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Zusammenfassung

Zusammenfassung

Computerszenarios als interaktive, dynamische Abbildungen natlrlicher Handlungsfel-
der werden in der psychologischen Forschung, in der Eignungsdiagnostik und in Aus-
und Weiterbildung eingesetzt. In allen Anwendungsfeldern ist erforderlich, dass sie
naturliche Handlungsfelder objektiv und subjektiv hinreichend valide abbilden — dabei
wird meist auf strukturelle Merkmale wie Komplexitét, Vernetztheit, Dynamik, Intrans-
parenz und Polytelie geachtet; die Abbildung zentraler Merkmale spezifischer Hand-
lungsfelder tritt in den Hintergrund. Im ersten Teil dieser Arbeit wird dieses Problemfeld
erortert. Am Beispiel des Szenarios MOTIVATOR ONE wird eine Abbildung des komple-
xen Handlungsfeldes einer Flhrungskraft vorgestellt. In mehreren Studien zeigen sich
Belege flr eine hinreichende objektive und subjektive Validitat dieses Szenarios.

Der zweite Teil der Arbeit befasst sich mit einem Problem, das sich beim Einsatz von
Computerszenarios in Ausbildung und Training stellt: In einer von Komplexitat und Po-
lytelie gepragten Umgebung sind die Zielreprasentationen der Handelnden interindivi-
duell ausgesprochen variabel — entsprechend heterogen sind ihre Lernerfahrungen. In
einem Experiment wird untersucht, ob das Handeln in einem Computerszenario durch
Zielvorgaben gesteuert und auf diesem Wege der Wissenserwerb beim Handeln in
adaquater Weise gefordert werden kann. Sechzig Studierende flihren in einer Trai-
ningsphase ein virtuelles Unternehmen im Szenario MOTIVATOR ONE. Wahrend die
Kontrollgruppe lediglich angewiesen wird, wirtschaftlichen Erfolg zu erzielen, erhalten
drei Experimentalgruppen konkretere Zielvorgaben in unterschiedlichen Sequenzierun-
gen. Die Zielvorgaben werden von den Teilnehmern zwar Gberwiegend als Hilfe erlebt,
werden aber in sehr unterschiedlichem Ausmaf handlungsleitend. Offenbar werden sie
von den Handelnden jeweils in ihre aktuelle, individuelle Zielstruktur integriert. Das
Handeln im Szenario wird nur wenig von den Zielvorgaben beeinflusst, Effekte bleiben
lokal auf die Trainingsphase beschrankt und sind bei einer Transferaufgabe nicht
nachweisbar. Mehrere Indikatoren zeigen, dass die Teilnehmer beim Handeln im Sze-
nario ihr bereichsspezifisches Wissen erweitern. Die Zielvorgaben fordern den Lern-
erfolg jedoch nicht, hinsichtlich einiger Indikatoren zeigt die Kontrollgruppe sogar bes-
sere Leistungen als die Experimentalgruppen, insbesondere als diejenigen Teilnehmer,
die ihr Vorgehen in der Trainingsphase stark an den Zielvorgaben ausgerichtet hatten.
Einfluss auf den Lernerfolg haben individuell stabile Verhaltenstendenzen, die sich
anhand von Prozessindikatoren belegen lie3en.

Die Befunde zeigen deutlich, wie das Handeln und auch der Wissenserwerb durch ak-
tuelle Ziele des Individuums bestimmt werden. In komplexen Handlungsfeldern kénnen
Zielvorgaben das Handeln nicht vollstdndig dominieren - aktuell handlungsleitende
Ziele entwickeln sich dynamisch aus den Zielvorstellungen des Handelnden und den
situativen Bedingungen. Konsequenzen fir den Einsatz von Computerszenarios in
Aus- und Weiterbildung werden diskutiert.
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Die vorliegende Arbeit entstand aus dem praktischen Interesse heraus, Mdglichkeiten
und gunstige Rahmenbedingungen fir den Einsatz von Computerszenarios zu Trai-
nings- und Ausbildungszwecken genauer auszuloten. Solche Interessen entwickeln
sich nicht aus dem Nichts — und man kann ihnen nur in einem Umfeld nachgehen, das
reich an Anregungen, Unterstitzung, wissenschaftlichen Auseinandersetzungen und
Austausch mit der Praxis ist. Das Umfeld fur diese Arbeit war optimal: Angeregt und
geleitet von Prof. Dr. Edgar Heineken, dem Betreuer dieser Arbeit, bildete sich Mitte
der 90er Jahre an der Gerhard-Mercator-Universitat Duisburg eine kleine Arbeitsgrup-
pe. Unser Ziel war, ein Computerszenario fir den Einsatz in der Forschung und im
Training zu entwickeln, das das komplexe Handlungsfeld einer Fihrungskraft abbildet.
Dabei stielen wir auf zahlreiche Fragen, die in der Forschung zum Handeln in Com-
puterszenarios bislang nur wenig Beachtung gefunden hatten, aber von grol3er Be-
deutung fur den praktischen Einsatz dieser Medien sind. Einem Teil dieser Fragen
widmet sich die vorliegende Arbeit. Meinem Doktorvater, Prof. Dr. Edgar Heineken, der
mich dabei unterstiitzte, eine sinnvolle Fragestellung zu finden, und mir immer wieder
half, Ordnung ins Chaos zu bringen, und allen weiteren ,Mitstreitern®, insbesondere
Herrn Dipl.-Math. Jens Lohaus, sei an dieser Stelle von Herzen gedankt: Sie alle ha-
ben wesentlich zu dieser Arbeit beigetragen.

Simulative Nachbildungen der Realitat, wie z.B. Planspiele und Simulationen, werden
traditionell zu Ausbildungs- und Trainingszwecken eingesetzt. Mit fortschreitender Ent-
wicklung der Computertechnologie erweiterten sich die Gestaltungsméglichkeiten fiir
diese Art von Lernmedien enorm. Als Dietrich Ddrner und seine Mitarbeiter Ende der
siebziger Jahre erstmals Computerszenarios zur Untersuchung menschlicher Informa-
tionsverarbeitungs- und Problemldseprozesse einsetzten und dabei eine Reihe cha-
rakteristischer Planungs- und Handlungsfehler identifizierten (vgl. Dérner, Drewes &
Reither, 1975; Dérner & Reither, 1978), begann nicht nur ein ,Boom* in der Verwen-
dung von Computerszenarios in der psychologischen Forschung, sondern es setzten
auch Bemuhungen ein, Computerszenarios in der Eignungsdiagnostik (z.B. U. Funke
1995a, 1995b; Putz-Osterloh, 1991b; 1993a) und zu Ausbildungs- und Trainingszwek-
ken einzusetzen (z.B. Morecroft, 1988; Schank & Szegd, 1996). Da die Befunde der
Forschungsarbeiten der Arbeitsgruppe um Dorner die menschlichen Fahigkeiten zum
adaquaten Umgang mit komplexen Handlungsfeldern als defizitar erscheinen lieen,
wurden grof3e Hoffnungen in das Potential von Computerszenarios als Trainingstools
gesetzt: Beim Handeln in Computerszenarios sollten Lernende nicht nur bereichsspe-
zifische Kenntnisse in einem anwendungsbezogenen Kontext erwerben kdnnen, son-
dern es sollten auch ,vernetztes Denken® und verwandte Schllisselfertigkeiten fur die
erfolgreiche Bewaltigung des komplexen Alltags so einfach und effizient wie mit keinem
bisher bekannten Medium trainiert werden kénnen.



Vorwort

Computerszenarios bilden wesentliche Merkmale realer Handlungsfelder ab — Komple-
xitét, Vernetztheit, Eigendynamik, Intransparenz und Polytelie. Sie stellen daher ,rea-
liatsnahe“ Lernumgebungen dar, die die Lernenden mit vergleichbaren Anforderungen
konfrontieren wie natlrliche Alltagssituationen. Sie bieten einen situativen Kontext fur
Wissenserwerbsprozesse und erdffnen dem Lerner dabei einen weiten Handlungs-
spielraum. So gesehen sind sie ein ideales Medium, um Prozesse ,selbstregulierten
Lernens® zu ermdglichen (vgl. Mandl, Gruber & Renkl, 1997; Reinmann-Rothmeier &
Mandl, 1998). Allerdings wird in Computerszenarios nur selten ein bestimmtes natdirli-
ches Handlungsfeld abgebildet; meist werden allgemeine, strukturelle Merkmale kom-
plexer Handlungsfelder in einen plausiblen Kontext ,eingekleidet®. Gerade die Abbil-
dung konkreter Handlungsfelder macht aber das besondere Potential von Computer-
szenarios aus, speziell wenn sie als Lernumgebungen dienen sollen.

Damit Computerszenarios in Forschung, Diagnostik oder Ausbildung und Training
sinnvoll eingesetzt werden kdnnen, muss gewahrleistet sein, dass ein Computerszena-
rio den gewahlten Realitatsausschnitt angemessen und im wesentlichen korrekt abbil-
det. DarUber hinaus muss auch sichergestellt sein, dass die Aufgabe beim Handelnden
in einer adaquaten Weise reprasentiert ist, die mit den Anforderungen des abgebilde-
ten Realitdtsausschnittes korrespondiert. Computerszenarios missen die natirliche
Realitat also hinreichend valide abbilden — bei den meisten Computerszenarios wird
dies allerdings stillschweigend vorausgesetzt und nur selten systematisch erdrtert,
auch wenn die Realitatstreue bei der Ubertragung der natirlichen Realitat in ein Com-
puterszenario durch zahlreiche Faktoren gefahrdet ist. Ein erster Schwerpunkt der vor-
liegenden Arbeit ist daher das Problemfeld der Abbildung natirlicher Handlungsfelder
in Computerszenarios und ihrer Validitat. Exemplarisch wird die Entwicklung eines
Computerszenarios dargestellt, in dem ein spezifisches natirliches Handlungsfeld, das
Handlungsfeld einer Fihrungskraft, abgebildet wird.

Gerade wenn Computerszenarios die wesentlichen Merkmale und Anforderungen rea-
ler Handlungsfelder realitatsgetreu abbilden, ergeben sich bei ihrem Einsatz zahlreiche
Probleme. Computerszenarios als Abbildungen komplexer Handlungsfelder geben den
Handelnden einen weiten Spielraum fir die individuelle Konkretisierung ihrer Aufgabe.
In der Realitédt sind komplexe Handlungsfelder durch Polytelie gepragt - der Begriff
Polytelie beschreibt die Tatsache, dass naturliche Handlungsfelder nur in Ausnahme-
fallen ein klar umrissenes, eindeutiges Ziel implizieren. Meist ist es dem Einzelnen
Uberlassen, eigenstandig Ziele zu formulieren, vage Zielvorgaben zu konkretisieren,
Widerspriiche zwischen einzelnen Zielsetzungen zu entdecken und daraus Konse-
quenzen fir sein eigenes Handeln abzuleiten.

Beim Einsatz von Computerszenarios in Forschung, Diagnostik, Ausbildung und Trai-
ning bringt diese Offenheit und Unbestimmtheit der Zielsetzungen einige Schwierig-
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keiten mit sich: Den Teilnehmern bleibt selbst Uberlassen, welche konkreten Zielset-
zungen sie verfolgen, sie missen individuell eigene Ziele entwickeln, die ihr Handeln
leiten — dies fuhrt dazu, dass ihre Leistungen und ihre Vorgehensweisen nicht ohne
weiteres vergleichbar sind und anhand externer Kriterien bewertet werden kdnnen.
Individuell unterschiedliche Zielsetzungen implizieren jeweils unterschiedliche zielfiih-
rende Vorgehensweisen. Dies hat Folgen flr die Wissenserwerbsprozesse beim Han-
deln in Computerszenarios: In einer zieloffenen, polytelischen Situation sind die Lern-
erfahrungen der einzelnen Lerner und damit auch ihr Lernerfolg nicht vorhersehbar und
planbar. Um diese Probleme zu umgehen, werden gelegentlich Szenarios eingesetzt,
die nur wenig komplex sind und den Teilnehmern einen sehr eingeschrankten Hand-
lungsspielraum vorgeben. Durch diese Einschrankungen bilden solche Szenarios aller-
dings die Anforderungen naturlicher komplexer Handlungsfelder nicht realitdtsgetreu
ab; sie entlasten die Handelnden von der eigenstandigen Entwicklung von Zielsetzun-
gen und dem adaquaten Zielmanagement.

Gerade komplexere Szenarios, die spezifische natirliche Handlungsfelder in ihren we-
sentlichen Zugen wiedergeben und den Teilnehmern einen weiten Handlungsspielraum
bieten, sind fur den Einsatz in Ausbildung und Training besonders interessant. Es
muss nach adaquaten Wegen gesucht werden, die Handelnden bei der Entwicklung
sinnvoller Zielsetzungen zu unterstutzen. Nur so kann in einer komplexen und von Po-
lytelie gepragten Situation gewahrleistet werden, dass sich die Handelnden einen hin-
reichend weiten Erfahrungsraum erschlieRen. Die individuellen Zielsetzungen sollten
idealerweise alle wesentlichen Anforderungsbereiche eines Szenarios abdecken, so
dass die Lernenden mit allen wichtigen Merkmalen und Problemen des abgebildeten
Handlungsfeldes konfrontiert werden und auf diesem Wege die Gelegenheit erhalten,
ihr Wissen und ihre Handlungskompetenz zu erweitern. Zu diesem Problemfeld — der
Suche nach Bedingungen fiir den Einsatz realitatsnaher Computerszenarios, die auf
sinnvolle Weise den Wissenserwerb beim Handeln in einer von Polytelie gepragten
Situation unterstitzen — soll die vorliegende Arbeit einen Beitrag leisten.



