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Teil I: Abbildung der Realitat in Computerszenarios —
Das Problem der Validitat

1. Computerszenarios als simulative Abbildungen der Realitat

Computerszenarios, in denen ausgewahlte Aspekte der Wirklichkeit in einem dynami-
schen, interaktiven Modell abgebildet werden, kénnen als spezielle Form von Simula-
tionen gelten. Im Wortsinn bezeichnet ,Simulation“ die Nachbildung von Ausschnitten
oder ausgewahlten Aspekten der Wirklichkeit. Der Begriff leitet sich vom lateinischen
L,simulare” her, das mit ,ahnlich machen, nachmachen, zum Schein duf3ern oder vor-
geben, sich stellen als ob® Ubersetzt werden kann (Etymologisches Worterbuch, 1989).
Fasst man den Begiff ,Simulation” sehr weit, so beschreibt er unterschiedlichste Nach-
bildungen von Realitatsausschnitten. Dietrich (1994; S. 207) fihrt exemplarisch so he-
terogene Gegebenheiten wie ,Kinderspielzeug, Computerspiele, mathematische Pro-
gnosemodelle, Kommunikationstraining, Rollen- und Planspiele, militarische Sandka-
stenspiele und technische Simulatoren® als Beispiele flr Simulationen an. Simulationen
finden Verwendung in verschiedensten Einsatzfeldern wie Unterhaltung, Wissenschaft,
Ausbildung und Training. Von ihrem Anwendungszweck hangt ab, in welchem Ausmal}
Realitatstreue und Genauigkeit der Abbildung gefordert sind. Das Spektrum reicht von
eher spielerischen Nachbildungen der Realitat, in denen der Realitatsbezug vor allem
durch die Vorstellungskraft der Anwender geschaffen wird, Uber wissenschaftliche Si-
mulationen, in denen nicht-beobachtbare Prozesse auf unterschiedlichsten Wegen
sichtbar bzw. erfahrbar gemacht werden, bis zu Simulatoren wie z.B. Fahr- oder Flug-
simulatoren, die auch duRerlich eine weitreichende Ubereinstimmung mit dem abgebil-
deten Realitatsausschnitt aufweisen.

Im wissenschaftlichen Sinne sind Simulationen eine Sonderform von Modellen, die
wiederum als eine spezielle Darstellungsweise von Theorien verstanden werden kon-
nen (Raser, 1976). Theorien, Modelle und Simulationen stellen unterschiedliche Arten
dar, die Wirklichkeit abzubilden. Wahrend eine Theorie ausgewahlte Aspekte der Rea-
litdt in Form von Aussagen abbildet, stellt ein Modell die Komponenten eines Realitats-
ausschnittes und ihr Beziehungsgeflecht mit anderen Mitteln dar, z.B. grafisch oder
symbolisch. Simulationen sind eine Sonderform von Modellen, die nicht auf eine stati-
sche Abbildung der Realitat beschrankt bleiben, sondern auch zeitbezogene dynami-
sche und funktionale Zusammenhange abbilden kénnen.
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Jede Abbildung der Realitat in Theorien und Modellen und somit auch in Simulationen
stellt zwangslaufig eine Vereinfachung dar: Komplexe Wirkungsgeflechte werden auf
wesentliche Zusammenhange reduziert, von irrelevanten Details wird abgesehen. Wel-
che Merkmale der Realitat wesentlich und welche irrelevant sind, entscheidet sich im-
mer im Hinblick auf den Anwendungszweck einer Simulation. Die Abbildung konzen-
triert sich auf Aspekte, die jeweils von besonderer Bedeutung sind. Die Vereinfachung
der Realitat ist daher nicht nur als notwendige Einschréankung zu betrachten, sondern
sie birgt zugleich die Chance, die jeweils zentralen Aspekte der Realitat hervorzuheben
und zu verdeutlichen. Neben der Vereinfachung erfordern Theorien, Modelle und Simu-
lationen immer auch die Substitution einzelner Elemente der Realitat — reale Sachver-
halte mussen in angemessener Form reprasentiert werden. Auch hier ist der Einsatz-
zweck entscheidend fur Art und Realitatsnahe der Substitute: So werden in Simulato-
ren beispielsweise die Bedienelemente eines technischen Systems durch mdglichst
realitatsgetreue Nachbildungen ersetzt, in militarischen Planspielen reprasentieren
Symbole unterschiedliche militdrische Einheiten.

Grundsatzlich ist ein Qualitatskriterium fur Simulationen bzw. Modelle ihre Sparsamkeit
— immer mit Blick auf den Anwendungszweck wird entschieden, in welcher Weise eine
Simulation mit der abgebildeten Realitat Gbereinstimmen muss, welche Aspekte abge-
bildet werden mussen, aber auch, welche Merkmale irrelevant sind und nicht abgebil-
det werden brauchen. Realitdtsndhe ist also kein Selbstzweck — ein Realitdtsausschnitt
soll zwar hinreichend differenziert und prazise abgebildet werden, damit z.B. der Um-
gang mit einer Simulation als spannend und unterhaltsam erlebt wird, mit einer Simula-
tion eine Fertigkeit trainiert werden kann, eine Theorie veranschaulicht oder auf ihre
Plausibilitat hin Gberprift werden kann, aber im Sinne der Sparsamkeit ist gefordert,
von irrelevanten Details konsequent abzusehen.

In der psychologischen Forschung finden Simulationen auf zweierlei Art Verwendung
(Kluwe, 1997): als Forschungsmethode und als Forschungsinstrument. Auch hier be-
stimmt der Einsatzzweck, welche Anspriche an die Realitatsnahe der Abbildung ge-
stellt werden.

Als Forschungsmethode in der Psychologie dienen Simulationen dazu, ,Erkenntnisse
Uber ein nicht beobachtbares, hypothetisches Original zu erhalten* (Kluwe, 1997; S.
205). Besonders in der Kognitionspsychologie ist es verbreitet, Theorien und Modelle
Uber das kognitive System soweit zu formalisieren, dass sie mit Hilfe des Computers
simuliert werden kénnen. Die Lauffahigkeit und die dynamischen Eigenschaften derar-
tiger Simulationen tragen dazu bei, Plausibilitdt und Validitat der zugrundeliegenden
Modellierung einschatzen und verbessern zu kdnnen. Bekannte Beispiele sind u.a. die
Modelle menschlichen Problemlésens von Newell & Simon (1972), Andersons ACT
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und ACT*-Modelle (Anderson 1983, 1993) und in neuerer Zeit die Simulationen ,kunst-
licher Seelen” von Dorner und seinen Mitarbeitern (vgl. z.B. Dérner, 1999).

Als Forschungsinstrumente werden Simulationen in der Psychologie eingesetzt, um
unter kontrollierten und weitestgehend standardisierten Rahmenbedingungen gezielt
Situationen zu schaffen, die wesentliche Zlige realer Handlungsfelder wiedergeben:
LZiel der Simulation ist eine realitatsnahe Abbildung von Sachverhalten oder ihrer Teile,
um das Verhalten von Menschen im Umgang mit diesen Sachverhalten erfassen und
analysieren zu kénnen* (Kluwe, 1997; S. 205). Verglichen mit den entsprechenden
Realsituationen erlauben Simulationen, duf3ere Bedingungen besser zu kontrollieren
und gezielt zu variieren, um Merkmale und Verhaltensweisen der Probanden beim
Umgang mit den Simulationen genauer zu erfassen. Speziell fur die Untersuchung
menschlichen Verhaltens und Erlebens in Situationen, die in der Realitat sehr selten
auftreten oder mit hohen Risiken und Kosten verbunden sind, bieten sich Simulationen
an. Kluwe (1997) unterscheidet zwei Arten interaktiver Simulationen, die in der Psy-
chologie als Forschungsinstrumente eingesetzt werden: Simulatoren und Mikrowelten
(bzw. Computerszenarios).

Simulatoren bilden meist technische, aber z.B. auch biologische oder architektonische
Systeme ab. Besonderes Merkmal von Simulatoren ist, dass sie nicht nur die grundle-
genden dynamischen Strukturen und Prozesse des simulierten Realitatsausschnittes,
sondern auch dessen aullere, materielle Beschaffenheit moglichst realitdtsnah und
genau abbilden, z.B. die Bedien- und Anzeigenelemente eines Systems. Beabsichtigt
ist, dass die Interaktion mit einem Simulator an den Handelnden nicht nur auf kogniti-
ver Ebene, sondern auch auf der Ebene der sensumotorischen Regulation vergleichba-
re Anforderungen stellt wie die naturliche Realitat.

Mikrowelten oder Computerszenarios sind interaktive Simulationen, die Ausschnitte der
komplexen Realitdt (z.B. 6konomische, dkologische, politische Systeme) auf dem
Computer inszenieren, und den Handelnden die Ubernahme einer definierten Rolle
ermoglichen. Im Unterschied zu Simulatoren bilden Computerszenarios die dullere,
materielle Beschaffenheit des Realitatsausschnittes nicht ab; stattdessen reprasentie-
ren sie Elemente der Realitat in sprachlicher oder symbolischer Form. Doérner definiert
Mikrowelten oder Computerszenarios als

»-.. Versuch, einen bestimmten Realitdtsausschnitt mit einem Computer
zu modellieren. (...) Mikrowelt: der Ausdruck deutet darauf hin, dal® man
bei der Modellierung meist bestimmte Dinge weglalt, bestimmte
Aspekte der ,wahren® Realitat holzschnittartig vergrébert und auf diese
Weise die Komplexitat des urspriinglichen Realitatsausschnittes im Mo-
dell mehr oder minder stark reduziert” (Dérner, 1991, S. 6).
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Als Simulationen geben Computerszenarios Ausschnitte der Realitat in ,kondensierter”
Form wieder (Dorner, 1991): Die Komplexitat der abgebildeten Realsituation wird redu-
ziert, von Details der Wirkungszusammenhange und der duReren Erscheinung wird
meist abstrahiert. Die Grundstruktur des Realitatsbereichs, die wesentlichen konstella-
tiven Beziehungen zwischen einzelnen Elementen und ihre Dynamik bleiben aber er-
halten. Anfangs wurden Computerszenarios allgemein als ,Computersimulationen”
bezeichnet — mittlerweile sind aber die Begriffe ,Mikrowelt* oder ,Computerszenario*
gebrauchlicher. Sie deuten an, dass flir Computerszenarios im Sinne des Spannungs-
feldes der Kriterien Realitdtsndhe und Sparsamkeit besondere Anforderungen gelten —
es ist weniger die objektiv moglichst realitatsnahe Simulation eines Systems gefordert,
sondern eher eine ,Inszenierung®, die flr die Handelnden plausibel ist und wesentliche
Merkmale und Anforderungen realer Handlungsfelder wiedergibt.

1.1. Komplexitat als Merkmal realer Handlungsfelder

Handlungsfelder, in denen Menschen sich im Alltagsleben bewegen, implizieren eine
Vielzahl anspruchsvoller Anforderungen: Wir alle sind gefordert, unser Handeln in einer
komplexen und vernetzten Welt erfolgreich zu organisieren. Denk- und Entscheidungs-
prozesse spielen sich in komplexen Wirkungsgeflechten ab, stets missen vielfaltige
EinflussgrofRen bedacht und Fern- und Nebenwirkungen des Handelns berlicksichtigt
werden. Dies gilt nicht nur flr Entscheidungstrager wie Politiker oder Flhrungskrafte,
sondern pragt unseren gesamten beruflichen und privaten Alltag — z.B. wenn es darum
geht, die unterschiedlichen Anforderungen von Berufstatigkeit, Haushalt, Kindererzie-
hung, Partnerschaft etc. zu koordinieren. Samtliche Entscheidungen kdnnen weitrei-
chende und unvorhersehbare Folgen haben. So sieht sich der Einzelne in fast allen
alltaglichen Handlungsfeldern Problemen gegeniber, die nicht ,gut definiert” sind. In
manchen Situationen ist dem Handelnden zunachst gar nicht klar, was er eigentlich will
- es liegt in seiner Verantwortung, Ziele zu formulieren, an denen er sein Handeln aus-
richten kann. Globale, vage Ziele — wie z.B. ,Lebenszufriedenheit®, ,beruflicher Erfolg®,
~Wohlstand“ missen individuell konkretisiert und in erreichbare Teilziele ,dekompo-
niert® werden. In vielen Fallen wird erst bei der Entwicklung konkreter Zielvorstellungen
deutlich, dass einzelne Zielsetzungen nicht miteinander vereinbar sind. Im Alltag ver-
fugt man oft nur Gber einen kleinen Ausschnitt der Informationen, die fir eine Entschei-
dung relevant sein kénnen und ist sich auch der existierenden Handlungsalternativen
nicht vollstandig bewusst. Teils sind diese Informationen nur unter groRen Bemuhun-
gen, teils auch gar nicht zuganglich. Haufig missen Entscheidungen unter Zeitdruck
getroffen und umgesetzt werden, da die Situation nicht von einem Einzelnen allein be-
einflusst wird, sondern gleichzeitig eine Vielzahl anderer Einflisse wirksam ist.
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Dorner (vgl. z.B. Dorner & Reither, 1978; Dorner et al., 1983) systematisierte diese
Uberlegungen und identifizierte eine Reihe von Merkmalen realer Handlungsfelder, die
— unabhangig vom konkreten Problembereich — jeweils spezifische Anforderungen an
den Handelnden implizieren:

Komplexitat: In den meisten Handlungsfeldern ist eine solche Vielzahl von Einflissen
wirksam, dass ein Individuum aufgrund seiner beschrankten Verarbeitungskapazitat
nicht die gesamte Information auf einmal erfassen kann, die fur sein Handeln maogli-
cherweise relevant ist. Daher ist es unerlasslich, dass der Handelnde die Komplexitat
reduziert, z.B. indem er eine Auswahl aus der verfiigbaren Information ftrifft, sie an-
schaulich organisiert und gliedert.

Intransparenz: Welche Faktoren in einer Situation wirksam sind, ist dem Handelnden
oft nur unvollstandig bekannt; wichtige Informationen sind haufig nicht unmittelbar zu-
ganglich. Der Handelnde muss aktiv nach Informationen suchen, ohne diese aber voll-
standig erfassen zu kdénnen. Auf der Grundlage eines Ausschnitts der potentiell rele-
vanten Information muss er ein mentales Modell der Situation entwickeln, und dieses
immer wieder aufs Neue mit den verfigbaren Informationen und der aktuellen Ent-
wicklung abgleichen.

Vernetztheit: In realen Handlungsfeldern wirken im Allgemeinen nicht einzelne Fakto-
ren isoliert voneinander, sondern es bestehen vielfaltige Wechselbeziehungen und
Abhangigkeiten zwischen verschiedenen EinflussgroRen. Dementsprechend kann der
Handelnde nur in Ausnahmeféllen einzelne Faktoren isoliert beeinflussen und muss
stets mit unvorhergesehenen Fern- und Nebenwirkungen seines Tuns rechnen.

Dynamik (oder ,Eigendynamik®): In realen Handlungsfeldern sind es nur selten die
Entscheidungen und Handlungen eines einzelnen Individuums, die Veranderungen
herbeifihren, meist wirkt eine Vielzahl weiterer Einflisse ebenfalls auf die Situation ein.
Die Lage kann sich somit unabhangig von den Entscheidungen und Handlungen einer
Person verandern. Auf diese Weise kann Zeit- und Handlungsdruck entstehen.

Polytelie (oder ,Unbestimmtheit der Zielsetzungen®): In realen Handlungsfeldern ist
nur selten ein klares, eindeutig definiertes Ziel vorgegeben, sondern es sind unter-
schiedlichste Zielsetzungen denkbar, die miteinander konkurrieren oder einander sogar
ausschlielfen konnen. Hier muss der Handelnde Entscheidungen treffen. Aber auch,
wenn sich eine grobe Zielrichtung aus der Situation ergibt, muss diese meist konkreti-
siert werden; es mussen Kritierien fur die Zielerreichung entwickelt werden, erreichbare
Teilziele identifiziert und sinnvoll geordnet und auf die Rahmenbedingungen des
Handlungsfeldes abgestimmt werden.



Teil I: Abbildung der Realitidt in Computerszenarios — Das Problem der Validitat

Diese einzelnen Merkmale sind nicht unabhangig voneinander und stellen keine trenn-
scharfen Kategorien dar. Gemeinsam machen sie die Komplexitat realer Handlungsfel-
der aus.

1.2. Abbildungen komplexer Handlungsfelder in Computerszenarios

Computerszenarios bilden die strukturellen Merkmale realer komplexer Handlungsfel-
der ab: In Ubereinstimmung mit der Realitat fordern Computerszenarios von den Han-
delnden, sich angemessene Ziele zu setzen und vielfaltige, dynamisch vernetzte Ein-
flussgroRen bei ihren Entscheidungen zu berlcksichtigen, ohne aber das komplexe
Wirkungsgeflecht vollstandig tiberschauen zu kénnen.

Bereits auf der Ebene der algorithmischen Strukturen des Computermodells, das der
Simulation eines Handlungsfeldes in einem Computerszenario zugrundeliegt, tragen
zahlreiche Faktoren zur Komplexitat bei, z.B. die Anzahl der implementierten Varia-
blen und die mathematischen Funktionen, durch die sie verknipft sind (ihre Vernetzt-
heit und Dynamik). Es werden verschiedene Aspekte der Komplexitat unterschieden:
Statische Komplexitét bezieht sich auf die einzelnen Variablen eines Systems und de-
ren VerknUpfungen. Dynamische Komplexitdt bertcksichtigt zusatzlich zeitbezogene
Merkmale der Funktionszusammenhange zwischen den einzelnen Systemvariablen,
z.B. Totzeiten oder verzdgerte Ruckmeldungen. Kontrollkomplexitét beschreibt die Ein-
flussmoglichkeiten des Handelnden, bzw. die Kontrollierbarkeit eines Systems durch
die Art, Anzahl und Zuganglichkeit beeinflussbarer Variablen (Strohschneider &
Schaub, 1995).

Die Intransparenz eines Computerszenarios ist wesentlich bestimmt durch ,das Aus-
malfd der Zuganglichkeit eines Systems fiir den Problemléser® (vgl. Strohschneider &
Schaub, 1995). Bezogen auf die formale Struktur eines Szenarios lassen sich mehrere
Facetten der Intransparenz unterscheiden: Es kann fir den Handelnden unklar sein,
welche EinflussgroRen bzw. Variablen in einem Szenario wirksam sind (Variablenin-
transparenz), in welchen Zusammenhangen die beteiligten Variablen stehen (Struktur-
intransparenz) oder welchen Zustand bestimmte Variablen aktuell haben (Zustandsin-
transparenz). Die Intransparenz wird jedoch nicht allein durch Merkmale des Szenarios
bestimmt, sondern hangt auch vom Wissen der Handelnden ab: Intransparenz kann
durch den Erwerb bereichsspezifischen Systemwissens reduziert werden, z.B. durch
gezielte Informationssuche und das Testen von Hypothesen Uber System-
zusammenhange.

Die Polytelie — die Zielpluralitat bzw. Zieloffenheit — von Computerszenarios ist zum
einen von Merkmalen des Szenarios selbst bestimmt, z.B. davon, wie komplex ein
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Computerszenario ist und wie weit der Handlungsspielraum ist, den es erdffnet, aber
auch davon, in welchem Ausmal} das inszenierte Handlungsfeld bereits bestimmte
Zielsetzungen und Zielhierarchisierungen nahelegt. Die Polytelie ist aber auch dadurch
bestimmt, ob die Instruktionsbedingungen in der jeweiligen Anwendungssituation die
Handlungsziele weitgehend offenlassen oder konkret festschreiben.

Die bisher in der Forschung eingesetzten Computerszenarios sind ausgesprochen he-
terogen und realisieren die strukturellen Merkmale komplexer Handlungsfelder auf un-
terschiedliche Art und Weise, mit mehr oder weniger engem Bezug zu konkreten rea-
len Handlungsfeldern. Exemplarisch zeigt dies bereits eine kleine Auswahl der be-
kanntesten in der Forschung eingesetzten Computerszenarios'.

Die Computerszenarios MORO und TANALAND (vgl. z.B. Dérner & Reither, 1978; Dor-
ner, 1989; Schaub & Strohschneider, 1992) bilden das Handlungsfeld eines Entwick-
lungshilfekoordinators in einer afrikanischen Region ab. Aufgabe der Teilnehmer ist
es, Mallnahmen zu entwickeln, die die Lebensbedingungen der Bevolkerung nach-
haltig verbessern. Wie sie diese Aufgabe konkretisieren, welche Ziele sie also im Ein-
zelnen anstreben und welche MalRhahmen sie ergreifen, bleibt ihnen selbst Gberlas-
sen. Die Teilnehmer kdnnen sich umfassend Uber die Situation im Gebiet der Moros
bzw. in Tanaland informieren und unterschiedlichste MaRnahmen ergreifen, fur die
ihnen ein begrenztes finanzielles Budget zur Verfugung steht. Sie kénnen z.B. die
landwirtschaftliche Nutzung der Region steuern, indem Flachen als Weideland fur
Rinder oder als Anbaugebiet fir Hirse oder anderes Getreide ausgewiesen werden,
landwirtschaftliche Maschinen anschaffen, Brunnen bohren lassen, um die Bewéasse-
rung des Landes sicherzustellen, die medizinische Versorgung verbessern, Aufkla-
rungskampagnen zur Geburtenkontrolle durchfihren, Schulen einrichten oder eine
Vielzahl weiterer Mallnahmen ergreifen. Die Teilnehmer treten nicht direkt in Interak-
tion mit dem Computerszenario, sondern Uber einen ,vermittelnden Versuchsleiter,
der ihnen die gewlnschten Informationen Uber das Gebiet der Moros bzw. Tanaland
gibt und ihre geplanten Ma3nahmen dem System vermittelt. Die Simulation verlauft in
einzelnen Zeittakten: Wenn die Teilnehmer Informationen eingeholt und Mallnahmen
festgelegt haben, werden ihre Entscheidungen vom Versuchsleiter an das System
weitergegeben. Dann wird ein vereinbarter Zeitraum simuliert. Anschlielend kénnen
die Probanden sich beim Versuchsleiter Uber die aktuelle, veranderte Situation und
die Auswirkungen ihrer Malinahmen informieren und neue MalRnahmen planen.

In dem bisher hinsichtlich der implementierten Variablen und der Handlungsmaglich-
keiten der Teilnehmer komplexesten Computerszenario, LOHHAUSEN (Ddrner, Kreu-
zig, Reither & Staudel, 1983), Gibernehmen die Teilnehmer die Rolle des Blirgermeis-

" Eine umfassende Charakterisierung aller bekannten Computerszenarios, oder auch nur derer, die in der
vorliegenden Arbeit genannt werden, wiirde den Rahmen dieser Arbeit sprengen. Fir Informationen Gber
weitere Computerszenarios, die im Rahmen der vorliegenden Arbeit genannt werden, sei auf die jeweils
angegebenen Forschungsarbeiten verwiesen.
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ters einer Kleinstadt. lhre Aufgabe ist, fur das Wohlergehen der Bevdlkerung in der
nahen und ferneren Zukunft zu sorgen. Auch dieses globlale und vage Ziel muss von
den Teilnehmern eigenstandig konkretisiert werden. Als Birgermeister haben sie
weitreichende Vollmachten: Sie kbnnen den Steuersatz verandern, BaumaRnahmen
durchfiihren, die Infrastruktur verbessern, die Mieten der stadtischen Wohnungen
festlegen, Sportvereine griinden, Altenheime bauen, den Tourismus fordern, die Takt-
zeiten des offentlichen Nahverkers festlegen und vieles andere mehr. Sie tragen die
Verantwortung flr die stadtische Uhrenfabrik und die stadtische Wohnungsbaugesell-
schaft und beeinflussen somit wesentliche Bereiche des Lebens in Lohhausen. Wie
bei den Szenarios MORO und TANALAND erfolgt auch hier die Interaktion mit dem
Computerszenario Uber einen vermittelnden Versuchsleiter, Informations- und Ent-
scheidungsphasen sind getrennt von den eigentlichen Simulationsphasen.

Die Computerszenarios TAILORSHOP und SCHNEIDERWERKSTATT (vgl. z.B. Putz-
Osterloh, 1987; 1991b; SUR, Kersting & Oberauer, 1991) simulieren jeweils ein kleine-
res Unternehmen, das Oberhemden herstellt. Die Teilnehmer tGbernehmen die Rolle
des Geschaftsfliihrers mit der allgemeinen Zielvorgabe, wirtschaftlichen Erfolg zu er-
zielen. Sie kénnen sich Uber wesentliche Einflussgréflen des betrieblichen Gesche-
hens informieren, so z.B. Uber die Anzahl und Art der vorhandenen Maschinen, die
Anzahl der Arbeiter, ihr Gehalt, das vorhandene Betriebskapital, den Werbeetat, die
Kosten fur die Anschaffung des Stoffes, die Verkaufspreise fir die Hemden, die An-
zahl hergestellter und verkaufter Hemden etc. Mit ihren Malinahmen wirken sie direkt
auf die betriebswirtschaftlichen Prozesse ein, z.B. indem sie Maschinen kaufen oder
verkaufen, Arbeiter einstellen oder entlassen, den Werbeetat verdndern 0.4. Das
Szenario kann (zumindest in neueren Varianten) ohne einen vermitteinden Ver-
suchsleiter direkt von den Probanden bedient werden: Die aktuellen Werte aller wich-
tigen Systemparameter werden in numerischer Form auf einer Bildschirmseite pra-
sentiert, auf der die Probanden auch ihre MaRnahmen fiir den nachsten Simulations-
takt festlegen konnen. Auch in diesem Szenario verlauft die Zeit nicht kontinuierlich -
Informations- und Entscheidungsphasen sind von den eigentlichen Simulations-
phasen getrennt, so dass die Geschwindigkeit, mit der die Zeit im Szenario vergeht,
von den Probanden selbst bestimmt werden kann. In Anlehnung an TAILORSHOP und
SCHNEIDERWERKSTATT wurden weitere, ahnliche Szenarios entwickelt, z.B.
HEIZOLHANDEL (Hasselmann, 1993; Hasselmann & Strauf3, 1993), in denen Klein-
unternehmen aus anderen Branchen inszeniert werden.

Im Computerszenario FEUER (vgl. z.B. Doérner & Pfeifer, 1992; Putz-Osterloh &
Haupts, 1989, 1990; Schmuck, 1992) Ubernehmen die Teilnehmer die Rolle des
Kommandeurs einer Feuerwehreinheit in einem waldbrandgefahrdeten Gebiet. Dort
sollen sie Feuerbekdmpfungs- und Feuerpraventionsmaflinahmen koordinieren. Dazu
wird ihnen am Bildschirm eine Ubersichtskarte des Waldgebietes prasentiert, in der
Dérfer, Teiche und nicht-brennbare Sumpfgebiete gesondert ausgewiesen sind. In
diesem Waldgebiet befinden sich eine Reihe von Loéschfahrzeugen und Ldschhub-
schraubern. Die Teilnehmer kénnen nun Auftrage an diese Ldscheinheiten geben,
z.B. in bestimmten Gebieten zu patroullieren, aufkommende Feuer gezielt zu 16schen,
aufzutanken, Schneisen zu schlagen, um die Dorfer zu retten u.8. Die Léscheinheiten
bewegen sich auf dem Bildschirm innerhalb der Ubersichtskarte des Waldgebietes
und fuhren die Anweisungen der Teilnehmer aus; in der Karte wird auch angezeigt,
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wenn ein Feuer ausbricht. Die Teilnehmer bedienen das Szenario selbstandig am
Computer, die Zeit verlauft kontinuierlich, so dass starker Zeit- und Handlungsdruck
entstehen kann, wenn ein Feuer ausbricht. Das Szenario kann flexibel in unterschied-
lichen Schwierigkeitsgraden konfiguriert werden.

DYNAMIS (vgl. z.B. vgl. z.B. Funke, 1990, 1992; Putz-Osterloh, 1992) ist kein Compu-
terszenario im eigentlichen Sinn, sondern ein Simulationsprogramm, mit dessen Hilfe
unterschiedlichste Computerszenarios erzeugt werden kénnen. Variablen und ihre
Verknupfungen kénnen definiert und mit unterschiedlichen Bezeichnungen belegt
werden. So entstand beispielsweise das Szenario SINUS, bei dem die Teilnehmer die
GroRe von Bakterienpopulationen auf einem fremden Planeten regulieren sollen (z.B.
Funke, 1992), das Szenario MONDLANDUNG (Hussy, 1985), in dem eine Mondfahre
durch Regulierung von Antrieb und Bremskraft sicher zur Landung gebracht werden
soll, und eine Reihe weiterer Szenarios, in denen Populationen in verschiedenen
Okosystemen manipuliert werden sollen (Funke, 1985). Den Probanden werden die
Werte aller Input- und Output- Variablen des jeweiligen Systems am Bildschirm in
grafischer oder numerischer Form prasentiert, als Malknahmen kdnnen sie flr be-
stimmte (Input-) Variablen Werte fur den nachsten Zeittakt festlegen. Meist werden
den Teilnehmern beim Einsatz dieser Szenarios konkrete Ziele vorgegeben, die sie
mit einer begrenzten Zahl von Eingriffen in das jeweilige System erreichen sollen,
,Polytelie” als strukturelles Merkmal komplexer Handlungsfelder ist bei den DYNAMIS-
Varianten daher nicht gegeben. Ahnlich sind die Szenarios der SiM-Reihe (z.B. Kluwe,
Misiak & Haider, 1989; 1990), in denen die Aufgabe der Teilnehmer darin besteht, ei-
ne Reihe mit Nummern bezeichneter Variablen auf vorgegebene Zielwerte zu bringen,
indem sie Werte fir bestimmte Input-Variablen festlegen.

Die exemplarisch vorgestellten Computerszenarios zeigen, dass unterschiedlichste
Aspekte komplexer Handlungsfelder abgebildet werden. Nur ein Teil der aufgefihrten
Szenarios bildet wesentliche Strukturen und Prozesse eines bestimmten Realitats-
bereiches ,realitatsnah“ ab, in den meisten Fallen steht die Wiedergabe der allgemei-
nen, strukturellen Merkmale komplexer Handlungsfelder im Mittelpunkt. Dies ist konse-
quent im Sinne des Kritieriums der Sparsamkeit, sofern Computerszenarios nicht zur
Untersuchung, Diagnose oder Vermittlung bereichsspezifischen Wissens eingesetzt
werden sollen.

Anhand des Kriteriums der ,Realitatsnahe” unterscheiden Strohschneider & Schaub
(1995, S. 188) verschiedene Arten von Computerszenarios:

,Manche sind echte Mikrowelten, die anstreben, die wesentlichen Varia-
blen eines bestimmten Realitdtsausschnittes mdglichst genau nachzu-
bilden, andere sind stark vereinfachte, holzschnittartige Simulationen
und wieder andere bilden nur noch strukturelle Aspekte eines Realitats-
ausschnittes in sehr abstrakter Form ab“.

Manche Computerszenarios, z.B. einige DYNAMIS-Varianten, sind bewusst ohne er-
kennbaren Bezug zu einem konkreten realen Handlungsfeld gestaltet. Bei genauer
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Betrachtung wird allerdings deutlich, dass auch bei ,echten Mikrowelten® die Realitats-
nahe kritisch betrachtet werden muss: So stellt z.B. selbst das Szenario LOHHAUSEN
keine ,realitdtsgetreue” Abbildung der Situation eines Birgermeisters dar. Die allge-
meinen, strukturellen Merkmale komplexer Handlungsfelder werden betont, indem den
.BlUrgermeistern“ Machtbefugnisse zugestanden werden, die weit Uber die Einfluss-
maoglichkeiten realer Stadtvater hinausgehen. In den meisten anderen Szenarios wer-
den aber die strukturellen Merkmale komplexer Handlungsfelder hervorgehoben, in-
dem die Handlungsmadglichkeiten der Teilnehmer im Vergleich zur Realitat stark einge-
schrankt werden: Im Szenario TAILORSHOP z.B. beschrankt sich der Einflussbereich
des ,Geschaftsflihrers® nur auf einen Teil der Aufgaben eines realen Firmenchefs — er
kann nur auf die betriebswirtschaftlichen Prozesse einwirken, der Bereich der Mitarbei-
terfihrung bleibt ausgespart bzw. wird stark verktirzt abgebildet.

Der Bezug zu einem konkreten Handlungsfeld liefert fir viele Computerszenarios ledig-
lich einen plausiblen Rahmen, der es erlaubt, eine Situation zu inszenieren, die alle
wesentlichen strukturellen Merkmale komplexer Handlungsfelder aufweist. Vielfach
wird in Computerszenarios von den realen Verhaltnissen in einem Handlungsfeld abge-
wichen, wenn dies dazu beitragen kann, die strukturellen Merkmale in pragnanter Form
herzustellen. Daher wird der Bezug zu einem konkreten realen Handlungsfeld meist als
,semantische Einkleidung“ eines Computerszenarios bezeichnet — dieser Begriff deutet
darauf hin, dass der konkrete, abgebildete Realitatsausschnitt im Verhaltnis zur Abbil-
dung der strukturellen Merkmale komplexer Situationen oft von nachgeordneter Be-
deutung ist, teils auch austauschbar oder beliebig. Das Ausmal} der Realitatsnahe von
Computerszenarios orientiert sich also stark am Kriterium der Sparsamkeit.

Auch wenn es bei Computerszenarios meist vorrangig darum geht, die strukturellen
Merkmale komplexer Handlungsfelder abzubilden, ist nicht einfach zu bestimmen, in
welchem Ausmal} diese Merkmale in einem konkreten Szenario realisiert werden. So
liegt z.B. die Anzahl implementierter Systemvariablen, die nur eine Komponente der
Komplexitat darstellt, zwischen sechs (z.B. bei SINUS) und mehr als 2000 (bei LOH-
HAUSEN). Auch die Vernetzungsstruktur und die dynamischen Beziehungen zwischen
den Variablen unterscheiden sich stark und werden nur flr wenige Szenarios vollstan-
dig beschrieben, z.B. fur die DYNAMIS-Varianten, bei denen diese Merkmale in einigen
Untersuchungen auch systematisch variiert wurden (vgl. z.B. Funke, 1985, 1992). An-
gesichts der Heterogenitat der in der Forschung eingesetzten Computerszenarios stellt
sich die Frage, wieweit Forschungsergebnisse, die mit unterschiedlichen Szenarios
erzielt wurden, Uberhaupt vergleichbar sind. Erschwert wird die Antwort auf diese Fra-
ge dadurch, dass in vielen Publikationen die verwendeten Szenarios und die Rahmen-
bedingungen bei ihrem Einsatz nur unzureichend geschildert werden. Dies wird insbe-
sondere von Funke (z.B. 1985, 1990) kritisiert:
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,Liest man einschlagige Arbeiten, begegnen einem haufig Adjektive wie
trage’, ,rickgekoppelt’, komplex’, ,vernetzt', ,instabil’ etc. als charakteri-
sierende Merkmale eingesetzter Szenarien. Selbst gutwillige Leser ge-
raten bei derartigen Beschreibungen in Unruhe, vermitteln die genann-
ten Eigenschaften doch haufig nur den subjektiven Eindruck des Unter-
suchers Uber sein System, aber keineswegs allgemein verbindliche Cha-
rakteristika des Untersuchungsmaterials; dafur befinden sich diese Kon-
zepte auf einem zu groben Auflésungsniveau® (Funke, 1990; S. 147).

Um eine vollstadndige und prazise Beschreibung der entscheidenden Merkmale eines
Computerszenarios und seiner Anwendungsbedingungen zu erleichtern, schlagt Funke
(vgl. z.B. Funke 1985, 1990, 1992, Frensch & Funke, 1995) vor, sich an einer ,Syste-
matik der Determinanten des Verhaltens im Umgang mit komplexen, dynamischen
Szenarien zu orientieren, bei der er Person(en)-, Aufgaben- (bzw. System-) und
Situationsmerkmale unterscheidet. Unter Personmerkmalen versteht er ,alle Eigen-
schaften und Kenntnisse, die eine Person in die Situation mitbringt, sowie solche, die
sie in der Situation erwirbt® (Funke, 1990, S. 146). Als Aufgaben- bzw. Systemmerk-
male bezeichnet er Merkmale, die ein Computerszenario unabhangig von der konkre-
ten Anwendungssituation aufweist, und zwar ,formale Aspekte®, die abstrakte Eigen-
schaften betreffen, z.B. das zugrunde liegende mathematische Modell, und ,inhaltliche
Aspekte®, die sich auf die ,semantische Einbettung“ beziehen. Demgegeniber be-
zeichnet er als Situationsmerkmale die Merkmale der Anwendungssituation im enge-
ren Sinne, u.a. die Einschaltung eines vermitteInden Versuchsleisters oder die Bedie-
nung des Szenarios durch die Probanden selbst, die Darstellungsform der Systemva-
riablen (z.B. grafisch oder numerisch), Instruktionsbedingungen, Verfiigbarkeit von
Hilfen und weitere Durchfiihrungsbedingungen.

Als Anregung und Hilfe fiir eine angemessenere Beschreibung der Untersuchungsme-
thoden hat Funkes Ansatz einen wichtigen Beitrag geleistet. In der Praxis erweisen
sich die einzelnen Merkmalskategorien allerdings nicht als trennscharf und beeinflus-
sen sich gegenseitig. Strohschneider (1991) weist z.B. darauf hin, dass sich System-
und Situationsmerkmale nicht eindeutig voneinander abgrenzen lassen: Situations-
merkmale wie Zeitdruck, die Art der Systemprasentation oder die Art der Zielvorgaben
haben Einfluss auf die Aufgabe, die das Handeln in einem Computerszenario fur den
Probanden darstellt. Sein Fazit: ,Aufgaben- und Situationsmerkmale konstituieren das
System gemeinsam® (Strohschneider, 1991; S. 111).

Wie bereits angesprochen, ist z.B. die ,Intransparenz® eines Szenarios nicht nur von
LSituationsmerkmalen® der konkreten Anwendungssituation abhangig — diese bestim-
men nur das Ausmal der ,Zuganglichkeit® der relevanten Information. Ebenso wichtig
sind ,Personmerkmale“ wie das Vorwissen oder das beim Handeln in einem Compu-
terszenario durch aktive Informationsbeschaffung und gezielten Wissenserwerb erwor-
bene Wissen (vgl. Putz-Osterloh, 1994), nicht zuletzt aber auch Systemmerkmale des
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Szenarios: Allein aufgrund der Vielzahl von Variablen hat sicherlich kein einziger Pro-
band der LOHHAUSEN-Studie die relevanten Systembeziehungen vollstandig erfassen
kénnen. Auch die ,Komplexitat* ist nicht allein durch Merkmale der Aufgabe bestimmt,
sondern ebenfalls vom Vorwissen der Handelnden. Wie bereits Chase & Simon (1973)
exemplarisch aufzeigten, als sie die Entwicklung von Expertise in der klar umgrenzten
Démane ,Schach® untersuchten, entwickeln Individuen aufgrund von Erfahrung mit
einer komplexen Situation Wissen, das ihnen hilft, die Komplexitat zu reduzieren, in-
dem einzelne Informationseinheiten im Laufe der Zeit zu komplexen Chunks zusam-
mengefasst werden. Auch beim Handeln in einem Computerszenario lernen Teilneh-
mer im Laufe der Zeit, die Vielfalt verfigbarer Information in sinnvolle Einheiten zu or-
ganisieren, und so die Komplexitat der Aufgabe zu reduzieren. Darliber hinaus besteht
eine inverse Beziehung zwischen der Intransparenz eines Szenarios und der erlebten
Komplexitat: ,Maximal komplex kann ein System in seinen Anforderungen erst dann
sein, wenn es fur eine Person transparent ist. Umgekehrt verdeckt vorliegende Intrans-
parenz die Komplexitat eines Systems® (Putz-Osterloh, 1995; S. 406). Auch fir das
Ausmal} der Polytelie sind neben formalen und inhaltlichen Merkmalen eines Szenari-
os Situationsmerkmale, wie z.B. die konkrete Aufgabenstellung im jeweiligen Anwen-
dungskontext verantwortlich. So ermdglichen z.B. LOHHAUSEN, MORO und TANALAND,
in geringerem Malle auch TAILORSHOP und FEUER, den Handelnden unterschiedliche
Zielkonkretisierungen. Bei all diesen Szenarios ergeben sich die Ziele quasi selbstver-
standlich aus der Rolle, die die Probanden tbernehmen: Als Entwicklungshelfer oder
Blrgermeister ist ihre Aufgabe, die Lebensbedingungen der Bevolkerung zu verbes-
sern, als Unternehmer zielen sie auf wirtschaftlichen Erfolg und als Feuerwehrkom-
mandant auf Minimierung der Waldbrandschaden. Anders sieht es bei den Szenarios
der DYNAMIS und SIM-Familie aus: Hier sind konkrete und exakte Zielvorgaben not-
wendig, da die Situation selbst keine bestimmten Ziele impliziert.

Es erweist sich also als schwierig, die zentralen Merkmale von Computerszenarios
systematisch zu erfassen. Funke selbst und seine Mitarbeiter (vgl. z.B. Funke, 1992)
verwenden zwar mit den DYNAMIS-Varianten Computerszenarios, die sich formal ein-
deutig und vollstandig beschreiben lassen und bei denen die Gite der Problemlésung
objektiv bestimmt werden kann und die daher seinen Forderungen nach einer objekti-
ven Beschreibung der Systemstruktur gereicht werden. Bei einem Grofteil der anderen
Computerszenarios mit einer groReren Anzahl an dynamisch vernetzten Systemvaria-
blen ist eine solche vollstandige formale Beschreibung aufgrund ihrer hohen Komple-
xitat nicht praktikabel, wie Schaub (1996, S. 149; vgl. auch Kluwe, 1997) bemerkt: ,Die
Vorteile der Verwendung komplexer Situationen als Forschungstools hat man sich mit
der praktischen Unméglichkeit erkauft, die relevanten Merkmale der Situationen in ei-
ner formal eindeutigen und erschépfenden Weise beschreiben zu kénnen®.
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Der entscheidende Kritikpunkt an Funkes Forderungen ist allerdings, dass selbst eine
umfassende und objektive Beschreibung der formalen Systemeigenschaften nicht un-
bedingt die wesentlichen Aspekte der Aufgabe erfasst — sie erlaubt keinen Schluss
darauf, wie ,komplex“ eine Person das System erlebt. Nicht die objektive System-
struktur allein bestimmt die subjektive Systemwahrnehmung: ,Fir das Verhalten der
Personen sind nicht die tatsachlichen, sondern die subjektiv wahrgenommenen Situati-
onsmerkmale relevant, wobei objektive und subjektive Merkmale haufig nur schwach
zusammenhangen® (Schaub, 1996, S. 149). Dies entspricht der Unterscheidung zweier
Beschreibungsdimensionen von Problemen und Aufgaben von Newell & Simon (1972):
Nur das ,task environment” [aRt sich objektiv beschreiben und von Seiten des For-
schers willkurlich gestalten; es bestimmt aber die subjektive Reprasentation der Aufga-
be, den individuellen ,problem space®, nicht eindeutig. Dieser subjektive ,problem
space” ist jedoch entscheidend dafir, wie ein Individuum in einer konkreten Situation
handelt. Erschwerend fiir eine umfassende Beschreibung von Computerszenarios
kommt auBerdem noch hinzu, dass nicht nur der ,problem space“ individuell unter-
schiedlich sein kann. Die dynamischen Entwicklungen in Computerszenarios fiihren
dazu, dass lediglich die Ausgangssituation ,standardisierte“ Bedingungen fir alle Teil-
nehmer bereitstellt. Mit jeder Entscheidung eines Handelnden verandert sich auch sein
individuelles ,task environment®. Die Bedingungen, auf die eine Person in einem Com-
puterszenario trifft, sind also zum Teil von ihr selbst geschaffen — die aktuelle Situation
entsteht aus Faktoren, die im Szenario liegen und aus Faktoren innerhalb der handeln-
den Person, die sich standig wechselseitig beeinflussen.

Der Einsatz von Computerszenarios in experimentellen Anordnungen ist daher mit
Schwierigkeiten verbunden; streng genommen sind eher experimentell-korrelative An-
ordnungen mdglich. Der starke Einfluss individueller Merkmale und Vorgehensweisen
der handelnden Personen auf die kinstlich geschaffene Situation fordert Beachtung.
Allein die Beschreibung von Computerszenarios durch objektiv feststellbare Aufgaben-
und Systemmerkmale reicht nicht aus, um die Situation hinreichend zu schildern. Es
sollte bertcksichtigt werden, in welcher Weise die Inszenierung eines komplexen
Handlungsfeldes bei den Handelnden reprasentiert ist. Bei der Charakterisierung von
Computerszenarios sollten daher auf jeden Fall solche Merkmale berlcksichtigt wer-
den, von denen angenommen werden kann, dass sie von Bedeutung fir die individu-
ellen Problemreprasentationen sind. An erster Stelle ist hier die ,semantische Einklei-
dung®, der Bezug zu einem konkreten realen Handlungsfeld, zu nennen: Sie kann bei
den Handelnden entsprechende Wissensdomanen aktivieren, die eine Organisations-
hilfe flr die im Szenario verfiigbaren Informationen darstellen und die individuellen
Zielsetzungen der Teilnehmer bestimmen. Bei fehlendem Bezug zu einem konkreten
Handlungsfeld entfallt diese Unterstlitzung; ein solches ,abstraktes* Szenario konfron-
tiert die Handelnden mit ganz anderen Anforderungen als ein Szenario mit Bezug zu
einem realen Handlungsfeld. Weitere Faktoren, die die individuellen Problemrepra-
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sentationen bestimmen kdnnen, resultieren beispielsweise aus der Komplexitat von
Computerszenarios, die von den Handelnden als Herausforderung, aber auch als
Uberforderung erlebt werden kann. Ebenso kdnnen z.B. Merkmale der Bedienung ei-
nes Szenarios es fordern oder behindern, dass mit Hilfe des Computers eine ,Als-Ob-
Situation“ geschaffen wird, in der die Handelnden sich als involviert, als prasent erle-
ben (Witmer & Singer, 1998). Es sind also nur bedingt die Aufgaben-, System- und
Situationsmerkmale im Sinne von Funke (vgl. z.B. 1985, 1992) selbst, sondern vor al-
lem ihre mdgliche Funktion fiir die Entwicklung individueller Problemreprasentationen,
die bei der Charakterisierung von Computerszenarios im Mittelpunkt stehen sollten.

2. Anwendungsfelder fiur Computerszenarios in der Psychologie

Wie eingangs erwahnt, sind Computerszenarios flir die Psychologie als Forschungsins-
trumente, zu diagnostischen Zwecken und in Ausbildung und Training interessant.

Die ersten Studien von Dietrich Ddrner und seinen Mitarbeitern (Dérner, Drewes &
Reither, 1975; Dérner & Reither, 1978) in denen Computerszenarios verwendet wur-
den, zeigten, dass Menschen grofe Schwierigkeiten beim Handeln in komplexen Pro-
blemfeldern haben. Sofort kam die Hoffnung auf, Computerszenarios auch zu nutzen,
um die individuellen Fahigkeiten zum Umgang mit komplexen Problemstellungen zu
diagnostizieren und Defizite durch TrainingsmalRnahmen auszugleichen. Auch neuere
Uberblicksarbeiten (z.B. Dérner & Schaub, 1992; Badke-Schaub & Tisdale, 1995) nen-
nen neben der Forschung die Eignungsdiagnostik sowie Ausbildung und Training als
wichtigste Anwendungsfelder fir Computerszenarios. In seiner Einleitung zum The-
menheft .komplexes Problemldsen® der Psychologischen Rundschau konstatiert Funke
(1999), dass immer noch dringender Forschungsbedarf hinsichtlich der Rolle von
Computerszenarios in den Anwendungsfeldern ,Eignungsdiagnostik von Fulhrungs-
kraften“ und ldentifikation und Foérderung ,intercurricularer Kompetenzen® bestehe.

2.1. Forschung zum Handeln in komplexen Problemfeldern

Seit Ende der Siebziger Jahre werden Computerszenarios in der psychologischen For-
schung eingesetzt, um menschliches Denken und Handeln in komplexen Handlungs-
feldern zu untersuchen. Dietrich Dorner und seine Mitarbeiter fliihrten Computerszena-
rios als Forschungsinstrumente mit der Absicht ein, Alltagsferne und Kunstlichkeit der
in der traditionellen denkpsychologischen Forschung verwendeten Problemstellungen
zu Uberwinden und eine héhere 6kologische Validitat zu erreichen (vgl. auch Dérner,
Schaub & Strohschneider, 1999):

18



Teil I: Abbildung der Realitdat in Computerszenarios — Das Problem der Validitat

,Die bisherige Erforschung menschlichen Problemlésens ist durch eine
gewisse Einseitigkeit gekennzeichnet. Die Erforschung des Problemlé-
sens findet in Situationen statt, die z.B. relativ Uberschaubar, transparent
und statisch sind (...). Es scheint uns, dal® viele Alltagsprobleme diese
Laboreigenschaften nicht aufweisen.” (Dérner & Reither, 1978, S. 527).

Bis zu dieser Zeit sind in der Problemléseforschung vor allem Denkprozesse bei der
Bearbeitung ,gut definierter” Probleme untersucht worden (Reitman, 1964): Die Aus-
gangssituation ist Uberschaubar und bekannt, der anzustrebende Zielzustand ist ein-
deutig definiert. Eine genaue Analyse der Situation und der eigenen Handlungsmog-
lichkeiten flhrt zur Lésung. Dies kann geschehen, indem der Problemldser eine ent-
scheidende Einsicht gewinnt, z.B. beim ,Tumorproblem® (Duncker, 1935) oder beim
Zwei-Seile-Problem* (Maier, 1931), oder indem er aufgrund einer Reihe vorgegebener
Regeln einen L&sungsalgorithmus entwickelt, z.B. beim ,am besten untersuchte[n]
Problem Uberhaupt® (Klauer, 1995, S. 19), dem ,Turm von Hanoi“ in seinen unter-
schiedlichen Varianten. Aus derartigen Problemen erwachst kein Zeit- und Handlungs-
druck, denn die Situation ist nicht dynamisch und verandert sich ohne Eingreifen des
Probleml&sers nicht. Wie in Kapitel 1.1. dargestellt, sind komplexe, alltagliche Hand-
lungsfelder aber durch ganz andere Eigenschaften gepragt.

Wenn man das menschliche Denken und Handeln in komplexen Handlungsfeldern
umfassend und systematisch untersuchen will, trifft man auf eine Reihe von methodi-
schen Problemen, da der Verhaltensbeobachtung in der natirlichen Realitat Grenzen
gesetzt sind. Die Beobachtung und Analyse des Verhaltens von Entscheidungstragern
in natUrlichen Umgebungen, z.B. der Entscheidungsprozesse von Politikern oder Man-
agern, die auf den ersten Blick als idealer Zugang erscheinen mag, ist mit enormem
Aufwand verbunden und aus organisatorischen, zeitlichen, teilweise auch aus mora-
lisch-ethischen Griinden meist nicht mdglich (vgl. Dérner, 1993; Strohschneider &
Schaub, 1995). Das Geschehen und das interessierende Verhalten kann im Allgemei-
nen nicht mit hinreichender Genauigkeit erfasst werden, zumal Denk- und Entschei-
dungsprozesse ohnehin nicht direkt beobachtbar sind. Eine nachtragliche Analyse der
Planungs- und Entscheidungsprozesse in naturlichen Situationen wird dadurch er-
schwert, dass konkrete Einzelfalle haufig unzureichend und verfalscht dokumentiert
sind. So neigen Menschen z.B. dazu, ihren Entscheidungen im Nachhinein die passen-
den Ziele zuzuordnen. lhr Entscheidungsverhalten erscheint damit insgesamt erfolg-
reicher als es — gemessen an den urspunglichen Zielvorstellungen — tatsachlich ist.
Fehler bei der Entwicklung und Konkretisierung individueller Zielsetzungen wirden
daher nicht in vollem Malie sichtbar werden (vgl. Putz-Osterloh, 1994). Da jede Situati-
on in der Realitat einzigartig und unwiederholbar ist, und zahlreiche, nicht zu kontrollie-
rende Einflisse wirksam sind, lasst sich bei der Beobachtung von Personen in naturli-
chen Handlungsfeldern nicht hinreichend differenzieren, wie weit einzigartige Merkmale
der Situation oder des Handelnden das Geschehen bestimmen und wie weit sich daran
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allgemeine Gesetzmafigkeiten menschlichen Verhaltens und Erlebens zeigen. Be-
schrankte man sich auf die Verhaltensbeobachtung in natirlichen Situationen, bliebe
die Forschung auf die Analyse nicht wiederholbarer Einzelfélle beschrankt. Eine Mog-
lichkeit der systematischen Kontrolle oder Variation von Bedingungen ware ebensowe-
nig gegeben wie die Gelegenheit, eine groéRere Anzahl von Personen unter vergleich-
baren Bedingungen mit der gleichen Situation zu konfrontieren.

Diese Beschrankungen und Schwierigkeiten bei der Untersuchung menschlichen Den-
kens und Handelns in der komplexen Realitat werden umgangen, indem unter kontrol-
lierten Bedingungen im Labor mit Hilfe von Computerszenarios komplexe Handlungs-
felder inszeniert werden: ,Der interessierende Realitatsbereich wird ins Labor geholt
und ist der wiederholten, kontrollierten Beobachtung zuganglich. (....) Die Komplexitat
und Ganzheitlichkeit lebensechter Probleme mit vielen verschiedenen Aspekten und
Handlungsmdglichkeiten [bleibt] (weitgehend) erhalten® (Strohschneider & Schaub,
1995, S. 189). Problemsituationen, insbesondere auch seltene, riskante oder sehr
langwierige Ereignisse, konnen beliebig geschaffen und gestaltet werden. Mehrere
Personen kdnnen mit den gleichen Ausgangsbedingungen in einem simulierten kom-
plexen Handlungsfeld konfrontiert werden. Situations- und Personmerkmale kénnen —
zumindest besser als in der naturlichen Realitat — kontrolliert werden. Entwicklungen,
die in der Realitat nur Gber lange Zeitrdume hinweg deutlich werden, kbnnen quasi im
LZeitraffer* dargestellt werden. Das interessierende Verhalten kann direkt beobachtet,
genau und lickenlos protokolliert und zu den Entwicklungen im Szenario in Beziehung
gesetzt werden. Damit sind die Voraussetzungen fiir systematische Forschungsaktivi-
taten gegeben. Mehr oder weniger implizite Grundannahme ist dabei allerdings, dass
die in der Forschung eingesetzten Computerszenarios eine angemessene Abbildung
realer Handlungsfelder darstellen und auch das Erleben und Verhalten der Untersu-
chungsteilnehmer ihrem Erleben und Verhalten in der natlrlichen Realitat in wesentli-
chen Zigen entspricht.

Selbstverstandlich ist aber auch der Einsatz von Computerszenarios in der Forschung
nicht ohne methodische Probleme. Wie bereits dargestellt, liegt eine generelle Schwie-
rigkeit beim Einsatz komplexer Computerszenarios darin, dass jeder Handelnde die
Situation unterschiedlich erleben kann. Aufgrund der Polytelie von Computerszenarios
konnen die Handelnden individuell unterschiedliche Zielkonkretisierungen und —ge-
wichtungen entwickeln. Zusatzlich existiert fur die meisten Computerszenarios keine
klar umrissene richtige Losung, kein optimaler Lésungsweg. Daher sollten Leistungen
und Vorgehensweisen der Probanden eigentlich stets auf dem Hintergrund ihrer indivi-
duellen Zielsetzungen bewertet werden. Als Indikatoren fir den Erfolg der Teilnehmer
werden aber oft sogenannte ,Steuerungsleistungen® verwendet, die den Handlungser-
folg an unabhangigen, vorab festgelegten Kriterien messen. Diese Leistungsindikato-

20



Teil I: Abbildung der Realitdat in Computerszenarios — Das Problem der Validitat

ren sind nur aber dann sinnvoll, wenn eine klare — und von den Probanden auch ak-
zeptierte — Zielvorgabe gegeben ist.

Weitere Probleme ergeben sich daraus, dass eine Standardisierung der Untersu-
chungsbedingungen nur eingeschrankt gegeben ist. Wie bereits dargestellt, bewirken
die dynamischen Tendenzen in Computerszenarios im Zusammenwirken mit den Vor-
gehensweisen der Teilnehmer, dass lediglich die Ausgangssituation genau bestimmt
werden kann. Jede Entscheidung verandert die Rahmenbedingungen in individueller
Weise; die Schwierigkeiten, mit denen die Handelnden konfrontiert werden, kénnen
sehr unterschiedlich sein. Die Vergleichbarkeit der erhobenen Leistungsdaten, insbe-
sondere der ,Steuerungsleistungen® unterschiedlicher Teilnehmer ist daher stark ein-
geschrankt. Auch die Auswertung von Verhaltensdaten wird durch dieses Faktum er-
schwert. Ein und dieselbe Entscheidung kann zu unterschiedlichen Zeitpunkten, bei
unterschiedlichen Rahmenbedingungen richtig oder falsch sein — dies kann nur be-
wertet werden, wenn der aktuelle situative Kontext ebenso berlcksichtigt wird wie die
individuellen Zielsetzungen. Einfache, zusammenfassende und damit von den situati-
ven Bedingungen abstrahierende Indices sind daher unter Umstanden nur von sehr
eingeschrankter Aussagekraft (Dorner, 1989; 1991): So kann zum Beispiel eine hohe
Anzahl von Informationsabfragen in der Anfangsphase bei der ersten Erkundung des
Realitatsbereichs sinnvoll sein, in einem spateren Stadium aber auf Unsicherheit und
eine Strategie hindeuten, die den eigentlichen Schwierigkeiten eher ausweicht.

In den ersten Studien wurde mit dem Einsatz von Computerszenarios ein allgemein-
psychologisches Interesse verfolgt (vgl. z.B. Dorner, Drewes & Reither, 1975; Dérner
& Reither, 1978). Die Teilnehmer tbernahmen die Rolle von Entscheidungstragern in
sehr komplexen Handlungsfeldern, z.B. im Szenario TANALAND die Rolle eines Ent-
wicklungshilfekoordinators (Dérner & Reither, 1978) oder im Szenario LOHHAUSEN die
Rolle des Birgermeisters einer Kleinstadt (Dorner, Kreuzig, Reither & Staudel, 1983).
Auf der Grundlage des beobachteten Verhaltens der Probanden und ihrer verbalisier-
ten Planungsiberlegungen wurde ein idealtypisches Prozessmodell des Planens und
Handelns in komplexen Handlungsfeldern entwickelt (vgl. Abbildung 1). Es umfasst die
Phasen ,Zielausarbeitung®, ,Informationssammlung und Modellbildung®, ,Prognose und
Extrapolation®, ,Planung, Entscheidung, Durchfihrung von Aktionen* und ,Effektkon-
trolle und Revision der Handlungsstrategien®.
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Abbildung 1: Phasen der Handlungsregulation in komplexen Realitatsbereichen (nach
Dérner, 1989)

In diesen ersten Arbeiten wurde eine Reihe von Handlungsfehlern identifiziert, die das
Scheitern vieler Untersuchungsteilnehmer an den gestellten Problemen erklaren kon-
nen. Das Vorgehen der Teilnehmer war durch individuell unterschiedliche Muster von
Fehlern gekennzeichnet, die gemeinsam eine ,Logik des Misslingens® (Dérner, 1989)
konstituieren. Die Handlungsfehler stellen charakteristische Abweichungen von einem
idealtypischen Vorgehen dar, wie es dem in Abbildung 1 dargestellten Prozessmodell
entsprechen wirde: Zentrale Anforderungen der einzelnen Phasen des Planungs- und
Handlungsprozesses werden jeweils nicht erfullt (vgl. z.B. Doérner, 1981; 1989).

Die Anforderungen in der Phase der ,Zielausarbeitung“ in einem zieloffenen, polyteli-
schen Handlungsfeld bestehen darin, eigene Zielsetzungen zu entwickeln oder globale
und vage Zielsetzungen, die sich aus der Situation ergeben, zu konkretisieren und zu
elaborieren. Die Handelnden sind gefordert, solche Gbergeordneten, komplexen Ziele
in konkrete, errreichbare Teilziele zu dekomponieren und diese Teilziele sinnvoll zu
organisieren und zu gewichten. Konkurrierende oder widerspriichliche Zielsetzungen
mussen nach sinnvollen Kriterien ,ausbalanciert” werden. Zahlreiche Handlungsfehler
kénnen bei der Zielausarbeitung auftreten (vgl. Dérner, 1989): Dazu zahlen das ,Auf-
stellen endgliltiger Zielsetzungen®, an denen rigide festgehalten wird, ohne dynamische
Veranderungen der situativen Bedingungen zu berticksichtigen, oder aber die ,fehlen-
de Ausarbeitung eines globalen Ziels“, die die Entwicklung konkreter zielfihrender
Maflnahmen erschwert und das Handeln schwerpunkt- und planlos erscheinen lasst.
Einige Personen entwickeln offenbar gar keine eigenen Zielsetzungen, die sie Uber
einen langeren Zeitraum verfolgen, sondern reagieren jeweils auf aktuelle Missstéande
(,Reparaturdienstprinzip®), befassen sich ohne erkennbaren Plan mit unterschiedlich-
sten Problemfeldern innerhalb eines Szenarios (,Ad-Hocismus®) oder wechseln ihre
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Handlungsschwerpunkte, sobald sie in einem Bereich auf Schwierigkeiten treffen
(,thematisches Vagabundieren®).

In der Phase der ,Informationssammlung und Modellbildung“ sollen die Handelnden
Informationen sammeln und ein adaquates mentales Modell der Situation entwickeln.
Es zeigte sich, dass viele Handelnde das komplexe Bedingungsgefiige eines Compu-
terszenarios in ihrem mentalen Modell auf einfache Ursache-Wirkungs-Beziehungen
reduzieren, ebenso wie sie Hypothesen Uber Zusammenhange innerhalb eines Hand-
lungsfeldes haufig unangemessen vereinfachen. Vorwissen wird oft ungeprift auf ein
neues Handlungsfeld Ubertragen; Wissen, das eigentlich nur fir Teilbereiche zutrifft,
wird Ubergeneralisiert. Ein einmal entwickeltes Modell eines Handlungsfeldes wird
~dogmatisch verabsolutiert* und oft nicht mehr weiter Gberprift. Oft wird eine einzelne
EinflussgrofRe aus dem komplexen Bedingungsgeflige isoliert und als entscheidender
Faktor fir Erfolg und Misserfolg gewertet (,Zentralreduktion®). Viele Handelnde entwik-
keln ein viel zu grobes, stark vereinfachtes Modell eines Handlungsfeldes. Auch das
Gegenteil ist aber zu beobachten: Manche Probanden weichen ihrer eigentlichen Auf-
gabe aus, aktiv Einfluss auf die Situation in einem Szenario zu nehmen, indem sie
ausgiebig Informationen sammeln und ein unnétig differenziertes Modell entwickeln.

Bei der Planung ihrer Handlungen verfallen viele Probanden in ,Projektemacherei —
sie berlcksichtigen nicht, ob ihre Plane Uberhaupt realisierbar sind, und bedenken kei-
ne Fern- und Nebenwirkungen. Oft zeigen die Teilnehmer einen ,Planungsoptimismus®
— ihre Zeitplanung ist so knapp, dass ihre gesamte Planung zusammenbricht, sobald
sie auf die kleinste Schwierigkeit sto3en. Andere Teilnehmer wiederum zeigen einen
sogenannten ,Methodismus®: Sie halten an ihren Planen ungeachtet der situativen Be-
dingungen rigide fest. Fehler bei der Zielausarbeitung (s.o.) wirken sich auf die Hand-
lungsplanung aus, z.B. wenn die Handelnden keine eigenen Zielsetzungen verfolgen,
sondern nur auf aktuelle Veranderungen der Situation und besonders augenfallige
Missstande reagieren.

Bei der Handlungskontrolle und Modifikation der Zielsetzungen und Plane ist zu beob-
achten, dass viele Personen die Konsequenzen ihres Handelns nicht kontrollieren
(,Ballistisches Entscheiden®). Sie vermeiden es, Misserfolge Uberhaupt wahrzunehmen
und zeigen eine ,Wir machen keine Fehler‘-Mentalitat. Wenn eine Fehlentwicklung
allzu offensichtlich ist, wird weniger nach Ursachen gesucht als nach ,Schuldigen®.
Vielen Handelnden mangelt es an Selbstreflexion, sie Uiberdenken ihr eigenes Vorge-
hen nicht kritisch und versuchen nicht, alternative Plane zu entwickeln.

Generell zeigte sich, dass die dynamischen, zeitlichen Entwicklungen in Computersze-

narios oft nur unzureichend erfasst werden. Die Handelnden orientieren sich an der
aktuellen Situation, ohne die vorangegangene Entwicklung zu beachten und ohne dar-
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aus Prognosen fur die Zukunft abzuleiten. Besonders schwierig ist offenbar der Um-
gang mit nicht-linearen Entwicklungstendenzen. Insgesamt herrschte ein Denken vor,
das das komplexe Geflige vieler EinflussgréRen in einzelne ,Kausal-Ketten® zerlegte,
anstatt die Interdependenzen zu berlcksichtigen und in einem komplexen ,Kausal-
Netz“ zu verknlipfen.

Die Ursachen dieser ,Logik des MiRRlingens* sieht Dérner (1981; 1989) nicht in indivi-
duellem Versagen, in Unwilligkeit oder bésen Absichten, sondern in Begrenzungen des
kognitiven Systems und in Eigenarten des Zusammenspiels kognitiver, emotionaler
und motivationaler Prozesse. Beispielsweise ist aufgrund der eingeschrankten Kapa-
zitat des Arbeitsgedachtnisses unvermeidbar, dass nur ein Ausschnitt der verfiigbaren
Umweltinformation beachtet werden kann; immer wieder werden daher potentiell rele-
vante Informationen nicht aufgegriffen und es missen Schwerpunkte beim Handeln
gesetzt werden, die nicht immer optimal gewahlt sind. Besondere Bedeutung kommt
dem Schutz des eigenen Kompetenzempfindens zu; auch im Scheitern streben die
Handelnden danach, ein Geflhl der Kompetenz und Handlungsfahigkeit zu bewahren
— aus diesem Grund werden z.B. Informationen ausgeblendet, die auf Misserfolge hin-
deuten und Bereiche gemieden, in denen die Handelnden sich unsicher fihlen.

Den ersten Publikationen der Arbeitsgruppe um Doérner (z.B. Dorner, Drewes & Reit-
her, 1975; Dérner & Reither, 1978) folgte schnell eine Vielzahl weiterer Arbeiten. Bald
war daher die Rede von einem neuen ,Paradigma“ der Problemléseforschung (z.B.
Funke, 1985; Muller & Funke, 1995): Unter dem Titel ,Komplexes Problemlésen“? wer-
den Arbeiten mit unterschiedlichsten Fragestellungen und Forschungsstrategien zu-
sammengefasst, deren Gemeinsamkeit darin besteht, dass Computerszenarios als
Forschungsinstrumente eingesetzt werden. Einen umfassenden Uberblick (ber das
Spektrum der Fragestellungen, die mit Hilfe von Computerszenarios untersucht wer-
den, und die zugrunde liegenden Forschungsstrategien geben u.a. die Arbeiten von
Buchner (1995), Funke (1991), Frensch & Funke (1995), Miller & Funke (1995) und
Strohschneider & Schaub (1995).

Die Forschungsstrategien im Bereich des ,komplexen Problemlésens® sind ebenso
heterogen wie die zu Forschungszwecken eingesetzten Szenarios (vgl. Kapitel 1.2.).
Volimeyer & Funke (1999) reden daher gar von unterschiedlichen ,Schulen®. Sie stel-
len die ,Bamberger Schule®, Dietrich Dorner und seine Mitarbeiter, der ,Bonner Schu-

% Diese Bezeichnung hat sich trotz ihrer Ungenauigkeit etabliert (vgl. z.B. Dérner, Schaub & Strohschnei-
der, 1999). Wie bereits Funke (1990b; 1992) bemerkt, bezieht sich ,Komplexitat“ auf die Problemstellun-
gen, mit denen die Probanden konfrontiert werden, und weniger auf das Problemldsen selbst, das immer
als ein hochkomplexer kognitiver Prozess verstanden werden kann.
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le*, d.h. der Arbeitsgruppe um J. Funke, gegentber. Hinsichtlich der Forschungsstrate-
gien und des methodischen Vorgehens markieren diese beiden ,Schulen“ zwei entge-
gengesetzte Standpunkte, die Arbeiten anderer Forschergruppen bewegen sich zwi-
schen diesen beiden Extrempositionen.

Wie bereits dargestellt, verfolgte Dorners Arbeitsgruppe zunachst einen eher explorati-
ven Ansatz, bei dem sie ein Modell der Planungs- und Entscheidungsprozesse beim
Handeln in komplexen Handlungsfeldern (s.0.) entwickelte und charakteristische
Handlungsfelder identifizierte (s.0.). Sie verwendeten sehr komplexe Szenarios, die mit
dem Anspruch hoher Realitdtsndhe verbunden sind (LOHHAUSEN, TANALAND). Auf-
grund der bereits skizzierten methodischen Probleme verzichteten sie weitestgehend
auf gruppenstatistische Auswertungen und betrachteten stattdessen Verhaltens-, Lei-
stungs- und verbalisierte Strategiedaten in Bezug auf den jeweiligen situativen Kontext
Die auf dieser Grundlage entwickelten Modellvorstellungen Uber die menschliche
Handlungsregulation werden mittlerweile mit Hilfe von Computersimulationen auf ihre
Plausibilitédt und ihren Erklarungswert hin Uberpruft (vgl. z.B. Dorner, Schaub, Staudel
& Strohschneider, 1988; Dérner & Wearing, 1995; Dorner, 1999; Detje, 1999).

Funke (z.B. 1985; 1990; 1992) und Hussy (1985) forderten dagegen, dass sich die
Forschung zum ,komplexen Problemlésen strenger an Standards der traditionellen
experimentellen Forschung orientieren solle. In eigenen Untersuchungen werden sie
diesem Anspruch gerecht, indem sie Szenarios wie z.B. die DYNAMIS-Varianten einset-
zen, deren formale Struktur objektiv und vollstandig beschrieben werden kann (vgl.
Kapitel 1.2.), bei Vorgabe eindeutiger Zielsetzungen kann so die Gute der Problemlo-
sung und damit der ,Erfolg“ objektiv erfasst werden. Die Szenarios sind so konstruiert,
dass einzelne Systemmerkmale gezielt variiert werden kénnen, um ihren Einfluss auf
menschliches Verhalten und Erleben zu untersuchen.

In Anknlpfung an die bereits genannten ersten Studien der Arbeitsgruppe um Doérner
setzte die Suche nach ,Determinanten® des Verhaltens in komplexen Handlungs-
situationen ein, insbesondere nach Faktoren, die das Auftreten der beschriebenen
Handlungsfehler beglinstigen oder erschweren. Funke (z.B. 1990; 1991) liefert in sei-
nen Uberblicksarbeiten eine Klassifikation der Untersuchungen, die in diesem Rahmen
durchgefiihrt wurden. Er unterscheidet die einzelnen Studien danach, ob schwer-
punktmafig der Einfluss von Person-, Situations- oder Systemmerkmalen auf Denk-
und Planungsprozesse erfasst werden soll.

Im Bereich der Personmerkmale sind es vor allem die Testintelligenz und das Vorwis-
sen der Probanden, deren potentieller Zusammenhang mit ihrem Verhalten und ihrem
Erfolg beim Handeln in Computerszenarios betrachtet wurde. Zwischen Problemlése-
leistung und Testintelligenz konnten zunachst keine nennenswerten Zusammenhange
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festgestellt werden. Dérner (1986) stellte heraus, dass der dynamische Charakter von
Computerszenarios eine ,operative Intelligenz® erfordere, die mit herkdmmlichen Test-
verfahren nicht erfasst werden kénne. Auf Unterschiede in den kognitiven Anforderun-
gen von Intelligenztestaufgaben und dem Handeln in komplexen Handlungsfeldern
verwies auch Putz-Osterloh (1991b). Eine aktuelle Ubersicht zum Thema ,Komplexes
Problemlésen® und Intelligenz findet sich bei SUR (1999). Aus methodologischer Sicht
ist bedeutsam, dass die Testintelligenz haufig in Beziehung zu Leistungs- und Verhal-
tensmalien gesetzt wurde, deren Reliabilitdt und Validitat ungeklart war. Besonders
problematisch erweis sich in diesem Zusammenhang die ,Steuerungsleistung®, die
immer nur in Bezug auf die jeweiligen Zielsetzungen eine gewisse Aussagekraft hat
(s.o.). Strohschneider (1991b) konnte z.B. einen deutlich h6heren Zusammenhang der
~Steuerungsleistung” im Szenario MORO mit Intelligenztestleistungen feststellen, wenn
er den Probanden konkrete Handlungsziele vorgab, anstatt ihnen die Konkretisierung
der globalen Zielvorgabe selbst zu Uberlassen.

Ein weiteres Personmerkmal, dessen Einfluss auf das ,komplexe Problemlésen® un-
tersucht wurde, ist das bereichspezifische und -unspezifische Vorwissen der Handeln-
den. ,Experten” im Umgang mit komplexen Problemsituationen (Wirtschaftsprofesso-
ren, Manager) und ,Novizen“ (Studenten) wurden in einer Reihe von Untersuchungen
beim Handeln in unterschiedlichen Szenarios beobachtet (Putz-Osterloh, 1987; Putz-
Osterloh & Lemme, 1987; Strohschneider & Schaub, 1991; Schaub & Strohschneider,
1992). Es wurde angenommen, dass die Experten zum einen tber bereichsunspezifi-
sche Expertise flr den adaquaten Umgang mit komplexen Handungsfeldern verfligen,
zum anderen auch Uber ausgepragtes bereichsspezifisches Vorwissen, das sie beim
Handeln in wirtschaftsbezogenen Szenarios wie TAILORSHOP und MANUTEX nutzen
kdnnen. Bei dem ebenfalls eingesetzten Szenario MORO sollten sie bezlglich des be-
reichsspezifischen Vorwissens keine Vorteile gegentiber den Novizen haben.

Hinsichtlich der Steuerungsleistung sind die Befunde inkonsistent. In der Untersuchung
von Putz-Osterloh (1987) waren die Experten den Novizen nur im wirtschaftsbezoge-
nen Szenario Uberlegen, im Entwicklungshilfe-Szenario MORO zeigten sich keine sy-
stematischen Unterschiede zwischen den Gruppen. In der Untersuchung von Stroh-
schneider & Schaub (1991) waren umgekehrt die Experten im Entwicklungshilfeszena-
rio MORO erfolgreicher, wahrend sie beim wirtschaftsbezogenen Szenario MANUTEX
nur fur einen von zwei Erfolgsparametern bessere Leistungen als die Novizen erziel-
ten. In allen genannten Untersuchungen zeigten sich allerdings deutliche Unterschiede
in den Vorgehensweisen von Experten und Novizen, die davon zeugen, dass die Ex-
perten offenbar Uber ein ausgepragtes strategisch-heuristisches Wissen verfiigen. Die-
ses Wissen erleichtert ihnen, beim Handeln in einem Szenario umfassendes bereichs-
spezifisches Wissen zu erwerben und situationsangemessene Malinahmen zu ergrei-
fen. Putz-Osterloh (1987) stellte bei der Analyse von Protokollen lauten Denkens fest,
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dass Experten in beiden Szenarios mehr Beziehungen zwischen den Systemvariablen
betrachten und mehr richtige Beziehungen erkennen als Novizen. Sie aufern haufiger
richtige Hypothesen, analysieren wichtige Systembeziehungen und planen angemes-
senere MalRnahmen als die Novizen. Beim Handeln im Szenario MORO verbalisieren
sie zudem insgesamt mehr Losungsansatze und zeigen haufiger Ansatze zur Selbstre-
flexion ihres eigenen Vorgehens. Strohschneider & Schaub (1991) und Schaub &
Strohschneider (1992) konnten feststellen, dass sich die Experten erheblich mehr Zeit
fur die anfangliche Systemexploration nehmen, zu Beginn ihrer Tatigkeit mehr Fragen
stellen als die Novizen und seltener und vorsichtiger in das System eingreifen.

-Experten“ zeigten also insgesamt ein strategisch angemesseneres Vorgehen als ,No-
vizen®, erzielten damit aber nicht unbedingt bessere Leistungen bei der ,System-
steuerung®. Ahnliches stellten auch Renkl, Gruber, Mandl & Hinkofer (1994) fest. Sie
lieRen ,Experten” (Wirtschaftstudenten kurz vor dem Examen) und ,Novizen“ im wirt-
schaftsbezogenen Szenario JEANSFABRIK handeln. Die Experten verbesserten ihre
mentalen Modelle starker als die Novizen und verbalisierten qualitativ bessere Pro-
blemléseansatze, sie erzielten jedoch schlechtere Leistungen bei der Systemsteuerung
als die Novizen. Die Befunde der genannten Untersuchungen weisen deutlich darauf
hin, dass Steuerungsleistungen kein idealer Indikator fiir die Leistungen der Probanden
sind. Verhaltensmal3e und verbalisierte Strategien sind dagegen wesentlich aussage-
kraftiger. Gleichzeitig stellen sie aber auch in Frage, wie weit die verwendeten Com-
puterszenarios die entsprechenden Handlungsfelder angemessen und realitatstreu
abbilden — denn es sollte doch zu erwarten sein, dass sich das im Vergleich zu den
Novizen Uberlegene strategische Vorgehen der Experten auch in den ,Steuerungslei-
stungen® widerspiegelt.

Weitere Faktoren, die in der Forschung zum ,komplexen Problemlésen® betrachtet
wurden, sollen hier nur kurz umrissen werden. Im Bereich der Situationsmerkmale
wurde beispielsweise durch Zusatzinformationen oder unterschiedliche Arten der Sys-
temprasentation die Transparenz der eingesetzten Szenarios variiert (vgl. z.B. Putz-
Osterloh & Luer, 1981, Putz-Osterloh, 1987), der Effekt unterschiedlicher ,semanti-
scher Einbettung“ auf Verhalten und Erfolg der Probanden untersucht (z.B. Hesse,
1982; Hesse, Spies & Lier, 1983), oder die Prasentation der Systemvariablen in grafi-
scher und numerischer Form gegenubergestellt (Rost & Strauf3, 1993). Ein weiterer
Forschungszweig ist der Vergleich des Problemldseverhaltens von Individuen und
Kleingruppen (z.B. Badke-Schaub, 1993; Kéller, Dauenheimer & Strauf3, 1993). Sys-
temmerkmale, deren Auswirkung auf das Problemléseverhalten der Probanden unter-
sucht wurde, sind bspw. die Variablenanzahl, die Vernetzungsform und die Eigendyna-
mik der Systemvariablen (vgl. z.B. Funke, 1985; 1992; Hussy, 1985) oder die Totzei-
ten, mit denen ein System auf Eingaben des Handelnden reagiert (vgl. z.B. Heineken,
Arnold, Kopp & Soltysiak, 1986; Reichert & Ddrner, 1988). Die Befunde dieser Unter-
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suchungen geben Aufschluss dariber, welchen Einfluss die genannten Merkmale auf
das Verhalten und Erleben der Probanden im Umgang mit einem Computerszenario
haben. Sie dienen dazu, spezifische Ursachen fir die oben dargestellten Handlungs-
fehler zu identifizieren und so Ansatze zu entwickeln, diese Fehler zu vermeiden.

2.2. Eignungsdiagnostik

-Ein Traum wird wahr!“ — So enthusiastisch begrifien Praktiker aus dem Personalwe-
sen in einer Rezension von Funkes Szenario DISKO (U. Funke, 1991) den Einsatz von
Computerszenarios in der Berufseignungsdiagnostik (vgl. Hondrou, 1994; S. 9f.):
.Komplexe, dynamische PC-Szenarien zeigen Manager-Fahigkeiten wie auf dem
Roéntgenbild“ - ,Die PC-Diagnostik ist zu gut um wahr zu sein“. Hondrou (1994) flhrt
zahlreiche Vorziige von Computerszenarios gegeniber etablierten diagnostischen
Verfahren an: Eignungsdiagnostik mit Hilfe von Computerszenarios spare Zeit und
Geld, da der PC den Bewerber ,interviewt® ohne personelle Ressourcen zu binden;
Computerszenarios lieferten eine objektivere Beurteilung als beispielsweise Interviews
oder Assessment-Center, da der Computer sich nicht von Sympathie und Antipathie
beeinflussen lasse. Ein Computerszenario beurteile den einzelnen Kandidaten nicht im
Vergleich zu seinen Mitbewerbern, sondern verwende objektive Vergleichswerte und
lasse sich nicht durch das verbale Uberspielen von Schwéchen blenden.

Bei allem Uberschwang bleibt das Urteil doch nicht uneingeschrénkt positiv. Grenzen
und Schwachen von Computerszenarios liegen nach Hondrou (1994) darin, dass mit
den bislang vorliegenden Szenarios kommunikative und soziale Kompetenzen nicht
erfasst werden kdnnten, und somit wesentliche Anforderungen der Arbeitswelt ausge-
spart blieben. Auflerdem sei ein routinierter und unbefangener Umgang mit dem Com-
puter die Grundvoraussetzung fir erfolgreiches Handeln in einem Computerszenario.
Das diagnostische Urteil kann also durch Faktoren wie Computerkenntnisse Verzer-
rungen erfahren. Aus wissenschaftlicher Sicht muss diese Liste der kritischen Punkte
noch erganzt werden.

Einen umfassenden Uberblick tber die grundsatzlichen Probleme beim Einsatz von
Computerszenarios in der Eignungsdiagnostik und Uber die verwendeten Szenarios
geben die Arbeiten von U. Funke (1995a, b). Eine kritische Auseinandersetzung mit
den Méglichkeiten, Computerszenarios in der Eignungsdiagnostik einzusetzen, findet
sich bei Neubauer (1995). Laut Funke (1999) ist es eine aktuelle Aufgabe flr die psy-
chologische Forschung, ,Kriterien flr die Akzeptanz von Szenarien“ in Anwendungs-
kontexten wie der Eignungsdiagnostik zu erarbeiten, um eine verantwortungsvolle und
wissenschaftlich fundierte Nutzung von Computerszenarios zu gewahrleisten und den
unseridésen ,Wildwuchs* einzuddmmen.

28



Teil I: Abbildung der Realitdat in Computerszenarios — Das Problem der Validitat

Computerszenarios erscheinien besonders attraktiv flir die Eignungsdiagnostik, da
angenommen wird, dass mit ihrer Hilfe Fahigkeiten diagnostiziert werden kénnen, die
von hochqualifizierten Fach- und Flhrungskraften in besonderem Malie gefordert sind,
aber von etablierten Testverfahren, Assessment-Center-Ubungen oder Interviews bis-
her nicht erfasst werden. Eher selten werden sie als einziges diagnostisches Instru-
ment eingesetzt, sondern meist als Erganzung zu etablierten Verfahren. Sie werden
zur Personalauswahl, aber auch als Verfahren zur Diagnose des individuellen Ent-
wicklungsbedarfs verwendet (vgl. U. Funke, 1995a, Funke & Rasche, 1992). Compu-
terszenarios sollen dazu beitragen, eine generelle ,Problemldsefahigkeit, die ,Fahig-
keit zum Umgang mit vernetzten, komplexen Systemen® (Bogelein, 1992, S. 320), heu-
ristische Kompetenz oder ,operative Intelligenz“ im Sinne von Dérner (1986) zu erfas-
sen (vgl. Schuler & Funke, 1993).

Computerszenarios weisen eine ausgeprochen hohe ,Face-Validitat auf: Augen-
scheinlich stellt die Inszenierung komplexer Entscheidungssituationen in Computer-
szenarios ahnliche Anforderungen wie eine reale Management-Tatigkeit. Zusatzliche
Hoffnungen werden dadurch geweckt, dass Manager als ,Experten flir komplexes Pro-
blemlésen® beim Handeln in Computerszenarios nachweislich angemessenere Strate-
gien anwenden als studentische ,Problemlésenovizen® (vgl. Kapitel 2.1.). Diese allge-
meinen Erwagungen bilden allerdings noch keine fundierte Grundlage fur den Einsatz
von Computerszenarios in der Eignungsdiagnostik: In der Praxis wird meist nur global
auf die Ahnlichkeit der Anforderungen von Computerszenarios mit den Anforderungen
im Management-Bereich verwiesen. Nur in Ausnahmefallen werden spezifische Anfor-
derungsanalysen vorgelegt und Belege fiir eine hinreichende kriterienbezogene Vali-
ditat geliefert (vgl. Schuler & Funke, 1993), indem die in Computerszenarios erhobenen
Leistungs- und Verhaltensdaten z.B. mit dem Berufserfolg (Hasselmann, 1993), mit
Selbsteinschatzungen (Streufert, Pogash & Piasecki, 1988) oder mit Vorgesetzten-
urteilen (U. Funke, 1991) in Beziehung gesetzt werden. Gerade im Bereich der Dia-
gnostik missen jedoch besonders hohe Anspriiche an ein Verfahren gestellt werden.

Das diagnostische Urteil kann auf unterschiedliche Arten von Daten griinden, die beim
Handeln in einem Computerszenario erhoben werden. U. Funke (1995) unterscheidet
drei Ebenen der Quantifizierung der Prozesse und Ergebnisse des Handelns von Per-
sonen in einem Computerszenario: Steuerungsleistungen (z.B. End- oder Trendwerte
kritischer Systemvariablen), MalBe auf der kognitiven Ebene (z.B. Wissensstrukturen,
Denk- und Planungsprozesse, mentale Modelle) und Verhaltensmalle (z.B. Frage- und
Entscheidungsverhalten). Bei einer automatischen Registrierung dieser Daten durch
den Computer ist eine hohe Objektivitdt gegeben. Steuerungsleistungen werden meist
automatisch registriert; einige Szenarios, z.B. DIsKo (U. Funke, 1991), Ubernehmen
auch die Registrierung von Verhaltensmalfien und MafRen auf der kognitiven Ebene.
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Die Reliabilitat ist meist nicht sehr hoch, aber nach U. Funke (Funke, 1995a) durchaus
vergleichbar mit etablierten simulationsorientierten Verfahren der Eignungsdiagnostik
(z.B. Assessment-Center-Ubungen wie Postkorb, Gruppendiskussionen). Einschran-
kend auf die Reliabilitat wirken u.a. durch die dynamischen Tendenzen und die Inter-
aktivitat von Computerszenarios. Wie bereits dargestellt, kénnen nur die Ausgangsbe-
dingungen sicher kontrolliert werden, die Gesamtsituation im Szenario kann sich mit
jeder Entscheidung des Handelnden entscheidend verandern.

Als problematisch fur den Einsatz in der Eignungsdiagnostik erweist sich vor allem,
dass oft nicht hinreichend geklart ist, in welcher Beziehung die beim Handeln in einem
Computerszenario erhobenen Daten zu den personlichkeitspsychologischen Kon-
strukten stehen, die mit dem Verfahren eigentlich erfasst werden sollen (vgl. z.B.
Schuler & Funke, 1993; Funke, 1995a). Unklar ist dies insbesondere fiir die Steue-
rungsleistungen, die aber aufgrund ihrer hohen Objektivitdt und weil sie sich ohne viel
Aufwand einfach erheben lassen, besonders gern verwendet werden. Steuerungslei-
stungen zeigen oft bereits keine sinnvollen Zusammenhang zu Daten der anderen
Auswertungsebenen und Kkorrelieren Uber verschiedene Szenarios hinweg im Allge-
meinen nicht sehr hoch.

Besondere Bedeutung fiur die Eignungsdiagnostik kommt den Verhaltensmallen zu.
Putz-Osterloh operationalisiert z.B. Organisationsfahigkeit und Entscheidungsfahigkeit
anhand von Indikatoren des Verhaltens in Computerszenarios (vgl. z.B. Putz-Osterloh
1991, 1993). Funke (1991) erfasst neben der Steuerungsleistung und dem Wissenser-
werb verschiedene Strategiemalie, wie die Anzahl der Informationsabfragen oder die
Anzahl und Starke von Testeingriffen. Bei einer Reduktion auf einfache Verhaltensin-
dices kann allerdings die eigentlich relevante Information verloren gehen, da nur auf
dem Hintergrund des jeweiligen situativen Kontextes sinnvoll beurteilt werden kann, ob
eine Vorgehensweise angemessen ist (vgl. Kapitel 2.1.). Eine derartige kontextbezo-
gene Analyse kann allerdings nur ein erfahrener ,Interpret‘ leisten. So kritisiert z.B.
Bogelein (1992) aus der Sicht der Praktikerin, dass das Handbuch zu Funkes DiISKo
zwar die Inhalte des 6-seitigen Ergebnis-Ausdrucks erldutere, dem Anwender jedoch
keine Hilfen zur Interpretation gebe. Die hohe Auswertungsékonomie und —objektivitat
wird durch die notwendige umfassende und detaillierte Analyse und Interpretation der
anfallenden Daten wieder aufgehoben.

In der Eignungsdiagnostik werden Verfahren eingesetzt, die auf Szenarios aus der
Grundlagenforschung beruhen (z.B. TEXTILFABRIK oder HEIZOL, Hasselmann & Straul3,
1993; Putz-Osterloh 1991, 1993), aber auch eigens zu eignungsdiagnostischen Zwek-
ken konstruierte Szenarios wie AIRPORT (Obermann, 1995), DiIsKo (U. Funke, 1991),
oder MANAGE! (Kreuzig & Schlotthauer, 1991; Kreuzig, 1995). Einen originellen Ansatz
wahlen Streufert, Pogash & Piasecki (1988) in ihren STRATEGIC MANAGEMENT SI-
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MULATIONS, die streng genommen gar keine Simulationen sind. Sie umgehen die dar-
gelegten Probleme, die auftreten, wenn der Einsatz von Computerszenarios den dia-
gnostischen Gutekriterien gentgen soll, indem sie eine vollkommen standardisierte
Situation schaffen. Sie arbeiten mit sogenannten Quasi-Simulationen — anschaulich
kénnen und sollen die Teilnehmer Einfluss auf das im Szenario abgebildete Hand-
lungsfeld nehmen, in Wirklichkeit aber verandert sich die Situation unabhdngig von den
Eingriffen der Teilnehmer und stellt somit alle vor die gleichen Schwierigkeiten. Das
diagnostische Urteil ist in diesem Fall allein auf Verhaltensdaten gegriindet, die an ei-
ner standardisierten Aufgabe erhoben werden.

Trotz der grol’en Hoffnungen, die in den Einsatz von Computerszenarios in der Dia-
gnostik gesetzt wurden, erweist es sich als ausgesprochen schwierig, grundlegende
Anforderungen an seriose diagnostische Instrumente zu realisieren. Eine Annaherung
an teststatistische Gultekriterien kann oft nur erreicht werden, indem andere Vorzige
von Computerszenarios aufgegeben werden.

2.3. Ausbildung und Training

Die Verwendung von Computerszenarios in Ausbildung und Training steht in einer lan-
gen Tradition. Seit jeher werden simulative Abbildungen der Realitat zum Zwecke des
Lernens eingesetzt. Das spielerische Handeln in Als-ob-Realitaten gilt als eine ur-
springliche Betatigungsform des Menschen. Obwohl als Kennzeichen des Spiels im-
mer wieder seine ,Zweckfreiheit” aufgefiihrt wird, ist es keinesfalls funktionslos. Spielen
tragt nicht nur zum Zeitvertreib und zur Unterhaltung bei, sondern bietet auch vielfaltige
Gelegenheiten zum Lernen (dazu z.B. Keim, 1992; Vester, 1995). Die Modellierung
oder Inszenierung ausgewahlter Ausschnitte der Realitat bietet vielfaltige Moglichkei-
ten, aktiv handelnd und spielerisch Erfahrungen zu sammeln und dabei Wissen und
Fertigkeiten zu erweitern. So simuliert z.B. das Schachspiel eine Kriegssituation; die
Spieler trainieren ihr strategisches Denken (vgl. Keiser & Seeler, 1987; Rohn, 1992;
1995). Wie an diesem Beispiel deutlich wird, kann die Abbildung der Realitat in simula-
tiven Lernmedien in stark vereinfachter, symbolischer und verfremdeter Form erfolgen
— eben so realitatsnah wie erforderlich und so sparsam wie maglich (vgl. Kapitel 1).

Lernprozesse beim Handeln werden oft als natirlichster Weg des Wissenserwerbs
gesehen, der den Interessen und Bedulrfnissen des Menschen am ehesten entspricht:
»hatural learning is ,learning by doing*“ (Schank & Cleaves, 1995, S. 181). Dieser Ge-
danke ist nicht neu, bereits um die Jahrhundertwende wurden reformpadagogische
Konzepte entwickelt (z.B. Dewey, 1916; 1994), die das ,Lernen durch Tun® an konkre-
ten Problemen aus der Lebenswelt des Lerners in den Mittelpunkt instruktionaler Mal3-

nahmen stellen wollten. Wissenserwerb beim Handeln erscheint auch aus instruktions-

31



Teil I: Abbildung der Realitidt in Computerszenarios — Das Problem der Validitat

psychologischer Sicht vielversprechend, insbesondere aus der Perspektive konstrukti-
vistischer Theorien, die den Wissenserwerb als ,aktiven, selbstgesteuerten, konstrukti-
ven, situativen und sozialen Prozess” verstehen (vgl. Reinmann-Rothmeier & Mandl,
1998; S. 459f.). Wissenserwerb beim Handeln ist nicht nur verbal und rezeptiv orien-
tiert, sondern impliziert eine hohe Aktivitat, Eigenstéandigkeit und Selbststeuerung des
Lerners, aktiviert in hohem Mafe unterschiedlichstes Vorwissen und erlaubt es, die
Lernaktivitdten auf ein subjektiv bedeutsames Handlungsziel auszurichten. Wissen
wird in konkreten Anwendungssituationen erworben, eine ,Situierung®, die den Abruf
beglinstigt, muss nicht kiinstlich geschaffen werden. Aufgrund solcher Uberlegungen
wird gefordert, Gelegenheiten zum Wissenserwerb beim Handeln in schulische und
aullerschulische Bildungsmallinahmen verstarkt zu integrieren. Wenn reale Hand-
lungsfelder aus Kosten- oder Risikogriinden ausscheiden, sollte zumindest das Lernen
in simulierten Umwelten ermdglicht werden (vgl. Schank, Berman & MacPherson,
2000; Schank & Cleary, 1994; Schank & Cleave, 1995; Schank & Szegd, 1996).

Computerszenarios als simulative, interaktive Abbildungen realer Handlungsfelder er-
scheinen ideal fir diesen Zweck. Lernende konnen in einer Als-Ob-Realitat handeln,
die wesentliche Merkmale eines Handlungsfeldes abbildet und ihre dynamischen Ver-
knipfungen verdeutlicht. Irrelevante Merkmale kénnen hingegen entfallen. Die Realitat
wird nicht in ihrer ganzen Komplexitdt und Unubersichtlichkeit wiedergegeben, es er-
folgt eine Konzentration auf das Wesentliche, ggf. auch eine Uberzeichnung und damit
Verdeutlichung der wichtigsten Aspekte. Zeitverlaufe werden gerafft abgebildet, es
erfolgt sozusagen ein ,beschleunigtes Learning by Doing®. Computerszenarios, die ein
bestimmtes Handlungsfeld hinreichend valide abbilden, kbnnen den Handelnden eine
Rickmeldung dariber geben, ob sie mit ihrem Wissen in diesem Bereich erfolgreich
handeln kénnen. Lernende kénnen ihre Annahmen Uber einen Realitatsbereich tUber-
prifen und ggf. anpassen. Da keine ,realen Folgen drohen, konnen die Lernenden
ungefahrdet experimentieren und Verhaltensweisen und Strategien erproben, die sie in
der natlrlichen Realitat vielleicht nicht zeigen wiirden. Computerszenarios ermdglichen
das Lernen in einem Modell des Handlungsfeldes, in dem das Gelernte gebraucht wird
und sollen so den Transfer auf reale Anwendungssituationen erleichtern. Die Starken
von Computerszenarios in Ausbildung und Training ergeben sich also aus ihrem Ver-
mogen, die Realitat in ,reduzierter®, lernzielbezogener und attraktiver Form abzubilden.
Es ist jeoch fraglich, ob diese Vorteile bei allen Arten von Computerszenarios gegeben
sind, also auch bei Szenarios ohne Bezug zu einem konkreten Handlungsfeld oder bei
Szenarios, die den Handelnden nur einen sehr engen individuellen Handlungsspiel-
raum lassen.

Mit dem Einsatz von Computerszenarios in Ausbildung und Training werden unter-

schiedliche Zielsetzungen verfolgt. Der erste Impuls, Computerszenarios in diesem
Bereich einzusetzen, kam aus der Problemléseforschung. Dérner (1993, 1989) zufolge
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sind die Fehler, die er als charakteristisch fir menschliches Handeln in komplexen,
unbestimmten Situationen identifiziert hat (vgl. Kapitel 2.1.), prinzipiell vermeidbar:
.Man muss nur wissen, wie man mit komplexen, dynamischen Systemen umgeht und
zu welchen Fehlertendenzen man neigt, um diese Fehler auch vermeiden zu kénnen."
(Dérner, 1993, S. 137). Es mangelt lediglich an Gelegenheiten, das erfolgreiche Han-
deln in komplexen Situationen ohne Risiken zu erproben, Riickmeldung Uber die eige-
nen Vorgehensweisen zu erhalten und die eigenen Fahigkeiten zu trainieren. Dérner ist
zuversichtlich, dass Computerszenarios hier Abhilfe schaffen kénnen:

.Mit Hilfe von Simulationsspielen ist es mdéglich, Menschen mit Ent-
scheidungssituationen und Ereignissen zu konfrontieren, denen sie
sonst nicht ausgesetzt sind und die sie sonst nur passiv erleiden. In sol-
chen simulierten Szenarios kdnnen Menschen selbst aktiv werden und
auf diese Weise ihre Urteilsfahigkeit und ihr Denkvermogen im Umgang
mit Unbestimmtheit und Komplexitat schulen. Vielleicht ware eine solche
Schulung flr Administratoren, Manager und Politiker gar keine schlechte
Vorbereitung fur ihre Tatigkeit — aber auch fir Schiler und ganz normale
Staatsbirger ware es vielleicht nicht unwichtig, einmal zu erleben, wel-
che verschiedenartigen Bedingungen eine Entscheidungssituation stellt
und was alles beachtet werden mul3. Die Urteilsfahigkeit im Hinblick auf
Umweltschutz, Politik und Okonomie wiirde sicherlich durch Erlebnisse
dieser Art nicht verschlechtert, sondern eher verbessert. Solche simu-
lierten Szenarios kénnten in den Schulen zum Beispiel im Erdkundeun-
terricht, in Gegenwartskunde oder in Geschichte eine grof3e Rolle spie-
len und den Blick dafiir scharfen, dall es bei den Unterrichtsgegenstan-
den in all diesen Fachern nicht um tote ,Sachverhalte® einer bestimmten
Art geht, sondern um lebendige Entwicklungen, die positiv oder negativ
enden kénnen.“ (Dérner, 1993, S. 137f.).

Ahnlich wie Dérner (1993) sehen auch Badke-Schaub & Tisdale (1995) ein groRes
Potential von Computerszenarios im Training taktischer Fertigkeiten und der Vermitt-
lung von strategischem Wissen und von Problemléseerfahrung: Konsequenzen, Ne-
ben- und Fernwirkungen des eigenen Handelns kénnen erkannt werden, welche im
taglichen Leben haufig Ubersehen oder nicht auf eigene Entscheidungen zuriickgefiihrt
werden. Die Lernenden erfahren viel Uber ihre individuellen Strategien im Umgang mit
komplexen Problemstellungen und ihre typischen Reaktionen auf Unbestimmtheit, Er-
folg und Misserfolg — auf diese Weise kdnnen metakognitive, selbstreflexive Prozesse
in Gang gesetzt werden. So soll das Handeln in Computerszenarios auch die strategi-
sche Kompetenz fordern, die die Lernenden zum situationsgemal} richtigen Vorgehen
in unterschiedlichsten Problemfeldern befahigt (Dérner & Schaub, 1992).

Nach Doérner (1993) sollen Computerszenarios auch eingesetzt werden, um eine sy-
stembezogene Sichtweise in konkreten Wissensdomanen zu férdern und Lernende
anzuregen, vorhandenes Wissen in komplexere Zusammenhange zu integrieren. Ahn-
lich wie Simulatoren sollen Computerszenarios ermdglichen, ,taktische Fahigkeiten® fir
das Handeln in bestimmten Realitatsbereichen zu trainieren. Dazu zahlt z.B. das richti-
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ge Handeln in Ausnahme- und Katastrophenfallen, das in der Realitat nicht getibt wer-
den kann, weil die entsprechenden Ereignisse zu selten oder zu risikobehaftet sind:
.Mit SimAtom ware Tschernobyl vielleicht nicht passiert! (Dérner, 1989, 1996).

Lernprozesse beim Handeln in Computerszenarios sollen also zum einen bereichsun-
spezifisches heuristisch-strategisches Wissen fordern, das den erfolgreichen Umgang
mit den allgemeinen Anforderungen komplexer Handlungsfelder erméglicht. Zum ande-
ren sollen sie auch den Erwerb von Wissen Uber konkrete Handlungsfelder erlauben.
In beiden Fallen spielt die Rickmeldung, die ein Szenario den Lernenden Uber die
Konsequenzen ihres Vorgehens geben kann, eine zentrale Rolle.

Einen Uberblick tiber den Einsatz von Computerszenarios in Ausbildung und Training
geben U. Funke (1995a) und Leutner (1995). Nach U. Funke (1995a, S. 196ff) werden
Computerszenarios auf unterschiedliche Weise in Ausbildungs- und Trainingsmalf3-
nahmen eingebunden:

e Learning by doing — Die Lernenden handeln in einem Computerszenario; zusatzli-
che Mallnahmen zur Unterstlitzung des Wissenserwerbs oder des Transfers in
Anwendungssituationen sind nicht vorgesehen.

o Flexibilittstraining — Die Lernenden handeln in unterschiedlichen Szenarios. Auf
diesem Wege soll die Kontextgebundenheit des erworbenen Wissens verringert
werden und der Transfer in andere Situationen geférdert werden; Ziel ist der Er-
werb bereichsunspezifischen strategischen Wissens.

e Gestuftes Training — Um zu vermeiden, dass die Lernenden von der Komplexitat
Uberfordert sind, werden sie zunachst mit Teilen oder Subsystemen eines Szenari-
os konfrontiert, bevor sie die ,Gesamtsituation“ erfolgreich beherrschen sollen.
Teile des Systems, die die Lernenden noch nicht bearbeiten sollen, kdnnen ausge-
blendet werden, oder von virtuellen Handelnden dbernommen werden (so z.B. in
der Wirtschaftssimulation CABS, vgl. Neubauer, 1998). In einer anderen Variante
gestuften Trainings werden unterschiedliche Szenarios vorgegeben, die sukzessive
komplexer werden.

e Tutorielle Hilfen — Den Lernenden werden Hilfen fur das erfolgreiche Handeln im
Szenario gegeben. Diese Hilfen kdnnen in einfacher Zusatzinformation bestehen,
im ldealfall werden intelligente tutorielle Hilfen gegeben, die abhangig vom situati-
ven Kontext auf Fehler hinweisen und sinnvolle Malinahmen vorschlagen.

o Strategievermittlung — Heuristisches Wissen wird direkt z.B. durch verbale Instruk-
tion vermittelt. Die Lernenden kénnen es anschlieltend in einem Computerszenario
erproben und anwenden. Im Gegensatz zum ,Learning by Doing“ missen die Teil-
nehmer das strategische Wissen nicht selbsttatig aus ihren Erfahrungen beim Han-
deln in komplexen Situationen erschlief3en.
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o Selbstreflexionstraining — Begleitend zum Handeln in einem Computerszenario
werden durch Instruktion oder eine geeignete Aufgabenstellung metakognitive Pro-
zesse der Handlungskontrolle angeregt. Selbstreflexive Prozesse sollen den Teil-
nehmern bewusst werden und somit ggf. verandert werden kénnen.

Wie die Aufstellung zeigt, werden Computerszenarios im Allgemeinen nicht als ,auto-
nome Lernumgebungen® eingesetzt, in denen die Teilnehmer aufgrund eines nicht
weiter begleiteten und unterstitzten ,learning by doing“ Wissen erwerben sollen, son-
dern sind meist in komplexe Lernarrangements eingebunden (z.B. Mandl, Gruber &
Renkl, 1997). Die Lernenden erhalten Hilfen und Anregungen, ihr Planen und Handeln
sowie dessen Resultate werden analysiert, Prozesse der Selbstreflexion werden ange-
stoRen. Eine derartige Einbindung in einen komplexeren Kontext wird empfohlen, um
die Generalisierung und Dekontextualisierung des erworbenen Wissens zu férdern und
den Transfer von der Lernsituation in reale Anwendungssituationen zu unterstitzen
(vgl. Mand|, Prenzel & Grasel, 1992).

Computerszenarios, die gezielt fur den Einsatz in Ausbildung und Training entwickelt
wurden, sind eher rar. Oft werden Szenarios aus der Grundlagenforschung oder an-
spruchsvollere komplexe Simulationsspiele aus dem Edutainment-Bereich eingesetzt.

Eigens fir den Einsatz in der Schule, genauer fir den Geographieunterricht ab der 9.
Klasse, entwickelte Schrettenbrunner (1989) mit HUNGER IN NORDAFRIKA und dem
Nachfolger LANDWIRTSCHAFT IM SUDAN Szenarios, die die Lebensbedingungen in einer
Region der Dritten Welt abbilden. Das Landesinstitut flir Schule und Weiterbildung des
Landes Nordrhein-Westfalen verlieh diesen beiden Szenarios das Pradikat ,beispiel-
haft‘. Computerszenarios und Simulationsspiele wie z.B. SIMCITY oder Vesters
OkoLopPoLY bzw. der Nachfolger ECoOPoOLICY werden auf der Homepage des LSW
ebenfalls als ,beispielhafte“ Lernmedien fiir den Einsatz in der Schule empfohlen. Sie
werden zur Forderung bereichsspezifischen Wissens eingesetzt (z.B. in den Fachern
Geographie, Biologie oder Sozialwissenschaften), um die dynamischen, komplexen
Zusammenhange in einzelnen Realitatsbereichen zu verdeutlichen, aber auch mit dem
Ziel, allgemeine strategische Fertigkeiten und eine generelle Handlungskompetenz in
komplexen dynamischen Situationen zu férdern (vgl. z.B. Franz, 1995; Breuer, 1988).

Far Schule und Weiterbildung entwickelten Roger Schank und seine Mitarbeiter ihre
,Goal-Based-Scenarios” (vgl. Schank, 1993/94; Schank & Cleary, 1995; Schank &
Szeg6, 1996; Schank, Berman & MacPherson, 2000). Diese Lernumgebungen insze-
nieren Handlungsfelder, in denen die Lernenden die Rolle einer Person Ubernehmen,
die in der abgebildeten Situation genau das Wissen und die Fertigkeiten braucht, das
die Lerner selbst erwerben sollen. Sie verfolgen sinnvolle Ziele, kdnnen die Situation
eigenstandig explorieren und erhalten adaptive Unterstitzung, wenn sie danach ver-
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langen oder wenn die Situation es angeraten erscheinen lasst. Nicht alle ,Goal-Based-
Scenarios“ beinhalten eine dynamische, interaktive Simulationskomponente und kon-
nen daher als Computerszenarios im eigentlichen Sinne gelten. Einige sind eher als
Expertensysteme oder tutorielle Systeme einzuordnen (vgl. Mandl, Gruber & Renkl,
1997), die auf originelle Weise in die Bearbeitung einer komplexen und herausfordern-
den Aufgabenstellung eingebunden werden (z.B. die Goal-Based-Scenarios DUSTIN
oder BROADCAST NEwWS). Als Computerszenario im eigentlichen Sinne kann z.B. das
FARMER-Szenario (Schank & Szegd, 1996) gelten: Die Lernenden Ubernehmen die
Leitung einer Farm, die sie wirtschaftlich und landwirtschaftlich erfolgreich fihren sollen
- Ziel ist dabei nicht allerdings nicht der Erwerb bereichsspezifischen Wissens Uber
Landwirtschaft, sondern die Fdrderung bereichsunspezifischer Planungsfertigkeiten.
Die allgemeinen Anforderungen komplexer Handlungsfelder sind ,semantisch einge-
kleidet* in das Farmer-Setting.

Komplexe Computerszenarios entsprechen in vieler Hinsicht den Lernbedirfnissen
Erwachsener, die als ,aktive, selbstgesteuerte Lerner” (Mandl, Gruber & Renkl, 1997)
gesehen werden. Daher treffen sie im Bereich der Personalentwicklung auf groRe Ak-
zeptanz, zum einen zur Vermittlung bereichsspezifischen Fachwissens, zum anderen
aber auch zur Férderung von Schlisselqualifikationen wie strategischem Denken. Die
MANAGEMENT FLIGHT SIMULATORS (vgl. Morecroft, 1988; Bakken, Gould & Kim, 1992;
Senge & Sterman, 1992) verfolgen hier einen besonderen Ansatz. Sie kombinieren das
Handeln in der Als-Ob-Realitdt von Computerszenarios und die Entwicklung von Mo-
dellen des eigenen Arbeitsbereiches miteinander. In TrainingsmaRnahmen werden die
Teilnehmer zunachst mit der Aufgabe konfrontiert, in vorgegebenen Computerszenari-
os zu handeln, um ein erstes Verstandnis komplexer Systeme zu erreichen. Anschlie-
Rend sollen die Lernenden in Arbeitsgruppen eine Modellierung ihres eigenen Arbeits-
bereichs entwickeln. Im Zuge dessen mussen sie ihre individuellen Vorstellungen Uber
die wesentlichen Wirkungsbeziehungen offenlegen, explizieren und mit denen ihrer
Mit-Trainees vergleichen. Die Tragfahigkeit der Modelle wird Uberprift, indem sie auf
dem Computer implementiert werden. Im Verlauf dieser TrainingsmafRnahmen erfahren
die Lernenden anschaulich die Vernetztheit der einzelnen Unternehmensbereiche. Sie
differenzieren ihr Vorwissen aus und erkennen implizite Fehlannahmen, so dass sie sie
verandern konnen. Die Modellierungen der Arbeitsbereiche, die im Verlauf dieser Trai-
nings entworfen werden, kdnnen dann wiederum als Computerszenarios zu Trainings-
zwecken eingesetzt werden.

In der Praxis scheitert der Einsatz von Computerszenarios haufig an mehreren Fakto-
ren: Fur viele Zwecke sind keine geeigneten Verfahren vorhanden, angesichts des
sehr hohen Entwicklungsaufwandes werden sie auch selten erstellt. Die verfugbaren
Computerszenarios sind flir den Anwender haufig mit hohen Anschaffungskosten oder
Lizenzgebuhren belegt und bringen weitere Folgekosten mit sich. So ist z.B. der Vorbe-
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reitungsaufwand fur die Lehrenden meist sehr hoch. Verglichen mit eher rezeptiv ori-
entierten Lernarrangements ist der Einsatz simulativer Verfahren auflerdem meist recht
zeitaufwendig. Dieser Zeit-, Kosten- und Arbeitsaufwand wird haufig gescheut, zumal
fur viele Verfahren hinreichende Belege ihrer Wirksamkeit noch ausstehen.

Auch wenn die Praxisberichte tberwiegend positiv sind und aus theoretischer Sicht
vieles daflir spricht, dass Computerszenarios mit Erfolg in Ausbildung und Training
eingesetzt werden konnen, gibt es nur wenige systematische Studien, die sich mit der
Frage befassen, ob und wie durch das Handeln in Computerszenarios Wissen und
Fertigkeiten erworben oder geférdert werden kénnen, die auf die natlrliche Realitat
Ubertragen werden. Trainingserfolge, gemessen an externen Kriterien wie bspw. Ver-
besserungen der beruflichen Leistung, konnten bisher nicht sicher nachgewiesen wer-
den, ebensowenig wie eine Férderung bereichsunspezifischen heuristischen Wissens
oder der Fahigkeit zum ,vernetzten Denken®.

Generell ist zu Uberlegen, welchen Kriterien ein Szenario genligen muss, um erfolg-
reich in Ausbildung und Training eingesetzt werden zu kénnen — bereits genannt wurde
ein hinreichend weiter Handlungsspielraum und der Bezug zu einem konkreten Hand-
lungsfeld. Bei vielen fir die Forschung entwickelten Szenarios handelt es sich um ,se-
mantisch eingekleidete” Simulationen, in denen die strukturellen Merkmale komplexer
Handlungssituationen in ein plausibles, vorwissenskompatibles Setting eingebettet
werden. Wenn es in TrainingsmalRnahmen darum geht, bereichsspezifisches Wissen
zu fordern, muss das interessierende reale Handlungsfeld hinreichend valide abgebil-
det sein und die fur die jeweiligen Lernziele relevanten Merkmale missen deutlich
werden. Daher sollte bei der Konstruktion eines Szenarios fir Trainingszwecke nicht
ein allgemeines Modell ,semantisch eingekleidet werden, sondern es sollte der umge-
kehrte Weg gegangen werden und versucht werden, den betreffenden Realitatsbereich
valide, plausibel und bezogen auf die Trainingsziele zu inszenieren. Dies dient dazu,
die Entwicklung falscher Vorstellungen und unangemessener Vorgehensweisen fir ein
Handlungsfeld zu vermeiden und das Potential von Computerszenarios auszuschop-
fen: Im Idealfall ermoglichen sie ,situiertes Lernen®, den Wissenserwerb in einem rea-
listischen Anwendungskontext, der den Transfer auf Anwendungssituationen in der
natirlichen Realitat erleichtert.

3. Das Problem der Validitat von Computerszenarios
In den genannten Anwendungsfeldern ist der Einsatz von Computerszenarios mehr
oder weniger implizit von folgenden Annahmen geleitet: Man geht davon aus, dass

Computerszenarios wesentliche Merkmale realer komplexer Handlungsfelder in ,kon-
densierter” Form realitdtsgetreu abbilden und daher vergleichbare Anforderungen an
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die Handelnden stellen wie das jeweils inszenierte reale Handlungsfeld. Das Verhalten
und Erleben der Handelnden in einem Computerszenario soll also - ebenfalls in ,kon-
densierter” - Form ihrem Verhalten und Erleben in der natirlichen Realitat entsprechen
(Doérner, 1993).

Nur wenn diese Voraussetzungen tatsachlich gegeben sind, ist die Verwendung von
Computerszenarios in der psychologischen Forschung, in der Eignungsdiagnostik und
in Ausbildung und Training sinnvoll. Nur dann kdnnen die Befunde der Untersuchun-
gen, in denen Computerszenarios verwendet wurden, Giiltigkeit auch auf3erhalb der
kinstlichen Realitdt des Szenarios beanspruchen. Nur dann sind die diagnostischen
Urteile aussagekraftig, die sich auf Verhaltens- und Leistungsdaten beim Handeln in
Computerszenarios stitzen. Und nur dann kann davon ausgegangen werden, dass
das Handeln in Computerszenarios von Wissenserwerbsprozessen begleitet ist, die
den Lernenden in irgendeiner Weise in der nattrlichen Realitdt auRerhalb des Szenari-
os nutzen kbnnen.

Es stellt sich also die Frage, ob Computerszenarios die natirliche Realitat hinreichend
valide wiedergeben — auch wenn im Zuge der Abbildung komplexer Handlungsfelder in
Computerszenarios eine ,Kondensation“ auf wesentliche Merkmale erfolgt und Ele-
mente der natirlichen Realitat durch symbolische, sprachliche oder andere Reprasen-
tationen substituiert werden. Diese Frage kann natirlich nicht pauschal fir alle Com-
puterszenarios beantwortet werden, sondern es muss im Einzelfall betrachtet werden,
ob ein Computerszenario die strukturellen Merkmale komplexer Handlungsfelder und
ggf. auch die spezifischen Charakteristika eines bestimmten realen Handlungsfeldes
hinreichend valide abbildet.

Eine Auseinandersetzung mit dem Problemfeld ,Validitat findet traditionell in der expe-
rimentell-psychologischen Methodologie und der Psychodiagnostik statt. Interne und
externe Validitat sind Qualitatskriterien flr die Aussagekraft und Reprasentativitat von
experimentellen Befunden. In der Psychodiagnostik bezeichnet die Validitat die ,Gll-
tigkeit eines diagnostischen Verfahrens; sie beschreibt auf unterschiedlichen Ebenen,
ob ein Verfahren das misst, was es messen soll. In der instruktionspsychologischen
Forschung zur Gestaltung von Lernumgebungen ist Validitdt zwar kein explizites The-
ma, verwandte Fragen werden aber berihrt, wenn es z.B. um Realitatsnahe als Quali-
tatskriterium fur Lernumgebungen geht.

Dompke, Heineken & von Baeyer (2000) untersuchten Validitatskonzepte aus unter-
schiedlichen Anwendungsfeldern. Ihr Ziel war, Qualitatskriterien flr die Abbildung
menschlichen Verhaltens in Simulationen zusammenzustellen und gleichzeitig aufzu-
zeigen, auf welche Weise gewahrleistet werden kann, dass eine Simulation diese Kri-
tierien erfullt. Die Auflistung von Dompke et al. (2000) Iasst sich auch auf Computer-
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szenarios Ubertragen. Folgende Kriterien sollte eine Abbildung realer Handlungsfelder

in einem Computerszenario ebenso wie eine Simulation menschlichen Verhaltens er-

fullen:

e Konstruktvaliditidt bezeichnet die Ubereinstimmung der in einer Simulation imple-
mentierten Konstrukte mit wissenschaftlichen Theorien Gber den abgebildeten Rea-
litatsbereich. Die Entwicklung einer Simulation sollte von angemessenen Theorien
geleitet sein; die algorithmische Struktur des Simulationsmodells muss die wesent-
lichen Wirkungszusammenhange adaquat wiedergeben. Grundlage einer hinrei-
chenden Konstruktvaliditat ist die theoriegeleitete, begrindete Auswahl der imple-
mentierten Konstrukte und ihre angemessene Ubertragung in ein dynamisches Si-
mulationsmodell.

o Externe Validitat beschreibt, in welchem Ausmal} eine Simulation als reprasentativ
fur den abgebildeten Realitatsbereich gelten kann. Alle Aspekte, die fir den jeweili-
gen Anwendungszweck wesentlich sind, midssen in der Simulation enthalten sein.
Ob die externe Validitat einer Simulation in hinreichendem Malie gegeben ist, kann
aufgrund theoretischer Uberlegungen (ber den abgebildeten Sachverhalt, besser
aber noch durch Expertenratings bestimmt werden.

e Damit eine hinreichende interne Validitdt gegeben ist, missen die dynamischen
Entwicklungen in einer Simulation in Ubereinstimmung damit stehen, was aufgrund
der leitenden Theorien und der implementierten Konstrukte erwartet werden kann.
Die Ursache-Wirkungs-Beziehungen missen sich als konsistent und nicht von
Stoérvariablen beeinflusst erweisen. Dompke et al. (2000) empfehlen, dies mit Hilfe
von Testlaufen zu Uberprifen, bei denen die Input-Parameter systematisch variiert
werden. Bei vielen Computerszenarios ist ein solches Vorgehen wegen der hohen
Komplexitat des zugrundeliegenden algorithmischen Modells nicht durchfiihrbar, es
gilt aber auf jeden Fall, unsinnige Entwicklungen und systematische Fehler in der
Modellierung auszuschliefden.

e Face-Validitdt meint die anschauliche Ubereinstimmung eines Szenarios mit dem
entsprechenden Realitatsbereich aus der Sicht der Anwender. Durch Befragungen
der Anwender kann erfasst werden, ob die Face-Validitat in hinreichendem Aus-
mal} gegeben ist.

Die vier genannten Facetten der Validitadt decken ein breites Spektrum an Anforderun-
gen an die Realitatsndhe und Reprasentativitat von Computerszenarios ab: Sie mus-
sen die (fur den Anwendungszweck) wesentlichen Merkmale eines Handlungsfeldes
vollstandig wiedergeben; die Modellierung muss die Wirkungszusammenhange eines
Handlungsfeldes in Ubereinstimmung mit anerkannten Vorstellungen Uber diesen Rea-
litdtsbereich abbilden; die Ursache-Wirkungszusammenhange missen sinnvoll und
konsistent sein. Selbst wenn alle diese Kriterien hinreichend erfullt sind, genugt ein
Szenario aber nicht den Anforderungen, solange die Handelnden es nicht als Abbil-
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dung des inszenierten Handlungsfeldes erleben. Diese Forderung wird von Kluwe

(1997) hervorgehoben, indem er genau zwei Kriterien unterschiedet, denen die Abbil-

dung der Realitat in Computerszenarios genligen sollte:

o Objektive Validitdt — das aufgrund externer Kriterien bestimmbare Ausmald der
Ubereinstimmung mit dem abgebildeten Original

e Subjektive Validitdt — das vom Anwender wahrgenommene Ausmaf der Uberein-
stimmung mit dem Original

Besondere Bedeutung schreibt Kluwe (1997) der ,subjektiven Validitat* zu — sie be-
stimmt, ob die Handelnden im Umgang mit einem Szenario eine adaquate Reprasen-
tation des Handlungsfeldes entwickeln, einen ,problem space® aufbauen, der einen
Bezug zur natlrlichen Realitat aufweist, die vom Szenario abgebildet wird. ,Objektive
Validitat* bezieht sich dagegen auf Merkmale des ,task environments®. Die hinreichen-
de objektive Validitat eines Computerszenarios ist eine unerldssliche Voraussetzung
daflir, dass die Handelnden ein Szenario auch subjektiv als reprasentative Abbildung
eines realen Handlungfeldes erleben kénnen.

3.1. Objektive Validitat

Auch wenn die ,objektive Validitat“ eines Computerszenarios - das aufgrund externer
Kriterien bestimmbare Ausmal der Ubereinstimmung mit dem abgebildeten Realitats-
ausschnitt - eine wesentliche Voraussetzung dafirr ist, dass es von den Handelnden als
Abbildung eines realen Handlungsfeldes erlebt wird, werden nach Kluwe (1997) an
Computerszenarios weniger strenge Anforderungen gestellt als an andere Arten von
Simulationen, wie z.B. Simulatoren. Einem Computerszenario kann eine hinreichende
,objektive Validitat® attestiert werden, wenn die Inszenierung wesentliche Strukturen
und Prozesse eines Realitatsbereiches ,holzschnittartig” wiedergibt, plausibel ist und
keine offensichtlichen Widerspriiche zu den Verhaltnissen im abgebildeten Realitatsbe-
reich aufweist (vgl. Doérner, 1993; S. 130). Dies erklart sich daraus, dass bei den mei-
sten Szenarios vor allem die strukturellen Merkmale komplexer Handlungsfelder abge-
bildet werden sollen; der Bezug zu konkreten Handlungsfeldern ist demgegeniber
nachgeordnet und oft nur als fast beliebig austauschbare ,semantische Einkleidung"
gegeben. Die wenig strengen Kriterien erlauben also, Szenarios fir die jeweiligen An-
wendungsfalle moglichst ,sparsam® zu konstruieren. In den meisten Fallen wird eine
hinreichende ,objektive Validitat® von Computerszenarios einfach als gegeben voraus-
gesetzt, nur selten wird sie systematisch hinterfragt. Wenn aber — wie es in einigen
Anwendungsfeldern, speziell in Ausbildung und Training gefordert sein kann — der Be-
zug eines Szenarios zu einem bestimmten realen Handlungsfeld von Bedeutung ist,
mussen strengere Kriterien angelegt werden: Nach Dompke et al. (2000) sollte sicher-
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gestellt sein, dass die Abbildung der Realitat im Szenario einem sinnvollen Modell des
Realitatsausschnitts entspricht und der Modellierung angemessene Konstrukte zu-
grunde liegen, dass die dynamischen Ursache-Wirkungs-Beziehungen im Szenario
sinnvoll sind und dass die Abbildung der Realitat im Szenario als reprasentativ flir den
entsprechenden Realitatsausschnitt gelten kann.

Die Abbildung der strukturellen Merkmale komplexer Handlungsfelder in Computersze-
narios ist meist deutlich theoriegeleitet: Komplexitat, Vernetztheit und Dynamik werden
auf der Ebene des zugrundeliegenden Simulationsmodells durch ein komplexes, ver-
netztes und dynamisches Wirkungsgeflecht verschiedener Variablen realisiert; auch
die Merkmale Intransparenz und Polytelie werden bewusst in die Inszenierungen ein-
gebaut (vgl. Kapitel 1.2.). In welcher Weise die dynamischen Ursache-Wirkungs-
Beziehungen in einem Szenario sinnvoll sind, lasst sich auf der abstrakten Ebene der
strukturellen Merkmale von Computerszenarios nicht beurteilen; relevant ist diese Fra-
ge nur, wenn es um die Abbildung spezifischer Handlungsfelder geht.

Dafiir, dass die Abbildung der strukturellen Merkmale komplexer Handlungsfelder in
vielen Computerszenarios gliickt, sprechen einige externe Kriterien. So kdnnen z.B. die
von Dorner (1981; 1989) beim Handeln in Computerszenarios identifizierten Hand-
lungsfehler (vgl. Kapitel 2.1.) auch in naturlichen Handlungsfeldern beobachet werden
und Erklarungen fir reale Katastrophen und Fehlentwicklungen liefern. Auch die Be-
funde der wenigen Studien, in denen das Verhalten und Erleben von Personen in kom-
plexen Realsituationen und in einem Computerszenario in Beziehung gesetzt wurden,
deuten darauf hin, dass die eingesetzten Szenarios die allgemeinen, bereichsunspezi-
fischen Merkmale komplexer Handlungsfelder objektiv hinreichend valide abbilden: So
stellte Schoppek (1991) deutliche Ubereinstimmungen individueller Verhaltenstenden-
zen beim Handeln im Computerszenario FEUER und in der Realsituation ,Prifungsvor-
bereitung”“ fest. Studien, in denen ,Experten® und ,Novizen* beim Handeln in verschie-
denen Computerszenarios beobachtet wurden (vgl. die in Kapitel 2.1. skizzierten Stu-
dien von Putz-Osterloh, 1987; Putz-Osterlon & Lemme, 1987; Strohschneider &
Schaub, 1991; Schaub & Strohschneider, 1992), stellten fest, dass die ,Experten” ein
strategisch sinnvolleres Vorgehen zeigen, mit dem sie aber nicht unbedingt erfolgrei-
cher als die ,Novizen* sind. Diese Befunde sprechen zwar daflr, dass die verwendeten
Szenarios die strukturellen Merkmale komplexer Handlungsfelder angemessen wie-
dergeben, da die ,Experten” ihr Uberlegenes heuristisches Wissen zeigen konnten. Sie
weisen aber gleichzeitig auf erhebliche Defizite in der Abbildung der konkreten Hand-
lungsfelder hin — offenbar sind die Ursache-Wirkungs-Beziehungen nicht konsistent,
denn eigentlich sollte sinnvolles Vorgehen mit Erfolg einhergehen.

Generell ist zu bedenken, dass Computerszenarios mit Bezug zu einem bestimmten
realen Handlungsfeld und Szenarios ohne erkennbaren Bezug zu einem konkreten
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Realitatsbereich unterschiedliche Anforderungen an die Handelnden stellen. Compu-
terszenarios mit Bezug zu einem konkreten Handlungsfeld aktivieren bei den Teilneh-
mern bereichsspezifisches Vorwissen, das ihnen die Orientierung erleichtert und ihre
Vorgehensweisen maflgeblich beeinflussen kann. In abstrakien Szenarios ohne Bezug
zu einem spezifischen Handlungsfeld missen die Handelnden dagegen zunachst sys-
temspezifisches Wissen erwerben, um Uberhaupt handlungsfahig zu werden. Szenari-
os ohne erkennbaren Bezug zu konkreten Realitatsbereichen stellen wesentlich héhere
Anforderungen an die Behaltensleistungen (vgl. die Verwendung ,sinnfreier Silben® in
der frihen Gedachtnisforschung), da die Handelnden Kriterien fir die Organisation der
Umgebungsinformation erst entwickeln missen. Nachweisbar gehen Handelnde in
zwei strukturgleichen Szenarios unterschiedlich vor, je nachdem ob das Szenario in
,semantischer Einkleidung“ oder mit realitdtsfernen Bezeichnungen der Systemvaria-
blen prasentiert wird (Hesse, 1982; 1985a,b). Auf diesem Hintergrund ist fraglich, ob
die bereichsunspezifischen, strukturellen Merkmale realer komplexer Handlungsfelder
von Szenarios mit resp. ohne Bezug zu einem spezifischen Handlungsfeld gleicher-
malfien valide abgebildet werden — denn in der natiirlichen Realitat sind Situationen
kaum denkbar, in denen ein Handelnder auf keinerlei bereichsspezifisches Vorwissen
zurlckgreifen kann.

Auch wenn der Bezug von Computerszenarios zu spezifischen Handlungsfeldern of-
fenbar von zentraler Bedeutung ist, wird nur selten reflektiert und begriindet, warum ein
bestimmtes Handlungsfeld inszeniert oder eine bestimmte ,semantische Einkleidung*
gewahlt wird. Auf diesen Missstand haben bereits vor Uber zehn Jahren Eyferth,
Schomann & Widowski (1986) hingewiesen. Dabei ist dies keineswegs gleichgultig.
Bereits bei einfachen Interpolationsproblemen wie dem ,Turm von Hanoi“ konnte
nachgewiesen werden, dass die Problemlésung wesentlich schwieriger ist, wenn die
Aufgabe nicht in ihrer ,herkdmmlichen* Form dargeboten wird — als ein Umstapeln un-
terschiedlich grofer Scheiben zwischen drei Turmen nach festgelegten Regeln — son-
dern als ein kompliziertes Geschenkritual unter drei dreiarmigen Auferirdischen, die
sich nach einem analogen Regelsystem mit unterschiedlich gro3en Kristallkugeln be-
schenken (Simon, Kotovsky & Hayes; 1985). Auch bei Computerszenarios beeeinflusst
die ,semantische Einkleidung“ nachweislich das Verhalten und die Leistungen der Pro-
banden. Hesse, Spies & Luer (1983) konnten dies anhand zweier strukturgleicher Sze-
narien zeigen, in denen den Probanden die Rolle des Leiters eines stadtischen Ge-
sundheitsamtes libertragen wurde. In einem Fall sollten sie eine Grippewelle, im ande-
ren Fall eine Pocken-Epidemie bekdmpfen. Es konnten deutliche Unterschiede zwi-
schen den beiden Varianten in den Vorgehensweisen und im Erfolg der Teilnehmer
festgestellt werden.

Wenn Computerszenarios ein bestimmtes Handlungsfeld abbilden sollen oder eine
,semantische Einkleidung“ aufweisen, sollte die Abbildung strengeren Kritierien genu-
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gen, als wenn nur eine Abbildung der allgemeinen, bereichsunspezifischen Merkmale
komplexer Handlungsfelder beabsichtigt ist. In der Praxis wird die objektive Validitat
der Abbildung konkreter Handlungsfelder jedoch kaum systematisch reflektiert.

So wird im Allgemeinen nicht offengelegt, welche Vorstellung von einem Handlungsfeld
die Inszenierung in einem Szenario geleitet hat und welche Theorien und Konstrukte in
die Modellierung eingeflossen sind. Dabei ist dies von grofer Bedeutung: In der Reali-
tat sind komplexe Handlungsfelder offene Systeme, die in vielfaltiger Weise mit ihrer
Umwelt verknipft sind. In einem Computerszenario missen dagegen willkirlich ,,Gren-
zen“ gezogen werden. Die Umsetzung in ein algorithmisches Modell erfordert, dass der
Realitatsbereich kinstlich von seiner Umwelt isoliert wird (vgl. Kluwe, 1997). Nur wenn
die Abbildung eines Realitatsbereiches von einer sinnvollen Theorie geleitet ist, kann
ein angemessener Ausschnitt identifiziert werden, der das entsprechende Handlungs-
feld hinreichend valide reprasentiert. Eine Vorstellung Uber das Handlungsfeld ist auch
erforderlich, um entscheiden zu kénnen, welche Wirkungszusammenhange abgebildet
und welche Handlungsmadglichkeiten den Teilnehmern eingerdumt werden mussen. Da
konkrete Handlungsfelder oft nur als Rahmen fir die Inszenierung der strukturellen
Merkmale komplexer Handlungssituationen dienen, werden diese Kriterien oft ver-
nachlassigt. Den meisten Computerszenarios liegen einfache Modelle zugrunde, die
nicht weiter expliziert werden und die in erster Linie plausibel und widerspruchsfrei sein
sollen. Doch selbst diesen Kritierien genligen manche Szenarios nicht: So stellten z.B.
SuR, Kersting & Oberauer (1991) sowie Suf, Oberauer & Kersting (1993) fest, dass in
der von ihnen verwendeten Variante des Szenarios TAILORSHOP gerade diejenigen
Probanden besonders hohe Defizite erwirtschafteten, die eine prinzipiell sinnvolle und
erfolgversprechende Strategie anwendeten. Es stellte sich heraus, dass das zugrunde-
liegende Modell des (in der Forschung zu dieser Zeit bereits mehrfach verwendeten!)
Systems in einem wesentlichen Punkt die Wirkungsbeziehungen des inszenierten
Handlungsfeldes falsch wiedergab. Ahnlich wurde auch in den bereits dargestellten
~Experten“/“Novizen“-Studien (s.o.; Putz-Osterloh, 1987; Putz-Osterloh & Lemme,
1987; Strohschneider & Schaub, 1991; Schaub & Strohschneider, 1992) beobachtet,
dass strategisch sinnvolles Vorgehen nicht unbedingt mit Erfolg einhergeht, so dass
auch bei den hier eingesetzten Szenarios bezweifelt werden kann, ob sie das insze-
nierte Handlungsfeld objektiv hinreichend valide abbilden.

Insgesamt zeigt sich, dass die objektive Validitdt von Computerszenarios weit starker
systematisch hinterfragt werden sollte, als dies gemeinhin praktiziert wird. Auch wenn
fur einige Szenarios Belege erbracht werden konnten, dass sie die allgemeinen, struk-
turellen Merkmale komplexer Handlungsfelder angemessen abbilden, kann dies nicht
bei allen Szenarios als gegeben vorausgesetzt werden. Insbesondere bei abstrakten
Szenarios ohne Bezug zu einem spezifischen realen Handlungsfeld ist kritisch zu hin-
terfragen, ob ein komplexes, vernetztes, dynamisches algorithmisches Simulationsmo-
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dell allein schon garantiert, dass die wesentlichen Merkmale realer Handlungsfelder
objektiv hinreichend valide abgebildet werden. Eine bedeutende — und meist unter-
schatzte — Rolle scheint der Bezug von Computerszenarios zu konkreten Handlungs-
feldern zu spielen, der bereichsspezifisches Wissen bei den Handelnden aktiviert, so
dass die Anforderungen starker der natirlichen Realitat entsprechen als in abstrakten,
realitatsfernen Szenarios. In der systematischen Betrachtung der objektiven Validitat
von Computerszenarios hinsichtlich der Abbildung spezifischer Handlungsfelder sind
allerdings grofRRe Defizite festzustellen. Dieser Bereich wird vernachlassigt; die Abbil-
dung der strukturellen Merkmale komplexer Handlungsfelder steht meist im Mittelpunkt,
so dass in Extremfallen sogar objektiv vollig unzutreffende Modellierungen konkreter
Handlungsfelder in Szenarios anzutreffen sind, die Uber Jahre hinweg in der Forschung
eingesetzt wurden.

3.2. Subjektive Validitat

Die ,subjektive Validitat‘, das vom Anwender wahrgenommene Ausmal der Uberein-
stimmung mit dem abgebildeten Realitatsausschnitt, ist von entscheidender Bedeutung
beim Einsatz von Computerszenarios — das Verhalten und Erleben der Handelnden ist
wesentlich davon bestimmt, wie sie die Anforderungen eines Computerszenarios
wahrnehmen, wie also ihr individueller ,problem space® aussieht. Nur wenn die erleb-
ten Anforderungen weithin mit den Anforderungen des abgebildeten Handlungsfeldes
Ubereinstimmen, kénnen die Denk-, Planungs- und Entscheidungsprozesse im Um-
gang mit einem Computerszenario als zutreffende ,Abbildung“ des Handelns in der
natirlichen Realitat gelten.

In den weitaus meisten Publikationen, in denen Uber den Einsatz von Computerszena-
rios berichtet wird, wird stillschweigend vorausgesetzt, dass die Inszenierungen hinrei-
chend plausibel und subjektiv valide sind. Nur in wenigen Fallen werden Befragungen
oder Interviews durchgefihrt, die Aufschluss Uber die subjektive Validitat geben kon-
nen. Ausnahmen stellen die Arbeiten von Strohschneider (1986) und Putz-Osterloh &
Haupts (1990) dar, die mit Hilfe von Interviews zeigen konnten, dass im subjektiven
Erleben der Probanden die Anforderungen der verwendeten Computerszenarios MORO
bzw. FEUER weitreichende Ubereinstimmungen mit den allgemeinen Anforderungen
natirlicher komplexer Handlungsfelder aufweisen. Die Teilnehmer gaben u.a. an, die
Szenarios erforderten vorausschauendes Planen, das Erfassen von Zusammenhan-
gen, die Entwicklung von Handlungsschwerpunkten und eine Konzentration auf beson-
ders wichtige Problemfelder u.a. In welcher Weise die Teilnehmer die Szenarios als
eine subjektiv hinreichend valide Abbildung der spezifischen Handlungsfelder eines
Entwicklungshilfekoordinators (im Szenario MORO) oder eines Feuerwehr-
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Einsatzleiters (im Szenario FEUER) erleben, wurde in den genannten Studien nicht
thematisiert.

Die subjektive Validitat wird durch zahlreiche Faktoren gefahrdet. Sie resultieren dar-
aus, dass Computerszenarios von zahlreichen Merkmalen realer Handlungsfelder ab-
strahieren, und dass die abgebildeten Sachverhalte in der Simulation durch symboli-
sche oder andere Reprasentationen substituiert werden.

Eine Grundvoraussetzung dafir, dass ein Szenario als subjektiv valide erlebt werden
kann, ist eine hinreichende objektive Validitat der Inszenierung eines Handlungsfeldes.
Bei Szenarios mit Bezug zu einem konkreten Realitatsbereich kénnen mangelnde
Plausibilitdt und Abweichungen von den realen Verhaltnissen zu Erwartungsbrichen
fuhren — und letztlich dazu, dass die Teilnehmer die Anforderungen der Situation als
unrealistisch erleben. Bei abstrakten Szenarios ohne Bezug zu einem spezifischen
Handlungsfeld oder bei Szenarios, in denen recht einfach strukturierte Systeme beein-
flusst werden sollen und kein grofer Handlungsspielraum gegeben ist, besteht die
Gefahr, dass sie von den Teilnehmern vornehmlich als Denksport- oder Regelungsauf-
gaben wahrgenommen werden, die nur wenig mit den komplexen Handlungsanforde-
rungen des Alltags zu tun haben. Studien, in denen Teilnehmer dazu befragt wurden,
wie sie die Anforderungen derartiger abstrakter Szenarios erleben, liegen nicht vor.

Neben Faktoren, die eng mit der objektiven Validitat von Computerszenarios verknipft
sind, kdnnen auch Gestaltungsmerkmale die subjektive Validitat beeinflussen. Beson-
ders wichtig ist, wie den Probanden der inszenierte Realitatsbereich prasentiert wird.
Hierzu zahlt zum Beispiel, ob die Teilnehmer selbst in Interaktion mit dem System am
Computer treten kdnnen oder nur Uber einen vermittelnden Versuchsleiter, ob ihnen
alle wesentlichen Informationen permanent zur Verfugung stehen oder ob sie jeweils
nur in Ausschnitten zuganglich sind, die jeweils gezielt abgefragt werden missen, ob
die verfugbaren Informationen in verbaler, grafischer oder numerischer Form prasen-
tiert werden und schlieBlich, in welchem Ausmal} Zeit- und Handlungsdruck erzeugt
wird. Putz-Osterloh & Bott (1990) konnten z.B. zeigen, dass sich Leistungen und Ver-
halten der Probanden beim Umgang mit dem Szenario MORO unterschieden, je nach-
dem ob es durch einen vermittelnden Versuchsleiter dargeboten wurde oder ob die
Probanden das System am Computer selbst bedienen konnten. Auch wenn von Com-
puterszenarios keine realitdtsgetreue Abbildung der materiellen, duReren Erschei-
nungsform eines Handlungsfeldes gefordert ist (Kluwe, 1995; 1997), birgt die Gestal-
tung eines Szenarios unterschiedliche Risiken, z.B. die Gefahr starker Versuchsleiter-
Effekte bei Beteiligung eines vermittelnden Versuchsleiters oder das Risiko, dass eine
mangelhafte kognitive Kompatibilitdt der Benutzeroberflaiche und der Bedienelemente
eines Szenarios kognitive Ressourcen der Teilnehmer binden kénnte, die sich eigent-
lich auf die inszenierte Situation richten sollten.
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Es ist auf keinen Fall hinreichend, die ,Realitdtsndhe” eines Szenarios einfach als ge-
geben vorauszusetzen, wie es in fast allen Einsatzbereichen praktiziert wird. Die sub-
jektive Validitat, die von den Probanden erlebte Ubereinstimmung des Szenarios mit
dem inszenierten Realitatsbereich, sollte durch Befragungen der Probanden, ggf. er-
ganzt durch Verhaltensbeobachtungen, systematisch untersucht werden. Da die sub-
jektiv erlebten Anforderungen des Handlungsfeldes das Vorgehen der Teilnehmer we-
sentlich bestimmen, kénnen Szenarios in den unterschiedlichen Anwendungsfeldern
nur dann wirklich sinnvoll eingesetzt werden, wenn eine hinreichende subjektive Vali-
ditat gegeben ist.

4. Das Computerszenario MOTIVATOR ONE als Abbildung des kom-
plexen Handlungsfeldes einer Flihrungskraft

In allen Anwendungsfeldern ist unerlasslich, dass Computerszenarios eine objektiv und
subjektiv hinreichend valide Abbildung natlrlicher komplexer Handlungsfelder darstel-
len. Neben Detailfragen nach Gestaltungsmerkmalen von Szenarios oder der Genau-
igkeit und des Aufldsungsgrades der Abbildung der dynamischen Wirkungsbeziehun-
gen eines Handlungsfeldes zeigte sich in den vorangegangenen Kapiteln ein vorge-
ordnetes Problem: Der Bezug von Computerszenarios zu einem spezifischen Hand-
lungsfeld der natirlichen Realitat ist von einer Bedeutung, die oft unterschatzt wird. Er
ermoglicht den Handelnden, bereichsspezifisches Vorwissen bei der Orientierung im
Szenario und der Entwicklung eines sinnvollen Vorgehens zu nutzen und schafft so
realitatsgetreuere Anforderungen als dies in abstrakten Szenarios ohne Bezug zu ei-
nem konkreten Handlungsfeld maoglich ist. Da die ,semantische Einkleidung“ von Com-
puterszenarios bzw. der Bezug zu einem spezifischen Handlungsfeld sich als nicht
beliebig austauschbar erwiesen hat, sondern nachweislich Einfluss auf Erfolg und Vor-
gehensweisen der Handelnden hat (vgl. z.B. Hesse, Spies & Luer, 1983), sollte starker
als Ublich reflektiert werden, welches konkrete Handlungsfeld den Teilnehmern an-
schaulich prasentiert wird und welche Implikationen dies haben kann.

Von besonderer Bedeutung ist der Bezug von Szenarios zu spezifischen Handlungs-
feldern beim Einsatz in Ausbildung und Training, wenn nicht nur bereichsunspezifi-
sches, strategisches Wissen geférdert werden soll, sondern der Erwerb von bereichs-
spezifischem Wissen das wichtigste Ziel ist. Hier ist es besonders wichtig, dass das
entsprechende Handlungsfeld objektiv und subjektiv hinreichend valide abgebildet wird
- das Handlungsfeld muss in korrekter und realitatsgetreuer Weise wiedergegeben
werden, Eigenarten der Systemprasentation oder andere Merkmale dirfen die Insze-
nierung nicht Uberlagern, und die Lernenden mussen subjektiv mit den gleichen Anfor-
derungen konfrontiert werden, die sie auch in der natirlichen Realitat erleben wiirden.
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Bei der Entwicklung des Computerszenarios MOTIVATOR ONE wurde angestrebt, den
genannten Forderungen nach hinreichender objektiver und subjektiver Validitat zu ent-
sprechen. Im Gegensatz zu den meisten Computerszenarios wird hier ein spezifisches
Handlungsfeld — die Situation einer Fihrungskraft — in seinen wesentlichen Zigen
nachgebildet, das Handlungsfeld dient nicht nur als plausible ,semantische Einklei-
dung”“ fur die strukturellen Merkmale komplexer Handlungsfelder, sondern steht aus-
drucklich im Mittelpunkt der Inszenierung.

Das Szenario wurde fir den Einsatz als Forschungsinstrument und in Ausbildung und
Training, genauer im Flhrungskraftetraining, entwickelt. Wenn die realitdtsnahe Abbil-
dung des komplexen Handlungsfeldes einer Fihrungskraft gelingt, schafft das Szena-
rio neue Mdglichkeiten, nicht nur bereichsunabhangige Aspekte des Denkens und
Handelns in komplexen Handlungsfeldern zu untersuchen bzw. zu férdern, sondern
auch bereichsspezifisches, auf die Situation einer Fihrungskraft bezogenes Wissen.

Die genannten Zielvorstellungen fur den Einsatz des Szenarios implizieren besonders
hohe Anforderungen an seine objektive und subjektive Validitat. Um das komplexe
Handlungsfeld einer Flhrungskraft gemaf dieses Anspruchs abbilden zu kénnen, ori-
entiert sich die Entwicklung des Szenarios in groben Zigen an den Vorschlagen von
Dompke et al. (2000): Zunachst werden die wesentlichen Merkmale und Strukturen des
Handlungsfeldes identifiziert. Auf dieser Grundlage kénnen Theorien und Konstrukte
ausgewahlt werden, an denen sich die Modellierung der wesentlichen Zige des
Handlungfeldes orientiert. Testlaufe, Expertenurteile und Beobachtungen der Teilneh-
mer beim Einsatz des Szenarios geben Aufschluss darlber, ob die Modellierung eine
hinreichende interne Validitat aufweist, ob also die Ursache-Wirkungs-Beziehungen im
Szenario konsistent und plausibel sind. Zur Einschatzung der externen Validitat werden
Expertenurteile herangezogen; zusatzlich wird in Fallstudien als Hinweis auf die Vali-
ditdt des Szenarios hinsichtlich der Abbildung allgemeiner, struktureller Merkmale
komplexer Handlungsfelder betrachtet, wie weit sich Erfolg und Misserfolg der Han-
delnden durch strategisch sinnvolle bzw. unangemessene Vorgehensweisen erklaren
lassen. Durch Befragungen der Teilnehmer wird erfasst, ob sie eine Ubereinstimmung
zwischen den Anforderungen des Szenarios und den Anforderungen realer Fihrungs-
situationen erleben, um Hinweise auf die subjektive Validitdt des Szenarios zu erhal-
ten. Zusatzlich wird betrachtet, in welcher Weise das Handeln im Szenario die subjektiv
wahrgenommenen Anforderungen realer Fihrungssituationen verandern kann.
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4.1. Charakteristika des komplexen Handlungsfeldes einer Fiih-
rungskraft

Was sind die wichtigsten Anforderungen an eine Fihrungskraft? Definitionsansatze
des Begriffs ,FlUhrung“ geben sehr unterschiedliche Antworten auf diese Frage, wie
z.B. Steinle (1995) in einem Uberblicksaufsatz aufzeigt. In einer Minimaldefinition, die
in Einklang mit der Mehrzahl der von ihm analysierten Definitionen steht, umschreibt er
,Fuhrung mit den Sachverhalten des In-Gang-Setzens und der Initiierung (,Impulsge-
bung‘) sowie des Richtung-Weisens und der Lenkung (,Zielausrichtung‘)“ (Steinle,
1995; Sp. 524; Hervorhebungen im Orig.). Dabei unterscheidet er zwischen ,Unter-
nehmensfiihrung im Sinne einer Gesamtfilhrung bzw. des Managements der Unter-
nehmung® und ,Personalfiihrung als der Flihrung im engeren Sinne“ (Steinle, 1995; Sp.
528; Hervorhebungen im Orig.). Auch andere Autoren bezeichnen als ,Fihrung im en-
geren Sinne“ die ,zielorientierte soziale EinfluBnahme zur Erfiillung gemeinsamer Auf-
gaben in bzw. mit einer strukturierten Arbeitssituation (Wunderer, 1993; Sp. 1323), in
Abgrenzung von ,strategischer Unternehmensfihrung®, dem Treffen strategischer bzw.
dispositiver Entscheidungen. Die beiden Anforderungsfelder sind eng miteinander ver-
netzt: ,Fuhrung (...) im Sinne von Personalfuhrung zeigt sich dabei als integraler Teil-
prozess der Unternehmensfiihrung oder des Managements® (Steinle, 1995, Sp. 529;
Hervorhebungen im Orig.). FUhrung im engeren Sinne beschreibt Interaktionsprozesse
zwischen Flhrungskraften und der Gruppe der Geflihrten (vgl. z.B. Steinle, 1995; Kie-
ser, Reber & Wunderer, 1995). Diese Interaktionsprozesse sind eingebettet in den
Rahmen, den ein Unternehmen bzw. eine Organisation schafft — zeitliche, personelle,
maschinelle Ressourcen, Unternehmensphilosophie oder —kultur und allgemeine Un-
ternehmensziele pragen die Prozesse der ,Flhrung im engeren Sinne“. Ergebnisse,
dieser Fuhrungsprozesse wie z.B. die Leistungen oder auch das Arbeitsklima einer
Gruppe wirken zurlick auf die Gesamtorganisation. Der organisationale Rahmen ist
wiederum eingebunden in einen gesellschaftlichen-gesamtwirtschaftlichen Kontext, zu
dem z.B. Tarifvertrage, Gesetze, aber auch Entwicklungstendenzen auf den Markten
gehodren. Diese drei Ebenen beeinflussen sich wechselseitig (vgl. Kieser, Reber &
Wunderer, 1995).

Die Situation einer Flhrungskraft kann als prototypisch flir komplexe Handlungsfelder
gelten. Neber (1987; S. 20f.) beispielsweise meint, dass ,das gesamte Handeln auf
beruflichen Gebieten als komplexes Problemlésen aufgefasst werden kann“. Das
Handlungsfeld einer Flhrungskraft ist durch alle strukturellen Merkmale komplexer
Handlungsfelder charakterisiert (vgl. Wagner, 1991; S. 171f.): Komplexitit entsteht
daraus, dass zahllose, stark vernetzte Einflussgroflen in der Fulhrungssituation eine
Rolle spielen kdnnen — von gesamtwirtschaftlichen Rahmenbedingungen Uber Ent-
wicklungen im konkreten Unternehmen bis hin zum Privatleben einzelner Mitarbeiter —
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und dass das Handeln einer Fuhrungskraft auf unterschiedlichsten Ebenen Wirkung
zeigen kann. Hinzu kommt, dass sich durch die Eigendynamik vieler Wirkungszusam-
menhange weite Teile des Handlungsfeldes der Kontrolle der Flhrungkraft entziehen
und sie standig aufs Neue unter Zeit- und Handlungsdruck setzen kénnen. Intranspa-
renz ergibt sich zum einen aus der Vielzahl mdglicher EinflussgroRen, die ein Einzelner
niemals vollstandig Uberschauen kann, zum anderen daraus, dass viele Faktoren prin-
zipiell nicht der direkten Beobachtung zuganglich ist. Fihrungskrafte sind dariber hin-
aus meist gefordert, mehrere Ziele gleichzeitig in ausgewogener Weise anzustreben
(z.B. Gewinnmaximierung, Foérderung der Arbeitssicherheit, Starkung der Kundenori-
entierung 0.a.), globale, allgemein gehaltene Zielvorstellungen missen von der Fih-
rungskraft konkretisiert und in erreichbare Teilziele Ubersetzt werden, wie es fir eine
polytelische Situation charakteristisch ist.

Systematische Analysen der Aufgaben und Funktionen von Fuhrungskraften zeigen
deutliche Parallelen zu Dérners Modell der Handlungsregulation (Dérner, 1989; vgl.
Kapitel 2.1.). So bestehen z.B. zwischen den von Grunwald (1995; S. 196 f.) beschrie-
benen ,klassischen Managementfunktionen®, wie ,Probleme erkennen und analysie-
ren®, ,Zielfindung, Zielsetzung®, ,Planung von Ldsungsalternativen®, ,Entscheidung®, ...
JKontrollieren®, ,Bewerten“ weitreichende Ubereinstimmungen mit den von Dorner
(1989) beschriebenen Phasen, dazu kommen spezifische Anforderungen an Fih-
rungskrafte in den Bereichen Kommunikation und Mitarbeiterfiihrung. Aus Grunwalds
(1995) Sicht bestehen die wichtigsten Schllsselqualifikationen fir Manager in ,kom-
munikativen Qualifikationen® sowie in der Fahigkeit zum adaquaten Umgang mit den
Anforderungen komplexer Handlungsfelder: ,mehrdimensionales, kreiskausales, inte-
gratives und vernetztes Denken; Denken in Neben- und Spatfolgen sowie Riickkopp-
lungen; Denken in Tendenzen und Interdependenzen statt in monokausalen Beziehun-
gen; strategisches Denken (...); Denken in Problem- und Lésungshierarchien, in Alter-
nativen und Konsequenzen; (...); Umgang mit Unsicherheit, Ungewi3heit und Mehr-
deutigkeit” (vgl. Grunwald, 1995; S. 198f.). Die Komplexitat des Handlungsfeldes und
die Anforderungen, die sich daraus ergeben, spiegeln sich auch im subjektiven Erleben
von Fuhrungskraften wider. In einer Befragung von Sackmann (1990) nannten US-Top-
Manager als wichtigste Anforderungen ihrer Tatigkeit den Umgang mit Unsicherheit
und unvorhersehbaren Erwartungen, die Berlcksichtigung von Fern- und Nebenwir-
kungen des eigenen Handelns, Flexiblitat, Selbstreflexion und Selbstkritik. Besonders
betonte sie die Bedeutung der Mitarbeiterfiihrung, da Erfolge nicht im Alleingang er-
reicht werden kdnnen, sondern nur tber das Engagement der Mitarbeiter.
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4.2. Abbildung des Handlungsfeldes im Szenario

Eine realitatsgetreue Abbildung der wesentlichen Ziige des komplexen Handlungsfel-
des einer Fuhrungskraft sollte die ,Flihrung im engeren Sinne®, die Interaktions-
prozesse zwischen Fihrungskraften und ihren Mitarbeitern, in den Mittelpunkt stellen
und sie in den komplexeren Zusammenhang der ,Unternehmensfihrung“ und deren
gesamtwirtschaftliche und gesellschaftliche Rahmenbedingungen einbinden.

In den meisten bekannten Computerszenarios, in denen die Teilnehmer ein Unterneh-
men fuhren sollen, wie z.B. TAILORSHOP oder HEIZOLHANDEL, wird dies nicht geleistet.
Die Situation einer Flhrungskraft dient hier nur einer plausiblen, mit dem Vorwissen
der Teilnehmer kompatiblen ,semantischen Einkleidung® der strukturellen Merkmale
komplexer Handlungsfelder. Das Geflecht wirtschaftlicher Zusammenhénge in einem
Unternehmen und auf dem Markt wird als Prototyp eines komplexen Handlungsfeldes
abgebildet. Aufgabe der Teilnehmer ist, wirtschaftlichen Erfolg durch gezielte Manipu-
lationen wirtschaftlicher Parameter zu erzielen, z.B. der Verkaufspreise, der Aufwen-
dungen flr Werbung, der Anzahl und Art der Maschinen oder der Anzahl und Qualifi-
kation der Mitarbeiter. Diese Szenarios bilden Aspekte der ,strategischen® Unterneh-
mensflhrung, der Flhrung ,im weiteren Sinne“ ab. Diese ,sachbezogene Funktion® der
Fuhrung wird einseitig betont, die ,personenbezogene Funktion“ (zu dieser Dichotomie
vgl. Sarges, 1995, S. 7) bleibt weitestgehend ausgespart.

In MOTIVATOR ONE Ubernehmen die Teilnehmer die Rolle des Betriebsleiters der ,Ma-
gic Monster GmbH®, eines kleinen Unternehmens, das Spielzeugmonster fertigt. Das
Produkt ,Spielzeugmonster hilft, die Fihrungssituation spielerisch zu verfremden. So
aktiviert das Szenario zwar fihrungsbezogenes Wissen, bleibt aber nicht auf einen
konkreten, wichtigen Wirtschaftssektor bezogen. Die ,Magic Monster GmbH* besteht
aus den drei Abteilungen Einkauf, Produktion und Verkauf, auf weitere Bereiche wie
Verwaltung, Marketing etc. wurde verzichtet, ebenso wie auf eine gréliere Produktpa-
lette, um die betriebswirtschaftliche Struktur des virtuellen Unternehmens auch fir Lai-
en verstandlich zu halten. Die Einkaufsabteilung beschafft die Rohstoffe, in der Pro-
duktion werden die Monster hergestellt, die schliellich von der Verkaufsabteilung ver-
trieben werden. Der Verkauf der Monster ist die einzige Einnahmequelle des Unter-
nehmens, aus der samtliche Kosten gedeckt werden mussen. Der wirtschaftliche Erfolg
wird, innerhalb der Grenzen, die durch die Marktbedingungen vorgegeben sind, durch
die Leistungen der einzelnen Abteilungen und ihre Abstimmung miteinander bestimmit.

Da in diesem Szenario nicht die strategische FUhrung, sondern die ,Fihrung im enge-
ren Sinne“ zentral sein soll, kdnnen die betrieblichen Parameter, wie z.B. Verkaufsprei-
se oder Stlckzahlen, von den Teilnehmern nicht direkt manipuliert werden. Stattdes-
sen kénnen die Teilnehmer durch Interaktion mit den virtuellen Leitern der drei Unter-
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nehmensbereiche die Leistungen der einzelnen Abteilungen und ihre Abstimmung mit-
einander fordern. Durch Prozesse der ,Flihrung im engeren Sinne®, indem sie die vir-
tuellen Abteilungsleiter ,motivieren“, nehmen die Teilnehmer Einfluss auf das Be-
triebsergebnis. Fur diese Mitarbeitergesprache steht den Teilnehmern eine grofe
Auswahl vorab definierter Aussagen zur Verfiigung; die virtuellen Abteilungsleiter rea-
gieren im Gesprach — abhangig von ihrer aktuellen Situation — durch unterschiedlichste
AuRerungen. Informationen Uber die wirtschaftliche Situation des Unternehmens, die
Leistungen der einzelnen Abteilungen und die Marktlage stehen den Teilnehmern auf
Abruf zur Verfugung, so dass sie jederzeit Ansatzpunkte fir ihre FUhrungsaktivitaten
finden und sich eine Riickmeldung tber ihren Erfolg verschaffen konnen.

Interaktionsprozesse zwischen der Fihrungskraft und den virtuellen Mitarbeitern sind
im Szenario MOTIVATOR ONE zentral fir den Fihrungserfolg der Teilnehmer. Im Be-
reich der ,strategischen Unternehmensfuhrung® sind die direkten Einflussmdoglichkeiten
der Teilnehmer zwar beschrankt, der 6konomische Kontext, in den die Prozesse der
-Fuhrung im engeren Sinne* eingebettet sind, bleibt aber erhalten. Das Szenario ver-
deutlicht den zentralen Stellenwert, den der adaquate Umgang mit den Mitarbeitern fir
den Flhrungserfolg hat - Prozesse der Kommunikation und Mitarbeiterfihrung er-
scheinen als integraler Bestandteil eines komplexen Wirkungsgeflechts. So soll das
didaktische Potential der Kondensation eines Handlungsfeldes genutzt werden.

4.2.1. Kondensation des Handlungsfeldes im Simulationsmodell

Das Szenario MOTIVATOR ONE soll mehr als nur sachbezogene, strategische Aspekte
der Unternehmensflihrung abbilden. Das komplexe Wirkungsgeflecht ékonomischer
EinflussgrofRen bildet den Rahmen, in dessen Zentrum Prozesse der ,Flhrung im en-
geren Sinne“, kommunikative Aspekte der MitarbeiterfiUhrung stehen. Gefordert ist also
eine realitatsgetreue Abbildung kommunikativer Prozesse zwischen Vorgesetzten und
Mitarbeitern und ihrer Folgen fur die betrieblichen Entwicklungen; ,motivierendes® Ver-
halten der Fihrungskraft muss ebenso wie ,motiviertes Verhalten“ der virtuellen Mitar-
beiter auf sinnvolle Weise abgebildet werden.

Auf der Ebene des Simulationsmodells des Szenarios MOTIVATOR ONE tragen zwei
miteinander verknlipfte Teilmodelle dazu bei, den skizzierten Anspriichen gerecht zu
werden. Abbildung 2 gibt einen schematischen Uberblick (iber die Grundstruktur des
Simulationsmodells von MOTIVATOR ONE: Das 6konomische Teilmodell bildet die wirt-
schaftlichen Ablaufe innerhalb des virtuellen Unternehmens und auf den Markten fur
Rohstoffe und Spielzeugmonster ab. Das psychologische Teilmodell bildet die Entste-
hung unterschiedlicher Motivationslagen bei den drei virtuellen Abteilungsleitern ab.
Bestimmende Faktoren dieser Motivationslagen sind die individuell unterschiedlichen
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Motivstrukturen der Abteilungsleiter und externe Anreize aus der Interaktion mit den
Teilnehmern, aus der 6konomischen Entwicklung des Unternehmens oder aus Ereig-
nissen. Die jeweils aktuelle Motivationslage der drei Abteilungsleiter schafft die Verbin-
dung zwischen den beiden Teilmodellen: Sie bestimmt wesentlich die ,Leistungen” der
einzelnen Abteilungen und somit die 6konomische Entwicklung des gesamten Unter-
nehmens und wird andererseits auch von betrieblichen Entwicklungen beeinflusst.

< Psychologisches Teilmodeli T
< Gkonomisches Teilmodell >

Motivation

Fihrungskraft

‘\ .sprc’j

> Magic Monster

der Ml_far- GmbH I
e i
Mant far Mot fr
Rokstoffe Prociukie

|/

Lreighisse

Abbildung 2: Grundstruktur des Simulationsmodells von MOTIVATOR ONE.

Die aktuelle Motivationslage der virtuellen Abteilungsleiter bestimmt aulerdem, in wel-
cher Weise sie sich in Mitarbeitergesprachen mit dem Teilnehmer ,du3ern®. Neben den
Mitarbeitergesprachen kénnen ,Ereignisse®, wie z.B. das Auftreten eines neuen Kon-
kurrenten oder die ErschlieBung neuer Rohstoffmarkte, Einfluss auf das 6konomische
oder psychologische Teilmodell ausiben.

Das Simulationsmodell des Szenarios besitzt einen festen Kern, in dem durch mathe-
matische Funktionen das Zusammenspiel zentraler Variablen festgelegt ist. Fir einige
dieser Variablen kénnen im Vorfeld Werte festgelegt werden, um Varianten des Szena-
rios zu konstruieren, die unterschiedlich schwierig zu bewaltigen sind. Eine umfassen-
de Darstellung des Modells findet sich im Benutzerhandbuch des Szenarios (Heineken,
Lohaus & Ollesch, 1995).
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Das 6konomische Teilmodell

Das 6konomische Teilmodell bildet die wirtschaftlichen Wirkungszusammenhange und
Ablaufe in den drei Abteilungen Einkauf, Produktion und Verkauf, ihre Auswirkungen
auf wichtige Kennzahlen des Gesamtunternehmens sowie das Marktgeschehen ab. Es
besteht aus zwanzig vernetzten Variablen, die zum Teil eigendynamische Tendenzen
aufweisen. Die Teilnehmer kénnnen diese Variablen nicht direkt manipulieren, mit
Ausnahme der Gehalter der virtuellen Abteilungsleiter.

Abbildung 3 stellt die 6konomischen Variablen dar, Gber deren Entwicklung die Teil-
nehmer sich jederzeit informieren kdnnen, und gibt so einen Uberblick iber die Struktur
des virtuellen Unternehmens. Variablen, die nur der internen Berechnung der wirt-
schaftlichen Entwicklung dienen, sind in der Abbildung nicht aufgefiihrt.

Magic Monster GmbH Markt

Gesamtvermogen

Betriebskapital Anfagen

Monstermarkt

Fixkosten

Monstermarktpreis
Kapazitat

&

Einkauf | Produktion | Verkauf

¥ _

T | I

Abbildung 3: Grundziige des 6konomischen Teilmodells

Globaler Indikator fir die wirtschaftliche Gesamtsituation des virtuellen Unternehmens
ist das Gesamtvermégen, die Summe aus dem Betriebskapital und dem Wert der An-
lagen und aller weiteren Guter. Die Anlagenkapazitédt beschreibt das maximale Pro-
duktions- und Vertriebsvolumen und die Kapazitat der Lager fur Rohstoffe und fertige
Produkte. Um das Modell einfach zu halten, ist die Anlagenkapazitat aller Abteilungen
gleich, d.h. es kdnnen ebenso so viele Rohstoffe gelagert werden, wie in einem Monat
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Monster produziert, gelagert oder verkauft werden kénnen. Die Auslastung der Anla-
gen wird zwar intern berechnet, kann von den Teilnehmern jedoch nur indirekt er-
schlossen werden, indem sie die Anlagenkapazitat mit der Menge gekaufter bzw. gela-
gerter Rohstoffe oder produzierter, gelagerter oder verkaufter Monster in Beziehung
setzen. Die Fixkosten, die monatlich aufzubringen sind, hdngen ab von der Anlagenka-
pazitat, den Lohnkosten und den Lagerkosten fiir Rohstoffe und Monster. Alle Erldse
aus dem Verkauf der Monster flieRen in das Betriebskapital, aus dem im Gegenzug
samtliche Aufwendungen bestritten werden missen.

Die Leistungen des Einkaufs zeigen sich in der Menge der gekauften und gelagerten
Rohstoffeinheiten. Sie sollte sich am Bedarf orientieren sowie die aktuellen Marktpreise
berlcksichtigen. Eine weitere Variable, die die Leistungen des Einkaufs widerspiegelt,
ist der bezahlte Rohstoffpreis, der sich in einem gewissen Rahmen um den aktuellen
Marktpreis flir Rohstoffe bewegt.

Die Leistungen der Produktion dricken sich in der Menge der hergestellten und gela-
gerten Monster aus. Die verfliigbaren Rohstoffe und die aktuelle Absatzlage sind zu
bertcksichtigen. Die Auslastung der Abteilung und die aktuelle Motivationslage des
Abteilungsleiters bestimmen die Produktionskosten und die Qualitét der Produkte.

Die Leistungen des Verkaufs zeigen sich in der Menge verkaufter Monster, die be-
grenzt ist durch die Anlagenkapazitat, aber auch durch die Menge aktuell vorratiger
Ware. Der erzielte Verkaufspreis bewegt sich in einem gewissen Rahmen um den
durchschnittlichen Marktpreis fir Spielzeugmonster. Er hangt u.a. ab von der Qualitat
der Produkte und von der Motivationslage des Verkaufers. Wenn der erzielte Ver-
kaufspreis nicht Uber den Gesamtkosten fiir die Herstellung und den monatlichen Auf-
wendungen fur die Fixkosten liegt, werden Verluste erzielt.

Das 6konomische Teilmodell ist so einfach strukturiert, dass es auch flr betriebswirt-
schaftliche Laien nachvollziehbar ist. Varianten des Szenarios mit unterschiedlichen
wirtschaftlichen Rahmenbedingungen kénnen geschaffen werden, indem die Start-
werte bestimmter Parameter, z.B. der Anlagenkapazitat, der Marktpreise, des Be-
triebskapitals, variiert werden. Details Uber die dynamischen Beziehungen zwischen
den einzelnen Variablen des dkonomischen Teilmodells kénnen dem MOTIVATOR ONE-
Handbuch entnommen werden (Heineken et al., 1995).

Das psychologische Teilmodell

Angesichts des Anspruchs, im Szenario Prozesse der ,Flhrung im engeren Sinne“ in
den Mittelpunkt zu stellen, kommt dem psychologischen Teilmodell zentrale Bedeutung
zu. Es muss die Interaktionsprozesse zwischen der Fluhrungskraft und den virtuellen
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Mitarbeitern sowie ihre Auswirkungen auf das betriebliche Geschehen, also ,motivie-
rendes“ Verhalten der Flihrungskraft und ,motiviertes Verhalten“ der virtuellen Mitar-
beiter in kondensierter Form abbilden. An die Genauigkeit der Abbildung und der
Funktionszusammenhange im Simulationsmodell dirfen allerdings nicht die gleichen
Anspriiche gestellt werden wie an Simulationen, die der Uberpriifung von Theorien und
Modellen dienen (vgl. Kapitel 1). Da das Szenario fir den Einsatz in der Forschung
sowie in Ausbildung und Training entwickelt wurde, muss die Abbildung in erster Linie
plausibel und in wesentlichen Zigen realitatstreu sein.

Einen Ansatzpunkt flr die Konstruktion eines psychologischen Teilmodells, das die
genannten Bedingungen erflllt, liefert Lewins Formel V = f(P,U) (z.B. Lewin, 1936).
LVerhalten“ wird nach dieser Formel von Faktoren innerhalb der Person und von Fakto-
ren, die in der Lebensumwelt der Person liegen, bestimmt. Im Szenario wird dies fol-
gendermalen abgebildet: Das ,Verhalten“ der virtuellen Abteilungsleiter besteht aus
den Leistungen ihrer Abteilungen und ihren Beitragen in der Interaktion mit dem Teil-
nehmer. Das Verhalten wird zu einem Teil bestimmt von Faktoren innerhalb der virtu-
ellen ,Personen” — sie sind durch eine Reihe von Parametern beschrieben, die ihnen
ein individuelles , Temperament verleihen und sie mit ,Bedirfnissen” ausstatten. Wei-
tere Determinanten des Verhaltens ergeben sich aus der ,Umwelt“: Die wirtschaftliche
Entwicklung verschiedener Unternehmensparameter, Ereignisse und vor allem die
Aussagen, die die Teilnehmer in der Interaktion mit den Abteilungsleitern wahlen, sind
durch Parameter charakterisiert, die beschreiben, ob und in welchem Ausmal sie ei-
nen ,Anreiz“ auf die verschiedenen Bedirfnisse der virtuellen Abteilungsleiter darstel-
len. Das Zusammenwirken der situativen Anreize und der Bedirfnisse der virtuellen
Abteilungsleiter bestimmt ihre aktuelle ,Motivationslage®, diese wiederum bestimmt ihr
,Verhalten®.

Im Rahmen des psychologischen Teilmodells von MOTIVATOR ONE sind zunachst die
drei virtuellen Abteilungsleiter zu beschreiben. Ihre ,Personlichkeit” ist durch die indivi-
duelle Auspragung einer Reihe von Bedurfnissen und durch ihr ,Temperament® cha-
rakterisiert; unterschiedliche Abteilungsleiter wurden von den Entwicklern des Szenari-
os definiert, indem den genannten ,Personlichkeitsparametern® bestimmte Werte zu-
gewiesen wurden (vgl. Abbildung 4). Bei der ,Kondensation“ des Handlungsfeldes im
Szenario wurden zwei Gruppen von Bedirfnissen ausgewahlt: Einige Motive sind im
Rahmen des Szenarios unmittelbar relevant fur leistungsbezogenes Verhalten (Lei-
stungsmotiv, Erkenntnismotiv, Ordnungsmotiv, Machtmotiv), weitere Motive bestimmen
zwar indirekt auch das Leistungsverhalten, spiegeln aber vor allem alltdgliche Bedurf-
nisse wider (Hilfeleistungsmotiv, Anerkennungsmotiv, Selbstdarstellungsmotiv, An-
schlussmotiv, Widerspruchsmotiv, Aggressionsmotiv). Diese Auswahl soll sicherstellen,
dass die virtuellen Abteilungsleiter nicht nur als rational funktionierende ,Arbeitstiere®
erscheinen, sondern alltagliche Bedurfnisse und Empfindlichkeiten zeigen. Sie tragt zur
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Realitatstreue der Inszenierung bei und dient didaktischen Zielsetzungen: Im Fih-
rungskraftetraining sollen die Teilnehmer beim Handeln in MOTIVATOR ONE anschaulich
erleben, dass im Flhrungsprozess auch Bedurfnisse der Mitarbeiter zu bericksichtigen
sind, die auf den ersten Blick nicht unmittelbar leistungsrelevant sind (z.B. Bedlrfnisse
nach Anschluss oder Anerkennung).

Wahrend die individuelle Auspragung der genannten Motive die Leistungsfahigkeit der
virtuellen Abteilungsleiter mafigeblich bestimmt, tragt ihr ,Temperament” vor allem da-
zu bei, dass sie in der Interaktion mit der Flhrungskraft authentischer erscheinen. Es
soll der Eindruck entstehen, dass die virtuellen Personen Uber bestimmte, stabile Cha-
raktereigenschaften verfliigen. Aussagen und Handlungen der Abteilungsleiter treten in
der Interaktion mit dem Teilnehmer abhangig von ihrer aktuellen Motivationslage auf,
sind aber entsprechend ihrem Temperamentstypus unterschiedlich formuliert. Jeder
Abteilungsleiter wird durch einen Wert auf den beiden Dimensionen ,emotionale Labi-
litat vs. Stabilitat und ,Introversion vs. Extraversion (vgl. Eysenck, 1960; 1965) be-
schrieben, und so einem der bereits seit der Antike unterschiedenen Tempera-
mentstypen (melancholisch, phlegmatisch, cholerisch oder sanguinisch) zugeordnet.
Dieses recht einfache Personlichkeitsmodell wurde fur die Inszenierung gewahlt, weil
es groBe Ubereinstimmung mit naiven Typologien aufweist, und daher die Plausibilitat
des Szenarios zu erhéhen verspricht.

Abteilungsleiter konfigurieren E

Abteilungsleter-Daten |

MHame Frau Radtke

—Abteilung - Personalakte _
" Einkauf Andrea B adtke; 33 J shre; verheiratet, Festl|
Lo Cualifik.ation: ‘Wirtzchaftewizsenschaftliches
& Weraul Studiurn; T atigkeiter in verschiedenen ,!

[~ Monatlichesz Anfangzgehalt [ Temperament:

=300 | Ematiorale Stabilitat

Extraverzion

[~ Motive des Abteilutgsleiters

Leistungzmmotiv Anschluzsmatiy
Erkenntrizmotiv H Anerkennlngsmotiy
Ordrungsmaotes - Selbstdarstellungsmotiy
b achtmoti - ‘widerzpruchzmotiv

Hilfeleiztungsmotiy Aaggrezsionzmotiy

n [F5)
[} [} [}
n [5,] [ [

[ER N | ) - |

‘ !

Abbildung 4: Fenster fir die Charakterisierung der Abteilungsleiter
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Die ,Lebensumwelt” der virtuellen Abteilungsleiter im Szenario halt vielfaltige Anreize
bereit, die im Zusammenwirken mit den unterschiedlichen Bedirfnissen der Personen
ihre aktuelle Motivationslage und damit auch ihr Verhalten bestimmen. Den Ereignis-
sen, die wahrend eines Simulationslaufes auftreten kénnen und allen Aussagen, die
die Teilnehmer in ihren Mitarbeitergesprachen mit den Abteilungsleitern verwenden
konnen, sind Anreizwerte zugewiesen, die auf die einzelnen Motive bezogen sind. Tritt
ein Ereignis auf oder wird eine Aussage ausgewahlt, so gehen die damit verbundenen
Anreizwerte in die Berechnung der Motivationen der betroffenen Abteilungsleiter ein.
Weitere Anreize ergeben sich aus verschiedenen Kennzahlen der wirtschaftlichen
Entwicklung. Die Motivationen der virtuellen Abteilungsleiter werden zu Beginn jedes
neuen Simulationstages berechnet. Bertcksichtigt werden dabei die Anreizwerte, die
sich am vorangegangenen Tag ergeben haben, die Auspragung der einzelnen Motive
und — um eigendynamische Tendenzen einiger Motivationen abzubilden - die Motiva-
tionen des vorgangegangenen Simulationstags. Details des mathematischen Modells,
nach dem die aktuellen Motivationen berechnet werden, konnen im Handbuch nach-
gelesen werden (vgl. Heineken et al., 1995).

Besonderen Stellenwert im psychologischen Teilmodell haben die insgesamt 112 Aus-
sagen, die den Teilnehmern fir die Mitarbeitergesprache zur Verfiigung stehen. Sie
erlauben es, eine Vielzahl von Themenbereichen, die in der Fuhrungssituation relevant
sein kénnen - z.B. die Ziele fir die Abteilung oder das Unternehmen, die Kooperation
zwischen den einzelnen Abteilungen, den Umgang miteinander u.a. - auf unterschiedli-
che Art anzusprechen. Die einzelnen Aussagen eines Themenfeldes spiegeln in ihren
Formulierungen jeweils unterschiedliche Haltungen gegenlber den virtuellen Abtei-
lungsleitern wider: In einigen drickt sich eine mitarbeiterorientierte Haltung aus, die
den Gesprachspartner als kompetenten Mitarbeiter anspricht und auch seine Bedurf-
nisse nach persoénlicher Wertschatzung ernstnimmt, andere sind stark sachorientiert,
andere wiederum sind einseitig leistungsbezogen und teilweise verletzend formuliert.
Die unterschiedlichen Formulierungen der Aussagen und die Anreizwerte, die mit den
einzelnen Aussagen verknupft sind, wurden von den Entwicklern des Szenarios nach
didaktischen Kriterien festgelegt: Die Teilnehmer kénnen die besten Erfolge erzielen,
wenn sie bei der Auswahl ihrer Aussagen die individuellen Eigenschaften der Abtei-
lungsleiter berticksichtigen, differenziert auf Starken und Schwachen der einzelnen
Abteilungen eingehen und vornehmlich solche Aussagen verwenden, die einer mitar-
beiterorientierten Haltung entsprechen. Wenn die Teilnehmer eine Aussage in einem
Mitarbeitergesprach mit einem oder mit allen Abteilungsleitern auswahlen, gehen die
mit dieser Aussage verbundenen Anreizwerte in die Berechnung der Motivationen der
entsprechenden Person(en) ein. Um zu verhindern, dass eine stereotype Wiederho-
lung einzelner Aussagen starke Wirkungen zeigt, werden die Anreizwerte einer Aussa-
ge geringer gewichtet, wenn sie innerhalb eines kurzen Zeitraumes mehrfach ausge-
wahlt wird. Erst mit der Zeit gewinnt die Aussage ihren vollen Einfluss wieder.
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Ergebnis der komplexen dynamischen Wirkungszusammenhange zwischen den abge-
bildeten Person- und Umweltfaktoren im psychologischen Teilmodell des Szenarios ist
die aktuelle Motivationslage der drei Abteilungsleiter. Im Zusammenwirken mit den
Variablen des dkonomischen Teilmodells spiegelt sich ihre Motivationslage in den Lei-
stungen ihrer Abteilungen wider und bestimmt so den Fuhrungserfolg der Teilnehmer.
Innerhalb des psychologischen Teilmodells driickt sich die Motivationslage der Abtei-
lungsleiter in der ,Arbeitszufriedenheit” in den einzelnen Abteilungen aus. Die ,Arbeits-
zufriedenheit* wird jeweils auf der Grundlage der aktuellen Motivationen der Abtei-
lungsleiter berechnet (Details s. Heineken et al., 1995) und kann von den Teilnehmern
jederzeit abgerufen werden. Aullerdem zeigt sich die Motivationslage der virtuellen
Mitarbeiter in ihren Aussagen und Handlungen. Abhangig von der aktuellen Motivati-
onslage eines Abteilungsleiters wahlt das Szenario Aussagen und Handlungen aus, mit
denen die virtuellen Abteilungsleiter in Mitarbeitergesprachen auf die Aussagen der
Teilnehmer reagieren oder mit denen sie aulierhalb von Mitarbeitergesprachen die
Teilnehmer ,ansprechen®. Auch diese Aussagen und Handlungen sind von den Ent-
wicklern des Szenarios formuliert und hinsichtlich ihrer Auftretensbedingungen be-
schrieben worden. Fir jede Aussage bzw. Handlung sind als Auftretensbedingungen
festgelegt, wie die einzelnen Motivationen eines Abteilungsleiters ausgepragt sein
mussen und wie er hinsichtlich seines ,Temperamentes® beschrieben sein muss.

Das psychologische Teilmodell des Szenarios besteht im Kern aus insgesamt sechs-
unddreil3ig vorab festgelegten Parametern, die die Personlichkeit (Motive und Tempe-
rament) der drei Abteilungsleiter bestimmen. Korrespondierend werden in jedem Zeit-
takt dreil3ig Anreizwerte (flr die jeweils zehn Motive der drei Abteilungsleiter) berech-
net, in die Einflisse aus der Firmenentwicklung, aus Ereignissen und vor allem aus der
Interaktion mit dem Teilnehmer eingehen. Outputvariablen des psychologischen Teil-
modells sind die in jedem Zeittakt berechneten dreikig (drei mal zehn) Motivationen der
Abteilungsleiter, die bestimmen, ob und wie die Abteilungsleiter sich in ihren Aussagen
oder Handlungen aufern, und die auf der Grundlage dieser Motivationen berechneten
Indikatoren der Arbeitszufriedenheit. Um die Verbindung zwischen psychologischem
und 6konomischem Teilmodell zu schaffen, werden in jedem Zeittakt vier ,firmenwirk-
same Motivationen® flr jeden Abteilungsleiter berechnet, in die seine zehn einzelnen
Motivationen mit unterschiedlichem Gewicht eingehen (Details s. Heineken et al.,
1995). Die ,firmenwirksame® Leistungs-, Ordnungs-, Erkenntnis- und Machtmotivation
beeinflussen unterschiedliche Aspekte der Arbeitsleistung in den einzelnen Abteilun-
gen. Das psychologische Teilmodell enthalt also eine Vielzahl komplex miteinander
verbundener Variablen: Sechsunddreillig feste Parameter, sechsundvierzig Outputva-
riablen, und eine grof3e Anzahl von Inputvariablen (Anreizwerte) deren genaue Anzahl
nur abhangig vom Auflésungsgrad der Beschreibung benannt werden kann. Herkémm-
liche Beschreibungsraster der Systemstruktur sind schwer anwendbar, da der Uber-
wiegende Teil der Systemvariablen nicht direkt manipuliert werden kann, sondern sich
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durch die Anreizwerte verandert, die mit Aussagen verknUpft sind. So kénnten z.B. die
in jedem Zeittakt berechneten drei mal zehn Anreizwerte als Inputvariablen gelten,
ebensogut kénnte aber jede einzelne Aussage, die in Gesprachen mit den Abteilungs-
leitern verflgbar ist, als einzelne Variable definiert werden, da sie eine einzigartige
Kombination von Anreizwerten enthalt, und sich daher in spezifischer Weise auf die
Prozesse innerhalb des Systems auswirkt.

In welcher Weise die Variablen des psychologischen Teilmodells zusammenwirken, ist
festgelegt. Das Szenario kann jedoch flexibel konfiguriert werden, indem unterschiedli-
che Abteilungsleiter eingesetzt werden, die sich in ihrer ,Charakter- und ,Motiv*-
Struktur unterscheiden. So kénnen die Teilnehmer in verschiedenen Varianten des
Szenarios mit unterschiedlichen virtuellen Personlichkeiten konfrontiert werden. Bei
Bedarf kdnnen die Eigenschaften der Abteilungsleiter an individuelle Erfordernisse an-
gepasst werden. Auch die Ereignisse, Aussagen fur die Mitarbeitergesprache und die
Aussagen und Handlungen der Abteilungsleiter kdnnen individuell konfiguriert werden.

Das Zusammenspiel von 6konomischem und psychologischem Teilmodell

Die ,firmenwirksamen Motivationen® der Abteilungsleiter sind das verbindende Glied
zwischen dem o6konomischen und dem psychologischen Teilmodell von MOTIVATOR
ONE. Die ,firmenwirksame Leistungsmotivation“ bestimmt quantitative Aspekte der Ar-
beitsleistung, also die Menge der gekauften Rohstoffe und der produzierten und ver-
triebenen Monster. Die ,firmenwirksame Ordungsmotivation® bestimmt, wie weit die
Abteilungsleiter grundlegende Wirkungszusammenhange innerhalb ihrer Abteilung
bericksichtigen, z.B. ihre Arbeitsleistung optimal mit der vorhandenen Kapazitat ab-
stimmen. Die ,firmenwirksame Erkenntnismotivation® bestimmt, wie weit die Abtei-
lungsleiter komplexere Systemzusammenhange berlcksichtigen, die tUber die Grenzen
ihrer Abteilung hinausgehen, also z.B. bei niedrigen Marktpreisen mehr Rohstoffe
kaufen als bei hohen Marktpreisen u.a.. Eine hohe ,firmenwirksame Machtmotivation®
sorgt daflir, dass die Abteilungsleiter die Interessen des Unternehmens nachdriicklich
vertreten, also z.B. niedrige Preise flir Rohstoffe aushandeln, bei der Produktion auf
Qualitadt und niedrige Kosten achten und mdglichst hohe Verkaufspreise fur die Pro-
dukte erzielen.
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Abbildung 5: Zusammenwirken 6konomischer und psychologischer Variablen
im Simulationsmodell von MOTIVATOR ONE

Eine weitere Verbindung zwischen psychologischem und 6konomischem Teilmodell
besteht darin, dass Entwicklungen innerhalb des Okonomischen Modells Anreize
schaffen, die sich auf die Motivationslage der Abteilungsleiter auswirken. Das komple-
xe Geflecht der 6konomischen Variablen, der firmenwirksamen Motivationen und der
Anreize, die aus der Firmenentwicklung resultieren, ist in Abbildung 5 dargestellt. Ge-
nauere Informationen zum Zusammenspiel des dkonomischen und des psychologi-
sches Modells und eine ausfuhrliche Erlauterung dieser Abbildung findet sich im Hand-
buch von MOTIVATOR ONE (vgl. Heineken et al., 1995).
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4.2.2. Realisation des Handlungsfeldes in der Benutzeroberflache

In welcher Weise die Teilnehmer die Abbildung des Handlungsfeldes einer Fihrungs-

kraft im Szenario erleben, hangt stark von der Gestaltung der Benutzeroberflache ab.

Die grafische Benutzeroberflache von MOTIVATOR ONE ist einfach und intuitiv verstand-

lich gestaltet. Nach einer kurzen Einweisungs- und Ubungsphase kénnen die Teilneh-

mer das virtuelle Unternehmen ohne einen vermittelnden Versuchsleiter selbstandig

leiten, so dass eine hohe Durchfuhrungsdkonomie und —objektivitat gegeben ist. Die

wichtigsten Handlungsmaglichkeiten der Teilnehmer sind:

¢ Informationen Uber die Entwicklung betrieblicher GroRRen und der Arbeitszufrieden-
heit einholen.

e Die ,Personalakten der drei Abteilungsleiter einsehen, um erste Informationen
Uber die Personen zu erhalten.

¢ , Mitarbeitergesprache” mit den Abteilungsleitern fiihren um auf ihre Motivationslage
und dartber vermittelt auf das betriebliche Geschehen einzuwirken.

¢ Aus Aussagen und Handlungen der Abteilungsleiter, der Arbeitszufriedenheit und
den Leistungen der einzelnen Abteilungen Rickschlisse auf die aktuelle Motivati-
onslage der Mitarbeiter ziehen.

Die Benutzeroberflaiche des Szenarios ist in verschiedene Bereiche unterteilt (vgl.
Abbildung 6). Die Probanden kénnen alle Aktionen mit einem einfachen Mausklick
ausldsen.

Links oben wird das Datum des aktuellen Simulationstages dargestellt. Es zeigt an, wie
schnell die Zeit im Szenario vergeht. Mit der darunter liegenden Stopp-Taste kann bei
Bedarf die Zeit angehalten werden.

Im unteren Bereich des Bildschirms sind drei Felder fir die Darstellung von Informatio-
nen Uber die Firmenentwicklung und Uber die Arbeitszufriedenheit vorgesehen. Mit
einem Mausklick in eines der Felder wird ein Pop-Up-Menu gedffnet, Gber das die ge-
wulnschten Informationen jederzeit ausgewahlt werden kdnnen. Die bisherige Entwick-
lung der angeforderten GroRRe wird grafisch dargestellt, zusatzlich wird das im aktuellen
Simulationslauf erreichte Minimum und Maximum sowie der aktuelle Wert der ausge-
wahlten Variablen numerisch angegeben. Nach einem vorab definierten Zeitraum wer-
den die Informationen ausgeblendet und durch ein Fragezeichen ersetzt. Die Proban-
den miussen sich also aktiv um aktuelle Informationen bemiihen, ihre Informationsab-
fragen kénnen in hoher zeitlicher Auflésung registriert werden.
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Abbildung 6: Die Benutzeroberflache von MOTIVATOR ONE

Informationen Uber zwanzig Variablen des 6konomischen Modells und die Arbeitszu-
friedenheit sind verfligbar. Unter dem MenUpunkt ,Globale Firmendaten“ finden die
Teilnehmer Informationen Uber das Gesamtvermodgen, das Betriebskapital, die Fixko-
sten, die Anlagenkapazitat und die durchschnittliche Arbeitszufriedenheit in allen Ab-
teilungen. Im Bereich ,Einkaufsdaten® sind Informationen Uber den mdglichen Roh-
stoffpreis, den bezahlten Rohstoffpreis, die Anzahl gekaufter und gelagerter Rohstof-
feinheiten und die Arbeitszufriedenheit im Einkauf verfigbar. Der Menleintrag ,Pro-
duktionsdaten® enthalt die Eintrage ,Produktionskosten, ,Qualitat®, ,Produzierte Pro-
dukteinheiten®, ,Gelagerte Produkteinheiten“ und ,Arbeitszufriedenheit in der Abteilung.
Abrufbare ,Verkaufsdaten® sind die Anzahl verkaufter Produkteinheiten, der erzielte
und der mogliche Verkaufspreis, die Gesamt-Herstellungskosten und die Arbeitszufrie-
denheit im Verkauf. Fir alle genannten Variablen kénnen bei Bedarf kurze Erlauterun-
gen abgerufen werden.

Zentral im oberen Teil des Bildschirms ist der Bereich der drei Abteilungsleiter; hier

sind alle Funktionen flrr die Interaktion zwischen den Teilnehmern und den virtuellen
Mitarbeitern zuganglich. Eine kurze Charakterisierung der Abteilungsleiter enthalten die
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.Personalakten®, die die Teilnehmer mit einem Mausklick auf das Bild eines Ab-
teilungsleiters anfordern konnen. Abbildung 7 zeigt ein Beispiel fiir eine Personalakte.
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Abbildung 7: Charakterisierung der Abteilungsleiter in der Personalakte

Ein Mausklick auf den Namen eines Abteilungsleiters oder auf den Schalter ,,... zu einer
Besprechung rufen® dffnet das Fenster flr die ,Mitarbeitergesprache” mit einem einzel-
nen Abteilungsleiter oder mit allen dreien gleichzeitig (vgl. Abbildung 8). In diesem
Fenster steht den Teilnehmern eine Auswahl von insgesamt 112 verschiedenen Aus-
sagen zur Verfiigung. Per Mausklick kdnnen die Teilnehmer in Mitarbeitergesprachen
eine oder mehrere dieser Aussagen auswahlen. Die Aussagen sind thematisch geord-
net. Uber ein Meni kénnen die Gesprachsthemen gewahit werden, die zugehdérigen
sieben Aussagen werden dann im Gesprachsfenster angezeigt. Unter dem MenUpunkt
,Feedback” sind die Themen ,Lob aussprechen®, ,Kritik aussprechen® und ,Meinungen
erfragen” verfigbar. Der MenUpunkt ,Instruieren” enthalt die Themen ,Ziele vereinba-
ren“ und ,Anweisungen geben®. Unter ,Informieren® finden die Teilnehmer die Themen
,uUnternehmensziele®, ,Aufstiegsmdglichkeiten und ,Gehaltsentwicklung“. Der Me-
ndeintrag ,Anregen” erdffnet die Auswahl zwischen den Themen ,Leistung®, ,Zusam-
menarbeit‘ und ,Fachliche Kompetenz®. Wahrend bei den anderen Gesprachsthemen
fur alle Gesprachspartner die gleichen Aussagen zur Verfugung stehen, werden beim
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Thema ,Fachliche Kompetenz* abhangig vom Gesprachspartner spezifische Probleme
der einzelnen Abteilungen angesprochen. Uber den Meniipunkt ,Beziehung® kdnnen
die Themen ,Kontakt pflegen* und ,Konflikte ansprechen® gewahlt werden. In
Abbildung 8 sind als Beispiel die sieben Aussagen des Themenkomplexes ,Feedback /
Lob aussprechen” dargestellt.
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Abbildung 8: Das Gesprachsfenster

Abhangig von ihrer Motivationslage ,reagieren® die Abteilungsleiter in Mitarbeiterge-
sprachen mit eigenen Aussagen und Handlungen, die jeweils in einem Fenster ange-
zeigt werden (vgl. Abbildung 9), so dass die Teilnehmer auch auf diesem Wege ein
Feedback Uber die Wirkung ihrer Flihrungsmalnahmen erhalten. Bei jeder dieser
Nachrichten kénnen die Probanden wahlen, ob sie das Gesprach fortsetzen oder an
dieser Stelle abbrechen mdchten. Aussagen oder Handlungen der Abteilungsleiter
kénnen jederzeit auftreten, allerdings werden sie nur wahrend eines Mitarbeiterge-
sprachs automatisch angezeigt. Ein Anzeigeelement unter den Bildern der Abteilungs-
leiter gibt an, wieviele Aussagen oder Handlungen der einzelnen Abteilungsleiter bisher
noch nicht zur Kenntnis genommen wurden. Diese Nachrichten kdnnen dann jederzeit
abgerufen werden. So kann genau registriert werden, ob und wie schnell die Teilneh-
mer auf Aussagen der Abteilungsleiter reagieren.
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Abbildung 9: Aussage eines Abteilungsleiters in einem Mitarbeitergesprach

Ereignisse, die z.B. aktuelle Entwicklungen auf dem Markt oder innerhalb des Gesamt-
konzerns betreffen, werden automatisch sofort in einem Fenster angezeigt.

Wahrend eines Simulationsduchgangs wird der aktuelle Stand samtlicher Systemva-
riablen fur jeden einzelnen Zeittakt (Simulations“tag”) automatisch protokolliert, so dass
diese Daten in hoher zeitlicher Auflésung vorliegen. Alle Aktionen der Probanden — ihre
Informationsanforderungen, das Aufrufen der Personalakten, die Aussagen, die sie in
Mitarbeitergesprachen auswahlen etc. werden ebenfalls automatisch registriert. Die
Daten werden in einer Datenbank abgelegt. Sie erlauben, die Systementwicklung und
die Aktionen der Probanden im Nachhinein vollstandig zu rekonstruieren. Auf der Basis
der registrierten Daten generiert das Auswertungsmodul von MOTIVATOR ONE im An-
schluss an einen Simulationsdurchgang auf Wunsch eine Auswertung, die dem Pro-
banden mittels kommentierter Grafiken eine Rickmeldung Uber seine Vorgehenswei-
sen und seinen Erfolg beim Handeln im Szenario geben kann.
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4.3. Objektive und subjektive Validitit des Computerszenarios
MOTIVATOR ONE

Im Szenario MOTIVATOR ONE soll eine realitatsgetreue Inszenierung des komplexen
Handlungsfeldes einer FUhrungskraft geschaffen werden, die in der Forschung sowie
in Ausbildung und Training eingesetzt werden kann. In Ubereinstimmung mit den we-
sentlichen Anforderungen an eine Fuhrungskraft in ihrem natlrlichen Handlungsfeld
sollte auch im Szenario der ,Fihrung im engeren Sinne* zentrale Bedeutung zukom-
men und die kommunikativen Flihrungsprozesse sollten in einen ékonomischen Rah-
men eingebettet sein, um eine hinreichende objektive Validitat zu erreichen.

Gefordert ist also, Kommunikationsprozesse zwischen Fihrungskraft und Mitarbeitern
sowie ihre Auswirkungen auf das betriebliche Geschehen angemessen abzubilden. Im
Zentrum der Inszenierung stehen daher Konstrukte, die Prozesse der Motivierung bzw.
des motivierten Verhaltens abbilden. Die Ausstattung der virtuellen Mitarbeiter mit einer
Reihe von Motiven und unterschiedliche situative Anreize aus der ,Umwelt* bringen
zusammen die Motivationslagen der Abteilungsleiter hervor, die ihr ,Verhalten® im Sze-
nario bestimmen. Das dynamische Zusammenspiel dieser Variablen garantiert, dass
die Kommunikation zwischen Fihrungskraft und virtuellen Mitarbeitern nicht nach vor-
ab festgelegten Aktions-Reaktions-Schemata ablduft, und eine bestimmte Aussage
eines Teilnehmers stets die gleiche Reaktion der Abteilungleiter hervorruft. Statt des-
sen bestimmen nicht allein die FUhrungsaktivitdten der Teilnehmer die dynamischen
Entwicklungen im Szenario, auch situative Bedingungen wirken auf die Motivationslage
der Abteilungsleiter ein. Um erfolgreich zu sein, missen die Teilnehmer ihre Flihrungs-
aktivitaten auf die ,Personlichkeit” inrer virtuellen Mitarbeiter und die aktuellen situati-
ven Bedingungen abstimmen.

Die ausgewahlten Konstrukte spiegeln wesentliche Strukturen und Prozesse des
Handlungsfeldes wider. Sie tragen wesentlich zu einer hinreichenden Konstrukt- und
externen Validitat des Szenarios bei. Daflir sprechen auch Expertenurteile, die im Sze-
nario die wesentlichen Anforderungen an eine Fuhrungskraft abgebildet sehen. Das
Szenario MOTIVATOR ONE, seine Vorgangerversion MANPOWER und diverse Prototypen
wurden zahlreichen Experten — Fuhrungskraften und Personalverantwortlichen aus
Wirtschaft und 6ffentlicher Verwaltung, Personalentwicklern und Trainern — vorgestellit.
Die Experten wurden um Anregungen und Kritik gebeten; fir eine hinreichende externe
Validitat des Szenarios spricht, dass die Anregungen der Experten sich ausschlieRlich
auf Details, wie z.B. die Formulierungen einzelner Aussagen fur die Mitarbeitergespra-
che oder die Bezeichnungen bestimmter Systemvariablen bezogen. Die grundlegende
Struktur des Szenarios wurde nicht in Frage gestellt, sondern als hinreichend realitats-
getreue Abbildung des Handlungsfeldes einer Fuhrungskraft gewertet.
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Faktoren, die die interne Validitdt des Szenarios einschranken, also nicht realitatsge-
treue Ursache-Wirkungszusammenhange im Zusammenspiel der Systemvariablen
oder als Folge von Fihrungsaktivitdten der Teilnehmer, wurden durch systematische
Testlaufe und durch die Beobachtung von Teilnehmern beim Handeln im Szenario
identifiziert und daraufhin behoben: Das wirtschaftliche Teilmodell des Szenarios wur-
de verandert, nachdem Testlaufe mit einer Vorlauferversion gezeigt hatten, dass be-
sonders erfolgreiche Teilnehmer aufgrund eigendynamischer Tendenzen einiger 6ko-
nomischer Variablen einen exponentiellen Anstieg des Gesamtvermdgens des virtuel-
len Unternehmens erreichen konnten. Die Modellierung der ,Arbeitszufriedenheit® in
den Vorlauferversionen, in die alle Motivationen der Abteilungsleiter mit gleichem Ge-
wicht eingingen, fuhrte teils zu erwartungswidrigen Entwicklungen. Daraufhin wurde
eine differenziertere Modellierung der Arbeitszufriedenheit entwickelt. Abweichend von
den Verhaltnissen in der natlrlichen Realitat konnten in einer Vorlauferversion mit der
stereotypen Wiederholung einzelner Aussagen enorme Wirkungen erzielt werden. Die
Anreizwerte jeder Aussage gingen stets in vollem Malfe in die Berechnung der Motiva-
tionslage der Abteilungsleiter ein. Daraufhin wurde den virtuellen Abteilungsleitern ein
,Gedachtnis” implantiert — die Wirkung einer im Gesprach mit einem Mitarbeiter bereits
gewahlten Aussage wird im Wiederholungsfall um einen bestimmten Faktor reduziert
und erlangt erst langsam ihre volle Wirkung wieder.

Bei der Modellierung der Fuhrungsrealitéat im Szenario werden die wesentlichen Struk-
turen und Prozesse zwar korrekt, aber stark vereinfacht wiedergeben — das Modell ist
»sparsam“ und bildet nur ab, was fir den Anwendungszweck unverzichtbar ist. Im psy-
chologischen Modell wird dies bei der Auswahl der ,Personlichkeitseigenschaften® der
Abteilungsleiter deutlich: Es wird kein Modell des Menschen geschaffen, sondern eine
— im Rahmen der Zielsetzungen des Szenarios — plausible und glaubwiirdige Inszenie-
rung. Im 6konomischen Teilmodell zeigt sich das Prinzip der ,Kondensation® beispiels-
weise darin, dass die Inszenierung sich auf die drei Unternehmensbereiche Einkauf,
Produktion und Verkauf konzentriert und weitere Bereiche ausblendet. Auch das Prin-
zip der ,Substitution® im Zuge der Abbildung des nattrlichen Handlungsfeldes im Sze-
nario wird deutlich, wenn man beispielsweise betrachtet, wie die Interaktion zwischen
Flhrungskraft und Mitarbeitern gestaltet ist: Die natirliche Kommunikation wird ersetzt
durch die Auswahl vorgegebener Aussagen, bei denen non- und paraverbale Aspekte
natirlicher Kommunikation ebenso entfallen wie individuelle Formulierungen. Es bleibt
zu untersuchen, ob die Teilnehmer diese Form der Kommunikation als eine hinrei-
chend subjektiv valide Abbildung natirlicher Fliihrungsprozesse erleben.

Von Beginn an wurden MOTIVATOR ONE und seine Vorlaufer im Fuhrungskraftetraining
eingesetzt. Im Rahmen ein- bis zweitagiger Seminare uUbernehmen die Teilnehmer
mindestens einmal die Fihrung des virtuellen Unternehmens. Kritik und Anregungen
der Trainingsteilnehmer konnten neben den Expertenurteilen helfen, Faktoren zu iden-

67



Teil I: Abbildung der Realitidt in Computerszenarios — Das Problem der Validitat

tifizieren, die die subjektive Validitat des Szenarios einschranken kénnen. Diese bezie-
hen sich vor allem auf das ,au3ere Erscheinungsbild“ des Szenarios, weniger auf die
zugrundeliegende Modellierung. So zeigte sich beispielsweise, dass Bedienungspro-
bleme in einigen Fallen die eigentliche Aufgabe der Unternehmensfiihrung in den Hin-
tergrund treten lieRen. Die Bedienung des Szenarios wurde daraufhin vereinfacht, die
Teilnehmer kénnen nun alle Aktionen mit einem einfachen Mausklick auslésen statt wie
in den Vorlauferversionen mit einem Doppelklick. Manche Teilnehmer kritisierten die
Bezeichnungen einiger Variablen des 6konomischen Teilmodells als nicht fachgerecht;
Die Terminologie wurde in den betreffenden Féllen verandert. Trainingsteilnehmer und
Experten Ubten Kritik an den Formulierungen einzelner Aussagen, die fur die Mitarbei-
tergesprache zur Verfigung stehen, ebenso wie an einigen ,Reaktionen“ der Abtei-
lungsleiter. Diese Aussagen und Handlungen wurden geandert. Mittlerweile wird beim
Einsatz von MOTIVATOR ONE im Training und in der Forschung nur noch selten Kritik an
Details der Inszenierung laut. Die Teilnehmer akzeptieren das Medium und gehen mit
Engagement an ihre Aufgabe heran, ein virtuelles Unternehmen zu leiten. Dies spricht
fur eine hinreichende subjektive Validitat des Szenarios.

Um diese allgemeinen Betrachtungen zur Validitat des Szenarios zu erganzen, werden
die Befunde dreier Studien vorgestellt, in denen unterschiedliche Aspekte der Validitat
systematisch untersucht wurden.

4.3.1. MOTIVATOR ONE als komplexes Handlungsfeld: Fallstudien zum
strategischen Vorgehen erfolgreicher und nicht erfolgreicher Teil-
nehmer

Im Szenario MOTIVATOR ONE steht zwar die Inszenierung des konkreten Handlungsfel-
des einer Fuhrungskraft im Mittelpunkt, dieses Handlungsfeld zeichnet sich jedoch in
besonderem Malle durch alle struktuellen Merkmale komplexer Handlungsfelder aus.
Es stellt sich daher die Frage, wie weit es im Szenario gelungen ist, neben den be-
reichsspezifischen Prozessen und Strukturen des Handlungsfeldes auch diese be-
reichsunabhangigen Merkmale wiederzugeben.

Komplexitat, Dynamik und Vernetztheit werden durch die vielfaltigen Verknipfungen
der Variablen des 6konomischen und des psychologischen Simulationsmodells ge-
schaffen (vgl. Kapitel 3.2.1.), die haufig sehr komplex und zeitverzdgert ablaufen. Zu-
satzliche Schwierigkeiten fir die Handelnden ergeben sich daraus, dass sie keine un-
mittelbare Rickmeldung Uber die Folgen ihrer Fihrungsaktivitaten erhalten, sondern
sich aktiv um Informationen bemihen muissen. Eine Besonderheit des Szenarios liegt
in seiner hohen Intransparenz. Nur Uber die ,Outputvariablen® des ékonomischen Mo-
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dells kdnnen sich die Teilnehmer jederzeit informieren. Alle weiteren Strukturen und
Prozesse sind vollkommen intransparent und kénnen nur durch indirekte Indikatoren
erschlossen werden. Besonders gravierend ist die Intransparenz im Bereich des psy-
chologischen Teilmodells: Nur die Arbeitszufriedenheitswerte kénnen direkt abgerufen
werden, einige Charaktereigenschaften der Abteilungsleiter sind in den Personalakten
kurz skizziert. Alle anderen Parameter und Variablen sind nicht zuganglich, sondern
missen aufgrund der Entwicklungen im Szenario und der AuBerungen und Handlun-
gen der Abteilungsleiter angemessen eingeschatzt werden.

Auch die Einflussmoglichkeiten der Teilnehmer sind von Intransparenz gepragt: Die
Okonomischen Variablen kénnen nicht direkt manipuliert werden, sondern die Teilneh-
mer kénnen das Geschehen nur Gber die Auswahl von Aussagen in Mitarbeitergespra-
chen beeinflussen. Die Wirkungen der einzelnen Aussagen sind zwar im Simulations-
modell eindeutig definiert, diese Information ist den Teilnehmern aber nicht zuganglich.
Sie sind auf ihr intuitives Verstandnis der vorformulierten Satze angewiesen.

Auch Polytelie ist im Szenario gegeben: Aus der Situation ergibt sich zwar das Streben
nach wirtschaftlichem Erfolg als Ubergeordnetes Ziel — es bleibt aber dem Einzelnen
Uberlassen, dieses Ziel zu konkretisieren und in erreichbare, konkrete Teilziele zu de-
komponieren. Dabei kénnen individuell unterschiedliche Schwerpunkte gesetzt werden.

Wie soeben gezeigt, sind die strukturellen Merkmale komplexer Handlungsfelder im
Szenario MOTIVATOR ONE realisiert. Damit das Szenario aber als objektiv hinreichend
valide Abbildung dieser Merkmale gelten kann, sollte nachgewiesen werden, dass die
Anforderungen, die sich aus diesen bereichsunspezifischen Merkmalen ergeben, fur
den Erfolg beim Handeln im Szenario von Bedeutung sind, und Erfolg nicht aus-
schliellich auf bereichsspezifischen, kommunikativen Flhrungsstrategien beruht, son-
dern auch auf einem angemessenen strategischen Vorgehen. Ein externes Orientie-
rungskriterium fir die Bewertung des strategischen Vorgehens liefert das idealtypische
Modell der Handelns in komplexen Situationen und die Beschreibung charakteristi-
scher Handlungsfehler von Dérner (z.B. 1989; 1993 — vgl. Kapitel 2.1.). Sinnvolles
strategisches Vorgehen der Teilnehmer sollte mit Erfolg einhergehen, eine Haufung
von Handlungsfehlern beim Umgang mit den Anforderungen des komplexen Hand-
lungsfeldes mit weniger Erfolg.

In einer Untersuchung mit der Vorlauferversion von MOTIVATOR ONE, dem Szenario
MANPOWER, wurde der genannten Frage nachgegangen (vgl. Garstka, 1995). Zunachst
wurde in Voruntersuchungen eine Standardkonfiguration des Szenarios mit mittlerem
Schwierigkeitsgrad entwickelt, in der die einzelnen Probanden sehr unterschiedliche
Erfolge bei der Unternehmensfiihrung erzielten. Vierzehn lberwiegend studentische
Versuchsteilnehmer erhielten dann in der Hauptuntersuchung die Aufgabe, in dieser
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Standardkonfiguration des Szenarios die virtuelle ,Magic Monster GmbH* ein Ge-
schaftsjahr lang erfolgreich zu flihren und das Gesamtvermdgen des Unternehmens so
weit wie mdglich zu steigern.

Aus diesen vierzehn Probanden wurden dann je drei Teilnehmer ausgewahlt, die den
grofliten bzw. geringsten Erfolg bei der Unternehmensfiihrung erzielt hatten. Die drei
erfolgreichen Probanden hatten das virtuelle Unternehmen (ber den gesamten vorge-
sehenen Zeitraum von einem Geschéftsjahr erhalten und teils sogar das Gesamtver-
mogen steigern konnen. Die drei wenig erfolgreichen Probanden flihrten dagegen das
Unternehmen bereits zu einem frilhen Zeitraum in den Konkurs, bzw. wurden entlas-
sen, als die ,Arbeitszufriedenheit” der Belegschaft einen Mindestwert unterschritt. In
Fallstudien wurde das strategische Vorgehen dieser ausgewahlten Teilnehmer analy-
siert. In Anlehnung an Doérners idealtypisches Modell des Handelns in komplexen
Handlungsfeldern (vgl. Kapitel 2.1.) wurden strategisch sinnvolle und weniger sinnvolle
Vorgehensweisen operationalisiert und in den automatisch registrierten Verhaltensda-
ten der Teilnehmer nachgewiesen.

Zusammengefasst ergab sich folgendes Bild: Die drei erfolgreichen Probanden zeigen
Uberwiegend ein strategisch sinnvolles Vorgehen. Sie verschaffen sich bereits zu Be-
ginn ihrer FUhrungstatigkeit ein umfassendes Bild der Situation des Unternehmens,
indem sie vielfaltige Informationen einholen. Uber den gesamten Zeitraum hinweg be-
rucksichtigen sie bei ihren Informationsanforderungen neben den globalen Firmenin-
formationen in hohem Male spezifische Informationen Uber die Entwicklung in den
einzelnen Abteilungen. Eine detaillierte Betrachtung ihrer Informationsanfragen zeigt,
dass sie meist in sinnvollen thematischen Zusammenhangen stehen (sie informieren
sich z.B. umfassend uUber die Lage in einer bestimmten Abteilung oder Uber die Ar-
beitszufriedenheit in unterschiedlichen Abteilungen). Auf Nachrichten Uber firmenexter-
ne und —interne Ereignisse reagieren sie meist mit Informationsanforderungen, machen
sich also selbst ein Bild von der angesprochenen Situation, bevor sie in Mitarbeiterge-
sprachen darauf eingehen. Von Beginn an ist ihr Gesprachsverhalten Uberwiegend
mitarbeiterorientiert.

Ganz anders ist das Vorgehen der drei wenig erfolgreichen Teilnehmer: Sie legen ein
strategisch weniger angemessenes Verhalten an den Tag und zeigen einige charakte-
ristische Handlungsfehler. Bereits zu Beginn, im ersten Monat ihrer Fihrungstatigkeit,
fUhren sie zahlreiche Gesprache mit den Abteilungsleitern, verschaffen sich aber kei-
nen Uberblick {iber die Situation im Unternehmen, indem sie Informationen {iber die
Firmenentwicklung oder die Lage in den einzelnen Abteilungen einholen. Dieses Ver-
halten kann als ,blinder Aktionismus® interpretiert werden. Ein weiterer strategischer
Fehler der wenig erfolgreichen Probanden zeigt sich darin, dass sie beim Auftreten von
Ereignissen keine Informationen ber die Konsequenzen flr das Unternehmen einho-
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len, sondern die Ereignisse ignorieren oder einfach drauflos agieren. Die wenig erfolg-
reichen Probanden konzentrieren ihre Informationsanforderungen auf die globalen Fir-
meninformationen; spezifische Informationen Uber Entwicklungen in den einzelnen
Abteilungen werden eher selten abgefragt — daher konnen die wenig erfolgreichen
Probanden wahrscheinlich keine konkreten Anhaltspunkte fir die Ursachen von Fehl-
entwicklungen im Unternehmen identifizieren. Insgesamt zeigte sich, dass ihre Infor-
mationsabfragen nur selten in sinnvollen Zusammenhangen erfolgten, sondern dass
meist ein Hin- und Herspringen zwischen nicht zusammenhangenden Einzelinforma-
tionen zu beobachten war. Die Vorgehensweisen der wenig erfolgreichen Probanden
konnen daher teilweise als ,thematisches Vagabundieren® oder ,Verkapselung® im Sin-
ne von Dorner (1989) interpretiert werden. Das Gesprachsverhalten der wenig erfolg-
reichen Probanden ist wenig mitarbeiterorientiert; es ist zu beobachten, dass im Laufe
der Zeit immer mehr Besprechungen mit allen drei Abteilungsleitern gleichzeitig gefuhrt
werden, wahrend der Anteil an individuellen Mitarbeitergesprachen zurtickgeht — die
Vorgehensweisen der wenig erfolgreichen Probanden werden also zunehmend undiffe-
renzierter. Einen Uberblick Uber das Verhalten der wenig erfolgreichen Probanden lie-
fert Abbildung 10.

Defizite im strategischen Vorgehen der wenig erfolgreichen Probanden

Informationsbezogene Aktivititen

= zU Beginn nur wenige Informations-
anforderungen

= nicht alle verfigbaren Informatk
onen zur Kenntnis genommen

» Ubergewichtung ,globaler’ Firmen-
informationen

= keine erkennbare Systematik bei
der Informationssuche

Gesprichsbezogene Aktivitaten

= bereits zu Beginn hohe Gesprachs-
aktivitéat ohne hinreichende Kenntnis
der Situation

= Anteil individueller Mitarbeiterge-
sprache sinkt zu Gunsten von
Besprechungen mit allen drei
Abteilungsleitern

« Geringe Mitarbeiterorientierung bei
der Gesprachsfihrung

= Keine Kenntnis der wirtschaftlichen Rahmen- und Ausgangsbedingungen

= . Blinde Flecken®

= unzureichende Kenntnis der Lage in den einzelnen Abteilungen

= thematisches Vagabundieren®

= Blinder Aktionismus® - Handeln ohne fundierte Informationsgrundlage

= Keine Berucksichtigung individueller Probleme der einzelnen Abteilungen
= Keine Berlcksichtigung individueller Zlge der Abteilungsleiter

= insgesamt geringe Mitarbeiterorientierung

Abbildung 10: Defizite im strategischen Vorgehen der wenig erfolgreichen Probanden
in den Fallstudien von Garstka (1995)
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Die Befunde der Fallstudien sprechen dafiir, dass das Szenario MANPOWER bzw.
MOTIVATOR ONE die strukturellen Merkmale komplexer Handlungsfelder objektiv hinrei-
chend valide abbildet: Erfolg scheint nicht nur auf bereichsspezifischen Kommunikati-
onsstrategien zu grinden, sondern auch auf einem sinnvollen strategischen Vorgehen.

4.3.2. Anforderungen des Szenarios im subjektiven Erleben der Teil-
nehmer

Die Akzeptanz von MOTIVATOR ONE als Instrument im Flhrungskraftetraining deutet
darauf hin, dass es flir die Teilnehmer eine subjektiv hinreichend valide Abbildung des
komplexen Handlungsfeldes einer Flhrungskraft darstellt. Um zu klaren, ob das Sze-
nario auch auflerhalb des situativen Kontextes ,Flhrungskraftetraining“ als hinreichend
realitdtsgetreu erlebt wird, wurde eine Untersuchung durchgefiihrt (Heineken & OlI-
lesch, 1998). Die Probanden Ubernahmen unter Laborbedingungen die Fiihrung des
virtuellen Unternehmens und wurden zu den Anforderungen dieser Aufgabe befragt.

Damit das Szenario MOTIVATOR ONE als subjektiv hinreichend valide Abbildung des
Handlungsfeldes einer Flhrungskraft gelten kann, muss sichergestellt sein, dass es
von den Teilnehmern in adaquater Weise erlebt wird: Prozesse der ,Fihrung im enge-
ren Sinne®, der Mitarbeiterfuhrung durch Kommunikation, sollten einen zentralen Stel-
lenwert einnehmen, die ,strategische“ Unternehmensfiihrung sollte ebenfalls von Be-
deutung sein und den Rahmen fir die Prozesse der ,Flhrung im engeren Sinne“ bil-
den. Der ,spielerische” Aspekt des Als-Ob-Handelns im Szenario darf nicht dazu fih-
ren, dass die Probanden das Szenario in erster Linie als Computerspiel erleben. Die
Bedienung des Computers sollte im Erleben der Probanden keine grof3e Rolle spielen,
zentral sollte die Bewaltigung einer komplexen Fihrungsaufgabe sein.

An der Untersuchung nahmen sechzehn Probanden teil, die hinsichtlich ihres Alters,
ihrer Vorbildung, ihrer Berufserfahrung und ihrer Computerkenntnisse recht heterogen
waren. Die Untersuchung wurde in Einzelsitzungen durchgefuhrt. In der Instrukti-
onsphase wurden die Teilnehmer dartber informiert, dass es ihre Aufgabe sein werde,
die Leitung eines virtuellen Unternehmens zu tbernehmen und dieses zu wirtschaftli-
chem Erfolg zu fuhren. AnschlieRend wurden sie mit der Bedienung von MOTIVATOR
ONE vertraut gemacht und konnten den Umgang mit dem Szenario kurz Uben. Nach
dieser Instruktionsphase wurden die Teilnehmer in einem Interview befragt, worin aus
ihrer Sicht die wesentlichen Anforderungen bei der Flihrung des virtuellen Unterneh-
mens bestehen und welche Fahigkeiten, Kenntnisse oder Erfahrungen fir diese Auf-
gabe nitzlich sein kdnnten. Danach wurde den Teilnehmern eine Liste mit Eigen-
schaften und Fertigkeiten vorgegeben. Aus dieser Liste sollten sie maximal sieben
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ltems auswahlen, die sie flr besonders hilfreich bei der Flihrung des virtuellen Unter-
nehmens halten. Diese ausgewahlten ltems sollten sie anschlieRend in eine Rangfolge
nach ihrer Bedeutung fur das erfolgreiche Handeln im Szenario bringen. Die ltems be-
zogen sich auf folgende Bereiche: Betriebswirtschaftliches Grundverstdndnis, Kommu-
nikation und Mitarbeiterfiihrung, allgemeine strategische Fertigkeiten, Routine im Um-
gang mit dem Computer, allgemeine Kenntnisse und Féhigkeiten und schlieldlich Erfah-
rungen in der Teilnahme an psychologischen Untersuchungen. Fur 30 Minuten, d.h. fur
ein halbes Geschaftsjahr, Gbernahmen die Teilnehmer dann die Fiihrung der ,Magic
Monster GmbH* in einer leicht modifizierten Variante der Standard-Konfiguration des
Szenarios. Im Unterschied zur Standard-Variante wurde ein vorzeitiger ,Konkurs® ver-
hindert, indem den Teilnehmern ggf. ein Kapitalzuschuss gewahrt wurde. AnschlieRend
wurde den Teilnehmern die Liste mit Eigenschaften und Fertigkeiten ein zweites Mal
vorgelegt. Wieder wurde die Auswahl und Rangierung erfolgsrelevanter ltems verlangt,
um den Eindruck von den Anforderungen des Szenarios nach dem Handeln als ,Fih-
rungskraft® zu erfassen. Abschlielend sollten die Teilnehmer eine Teaching-Back-
Instruktion verfassen (vgl. Kluwe, 1988), in der sie Hinweise fiir eine fiktive andere Per-
son notieren sollten, um ihr zu helfen, die virtuelle Firma erfolgreich zu flhren.

Die Interviews wurden aufgezeichnet und transkribiert. Fir jeden Teilnehmer wurde
bestimmt, ob er Anforderungen nannte, die den vorab definierten Bereichen Betriebs-
wirtschaftliches Grundverstdndnis, Kommunikation und Mitarbeiterfiihrung, allgemeine
strategische Fertigkeiten, Routine im Umgang mit dem Computer, allgemeine Kennt-
nisse und Fahigkeiten und Erfahrungen in der Teilnahme an psychologischen Untersu-
chungen zugeordnet werden kénnen, die den in der folgenden Aufgabe vorgelegten
Auswabhllisten zugrundeliegen. Besonders interessierte, ob die Teilnehmer ggf. solche
Anforderungen des Szenarios nennen, die den genannten Bereichen nicht zugeordnet
werden kénnen. Mit nur einer Ausnahme gingen alle Probanden auf den Bereich Be-
triebswirtschaftliches Grundversténdnis ein: ,Kenntnis wirtschaftlicher Fachbegriffe®,
Jkaufmannische Kenntnisse®, ,betriebswirtschaftliches Grundwissen“ und ahnliches
werden als hilfreich fur den Erfolg im Szenario benannt. Ebensoviele Teilnehmer be-
ricksichtigten den Bereich Kommunikation und Mitarbeiterfiihrung und nannten im ein-
zelnen z.B. ,FUhrungskompetenz®, ,Menschenkenntnis®, ,Flihrungsqualitaten* oder die
Fahigkeit, ,auf die individuellen Eigenschaften der Abteilungsleiter einzugehen®. Uber
die Halfte der Probanden, insgesamt neun Personen, erwdhnte allgemeine strategi-
sche Fertigkeiten, z.B. ,die Situation im Ganzen verstehen®, sich schnell einen Ge-
samteindruck verschaffen, den Uberblick behalten und allgemeine Féhigkeiten und
Kenntnisse, z.B. Reaktionsschnelligkeit oder ,indviduelle Auffassungsgabe“. Nur zwei
Probanden erwahnten in den Interviews, dass Routine im Umgang mit Computern hilf-
reich fur das erfolgreiche Handeln im Szenario MOTIVATOR ONE sein konnte. Weitere
Aspekte, die mit den genannten Kategorien nicht erfasst werden konnten, wurden nicht
angesprochen. Die Ergebnisse der Interviews zeigen deutlich, dass im Erleben der
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Probanden die Bereiche ,Betriebswirtschaftliches Grundverstandnis® und ,Kommunika-
tion und Mitarbeiterfihrung“ eine zentrale Rolle spielten. Ebenfalls bedeutsam waren
.Strategische Fertigkeiten“ und ,allgemeine Fahigkeiten und Kenntnisse®. Der Umgang
mit dem Computer oder weitere Anforderungsbereiche spielten dagegen keine Rolle.
Tabelle 1 stellt die Befunde im Uberblick dar.

Tabelle 1: Anzahl / Anteil der Teilnehmer, die in den Interviews auf die unterschiedli-
chen Anforderungsbereiche eingingen

In den Interviews genannte Anforderungsbereiche des Szenarios:
Betriebswirt- Kommunikation Allgemeine Allgemeine Routine im
schaftl. Grund- | und Mitarbeiter- strategische Fahigkeiten und Umgang mit
verstandnis fiihrung Fertigkeiten Kenntnisse Computern
N 15 15 9 9 2
% 93,75% 93,75% 56,25% 56,25% 12,5%

Bei der Auswahl und Gewichtung von Eigenschaften und Fertigkeiten, die aus der
Sicht der Teilnehmer zum erfolgreichen Handeln in MOTIVATOR ONE beitragen, sind
deutliche Unterschiede zwischen den beiden Befragungszeitpunkten — vor und nach
der halbstiindigen Fluhrung des virtuellen Unternehmens — festzustellen. Abbildung 11
stellt im Uberblick dar, welcher Anteil der Punkte, die die Probanden zur Gewichtung
der ausgewahlten Items vergeben konnten, zu den beiden Zeitpunkten auf die ver-
schiedenen Anforderungsbereiche entfallt.

Stellenwert unterschiedlicher Anforderungshbereiche
vor und nach dem Handeln im Szenario
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Abbildung 11: Stellenwert der einzelnen Anforderungsbereiche im Erleben der Teil-
nehmer bei der Befragung vor und nach dem Handeln im Szenario
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Bei der Befragung vor dem Handeln als “Fuhrungskraft” in MOTIVATOR ONE wurde den
Anforderungsbereichen“Betriebswirtschaftliches Grundverstandnis” (37% aller verge-
benen Punkte), “allgemeine strategische Fertigkeiten” (34% aller vergebenen Punkte)
und “Kommunikation und Mitarbeiterfihrung” (28% aller vergebenen Punkte) recht
hohe Bedeutung flir den Erfolg beim Handeln im Szenario zugeschrieben. “Routine im
Umgang mit Computern” kommt dagegen kaum Gewicht zu (1% der insgesamt verge-
benen Punkte), “allgemeine Fahigkeiten und Kenntnisse” spielten im Erleben der Pro-
banden Uberhaupt keine Rolle.

Nach dem Handeln im Szenario entfielen die meisten Punkte auf die Anfor-
derungsbereiche “Kommunikation und MitarbeiterfUhrung” (41% aller vergebenen
Punkte), “allgemeine strategische Fertigkeiten” (34% aller vergebenen Punkte) und
“Betriebswirtschaftliches Grundverstandnis” (23% aller vergebenen Punkte). Die bei-
den anderen Anforderungsbereiche konnen wie bereits in der vorangegangenen Be-
fragung vernachlassigt werden.

“Allgemeine strategische Fertigkeiten” werden zu beiden Befragungszeitpunkten etwa
gleich bedeutsam eingeschatzt. Es fallt jedoch auf, dass in der zweiten Befragung dem
Anforderungsbereich “Kommunikation und Mitarbeiterfiihrung” mit 41% der vergebenen
Punkte im Vergleich zur Befragung vor dem Handeln im Szenario (28% der verge-
benen Punkte) ein starkeres Gewicht zukommt, wahrend der Bereich des “betriebs-
wirtschaftlichen Grundverstandnisses” an Gewicht verliert (erste Befragung: 37% -
zweite Befragung 23%). Diese Wechselwirkung (vgl. auch Abbildung 11) erwies sich in
einer zweifaktoriellen Varianzanalyse mit den Messwiederholungsfaktoren “Anfor-
derungsbereich” (“Kommunikation und Mitarbeiterfiihrung” / “Betriebswirtschaftliches
Grundverstandnis”) und “Befragungszeitpunkt” (vor / nach dem Handeln im Szenario)
als signifikant (F154=5,62; p < .05).

Die “Teaching-Back’-Instruktionen wurden — wie bereits die Interviews — daraufhin be-
trachtet, welche Problemfelder und Anforderungsbereiche die Teilnehmer ansprechen.
Es zeigte sich, dass nur die Halfte der Probanden Uberhaupt auf betriebswirtschaftliche
Zusammenhange einging: Sie empfahlen beispielsweise, die Entwicklung einer bestim-
mten Variable im Auge zu behalten oder wiesen auf einfache Systemzusammenhange
hin. Nur zwei Teilnehmer lieRen dabei eine komplexere Sichtweise des 6konomischen
Teilmodells von MOTIVATOR ONE erkennen. Dagegen gingen ausnahmslos alle Pro-
banden in ihren Instruktionen auf den Bereich der Kommunikation und Mitarbeiter-
fuhrung ein. EIf von ihnen notierten Grundregeln fir den Umgang mit den Abteilungs-
leitern (so empfahlen sie z.B. “eine positive Atmosphare” zu schaffen, “die Eigen-
standigkeit der Abteilungsleiter” zu respektieren, oder Autoritat zu demonstrieren und
die eigenen Ziele mit Nachdruck zu verfolgen). Zwolf Probanden rieten dazu, die indi-
viduellen Eigenarten der drei Abteilungsleiter bei der Fihrung des Unternehmens zu
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bericksichtigen. Der Bereich ,Kommunikation und Mitarbeiterfuhrung“ ist also in den
»1eaching-Back“-Instruktionen aller Probanden von zentraler Bedeutung, 6konomische
Aspekte scheinen dagegen nicht fir alle Probanden erwahnenswert.

Die Befunde sprechen deutlich fur eine hinreichende subjektive Validitat des Szenarios
MOTIVATOR ONE. Auch unter Laborbedingungen sind im Erleben der Probanden dieje-
nigen Anforderungen zentral, die den Anforderungen natirlicher Fihrungssituationen
entsprechen. Befiirchtungen, dass die Bedienung des Computers oder das spieleri-
sche Element des Szenarios im Erleben eine wesentliche Rolle spielen kdnnten, be-
statigten sich nicht.

Bereits nach der Instruktion, vor dem Handeln im Szenario, zeigt sich in den Inter-
views, dass die beiden Anforderungsbereiche ,Grundverstandnis flr betriebswirtschaft-
liche Prozesse® und ,Fuhrungskompetenz® im Sinne von kommunikativer Kompetenz
fur die Probanden von herausragender Bedeutung sind. ,Strategische Fertigkeiten® und
.allgemeine Fahigkeiten“ spielen ebenfalls eine — wenn auch nicht so bedeutsame —
Rolle. Der routinierte Umgang mit Computern und Erfahrungen mit Computerspielen
nehmen nur einen sehr geringen Stellenwert ein, und die Probanden nennen keine
weiteren Anforderungsbereiche, die die subjektive Validitat des Szenarios beeintrachti-
gen koénnten.

Bei der Auswahl und Gewichtung von Kenntnissen und Fahigkeiten, die fur den Erfolg
beim Handeln im Szenario relevant sein kénnen, kommt den Anforderungsbereichen
Lbetriebswirtschaftliches Grundverstandnis®, ,Kommunikation und Mitarbeiterfihrung®
und ,strategische Fertigkeiten® zu beiden Befragungszeitpunkten gro3e Bedeutung zu,
alle weiteren Anforderungsbereiche spielen keine nennenswerte Rolle im Erleben der
Probanden. Die subjektiv erlebten Anforderungen verschieben sich aufgrund der Erfah-
rungen beim Handeln im Szenario: Wahrend im ersten Eindruck der Teilnehmer, bei
der Befragung nach der Instruktion, betriebswirtschaftliches Grundverstandnis noch
eine grofRere Rolle spielte als Fuihrungskompetenz, so kehrt sich dies bei der zweiten
Befragung im Anschluf3 an die Phase des Handelns im Szenario um: ,Kommunikation
und MitarbeiterfiUhrung“ werden als zentrale Anforderungen erlebt, gefolgt von be-
triebswirtschaftlichem Grundverstdndnis. Diese herausragende Bedeutung der ,Fih-
rung im engeren Sinne®“ gegenuber der ,strategischen Unternehmensflihrung® zeigt
sich deutlich auch in den ,Teaching-Back®-Instruktionen.

Bei der Modellierung der Situation einer Fuhrungskraft im Szenario wurden Prozesse
der Kommunikation und Mitarbeiterfiihrung, also der Fiihrung im engeren Sinne, in den
Mittelpunkt gestellt (vgl. Kapitel 3.1.). Die damit verbundenen Anforderungen nehmen
im Erleben der Probanden eine zentrale Bedeutung ein, ohne jedoch aus dem 6kono-
mischen Rahmen, in den sie eingebunden sind, losgelést zu werden. Wahrend im er-
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sten Eindruck dem betriebswirtschaftlichen Grundverstandnis noch die gréf3te Bedeu-
tung fur erfolgreiches Handeln im Szenario beigemessen wird, treten Anforderungen im
Bereich Kommunikation und Mitarbeiterfuhrung durch das Handeln im Szenario klar in
den Vordergrund, der 6konomische Kontext bleibt im Erleben der Teilnehmer aber
ebenfalls bedeutsam. Dafiir, dass auch strukturelle Merkmale komplexer Handlungs-
situationen und die damit verbundenen Anforderungen im Erleben der Probanden eine
Rolle spielen, spricht die gleichbleibend hohe Bedeutung, die allgemeinen strategi-
schen Fertigkeiten zugeschrieben wird. Somit entspricht der Eindruck der Probanden
im vollem Male den Zielen bei der Entwicklung von MOTIVATOR ONE und zeigt, dass
das Szenario die wesentlichen Zlige einer Flihrungssituation subjektiv hinreichend va-
lide abbildet. Das Handeln im Szenario aktiviert Wissen aus Domanen, die fiir die Be-
waltigung einer Flhrungsaufgabe relevant sind und riickt Prozesse der ,Fihrung im
engeren Sinne“ in den Mittelpunkt der Aufmerksamkeit, ohne sie aus dem 6konomi-
schen Kontext herauszuldsen.

4.3.3. Aktivierung impliziten flihrungsbezogenen Wissens durch das
Handeln in MOTIVATOR ONE

Wird durch das Handeln im Szenario MOTIVATOR ONE Wissen um die Bedeutung der
,Fuhrung im engeren Sinne* flir das betriebliche Geschehen aktiviert, das nicht nur auf
das Szenario, sondern auch auf natirliche Fihrungssituationen bezogen wird?

In einer Studie (vgl. Ostertag, 1998) wurden Flhrungskrafte des mittleren Manage-
ments, genauer achtzehn Abteilungsleiter einer groRen Kaufhauskette, in einem eigens
entwickelten Fragebogen u.a. dazu befragt, worin die wichtigsten Anforderungen ihrer
Fuhrungsaufgabe bestehen. Aullerdem Ubernahmen sie fur eine Stunde, d.h. ein ,Ge-
schaftsjahr”, die Fihrung des virtuellen Unternehmens in der Standard-Variante von
MOTIVATOR ONE. Acht Teilnehmer bearbeiteten den Fragebogen nach der Flhrung des
virtuellen Unternehmens im Szenario, zehn Personen beantworteten zuerst den Fra-
gebogen und wurden dann mit dem Szenario konfrontiert. Tabelle 2 stellt dar, wie viele
Anforderungen die Teilnehmer durchschnittlich nannten, die sich auf betriebswirt-
schaftliche Aspekte bzw. auf mitarbeiterbezogene Aspekte der Flihrungstatigkeit be-
ziehen, abhangig von der Reihenfolge von Befragung und Handeln im Szenario.
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Tabelle 2: Mittlere Anzahl von Nennungen betriebswirtschaftlicher vs. mitarbeiter-
bezogener Anforderungen der eigenen Fihrungstatigkeit bei unterschiedlicher Bear-
beitungsreihenfolge von Szenario und Fragebogen

Reihenfolge der Bearbeitung

Szenario 2 Fragebogen | Fragebogen - Szenario

Frage: In Ihrer Funktion als Abteilungsleiter haben Sie Fiihrungsaufgaben. Geben Sie bitte an,
welche konkreten Anforderungen hierbei im einzelnen an Sie gestellt werden.

Betriebswirtschaftliche

Anforderungen 2,65 3,7
Mitarbeiterbezogene 125 07
Anforderungen

Frage: Nennen Sie bitte die zwei fir Sie wichtigsten Punkte unter Frage 1.

Betriebswirtschaftliche

Anforderungen 0.5 1,2
Mitarbeiterbezogene 125 07
Anforderungen

Die Tabelle zeigt deutlich, dass die Teilnehmer, wenn sie die wesentlichen Anforde-
rungen ihrer Fuhrungstatigkeit einfach nur aufzahlen sollten, mehr Anforderungen im
betriebswirtschaftlichen Bereich nennen (durchschnittlich 2,65 bzw. 3,7 Nennungen)
und mitarbeiterbezogene Anforderungen ein vergleichsweise geringeres Gewicht ha-
ben (durchschnittlich 1,25 bzw. 0,7 Nennungen). Anders aber, wenn die Teilnehmer die
zwei wichtigsten Anforderungen auswahlen sollen: Wird die Befragung vor dem Han-
deln im Szenario durchgefihrt, nennen die Teilnehmer im Mittel 1,2 betriebswirtschaft-
liche und 0,7 mitarbeiterbezogene Anforderungen; wird die Befragung im Anschluss an
das Handeln im Szenario durchgefiihrt, kommt den mitarbeiterbezogenen Anforderun-
gen ein héherer Stellenwert zu. Im Mittel werden 1,25 mitarbeiterbezogene Anforde-
rungen gegenuber 0,5 betriebswirtschaftlichen Anforderungen genannt. Die Unter-
schiede zwischen den Versuchsgruppen mit unterschiedlicher Bearbeitungsreihenfolge
erwiesen sich als signifikant (3?=5,51; df = 1; p <.05): Nur ein Teilnehmer der Gruppe,
die vor dem Handeln im Szenario befragt wurde, nannte mehr mitarbeiterbezogene als
betriebswirtschaftliche Anforderungen. In der Gruppe, die zuerst das Szenario bear-
beitete und dann den Fragebogen, nannten fiinf Teilnehmer mehr mitarbeiterbezogene
als betriebswirtschaftliche Anforderungen. Die anderen Teilnehmer sprachen den be-
triebswirtschaftlichen Anforderungen gréRere Bedeutung zu oder gewichteten beide
Bereiche gleich.

Die Befunde deuten darauf hin, dass durch das Handeln im Szenario bestimmte Anfor-
derungen der Fihrungssituation in den Blickpunkt ricken: Implizites Flhrungswissen
wird aktiviert, das sich auf den adaquaten Umgang mit den Mitarbeitern, also auf Pro-
zesse ,der Fuhrung im engeren Sinne“ bezieht. Auch die Anforderungen der eigenen
Arbeitswelt werden in diesem Licht anders wahrgenommen. Dies kann zunachst als
weiterer Beleg fur die hinreichende subjektive Validitat des Szenarios gewertet werden:
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Es wird offenbar von den Teilnehmern als adaquate Abbildung des Handlungsfeldes
einer Fuhrungskraft erlebt. Darliber hinaus kann das Handeln im Szenario aber auch
die Wahrnehmung der Anforderungen naturlicher Fihrungssituationen verandern. Dies
kann die Grundlage von TrainingsmalRnahmen sein, die auf die Férderung kommuni-
kativer Fertigkeiten im betrieblichen Kontext abzielen.

5. Zusammenfassung und Diskussion

Computerszenarios sollen komplexe Handlungsfelder in ihren wesentlichen Ziigen, in
kondensierter Form, abbilden. Personen kénnen in diesen Als-Ob-Realitaten handeln,
die komplexen Wirkungszusammenhange des Handlungsfeldes und die Folgen ihres
Vorgehens erfahren. Fir unterschiedliche Einsatzfelder bieten Computerszenarios ein
vielversprechendes Potential: Sie werden als Forschungsinstrumente verwendet, um
menschliches Planen und Handeln in komplexen Handlungsfeldern zu untersuchen. In
der Eignungsdiagnostik werden sie eingesetzt, um die individuelle Kompetenz zum
Umgang mit den Anforderungen komplexer Handlungsfelder zu erfassen. In Ausbil-
dung und Training kénnen Computerszenarios mit zwei Zielrichtungen verwendet wer-
den: Das Handeln in Computerszenarios soll zum einen bereichsunspezifisches, heu-
ristisches Wissen Uber ein adaquates Vorgehen in komplexen Handlungsfeldern for-
dern. Zum anderen soll bereichsspezifisches Wissen Uber spezifische natlrliche
Handlungsfelder in einer attraktiven Form vermittelt werden, insbesondere Uber die
dynamischen Beziehungen der Krafte, die in einem Handlungsfeld wirksam sind, und
Uber adaquate Vorgehensweisen flur das erfolgreiche Handeln.

In allen genannten Anwendungsfeldern ist beim Einsatz von Computerszenarios aber
einiges zu bedenken. Zunachst muss geklart werden, welche Aspekte komplexer
Handlungsfelder von einem Computerszenario abgebildet werden sollen. Fir unter-
schiedliche Anwendungsfelder existiert eine Vielzahl von Computerszenarios, die sich
hinsichtlich vieler Merkmale unterscheiden. In den meisten Computerszenarios steht
die Abbildung bereichsunspezifischer, struktureller Merkmale komplexer Handlungsfel-
der eindeutig im Mittelpunkt. Komplexitat, Vernetztheit, Eigendynamik, Intransparenz
und Polytelie sind sehr unterschiedlich ausgepragt und es ist schwierig festzustellen, in
welchem Ausmal diese Merkmale in einem Szenario realisiert sind. Als besonders
kritischer Punkt erweist sich, dass Computerszenarios in sehr unterschiedlichem Aus-
mald Bezlige zu konkreten natirlichen Handlungsfelder aufweisen und den Handeln-
den erlauben, bereichsspezifisches Wissen anzuwenden (und beim Handeln ggf. auch
zu verandern). Nur selten wird ein konkretes Handlungsfeld in wesentlichen Zigen
abgebildet, meist werden die strukturellen Merkmale und Anforderungen komplexer
Handlungsfelder ,semantisch eingekleidet’, indem ein anschaulicher Bezug zu kon-
kreten, bekannten Handlungsfeldern geschaffen wird. In einigen Szenarios wird jedoch
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auch ganz auf einen Bezug zu konkreten Handlungsfeldern verzichtet. Die bekannten
Computerszenarios stellen daher unterschiedliche Anforderungen an die Handelnden:
Wahrend die Handelnden in ,realitatsnahen®, semantisch eingekleideten Szenarios auf
bereichsspezifisches Vorwissen zurlickgreifen kénnen, das es ihnen erleichtert, sich in
der Situation zurechtzufinden und sich sinnvolle Ziele zu setzen, ist dies in Szenarios
ohne konkreten Realitatsbezug nicht mdglich. In einigen Einsatzbereichen mag es
sinnvoll sein, das Vorwissen der Teilnehmer weitestgehend zu kontrollieren und ,reali-
tatsferne” Szenarios einzusetzen. Es ist jedoch fraglich, ob solche Szenarios die An-
forderungen komplexer Handlungsfelder realitdtsgetreu abbilden kénnen. Speziell fur
Ausbildungs- und Trainingszwecke sollten Szenarios einen Bezug zu einem konkreten
Handlungsfeld haben und dieses mdglichst realitdtsgetreu abbilden, um das Potential
dieser Medien wirklich ausschopfen zu kénnen.

Unabhangig davon, welche Aspekte komplexer Handlungsfelder ein Szenario abbilden
soll, sollte sichergestellt sein, dass es zum einen objektiv hinreichend mit dem abgebil-
deten Realitatsausschnitt Gbereinstimmt und zum anderen auch von den Handelnden
subjektiv als Abbildung des entsprechenden Handlungsfeldes erlebt wird. Diese objek-
tive und subjektive Validitdt von Computerszenarios wird allerdings nur in wenigen
Fallen systematisch erortert — stattdessen wird global postuliert, dass die eingesetzten
Szenarios hinreichend realitdtsgetreu sind. Auf der Ebene der ,objektiven Validitat"
sollten Computerszenarios ein ,task environment‘ schaffen, das ein Handlungsfeld
hinreichend realitatsgetreu abbildet. Die individuell unterschiedlichen ,problem spaces”
(vgl. Newell & Simon, 1972), die Personen beim Handeln in einem Szenario entwickeln
- abhangig von ihrem Vorwissen, ihren individuellen Zielsetzungen und den Schwierig-
keiten und Gelegenheiten, die sich sich aus der Systementwicklung ergeben - sollten
ebenfalls hinreichend die Anforderungen widerspiegeln, die im entsprechenden naturli-
chen Handlungsfeld erlebt werden. Diese individuellen Problemreprasentationen las-
sen sich allerdings aus den formalen Merkmalen eines Szenarios nicht eindeutig her-
leiten. Computerszenarios stellen komplexe Handlungsfelder dar, die vielfaltige eigen-
standige Konkretisierungen und Interpretationen durch die Handelnden erfahren kon-
nen, wenn sie einen hinreichend weiten Handlungsspielraum bieten. Insbesondere die
Polytelie, die Mdglichkeit, in einem Szenario unterschiedlichste Zielsetzungen zu ver-
folgen, flhrt beim Einsatz von Computerszenarios oft zu Problemen: Leistungen und
Vorgehensweisen sind nicht nach externen Kritierien zu beurteilen, Lernprozesse sind
schwierig zu kontrollieren. Um solche Probleme zu vermindern, wird daher gelegentlich
versucht, Uber Merkmale des ,task environments® die Vielfalt moglicher individueller
Problemreprasentationen einzuschranken. Zu diesem Zweck wird beispielsweise die
Komplexitat der Situation reduziert oder es werden Szenarios ohne Bezug zu einem
konkreten Handlungsfeld verwendet, damit Unterschiede im Vorwissen der Teilnehmer
nicht zum Tragen kommen kénnen und damit die individuellen Zielsetzungen nicht auf-
grund von Merkmalen der Situation eigenstandig entwickelt werden, sondern von au-
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Ren vorgegeben werden kénnen. Durch ein solches Vorgehen wird aber die Realitats-
nahe, die eigentliche Starke von Computerszenarios stark eingeschrankt. Beim Einsatz
in der Eignungsdiagnostik ist dies sicherlich unvermeidlich, in der Forschung kann es
unter Umstanden sinnvoll sein. Flr den Einsatz in Ausbildung und Training liegt jedoch
das besondere Potential von Computerszenarios gerade in ihrer Realitatsnahe.

Das Szenario MOTIVATOR ONE wurde gezielt fir den Einsatz in der Forschung und in
Ausbildung und Training entwickelt. Es soll das komplexe Handlungsfeld einer Fih-
rungskraft realitatsnah abbilden. Damit steht hier — im Unterschied zu den meisten an-
deren Szenarios — nicht die Abbildung struktureller Merkmale komplexer Handlungsfel-
der im Mittelpunkt, sondern die Abbildung eines konkreten Handlungsfeldes. Daher
werden an die Validitat dieses Szenarios besonders hohe Anforderungen gestellt.

Die Abbildung des Handlungsfeldes im Szenario stellt Prozesse der ,Flhrung im enge-
ren Sinne“ in den Mittelpunkt und bindet sie in das komplexe 6konomische Geschehen
ein. Die Modellierung bedient sich ausgewahlter motivationspsychologischer Kon-
strukte, die zwar wissenschaftlich fundiert sind, aber auch dem Kriterium der Sparsam-
keit einer Simulation genugen: Fur die angestrebten Anwendungszwecke muss die
Inszenierung in erster Linie plausibel sein — eine exakte Modellierung der zugrundelie-
genden Prozesse ist demgegeniber nachgeordnet. Beurteilungen von Experten und
Anwendern sprechen fiir eine hinreichende externe und interne Validitat von Mo-
TIVATOR ONE: Es wird als realitdtsnahe Inszenierung einer Fihrungssituation beurteilt
und auch die dynamischen Entwicklungen im Szenario sind aus der Sicht der Beurtei-
ler plausibel. Die Fallstudien von Garstka (1995) zeigen darliber hinaus, dass das Sze-
nario auch die strukturellen Merkmale komplexer Handlungssituationen hinreichend
realitdtsgetreu wiedergibt: Erfolg beim Handeln im Szenario geht mit sinnvollem strate-
gischem Vorgehen einher, Misserfolg mit Handlungsfehlern. In einer Laborstudie
konnte belegt werden, dass das Szenario als subjektiv hinreichend valide Abbildung
des Handlungsfeldes einer Fuhrungskraft gelten kann: Die Art und Weise, wie das
Szenario von den Handelnden wahrgenommen wird, entspricht in vollem MalRe den
Merkmalen der Flhrungssituation, die im Mittelpunkt der Inszenierung stehen sollen:
Zentrale Anforderungen werden im Bereich der ,Flhrung im engeren Sinne* gesehen,
aber auch die ,strategische Unternehmensfuhrung” und der Umgang mit den allgemei-
nen Anforderungen komplexer Handlungssituationen spielen im Erleben der Proban-
den eine Rolle. Auch wenn die Abbildung des Handlungsfeldes in vieler Hinsicht ,holz-
schnittartig“ und vereinfachend ist, ist die Modellierung fiir die angestrebten Anwen-
dungsfelder tragfahig. Wie eine Befragung im Rahmen einer TrainingsmalRnahme ge-
zeigt hat, kann das Handeln im Szenario sogar dazu beitragen, dass die Teilnehmer
einen anderen Blick auf ihre eigene Arbeitswelt entwickeln und Prozesse der ,Flhrung
im engeren Sinne“ in den Mittelpunkt ihrer Aufmerksamkeit riicken.
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Wahrend in manchen anderen Szenarios der Einfluss bereichsspezifischen Vorwissens
gezielt ausgeschlossen wird (z.B. DYNAMIS-Varianten) oder nur eine untergeordnete
Rolle spielt, ist fir MOTIVATOR ONE gerade die Aktivierung des bereichsspezifischen
Wissens von zentraler Bedeutung. Teilnehmer wenden bei der Fuhrung des virtuellen
Unternehmens implizites Flihrungswissen an und erhalten eine Rickmeldung darlber,
wie weit es den Anforderungen einer Flhrungssituation entspricht. Die Reflexion ihres
Vorgehens kann individuelle Starken und Defizite aufdecken. Im Vergleich zu anderen
simulativen oder spielerischen Trainingsmethoden bietet das Computerszenario
MoOTIVATOR ONE eine Reihe von Vorteilen. Kommunikative Fertigkeiten der Mitarbei-
terfilhrung werden traditionell z.B. mit Hilfe von Rollenspielen trainiert und reflektiert.
Das Kommunikationsgeschehen wird so aus dem betrieblichen Kontext herausgelost.
In Rollenspielen werden einzelne Gesprachssituationen, z.B. das ,Kritikgesprach®, die
~Konfliktbewaltigung®, das ,Feedbackgesprach” durchgespielt, analysiert und reflektiert.
Die dramatischen Konsequenzen, die eine unangemessene Gesprachsfiihrung haben
kann, zeigen sich hier vornehmlich auf einer ,zwischenmenschlichen“ Ebene: Es kann
z.B. deutlich werden, dass Personen, die in ihrem Selbstwertgefiihl verletzt werden, in
einer Weise reagieren, die den eigentlichen Absichten der Fihrungskraft zuwiderlauft;
die Folgen, die dies flur die betrieblichen Ablaufe haben kann, werden allerdings nicht
unmittelbar anschaulich, sondern missen im Gesprach reflektiert werden. Anders bei
MOTIVATOR ONE: Auch wenn hier ,Kommunikationsprozesse® in einer ,kondensierten”
Form abgebildet werden, non- und paraverbale Komponenten beispielsweise ausge-
blendet bleiben, ist doch ihre Vernetzung mit den betrieblichen Ergebnissen anschau-
lich erfahrbar und kann nicht ,wegdiskutiert” werden.

In der Aus- und Weiterbildung bleibt der Einsatz das Szenarios nicht auf die Férderung
bereichsunspezifischen, heuristischen Wissens beschrankt, sondern erlaubt darlber
hinaus die Veranderung und Erweiterung bereichsspezifischer Wissensbestande. Teil-
nehmer werden angeregt, ihr bereichsspezifisches, fihrungsbezogenes Wissen im
Szenario anzuwenden, so dass ihr individuelles Flhrungsverhalten beobachtet, riick-
gemeldet und verandert werden kann. Das Handeln in der virtuellen FUhrungssituation
aktiviert explizite und implizite Wissensbestande der Teilnehmer. Die Auswirkungen
ihres eigenen Handelns kénnen ihnen rickgemeldet werden, als Anregung flr die Re-
flexion ihrer Vorgehensweisen und Vorstellungen. Fuhrungsleitvorstellungen werden
hinterfragt; implizites Fihrungswissen kann explizit und somit der bewussten Verande-
rung zuganglich gemacht werden.

Fur die Forschung stellt das Szenario MOTIVATOR ONE als realitatstreue und hinrei-
chend valide Inszenierung der Situation einer Flhrungskraft neue Mdglichkeiten zur
Verflgung, das Fuhrungsverhalten in einer virtuellen Umgebung zu untersuchen. Be-
dingungen kdénnen geschaffen werden, die in einem natirlichen Setting nicht oder nicht
in vergleichbarer Deutlichkeit hergestellt werden kdnnen. So untersuchten Heineken &
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Lenné (1998) den Zusammenhang zwischen dem biologischen Geschlecht bzw. dem
geschlechtsrollenspezifischen Selbstkonzept und dem Fihrungsverhalten beim Han-
deln im Szenario. Sie konnten zeigen, dass das biologische Geschlecht keinen syste-
matischen Einfluss auf das Flhrungsverhalten hat, wohl aber das geschlechtsrollen-
spezifische Selbstkonzept. Die Untersuchung einer derartigen Fragestellung waére in
einem natiirlichen Setting nicht mdglich gewesen. Ahnliches gilt fiir eine Untersuchung
zum ,Negativity-Effekt” (Heineken, Ollesch & Stenzel, in Vorb.), bei der das Fihrungs-
verhalten in Abhangigkeit vom Auftreten der virtuellen Mitarbeiter untersucht werden.
Eine solche Fragestellung kann nur in einer Umgebung untersucht werden, in der ,Per-
soénlichkeitsmerkmale® der Mitarbeiter gezielt variiert werden kénnen.

Grundlage fir alle genannten Anwendungen ist in jedem Fall die hinreichende objekti-
ve und subjektive Validitat von MOTIVATOR ONE: Sie flhrt dazu, dass die Teilnehmer
ihr fuhrungsbezogenes Vorwissen erfolgreich anwenden kénnen und verhindert, dass
beim Handeln im Szenario ein unangemessenes Bild der Fihrungswirklichkeit vermit-
telt wird. Es ist sichergestellt, dass — wie bei der Entwicklung des Szenarios beabsich-
tigt - das Problemfeld der ,Fihrung im engeren Sinne“ einen zentralen Stellenwert im
subjektiven ,problem space® der Teilnehmer beim Handeln in MOTIVATOR ONE ein-
nimmt. Ungeklart sind allerdings noch einige Probleme, die sich — speziell beim Einsatz
im Training - aus der Polytelie des Szenarios und den daraus folgenden individuellen
Zielkonkretisierungen der Teilnehmer ergeben.
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