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Computerszenarios als Abbildungen realer komplexer Handlungsfelder sind attraktive
Medien für Forschung, Eignungsdiagnostik sowie für Ausbildung und Training (vgl. Teil
I). Sie zeichnen sich durch Komplexität, Vernetztheit, Eigendynamik, Intransparenz und
Polytelie aus und geben somit die wesentlichen strukturellen Merkmale komplexer
Handlungsfelder wieder (vgl. Dörner, 1989; Dörner & Schaub, 1992). Als Simulationen
stellen Computerszenarios zwar eine in vieler Hinsicht reduzierte und vergröberte Ab-
bildung realer Handlungsfelder dar (vgl. Raser, 1976) – gerade darin liegt jedoch eine
ihrer Stärken: Im Zuge der Kondensation eines Handlungsfeldes in einem Computers-
zenario können wesentliche Züge deutlicher hervortreten und unwesentliche Details
entfallen (vgl. Dörner, 1991). Was jeweils als wesentlich oder unwesentlich erachtet
wird, ergibt sich aus dem Anwendungsfeld und der Zielsetzung, mit der ein Szenario
eingesetzt wird. Bei vielen Anwendungszwecken stehen die bereichsunspezifischen,
strukturellen Merkmale komplexer Handlungsfelder im Mittelpunkt; in solchen Fällen
werden oft abstrakte Szenarios ohne Bezug zu einem konkreten Handlungsfeld ver-
wendet, oder Szenarios, in denen ein Bezug zur natürlichen Realität über eine „se-
mantische Einkleidung“ geschaffen wird, die zwar Merkmale eines natürlichen Hand-
lungsfeldes aufgreift, aber nicht den Anspruch hat, ein bestimmtes Handlungsfeld in
wesentlichen Zügen realitätsgetreu wiederzugeben. Wie gezeigt wurde (vgl. Teil I, Ka-
pitel 3), ist bei solchen Szenarios nicht sichergestellt, dass die Handelnden sie als Ab-
bildung realer komplexer Handlungsfelder erleben. So ist auch nicht gewährleistet,
dass ihr Denken und Handeln im Szenario hinreichende Übereinstimmungen mit ihrem
Denken und Handeln in der natürlichen Realität aufweist.

Insbesondere, wenn Szenarios in Ausbildung und Training eingesetzt werden sollen,
entfalten sie ihr volles Potential nur, wenn sie ein spezifisches natürliches Handlungs-
feld in wesentlichen Zügen realitätsgetreu wiedergeben. Abstrakte Szenarios, die kei-
nen Bezug zu einem konkreten Handlungsfeld aufweisen und damit kein bereichsspe-
zifisches Vorwissen aktivieren, liefern keinen sinnhaltigen Kontext, in dem sich Lern-
prozesse abspielen können und schaffen keinen Bezug zu realen Handlungsfeldern, in
denen das erworbene Wissen relevant sein könnte. Auch wenn vornehmlich die Förde-
rung bereichsunspezifischen, heuristischen Wissens intendiert ist, sollte auf Szenarios
zurückgegriffen werden, die Bezüge zu realen Handlungsfeldern aufweisen. In der
Auseinandersetzung mit unterschiedlichen Szenarios und mit adäquater Untersützung
können Lernende hier Wissen erwerben, das sie selbständig dekontextualisieren und
abstrahieren können und durch die situativen Cues leichter auf reale Handlungsfelder
übertragen können (vgl. Mandl, Prenzel & Gräsel, 1992). In abstrakten Szenarios feh-
len die situativen Hinweise; sie können nur abstraktes Wissen ohne Bezug zu konkre-
ten Anwendungsfelder vermitteln. Wenn die Förderung bzw. Vermittlung bereichsspe-
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zifischen Wissens beabsichtigt ist, sind in jedem Fall Szenarios gefragt, die ein be-
stimmtes Handlungsfeld in seinen wesentlichen Zügen abbilden. In einem solchen
Szenario können die Lernenden das dynamische Wirkungsgeflecht anschaulich erle-
ben, die Auswirkungen unterschiedlicher Handlungsweisen erproben und ein umfas-
sendes Modell des Handlungsfeldes entwickeln. Aus der Sicht konstruktivistischer
Theorien des Wissenserwerbs stellen solche Computerszenarios ideale Lernumge-
bungen dar (vgl. Reinmann-Rothmeier & Mandl, 1997; 1998; Mandl, Gruber & Renkl,
1997): Sie erlauben den Handelnden sinnvolle Ziele zu verfolgen, bieten einen weiten
Handlungsspielraum, geben Rückmeldung über die Auswirkungen des eigenen Vorge-
hens und liefern über die Abbildung eines konkreten Handlungsfeldes eine Einbindung
in einen sinnvollen situativen Kontext. Damit die Handelnden adäquate Lernerfahrun-
gen machen können, ist jedoch unabdingbar, dass ein Szenario den entsprechenden
Realitätsbereich hinreichend valide abbildet.

Kluwe (1997) weist darauf hin, dass für Computerszenarios zwei Aspekte der Validität
von Bedeutung sind: Die objektive Validität, also die objektiv feststellbare Reali-
tätstreue und die subjektive Validität, die vom Anwender erlebte Realitätstreue. Meist
wird einfach vorausgesetzt, dass ein Szenario den ausgewählten Realitätsbereich hin-
reichend objektiv und subjektiv valide abbildet, auch wenn die Validität durch zahlrei-
che Faktoren gefährdet ist (vgl. Teil I). Bei der Entwicklung des Szenarios MOTIVATOR

ONE wurde dagegen eine realitätsgetreue Abbildung des komplexen Handlungsfeldes
einer Führungskraft gezielt angestrebt. Für den Einsatz in der Forschung sowie in Aus-
bildung und Training stellt das Szenario – in Übereinstimmung mit den zentralen An-
forderungen, die an eine Führungskraft gestellt werden – kommunikative und motiva-
tionale Prozesse der „Führung im engeren Sinne“ in den Mittelpunkt und bindet sie in
einen komplexen betrieblichen Zusammenhang ein. Wie in Teil I dieser Arbeit gezeigt
wurde, wird das Szenario von den Handelnden – trotz der holzschnittartigen Vereinfa-
chung der komplexen Prozesse in der Führungsrealität – als eine subjektiv hinreichend
valide Abbildung des Handlungsfeldes erlebt: Im Zuge des Handelns im Szenario wer-
den Prozesse der „Führung im engeren Sinne“ für die Teilnehmer subjektiv bedeutsa-
mer – sowohl bei der Beurteilung der Anforderungen des Szenarios als auch bei der
Einschätzung der Anforderungen natürlicher Führungssituationen. Dies lässt das Sze-
nario als ein vielversprechendes Instrument für den Einsatz in der Forschung und in
Aus- und Weiterbildung erscheinen.

In zahlreichen Untersuchungen konnte gezeigt werden, dass der Wissenserwerb beim
Handeln in Computerszenarios zwar bereichsspezifisches Handlungswissen fördern
kann, nicht unbedingt aber auch deklaratives Wissen über das Handlungsfeld oder gar
bereichsunspezifisches heuristisches Wissen (vgl. Teil II, Kapitel 4). Wann immer es
ihnen möglich ist, verfolgen die Handelnden in Computerszenarios sinnvolle Ziele, der
Wissenserwerb wird diesen Zielen deutlich untergeordnet. Hier zeigt sich das „motiva-
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tionale Paradox“ des Wissenserwerbs beim Handeln (vgl. Putz-Osterloh, 1993b): Er-
folgreiches Handeln und erfolgreicher Wissenserwerb erfordern ein unterschiedliches
Vorgehen und schließen einander aus. Erfolgreiche instruktionale Maßnahmen, die
zum Ziel haben, mehr als nur szenario-spezifisches Handlungswissen zu fördern, müs-
sen daher entweder Wissen vermitteln oder Zusatzinformationen zur Verfügung stellen,
die den Teilnehmern unmittelbar für die Zielerreichung nützen (z.B. Leutner, 1992;
Preußler, 1998) oder aber die Teilnehmer daran hindern, nach sinnvollen Handlungs-
zielen im Szenario zu streben und den Wissenserwerb selbst zum primären Ziel der
Lernenden machen (vgl. Funke, 1990, 1992; Wallach, 1997; Wallach & Tack, 1998;
Vollmeyer, Burns & Holoyak, 1996; Vollmeyer & Burns, 1996; Vollmeyer & Funke,
1999). Diese Maßnahmen unterstützen aber nur in wenigen Fällen (z.B. Leutner, 1992)
den Wissenserwerb beim Handeln; meist werden Wissenserwerb und Handeln künst-
lich getrennt und Szenarios zu „Übungsfeldern“ für konventionell vermitteltes Wissen
degradiert.

Versucht man aber, den Wissenserwerb beim Handeln zu fördern, stellt sich - gerade
wenn Computerszenarios komplexe Handlungsfelder realitätsgetreu abbilden - das
Problem der Polytelie. Viele Szenarios eröffnen den Handelnden einen weiten Spiel-
raum für die individuelle Konkretisierung ihrer Aufgabe; auch wenn sich ein übergeord-
netes Ziel aus der Situation ergibt, kann dieses Ziel individuell unterschiedlich konkreti-
siert werden und es ergeben sich individuell unterschiedliche Vorgehensweisen. Lern-
prozesse verlaufen daher individuell unterschiedlich und individuelle Lernergebnisse
sind nicht vorhersehbar und planbar. Zielbildung, Zielwahl und die unterschiedlichen
Informationsverarbeitungsprozesse bei der Zielverfolgung haben wesentlichen Einfluss
auf den Wissenserwerb beim zielgerichteten Handeln. Die handlungsleitenden Zielset-
zungen bestimmen, welchen Informationen der Handelnde Aufmerksamkeit zuwendet
und welche Erfahrungen er macht (vgl. Teil II, Kapitel 2.). Bei problemloser Zielerrei-
chung werden bestehende Handlungsschemata verstärkt (vgl. Rumelhart & Norman,
1978; Anderson, 1983, 1987), wenn der Handelnde aber auf Schwierigkeiten trifft, ist er
gezwungen, sein Wissen umzustrukturieren und ggf. zu erweitern (vgl. Duncker, 1935;
Dörner, 1976; Schank & Cleave, 1995). Der Einsatz von Computerszenarios in Ausbil-
dung und Training soll häufig gerade eine solche Umstrukturierung und Erweiterung
des Wissens bewirken. Wenn dies gelingen soll, muss sichergestellt sein, dass die
Handelnden Zielsetzungen verfolgen, die sie auf die entsprechenden Barrieren treffen
lassen.

Die in Teil II dargestellte Untersuchung macht deutlich, dass diese Anforderung nicht
einfach zu erfüllen ist: Die eigenen Zielsetzungen eines Individuums dominieren von
außen vorgegebene Zielsetzungen deutlich. Der Lernprozess beim Handeln in Com-
puterszenarios ist hochgradig selbstgesteuert und lässt sich nicht umfassend durch
instruktionale Vorgaben steuern. Zielvorgaben werden von den Lernenden nur dann
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akzeptiert und genutzt, wenn sie anschaulich zum erfolgreichen Handeln beitragen und
im situativen Kontext sinnvoll erscheinen. „Selbstreguliertes Lernen“ ist in Computer-
szenarios immer auf Zielsetzungen bezogen, die für den Lerner subjektiv bedeutsam
sind.

In Szenarios mit Bezug zu einem konkreten, natürlichen Handlungsfeld ergeben sich
diese Zielsetzungen aus der inszenierten Situation heraus; die Handelnden greifen auf
ihr bereichsspezifisches Vorwissen zurück und entwickeln sinnvolle Zielsetzungen. Das
eigentliche Potential von Computerszenarios liegt daher weniger in der Vermittlung
bereichsspezifischen Wissens, sondern darin, den Handelnden einen Erfahrungsraum
zur Verfügung zu stellen, der ihnen erlaubt, ihr Vorwissen anzuwenden, zu erproben
und gegebenenfalls zu verändern. Dies kann allerdings nur gelingen, wenn ein Szena-
rio ein Handlungsfeld hinreichend valide abbildet. Die Resultate des eigenen Handelns
werden sichtbar und können reflektiert werden. Günstig für den Wissenserwerb beim
Handeln ist es, wenn die Lernenden kontinuierlich Rückmeldung über die Folgen des
eigenen Handelns einholen (vgl. Teil II, Kapitel 6). Dies leisten aber nicht alle Handeln-
den von sich aus. Adaptive tutorielle Hilfen könnten hier eventuell eine sinnvolle Unter-
stützung liefern, auf aktuelle Missstände hinweisen und Lösungsansätze anbieten (vgl.
Leutner, 1992). Denkbar sind auch Hilfen, die die Reflexion anregen (vgl. Schank &
Cleave, 1995). Eine weitere Möglichkeit könnte darin bestehen, Reflexionsprozesse
rückblickend anzuregen – die Analyse der Prozessindikatoren des Handelns im Szena-
rio MOTIVATOR ONE (vgl. Teil II, Kapitel 6) bietet hier erste Ansatzpunkte. Die von Fun-
ke (1995a; vgl. Teil I, Kapitel 2.3.) aufgeführten Einsatzformen von Szenarios in Aus-
bildung und Training sollten also noch um ein „Learning by Doing mit rückblickender
Reflexion“ erweitert werden.

Wie in Teil I gezeigt wurde, kann das Handeln in diesem Computerszenario zu einer
anderen Sichtweise auf das eigene Handeln im entsprechenden natürlichen Hand-
lungsfeld führen. Dieses Potential sollte genutzt werden; dazu ist es aber notwendig,
dass Computerszenarios in komplexere Trainingsmaßnahmen eingebunden werden, in
denen Reflexionsprozesse angeregt und unterstützt werden (vgl. Gruber, Mandl &
Renkl, 2000). Wenn man Lernende nur in Computerszenarios handeln lässt, schöpft
man das Potential dieser Medien nicht aus.


