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“Kompetenz” statt “soft” und “hard skills”

Nach Mandl & Gerstenmaier (2000) umfasst Handlungs-
kompetenz a) den effizienten Umgang mit wiederkehrenden
Aufgaben, b) den effizienten Umgang mit neuartigen
komplexen Situationen und c) fundiertes Sachwissen
daruber, welche Faktoren in der jeweiligen Situation relevant
sind und wie diese Faktoren miteinander verknupft sind.

Erpenbeck & Sauer (2000) verstehen Kompetenz als Disposition
mit Situationen — die durch Ungewissheit und
Unbestimmbarkeit der moglichen Handlungskonsequenzen
gekennzeichnet sind — aus eigener Kraft umzugehen.

Kompetenzen sind Fahigkeiten zum selbstorganisierten Handeln
in offenen Problem- und Entscheidungssituationen
(Erpenbeck & v. Rosenstiel, 2003). Selbstorganisiertes
Handeln kann auf die Person selbst, in inhaltlicher oder
methodischer Hinsicht auf Gegenstande, die es zu erfassen
und zu verandern gilt, auf andere Menschen und auf die

Handlungen selbst bezogen werden.
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P Personale Kompetenz A Aktivitats- und Handlungskompetenz

Personale Kompetenz

Fachliche und methodische Kompetenz

Sozial-kommunikative Kompetenz

Aktivitats- und umsetzungsorientierte
Kompetenz.

- Heyse & Erpenbeck (2004)
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Wissen und Konnen
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Problemorientiertes Lernen
mit Planspielen

Planspiele sind problemorientierte Lernumgebungen (Mandl &
Gerstenmaier, 2000)

1) In Planspielen werden Teilnehmer mit
in Problemldse- und Entscheidungssituationen
konfrontiert. Planspiele ermdglichen als “Fehlerfreundliche
Umwelten” Probehandeln, d.h. das Planen, Ausfilihren und
Optimieren von Handlungsstrategien (mit unmittelbarer
Ruckmeldung uiber den Handlungserfolg).

2) Planspiele ermdglichen Perspektivenvielfalt
und interdisziplinares systemisches Denken in
Zusammenhangen.

3) Planspiele fordern Problemldsen im Team, es sind vielfaltige
im Planspiel abgebildet.

4) Das Debriefing dient der Reflexion
fachlicher und gruppendynamischer Aspekte des Planspiels
und dem Transfer in die reale Arbeitswelt.
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Briefing Debriefing

Planspielen
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Vorfeld Lernfeld Funktionsfeld
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Schlussfolgerungen Vorfeld

Planspiele sind zeitaufwendig (Kosten-Nutzen Relation?), wenn “soft
skills” vermittelt werden sollen, dann ist auf die Auswahl der
“richtigen” Planspielmethode zu achten, die die Erreichung dieses
Lernziels optimal unterstutzt. Fernplanspiele und Individual-
planspiele sind nur begrenzt nutzlich (auBer fur Schulung von
virtueller Teamarbeit). Vorteil: offene und verhaltensorientierte S&G.

Planspiele sind haufig nicht optimal auf die Zielgruppen abgestimmt
(z.B. Komplexitatsgrad der Simulation ist nicht passend) und zu viele
Lernziele sollen in zu kurzer Zeit erreicht werden; vielfach
Kaufprodukte ohne maRgeschneiderte Anpassung.

Genaue Definition von Zielen und Bedarf (Festlegung: welche
Kompetenzen, welche Teilnehmer), Anpassung des Planspiels auf
Vorwissen/Kompetenzniveau der Teilnehmer ist notwendig.
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Schlussfolgerungen Lernfeld

« Das Bearbeiten von Problemstellungen im “Team” in Planspielen
fuhrt allein nicht zu sozialen Kompetenzen (oft im sogar Gegenteil).

« Oft gibt es ein fachlich korrektes Modell (z.B. fiir BWL-Lernziele),
jedoch lernpsychologische Erkenntnisse fiur eine adaquate Lern-
umgebung (didaktisches Modell) werden zu wenig beriicksichtigt.

* Fehlende Trainerkompetenz: zu geringe soziale Kompetenzen
(Rollenvorbild) insbesondere im Umgang mit konflikthaften
gruppendynamischen Situationen. Fehlende Routine, zu wenige
Trainer, kontraproduktives Rollenverstandnis im Sinne des
selbstorganisierten und problemorientierten Lernens.

* Fehlende Planspieldidaktik: wirksame Reflexions- und Transfer-
module werden nicht umgesetzt; zu wenig Zeit fur effektives
Debriefing; es bedarf in Briefing, Planspiel und in Debriefing
spezieller didaktischer Methoden, um soziale Kompetenzen zu
fordern und gemeinsam zu reflektieren (= Exkurs-Beispiel FAT).
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Schlussfolgerungen Lernfeld

* Nicht nur in der Realitat, sondern konsequenter Weise existieren
auch im Planspiel gewisse Rahmenbedingungen und Voraus-
setzungen flur soziale Kompetenzen (z.B. Arbeitsteilige Aufgabe,
Gruppengrofe etc).

« Kooperatives Lernen: Heterogenitat (Expertisegrad, Kompetenzen,
Rollen und Personlichkeitsmerkmale), d.h. die ,,Teams* im Planspiel
mussen auch echte Teams sein.

* Einbezug traditioneller kooperativer Methoden; Stamm- und
Expertengruppen, Rotationsprinzip im Planspiel und/oder der
Reflexion (hinsichtlich Rollen und Funktionen).

« Gemeinsames Lernen aber individuelle Bewertung von Leistung.
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Schlussfolgerungen Funktionsfeld

PlanspielmaBnahmen sind oft nicht adaquat in ein Ubergeordnetes
Konzept von Bildungs- und PersonalentwicklungsmaRnahmen
und/oder nicht in Strategie und Kultur einer Organisation
eingebunden. Evaluation und Bildungscontrolling: Es ist notwendig
Kompetenzen vor und nach dem Planspiel zu messen. (= Exkurs
Beispiel FHV).

Leistung (u.a. effektiver Einsatz von soft skills) ist aber nicht nur von
Kompetenz abhangig (Konnen), sondern auch von Motivation
(Wollen) und sozialen und situativen Bedingungen (Sollen und
Durfen; Ressourcen).

Mit Planspielen konnen Kompetenzen nicht nur gemessen werden
(z.B. in Assessment Centern) und entwickelt werden (Personal-
entwicklung), sondern es existieren auch Planspielmethoden zur
Gestaltung von Organisationsentwicklung und organisationalem
Lernen. (= Exkurs Beispiel OE). Soft skills werden nur dann auch
real genutzt, wenn entsprechende Strukturen und Ablaufe in der
Organisation dies auch fordern und unterstutzen.
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Team-Reflexivity-Modell (West, 1994)
FAT — Fragebogen zur Arbeit im Team (Kauffeld, 2004)

Task Reflexivity - Strukturorientierung:
-Arbeitsziele und Prioritatensetzung

-Wege zur Zielerreichung und Kontrolle
-Arbeitsorientierung, Verantwortlichkeiten sind klar
-Informationsaustausch, Koordinierung der Arbeit

Social Reflexivity - Personorientierung
-Zusammenhalt und Teamklima
-Gemeinsame Verantwortungsubernahme
-Methoden der Konfliktlosung
-Unterstiutzung und Kooperation
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High Task Reflexivity
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v

Low Task Reflexivity
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Beispiel: Ausbildungsprogramm, Design von
Planspielen fur Kompetenzerwerb

Altricher & Posch (1994) fordern fliir die Aus- und Weiterbildung von
Kompetenzen die Bearbeitung von Problemstellungen in

a) konstruierter Praxis (Fallstudie),
b) simulierter Praxis (klassisches Planspiel)

c) echter Praxis (Praktikum, Firmenprojekte)

Beispiel Fachhochschule Vorarlberq:

Einarbeiten mit Fallstudien in verschiedenen Bereichen (= a), unter-
schiedliche Planspielmethoden mit aufsteigender Komplexitat und zu
inhaltlichen (z.B. Logistik) und methodischen Bereichen (z.B.
Projektmanagement) (= b) und dann das far
echte Kunden (Unternehmen) im Team als Projekt uiber ein Semester
(=c).

Dazu Fachcoaching, Teamcoaching und Projektmanagementcoaching
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Haltungen und PR Bewusstsein und
Uberzeugungen Sensibilitat
Leitbilder
Kultur, Strategie
Kompetenzen und
/ / Wissen

Innovationen der Konzepte und

Organisationsstruktur Methoden, S&G

Senge (1997)
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Diagnose (Ist) R
g Present State S&G

Analyse dysfunktio-
Zieldefinition nalyse dystunttio

(Soll) naler Strukturen

Future State S&G

Entwicklung von Innovation flr
Veranderungs- neue Strukturen

strategien

Test Szenario S&G
Optimierung

Skill Training S&G
Neue Kompetenzen
fir neue Strukturen
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