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Kapitel 5:

Hinweise
zur Weiterentwicklung

computersimulierter Planspiele
(Claus Möbus, Anclreas Lücltke, Heinz-Jürgen Thole)

In dem vorgestellten Trainingsprogramm zur Fdrderung der strategi-
schen Handlungsflexibilität werdcn computerbasiclte planspiele ein-
gesetzt, damit die Teilnehmer Komplexität crfahren und Strategien zur
Bewältigung der Komplexität ausprobieren könncn. Die dabei zur
Anwendung kommcnden Programme wollen wft als ,,klassische PIan-
.ipie1€,, bezeichnen, die durch zwei charaktcristische Merkmale ge-
kennzeichnet sindi

. Dic enthaltenen Vadablen sind hochgradig miteinander ver-
knüpft.

. Die Lcmenden geben Parameterwerte ein und beobachten die
Resultate.

Es hat sich gezcigt, dass Lemende gerade bei komplexen Planspielen
Probleme habcn, Entscheidungcn zu trefTen, da sie die Auswirkungen
nicht überschauen könncn. Ein crund dalür ist das fehlcnde Vorwis
sen. Daraus folgt, dass Novizen einen geringen Wissenszuwachs bcim
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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 Begi ) der Planspiele ausgeglichen. Gelehrt werden
Problemlösemethoden (Vermeid€n von Handlungsfehlem, das Denken
in Systemen, Fern- und Nebenwirkungsanalyse, Planen mit unsiche-
rcm Wissen, etc.) und nicht Wissen über €ine bestimmte Domüne. Aus
diesem Grund muss davon ausgegangen werden, dass die Teilnehmer
die komplexen Vorg:inge in einem Untemehmen und auf den Märkten
nicht genau genug kennen, um erfolgreiche Strat€gien zu entwickeln.
Um strategisch Handeln zu können ist eine sichere Anwendung der
Problemlösemeüoden wichtig, ohne ein solides Fachwissen ist aber
keine koDkete Umsetzung der Strategien möglich. Wir wollen an
dieser Stelle ein Konzept voßtellen, das über klassische Planspiele
hinausgeht und den Lemer an passenden Stellen und je nach Bedarf
mit notwendigen Kenntnissen versorgt. Die wesentlichen Punkte des

Konzeptes sind die Möglichkeiten, Hlpothesen zu testen und Erklä-
rungen anzufordem.

Das Konzepr basien aufeiner kogniri\en'[heotie de( tSP-DL lheone.
die im folgenden kurz vorgestellt wird. Anschließend wird das Kon-
zept selbst beschrieben und anhand des implementiert€n Systems
WULPUS (Wiss€nsbasierte Unterstützung für LUDUS, ein Planspiel
für Untemehmensqtrategien: Knowledge based support for LUDUS,
Möbus, Schröder, Thole, 1996) einer Erweiterung des klassischen
Planspiels LUDUS veranschaulicht. WULPUS ist ej,ne ltxtelligente
Problenlöseumgebung (IPSE - lntelligent Problem Solving Environ-
ment in Möbus, 1995) in der dje Beziehungen zwischen den Funkti-
onsbereichen einer Unternehmung transparent gemacht werden, Der
Lemer benötigl dieses Vorwissen nicht, sondem kann die notwendi-
gen Informationen während der Arbeit mit WULPUS auf unterschied-
lichen A bs t nhio nss tufe n 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 qmpasse - Success -
lroblem Solving- Driven Leaming Theory; Möbus, Schröder & Thole,
1994). Die Theorie .Jereint impasse dri)en learning (Laird, Ro-
senbloom, & Newell, 1986; Newell, 1990; van Lehn, 1988; l99l),
success drfien learning (e. g., Anderson, 1983; 1989), und eine Ein-
teilung von Problemlöseprozessen in Pl?dsen (Gollwitzer, 1990;
Hecklausen, 1989). Unter einem Problemlöseprozess soll hier ein
spezieller Prozess veßtanden werden, der von einem Lemer durchlau-
fen wird, um betriebswirtschaftliche Entscheidungen abzuwägen, zu
planen, auszuführen und zu bewerten. Die ISP-DL Theorie würde
allerdings für allgemeine Problemlöseprozesse entwickelt und bereits
in sehr unterschiedlichen Domänen angewendet. Die Phaseneinteilung
des speziellen Problemlöseprozesses wird nach der ISP-DL Theorie
folgendermaßen beschrieben:

Der Lemer hat eine Menge von Zielen, z.B. ,Absatzmenge erhöhen'
und ,Eintauf optimieren'. In der Phase ,Abwägen' entscheidet er sich
für ein Ziel, das er als nächstes zu erreichen beabsichtigt. Komplexe
Ziele werden in Teilziele zerlegt. Das Ziel ,Absatzmenge erhöhen'
kann beispielsweise in die Teilziele ,Preis reduzieren' und ,Werbeetat
erhöhen' zerlegt werden. In der Phase ,Planen' werden Problemlöse-
operatoren zur Erreichung eines Ziels zusammengestellt. Dies köü)en
konkete Maßnahmen 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 ,Ausführen' werden die Maßnahmen durchge-
führt. In der letzten Phase ,Ausweften' werden die Ergebnisse der
Maßnahmen bewertet. Je nachdem wie die Auswertung ausfüllt, wird
sich der Lemer anders verhalten. Verläuft die Bewertung negativ, d.
h., das Ergebnis entspdcht nicht den Vorgaben oder Envartungen,
kann er in eine,Slr.f.iituation geraten. Dies ist dann der Fall, w€nn
ihm keine altemativen Lösungsmöglichkeiten mehr einfallen. Ihm
fehlt Wissen bzw. er kann vorhandenes Wissen nicht richtig anwen-
den.
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In einer Stocksituation startet der Problemlöseprozess emeutl aber
di€smal mit der Absicht schwache Hewistiken zur Überwindung der
Stocksituation anzuwenden. Beispielsweise sucht der Benutzer in
einem Büch nach altemativen Lösungsmethoden oder er fragl einen
Experten um Rat. In einem Computersystem ist genau dies der Zeit-
punkt, zu dem das System Hilfen und Erklärungen anbieten muss,
denn jetzt entsteht Erktirungsbedarf und der Lemer ist aufnahmebe-
reit.

Für das Computersystem ist es schwer zu erkennen, wann der Benut-
zer in eine Stocksituation gerät- Deshalb sollten zu jedem Z€itpunkt
Hilfen und Erklärungen angeboten werden, so dass der Lerner selbst
entscheiden kan]l, waffr er sie benötigt. Damit ü nicht in eine weitere
Stocksituation geräl, müssen die Hilfen und Erkl:imngen an sein
Vorwissen angepasst sein. Beim Ansatz des Hypothesentestens (Mö-
bus & Thole, 1990; Möbus, Thole & Schröder, 1993) passt sich das

System an den Wissensstand des Benutzers an, indem der Lemer ei-
nen Teil seiner Lösung auswäh't, von dem er annimmt, er sei richtig.
Die H)?othese des Lemers lautet folglich: ,,Dieser Teil meiner Auf-
gabenbearbeitung lässt sich zü einer korrekten Gesamtlösüng erwei-
tem.,, Die IPSE prüft, ob dies tatsächlich möglich ist. Zu diesem
Zweck muss ein Expertenmodul vorhanden sein. Unter Anwendung
des wissens in diesem Modul kann das System aufbauend auf der
Teillösung versuchen, eine Gesamtlösurg zu generieren und an-
schließend Hilfen auf unteßchiedlich abstmkten Ebenen anbieten.
Zunächst wird eine negative oder positive Rückmeldung gegeben, d.h.
entweder lässt sich die ausgew:ihlte Teillösung zu einer Gesamtlösung
ergänzen oder nicht. Auf den nächsten Ebenen können Vorschläge für
abstrakte (qualitativ: ,,höhere bzw. niedrigerc Werten eintragen,,) bis
hin zu konkreten Lösungsschritten (quantitativ; ,,125 DM eintragen")
abgerufen werden. Durch solche abgestuften Hilfen soll ein
Selbsterkläru gsprozerr gefijrdert werden, so dass die folgenden
Stufen nur aufgerufen werden, wenn die Selbsterklärung noch nicht
möglich ist.

Prinzipiell künnen Stocksituationen nicht nur in der Phase 'Auswer-
ten'. sondem in allen Phasen auftreten. [n der Phase 'Planen' bei
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spielsweise, wenn das Repertoire an Problemlöseoperatoren dcs
Benutzers nicht zur Realisierung des Ziels ausreicht. Von daher ist es

notwendig, dass die Hilfen und Erklärungen an die jeweilige Prob-
lemlösephase angepasst werden. Beim Planen werden eher abstraktere
Hilfen benötigt als beim Ausftihren eines Plans.
Bei der erfolgrcichen Überwindung von Stocksituationen gewinnt der
Lerner neues wissen hinzu. Dieser Prozess 'ird a1s i duktber
Ifßsenseruerbprczas bezeichnet, da durch die Über,vindung der
speziellen Stocksituation allgemeines Problemlösewissen hinzuge-

Die Fähigkeit, Hwothesen zu formulieren und zu überyrüfen, ist eine
Schlüsselqualifikation. Explizites, selbstständiges Formulieren von
Hlpothesen hat einen effizienzsteigemden und optimierenden Einfluss
auf die Wissensakquisition bei den Lemenden (Shute & Glaser, 1990).

Tritt bei der Auswertung des Lösungsvorschlags keine Stocksituation
auf, d.h. das Ziel *urde erfolgreich bearbeitet, efiolgt eln dedukti'er
Wissensen'erbprozess. Hierbei wird das vorhandene wissen opti-
miet. Dieser Prczess ist deduktiv, weil das optimierte Wissen eine
logische Konsequenz des alten wissens ist. Ein lndikator für die Op-
timierung ist die Zeit, die zur Lösung eines Problems benötigt wird.
Aufglund der Optimierung wird der Benutzer beim nächsten Mal,
wenn er das gleiche oder ein ähnliches Problem löst, weniger Zeit
benötigen. Nach der erfolgrcichen Lösung von Zielen werden in den
meisten Fällen keine Hilfen benötigt.

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

l Die IPSE sollte dem L€rner Hilfe anbi€ten können, weür er sie
anfordert, ihn aber bei der Aufgabenbearbeitung nicht einschrän-
ken und unterbrcchen. Nach der Theorie wird Hilfeinformation
nur in Stocksituationen angenonmen.

2. Der Lemer sollte zu jeder Zeit der Problembearbeitung Hilfe abru-
fen können, da Stocksituationen in allen Problemlösephasen
auftreten können.
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3. Die Hilfeinformation sollte so weit wie möglich an das Vorwissen
des Lemers angepasst werden, um nachfolgende Stocksituationen
zu verhindem.

4. Hilfeinformation sollte auf unterschiedlichen Abstraktionsebenen
angeboten werden. In der Abwägephase wird beispielsweise eher
abstrakte Information benötigt, während konkete Informationen
angebrachter sind je mehr sich der Lemer mit der konkreten
Durchführung seiner Maßnahmen beschäftigt.

In dem Pro.jekt WULPUS (Wissensbasierte Unrerstützung für
LUDUS, ein Planspiel flir Untemehmens$hategien, Möbus, Schröder,
Thole, 1996) wurde ein prototlpisches System realisi€rt, in dem ge-
zeigt wird, wie die Zusammerihänge zwischen verschiedenen be-
triebswirtschaft lichen Teilbereichen durch den beschriebenen Il.l,po-
lhesentestansatz sowie durch nlrserrrödsierte Erklätmge lv den
Lernenden transparent gemacht werden können. Die betriebswirt-
schaftliche Domäne von WULPUS ist dabei beschr:inkt aüf einen
Teilbereich der Inhalte des klassischen Planspiels LUDUS der Firma
rado-plan (Srand 1995).

Das Planspiel LUDUS (Laufende Untemehmüngsplanung durch Un-
temehmens-Simulation) gehört zu der Gruppe der strategischen Kon-
kurrenz-Untemehmensfühnrngsspiele. Es wurde 1990 mit dem deut-
schen Hochschul-Software-Prcis ausgezeichnet. Eingesetzt wird es
vomehmlich an Hochschulen, aber auch in Industrie- und Beratungs-
untemehmen.

In dem Planspiel konkuniercn wahlweise 2 bis 5 Untemehmen mit I
bis 3 Produkten auf 2 bis 4 M:ükten. Die Planungsschwerpunkte lie-
gen im Absatz-, Produktions-, Transport-, Personal- und Finanzbe-
reich, wobei die Entscheidungen in jedem dieser betrieblichen Teilbe-
reiche die Auswirkungen der Entsch€idungen in den anderen Teilb€-
reichen beeinflussen.

Zentrale Unterscheidungsmerkmale zwischen WULPUS und LUDUS
sind:
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. Hypothesenteste vor dem "echten Spielschritt": Der Lemende
kann sich zum Beispiel die Konsequenzen v€rschiedener Ent_

scheidungskombinationen berechnen und anzeigen lassen- Im
Unteßchied zu LUDUS körmen altemative Entscheidungskombi-
nationen "durchgespielt" werden, sei es, um die Beziehungen

zwischen den Variablen zu studiercn oder um vor der eigentli-
chen Entscbeidungsfindung Hypothesen über eine günstige
Kombination der Entscheidungsvariablen zu formulieren und zu

überprüfen.
. Yomdrts vs. Rüchrärtspla üng: Neben der Eingabe von

Entscheidungen kann sich der Benutzer Ziele (im Sinne ge_

wünschter Ergebnisse) setzen. Das Syst€m versucht dann, diese

Hypothese über die Eneichbatkeit der Ziele zu veflollständigen,
indem es mit den gewünschten Ergebnissen konsistente Entschei
dungskombinationen vorschlägt.

. Korreklarnöglichkeil von inkoüsistenten Entscheidungs- und
Ergebnisvariablen: Der Benutzer wird aufnicht eneichbare Ziele
hingewiesen und erhält vom System für die betreffend€n Variab-
len Korrekturvorschläge.

. Erkläru gskomponente. Det Ben[Izer erhält wissensbasierte
Erklärungen fi.b:
(a) das Züstandekommen der Ergebnisse bei den getroffenen

Entscheidungen,
(b) die vom System vorgeschlagenen Entscheidungen zur Errei

chung seiner gesetzten Zicle,
(c) die Nichtefillbarkeit der gesetzten Ziele.

Fü die Ürbertragung des HJpothesentestansatzes auf ein Planspiel sind
der Rollentausch der Entscheidungs- und Ergebnisvariablen, das Auf-
schieben von Berechnungen, bis die benötigten Werte vorliegen, und

die KoreLlurmöglichkeit von Intonsistenzen notwendige Vomusset-
züngen. Da LUDUS diese Einrichtung€n nicht bietet, war es nicht
möglich, eine Komponente zu entwickeln, die lediglich via Schnitt
stellen mit LUDUS kommuniziert. Deshalb musste der Planspielaus-

schnitt vollständig rational rekonsffuie und neu programmiert wer_

den.
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Die Handlung ,,Duchführung eines Spielschrittes in einem Planspiel,,
zerfüllt in die vier bereits genannten Handlungsphasen: Abwägen,
Planen, Ausführen und Bewerten. ln klassischen Planspielen wird nur
die Ausführphase unterstützt. ln dem prototypischen Planspiel
WULPUS wird Unteßtützung auch in der Abwäge-, Plan- und Be-
wertungsphase angeboten. In Abb. 5,1 ist eine Ablaufskizze von
WULPUS aufgezeigt. Der Teil zwischen den beiden gestrichelteü
Linien enthält die klassischen Planspielanteile, wie sie z.B. auch in
LUDUS implementiert sind: Durchführung des "echten" Spielschrittes
mit der Eingabe von Entscheidungen und dem Kontrolliercn der er-
zielten Ergebnisse. Der obere Teil zeigl die vom WULPUS-System
angebotenen Unterstützungsmöglichkeiten zur Entscheidungsfindung.
WULPUS bietet die Hilfe ,,nur,, an, die Kontrolle liegt vollständig
beim Benutzer, d.h. das Hypothesentesten und das Anfordem von
Erklärungen sind optional (leicht gerundete Ecken). Ein Benutzer hat
die Möglichkeit, bis zu vier Spielschritte für die Marktsituation zu
durchlaufen, um eine Hypothese zur Entwicklung der Marktanteile
über einen längeren Zeitraum zu überprüfen (rückfthender Pfeil oben
rechts). Der Lernende kann das System nach jedem Hypothesen-
Spielschritt zurückzusetzen, um Alternativen durchzuprobieren und
gegenüberzustellen (rückführender Pfeil oben links). Zu jedem
Durchlauf der Marktsimulation karul er Erklärungen anfordem, d.h. er
bekommt Hilfe beim Bewerten seiner Planungsergebnisse. Das ent-
spricht einer rekursiven Sichtwoise des Handlungsphasenkonzepts
(Milbus, 1991).
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Abb. 5-1: Ablaufskizze von WULPTJS

bryl:=g*4

Nachdem ein Benutzer mit der Marktsituation ,,zufrieden,, ist, kann er
aufgrund der dort erreichten Resultate (Wefte für Absatz, Preis,...) für
sein Untemehmen die betriebsinteme Planung durchfi.ihren. Zur Un-
terstützung der Analyse der Ergebnisse werden dem Benutzer auch an
dieser Stelle Erkl?irungen angeboten. Nach jedem Durchlauf kann er
entweder nur die betriebsirterne Planung rückgängig machen, um
altemative Lösungen fih die innerbetriebliche Planung zu einer
Marktsituation zu vergleichen (rückführend Pfeil Mitte links), oder
€r setzt auch die Marktsimulation auf den Ausgangspunld zurück und
beginnt von neuem. Nachdem die Entscheidungsfindung abgeschlos-
sen ist, werden die Eingaben für den ,,echten,, Spielschdtt vorgenom-
men, hier müssen die klassischen Entscheidungsvariablen eines Plan-

S'muarions / 'echr6n'
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spiels eingegeben werden. Nach der Durchführung des,,echten"
Spielschrittes kann ein WULPUS-Spieler systemgenerierte Erklärun-
gen zur Analyse der Ergebnisse anfordem, falls er sich nicht selbst

erklären kann, watum die erreichten Ergebnisse von den intendierten

Zielen abweichen.

5.2 Hypothesentesten in WULPUS

Um das Testen von Hlpothesen zu ermöglichen, wurde alas Konzept
der ,,simulation in der Simulation,, konzipiert und realisiert: Vor dem

endgültigen Spietschritt kann ein Spieler Hypothes€n über den Zu-

sammenbang von Entscheidunget und Auswirkungen aufstellen und

vom System prüfen lassen. Dazu wird die Rollenfestlegung von Ent-

scheidungs- und Ergebnisvariablen aufgelöst, d.h. einzelne Entschei-

dungen können zu abh:ingigen und €inzelne Ergebnisse zu unabhängi-

gen Variablen werden. Eine H)?othese wird vom wULPUS-Spieler
formuliert, indem er Entscheidungen und./oder Ergebnisse nach seinen

Wünschen eineibt. Dabei kann er sowohl Entscheidungs- als auch

Eryebnisvariablen, deren werte ihm nicht klar sind, unspezifiziert
lassen. Allgemein formuliert lautet die H'?othese: .Pie eingegebenetx

Welte sirul ko sislent,,. Nachdem das System diese Aussage geprüft

hat. können in Abhäneigkeit der jeweiligen Variablenbelegug vier
Antwortt'?en auft reten:

1. Die Voryabe (d.h. der vom Benützer g€setzte Variablenwert)
ist im Hypothesenzusammenlang konsistent

2. Der Benutzer hatte die Variable unspezifiziert Selassen, und

das System hat €inen Wert berechnet

3. Die Vorgabe ist im Hypothesenzusanmenlang inkonsistent.

4. Der Benutzer hatte die Variable unspezifiziert gelassen. Das

System hatte zu wenig Infonnation, um ftir sie einen wert zu

berechnen.
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Vom Benutzer formullede Hypolhese:

Läßi sbh (z!m ze ipui k 0 e ie bedimn re ssaDsb qetu iq bd 6srqe egrem

6.30 lvlio. St.
7.00 DII je St.
1-7 l',4io. D[,{
4 [,lio. D[,1
3 lvlio. D[4

6.41 [.{io. St.
6.50 Dl',,lje Sl.
1.7 Mio- Dlvl
4 Mio. D[4
3 l',lio. D[,4

Abb. 5-2: Skize einer Hwothese

In Abb. 5-2 wird eine Benutzerhypothese über die Realisierbarkeit
eines Absatzziels untff bestimmten Vorgaben flir das Marketing-Mix
(Preis, Werbung, Veftrieb und Forschung) und einer Annahmen über
das Mitbewerberverhalten gezeigt. Sein Ziel ist es, den Absatz von 6.3

auf6.41 Mio. St. zu steigem. Dabei will er seinen Preis von 7 auf6.50
DM prc St. seDken. Die anderen Variablen des Marketing-Mix sollen
unverändert bleiben. Er geht von der Voraussetzung aus, dass die
Konkunenz ihre bish€rige Absatzstrategie beibehält. Bei der Formu-
lierung von Hypothesen über die Erreichbarkeit von Absatzzielen
b€stehen weitere Möglichkeiten:

. Die Variablen des Marketing-Mix können unspezifiziet blei
ben. WULPUS berechnet, falls es möglich ist, di€ mit dem
Ziel konsistenten Werte der Variablen.

. Das Absatzziel kann in Form von Strategien wie z.B. Absatz-
steigerung formulie( werden.

. Für die Konkurenz können feste Werte 1ür das Marketing-
Mix vorgegeben werden.

. Das Mitbewerbe erhalten kann in FoIm von Strategien ange-
geben werden,
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5.3 Erklärungen in WULPUS

Die Rückmeldung von WULPUS auf das Hwothesent€sten erfolgt in
drei Abstutungen (Abb. 5-3): Zuerst wird dem Benutzer lediglich mit-
geteilt, ob seine Hypothese korrekt ist oder nicht. Falls diese Informa-
tion ausreicht und der Lemende sich das Ergebnis des Hypothesen-
testens selbst erklären kann, braucht er die beiden folgenden System-
antworten nicht mehr anzufordem. Falls nötig, erhält der Benutzer im
folgenden Schritt auf Anfrage eine Erklärung in Form qualitativer
Begründungen (,die Werte müssen höher/ geringer sein"). Die letzte
Stufe der Systemantworten auf das Hypothesentesten erfolgt quantita-
tiv, d.h. die konkrcten Werte werden angezeigt.

Abb. 5-3: Systemanlwoten auf eine Htpothese in WJLPUS

Darüber hinaus wurde eine Wissensbasis erstellt, die die Vemetzung
der betrieblichen Teilbereiche in Form von Regeln enthält. Bei Bedarf
kann ein WULPUS-Spieler Erklärungen über die Berechnüng der
einzelnen Werte anfordem. Als Erklfuung werden Ausschnitte aus
dem Netz gezeigt, wobei wieder in Abstufungen vorgegangen wird.
Das bedeutet in di€sem Fall, dass das Netz mit den Zusammenh?ingen
der intervenierenden Planspielvariablen auf wiederholte Anfrage im-
mer weiter ausgebreitet wird (Abb. 5-4). Es werden schrittweise Plan-
spielvariabl€n mit ihren Abhängigkeiten in eine ,,Untemehmensland-
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karte,,, die in zwei Teile geteilt ist, eingetragen. Im oberen Teil sind
zur Orientierung alle betrieblichen Funktionsbereiche aufgefüht. Im
größeren unteren Teil ist Platz für die Darstellung der Variablenver-
netzungen,

Im ersten Teil der Abb. 5-4 wird die Situation nach dem ersten Erklä-
rungsschritt ang€zeigt: Der Benutzer forde eine Erkläirung flir die
Planspielvaiable,,Endguthaben". Das Endguthaben wird im betriebli-
chen Funktionsbercich,,Liquiditätsstatus,, berechnet. Deshalb ist die-
ser betriebliche Funktionsbereich im oberen Teil der Landkarte geöff-
net. Neben der Varibale ,,Endguthaben" selbst werden die Vernetzun-
gen mit Variablen, die direkt in das Endgüthaben eingehen in der

,,Landkarte" angezeigt. Im zweiten Teil der Abb. 4 wurde das Zu-
sanmenhangsnetz um einen weitercn Schritt ausgebreitet: Es wurde
zusätzlich eine Erklärungen für die intervenierende Variable ,,Summe
Auszahlungen,, angefordert. Die Variablen, durch die diese Summe
bedingt ist, wird entsprechend in die Landkafte aufgenommen- Die
aktuelle Erweiterung des Netzes ist durch fette Knotenlinien hervor-
gehoben. In den Variablenbezeichnungen ist zusätzlich die aktuelle
Belegug angegeben.

ffiffiffiffiffiwffiffi
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Abb- 5 4: Darstellung von Abhängigkeiren zwischen den Konzepten in der

'Untemehmenslandkarte"

Die Präsentation der Vemetzungen in Abstufungen hat zwei cründe:
Erstens sollen SelbsterklärungseffeLle beim Lemenden geftjrd€rt wer-
den, und zweitens ist das gesamte Netz durch die Vielfalt von Zu-
sanrmenh?ingen der Teilbereiche unübersichtlich.

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

WULPUS ist schließlich auch dazu in der Lage, prozentuale Verände-
rungen von Planspielvariablen im zeitlichen Verlauf zu erklären. Da-
bei werden die Veränderungen der abhängigen Variablen auf die je-
weiligen bedingenden Variablen zurückgeführt. Diese Erklärungen
werden beim Bewerten von Ergebnissen als Hilfe angeboten.
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5.4 Zusammenfassung und Ausblick

Das intelligente Untemehmensplanspiel WULPUS bietet dem Lemer
die Möglichk€it, in einer komplexen Dom?ine zu expedmentiercn. Er
kann Hypothesen testen, Vorwärtsplanen, Rückwärtsplanen und
Schritle zurücknehmen tr kann qich einen Überblick über die Wir-
kungsweise unterschiedlich€r Aktionen und damit über die Zusam-
menhäinge der Simulationsvariablen verschaffen. Weiterhin unterstützt
wird er durch die Generiemng von Erklärungen, die die Vemetzung
der betrieblichen Teilbereiche verdeutlichen. Auf diese Weise wird
Unterstüizung beim Aufbau eines soliden Domänenwissens, welches
neben Wissen über abstrakte Problemlösestrategien eine Vomusset-
zung für Erfolg ist, geleistet.

Weitere Faktoren für erfolgreiches Handeln in komplexen Domänen,
die in kommerziellen Untemehmensplanspielen nur ungenügend Be-
dcksichtigung 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 vollständi-
ger Kontrolle des Lemers, d.h. der Lemer entscheidet selbst. wann das
System den nächsten Berechnungsschritt ausfthren soll. Entscheidun-
gen werden so ohne Zeitdruck getroffen. In der Praxis ist jedoch ge-
rade Zeitdruck €in entscheidender Faktor, der es verhindert. sich einen
vollständigen Überblick über die Situation zu verschaffen und es er-
zwingt schnell zu handeln, so dass z.B. das neue Produkt vor dem
Konl:urrenzprodukt auf dem Markt ist. Die Dynamik eines Planspiels
wird durch die Anwesenheit anderer Spieler wesentlich erhöht, denn
dann müssen neben den eigenen Aktionen auch die der anderer Spieler
berücksichtigen werden. Lopez et al.(2002) stellen das Konzept des

,,malicious agent" vor. Eine anonyme Gruppe von Studenten hat bei
ihr die Aufgabe, eine Software zu entwickeln, wobei einer der Teil-
nehmer durch einen Agenten simuliert wird. Dies ist der cruppe je-
doch nicht bekannt. Der Agent verhält sich bösartig, d.h. er macht
Fehler, ist lustlos oder verweigert, Aufgaben zu übemehmen_ Die
Eigenschaften und Fähigkeiten des Agenten werden abhängig von den
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anderen Studenten so eingestellt, dass ein ausbalanciertes Team ent-

steht, d.h. das Team setzt sich aus Lemem mit Fähig}eiten auf unter_

schiedlich hohem Niveau ansammen. Beispielsweise wird der Agent

innerhalb eines Team aus guten Studenten als schwacher Student auf-
treten. So wird in der Grupp€ Reibung eneugt, um ,,leaming by being
disturbed" (Aimeur et al. 1997) zu fdrdem. Ein lemstaxk€r Agent übt
Druck auf faule Studenten aus und anderemeits zwingt ein fauler
Agent lernstarke Studenten dazu, sich mit schwächeren auseinander

zu setzen. Die Idee des Konzeptes ist es, die Tearnmitglieder daran zu

gewöhnen, den Focus der Aufmerksamkeit nicht nur auf die eigene

Aufgaben zu richten, sondem auch di€ and€ren Arbeiten kritisch zu

beobachten und dadurch die Teamftihigkeit zu efiöhen.
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