Team ent-
steht, d.h. das Team setzt sich aus Lemnern mit Fihigkeiten auf unter-
schiedlich hohem Niveau zusammen. Beispielsweise wird der Agent
innerhalb eines Team aus guten Studenten als schwacher Student auf-
treten. So wird in der Gruppe Reibung erzeugt, um ,learning by being
disturbed“ (Aimeur et al. 1997) zu fordern. Ein lernstarker Agent {ibt
Druck auf faule Studenten aus und andererseits zwingt ein fauler
Agent lernstarke Studenten dazu, sich mit schwiicheren auseinander
zu setzen. Die Idee des Konzeptes ist es, die Teammitglieder daran zu
gewdhnen, den Focus der Aufmerksamkeit nicht nur auf die eigene
Aufgaben zu richten, sondern auch die anderen Arbeiten kritisch zu
beobachten und dadurch die Teamfahigkeit zu erhdhen.
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