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Kurzportrait TERTIA Edusoft%@EdUSOﬂ.

e UNICON wurde 1982 gegriundet und hat sich seitdem zum
Marktfuhrer fur PC- und internetgestitzte betriebswirtschaftliche
Planspiele im deutschsprachigen Raum entwickelt

e (Geschaftsfelder:

e Entwicklung und Vertrieb von Standard-Planspielen
(Planspiele der TOPSIM-Reihe)

e Entwicklung und Betreuung kundenspezifischer Planspiele

e Konzeption und Durchftihrung von WeiterbildungsmalRnahmen,
sowie die dazugehdorige Bildungsberatung

e Zusatzlich bietet UNICON Gamma, das PC-Werkzeug flr vernetztes
Denken und einen interaktiven CBT-Selbstlernkurs flr
Betriebswirtschaftlehre an
e Seit Herbst 2001 ist UNICON ein Unternehmen der TERTIA-
Gruppe. Damit erweitert sich das Angebotsspektrum auch um
Lernplattformen und unterschiedlichste Formen von Fernlehrgangen.
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Aktuelle Situation

e Planspiele als fester Bestandtelil der Aus- und
Weiterbildung

e Weiterentwicklung des Internet (technologisch und
ergonomisch)

-> Einsatz von WBT wird praktikabel

- Die Lehrmethode Planspiel muss sich neuen
Anforderungen stellen!



Einsatzerfahrungen EEd USOﬂ'

e teilweise euphorisch

e GRIPS Zitat: ,,Wir wollten eine grol3e Teilnehmerzahl
erreichen, die weltweit verstreut im BASF Konzern ist; hier
Ist die Methode Fernplanspiel sehr gut geeignet - und auf
Internet basiert noch besser, da Zeitverschiebungen nicht
problematisch sind. In den Gruppengesellschaften wird
sonst kein betriebswirtschaftliches Training angeboten und
GRIPS ist die einzige Chance, die Teilnenhmer in
vertretbarem Aufwand zu trainieren.”

e teilweise ,,gescheitert”
— Hohe Drop-out-Quoten

— Probleme mit der Technik
— Schlechte Kommunikation in den Teams, ,free rider“-Syndrom
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Der Einsatz von internetbasierten Planspielen zum
Zweck der Aus- und Weiterbildung verfolgt zwel
Arten von Zielen:

e Effizienzziele
e spezifische Lernziele



Effizienzziele tEdusoft

These: die Verlagerung des /\
Lernortes in das Internet preis

spart Ressourcen, insb. Fo.gekosten

— Reisekosten
] Laufende
— Trainerhonorare Einsatzkosten
- KOSten fur Tagungsraume Opportunitatskosten

— Arbeltszeiten

Nutzen bzw. entgangener
Nutzen der Aus- und
Weiterbildungsmalinahme




Fazit: Effizienzziele :tdusoft

e Kaufpreis: (fast) immer hoher, Ausnahme ASP-L6sungen

e Folgekosten: immer hdher, da spezielle Soft- und Hardware
notig und u.U. spezielle Lenrmodule

e Einsatzkosten: tendenziell geringer, aber: Trainer fallt nicht
weg und Server gibt es nicht zum Nulltarif

e QOpportunitatskosten: Abwesenheiten vom Arbeitsplatz
fallen nahezu komplett weg, die Mitarbeiter sind verftigbar,

Lernen kann um den regulédren Arbeitsanfall herum geplant
werden. -> Disziplin vom Lernenden erforderlich

- Internetplanspiele zeichnen sich prinzipiell durch hohere
Fixkosten und geringere laufende Kosten aus.

-> Die Erfullung der Effizienzziele hangt von der Anzahl der
Teilnehmer ab.



Lernziele I: S
Klassische Lernziele EEdUSOﬂ'

Einige beispielhafte, konkrete Lernziele:

Verstandnis fur betriebswirtschaftliche Zusammenhange
Fahigkeit zu ziel- und ergebnisorientierter Kommunikation

Forderung der Entscheidungsfahigkeit in komplexen
Situationen

Formulierung und Durchsetzung von Zielen, Entwicklung
und Umsetzung von Strategien

Sozialkompetenz bei interkultureller Teamarbeit

Entwickeln und Erproben problemadaquater Organisations-
und Arbeitsformen

Vernetztes Denken
Erweiterung des betriebswirtschaftlichen Handlungswissens
Ernohung der Leistungsmotivation



Lernziele I1:
Lernprozess im Makrozyklus
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Konkrete
Erfahrung
Aktives Reflektierende
Experimentieren Beobachtung

y Abstrakte
Begriffsbildung




Lernziele 11I:
Lernprozess im Mikrozyklus
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Reflektierende
Beobachtung




Lernen im Internetplanspiel %@EdUSOﬂ'

_Lern-Probleme*

— reflektierende Beobachtung und abstrakte Begriffsbildung
werden eher vernachlassigt

— geringere Unterstutzungsmoglichkeiten durch die
Spielleitung (spontanes Debriefing, Anpassung der
Komplexitat)

— Kommunikation und damit auch Kooperation ist
erschwert

,Lern-Potentiale®
— realistische Kooperationssituation
— Erreichen spezifischer Lernziele (Medienkompetenz!)

— Interkulturelle Lernziele
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Zwischenfazit

e Planspiele konnen im Internet durchaus erfolgreich
eingesetzt werden!

e Ein internetbasiertes Planspiel bietet gegentber
einem Kklassischen Prasenzseminar jedoch nur dann
Vorteile, wenn:

— Effizienzziele verfolgt werden (kGnnen)

— Internet-/technikspezifische oder interkulturelle
Lernziele verfolgt werden

— Planspiele durch das Internet Gberhaupt erst moglich
werden
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Anforderungen |

e Fachlich

— realistische und betriebswirtschaftlich aktuelle
Modellierung

— Problem: geringe Flexibilitat durch Seminarleiter

e Didaktisch
— Modularisierbarkeit und Skalierbarkeit
— Selbsterklarungsfahnigkeit, Hilfesysteme, Teletutor
— Unterstitzung der Kommunikation
— Mehrsprachfahigkeit
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Anforderungen Il

e Technologisch
— Plattformunabhéangigkeit
— geringe Anforderungen an den Client

— Dual Mode Fahigkeit

e Organisatorisch
— Integration in bestehende Weiterbildungsprogramme
moglich
— curriculare Flexibilitat
— Lernerfolgskontrollen



Gestaltungsalternativen
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Klassifikations-

merkmal
Abstraktionsgrad Unspezifisches Modell
Umfang der Gesamtunternehmens-
Modellierung modell

Komplexitats-
grad

Grad der
Verteilung der
Gruppen

Grad der
kommunikations-
technischen
Unterstltzung

Grad der
Entscheidungs-
unterstutzung

Alle an einem Ort

Merkmalsauspragungen

Branchenspezifisches
Modell

Gesamtunternehmens-
modell mit funktionalen
Schwerpunkten

Mittel

Geschlossene Gruppen
an unterschiedlichen
Orten

Unternehmens-
spezifisches Modell

Funktionales Modell

Teilnehmer der
einzelnen Gruppen an
unterschiedl. Orten
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