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"Planspieleinsatz in der Gründersausbildung: Konzept und empirische Ergebnisse.“

Heinz Klandt, EUROPEAN BUSINESS SCHOOL, Schloß Reicharsthausen

1. Einführung: Was ist ein Planspiel? Was ist EVa?

Bei Planspielen oder computergestützten Szenarien handelt es sich um spezielle, auf Computern implementierte Aufgaben, die die Kontrolle und Steuerung komplexer dynamischer Systeme oder Prozesse verlangen, welche mit einer mehr oder weniger realitätsnahen Rahmenhandlung versehen sind, z.B. die Leitung eines Unternehmens“ (Funke 1995).

Zum Zeitpunkt der Konzeption 1985 und Entwicklung (Basisversion: 1986-1988) des Planspiels EVa (Klandt 1999a) waren auf dem Markt ausschließlich Planspiele vorhanden, die auf den Ansätzen der klassischen betriebswirtschaftlichen Ausbildung fokussiert waren. Das Leitbild dieser Planspiele war typischerweise die Aufgabe, die der Vorstand eines großen gereiften Unternehmens zu bewältigen hat. Kennzeichen dieser Aufgabe sind eine große Arbeitsteiligkeit sowie das Vorherrschen von Routineprozessen. Die Aufgabe eines Gründungsunternehmers steht jedoch der des angestellten Vorstands diametral entgegen, was der aus dem angelsächsischen stammende Entrepreneurshipansatz thematisiert. Diesem Ansatz zufolge muss der Gründungsunternehmer - im Gegensatz zum angestellten Manager - eine Vielzahl von neuartigen Situationen bewältigen und dabei innovative Problemlösungen finden. Er hat typischerweise nicht die Möglichkeit, auf Experten in Stabstellen zurückzugreifen, oder Aufgabenbereiche zu delegieren. Der Gründungsunternehmer muss also quasi als Zehnkämpfer die ganze gesamte Breite der unternehmerischen Aufgabenstellung wahrnehmen und dies in einer instabilen und offenen Situation.

Grundlage der Entwicklung unseres Planspiels EVa war es also, ein Planspiel zu erschaffen, das die Unternehmerrolle im Sinne des Entrepreneurshipansatzes modelliert. Ziel war, ein Instrument zur Unternehmerausbildung und zur Diagnose unternehmerischer Fähigkeiten und Fertigkeiten zu erstellen. 

2. Konzeption des Planspiels „EVa“

Da mit diesem Planspiel auch eine Diagnosemöglichkeit für Unternehmerfähigkeiten eröffnet werden sollte, wurde das Planspiel nicht, wie die meisten betriebswirtschaftlichen Planspiele, normativ entwickelt, (d.h. in dem Sinne des erhobenen Zeigefingers, der auf eine Welt deutet, wie sie nach Lehrmeinung sein sollte), sondern es wurde der Versuch gemacht, sich möglichst stark an eine mögliche reale Welt anzunähern und eine unternehmerische Situation, so gut es mit den Möglichkeiten einer solchen computerbasierten Simulation geht, zu realisieren. Hierzu wurde das Modell des Planspiels auf der Basis realer, empirisch ermittelter Daten erstellt. Diese waren einer unmittelbar vorher durchgeführten empirischen Untersuchung für die Gesellschaft für Mathematik und Datenverarbeitung St. Augustin entnommen, welche sich mit der Gründungs- und Frühentwicklungsphase und mit den Strategien in dieser Phase bei Software- und Systemhäusern beschäftigt hat (Klandt/Kirschbaum 1983).

Zusammengefasst lässt sich zur Beschreibung der Konzeption des Modells sagen, dass das Planspiel EVa eine Simulation der Gründungsphase und der ersten 36 Monate (also der ersten drei Jahre) der Frühentwicklungsphase eines Unternehmens darstellt. Es wird die Aufgabenstellung in dieser Simulation auf den Eigentümer-Unternehmer und Gründer ausgerichtet. Als Branche wurde der Bereich der Softwareindustrie ausgewählt, da in diesem Bereich sowohl Handel und Dienstleistung als auch Produktionselemente zu modellieren waren, so dass den mit dem Planspiel zu trainierenden Personen eine große Bandbreite unternehmerischen Handelns vermittelt werden kann.

Die Breite der vom Teilnehmer zu treffenden Entscheidungen bezog sich auch auf die Funktionsbereiche, d.h. es wurde der Beschaffungs-, der Produktions- und der Absatzbereich modelliert wie auch der Personalbereich, der Finanzierungsbereich, der Bereich der Standortsuche und der Informationsbeschaffung. Mit Blick auf die typische Situation des Gründers, wurde Wert darauf gelegt, dass neben quantitativen Entscheidungen auch qualitative Entscheidungen zu treffen waren (z.B. in Zusammenhang mit der Standortwahl).  Die Entscheidungen bei EVa sind wiederum im Gegensatz zu klassischen Planspielen auf relativ kurze Perioden ausgerichtet, nämlich Monatsperioden, während bei traditionellen Planspielen meistens Jahres- oder Halbjahresentscheidungen getroffen werden. In diesem Zusammenhang ergibt sich eine große Zahl von Entscheidungsperioden, nämlich 37, innerhalb derer insgesamt mehr als 4.000 Entscheidungen, d.h. rund 110 Entscheidungsoptionen in einer einzelnen Monatsperiode, möglich sind. Dies hat den Vorzug, dass, wie in der Realität eine Vielzahl von einzelnen Entscheidungen eine Gesamtheit von Entwicklungen bewegen und damit nicht das Gewicht einer separaten, möglicherweise falsch getroffenen Einzelentscheidung, übergroß wird und im gesamten Spielverlauf zu sehr dominiert. Nichtsdestotrotz sind auch solche durchschlagenden Entscheidungen naturgemäß denkbar. Auch testtheoretische Gründe spielten für die große Zahl an Entscheidungen während des Spiels eine Rolle. Die Vorstellung dabei war, dass diese rund 4.000 operativen Entscheidungsoptionen auf der Basis einer überschaubaren Zahl von grundsätzlichen Basisentscheidungen (strategischen Entscheidungen) getroffen werden.

Es wurde auch versucht, einen möglichst realistischen steuerlichen und Rechnungswesenhintergrund aufzubauen, d.h. es wurden - wiederum im Gegensatz zu den meisten Planspielen – liquiditäts- bzw. auch ertragswirksame Steuern, wie die Umsatzsteuer, Körperschaftssteuer, Lohnsteuer, Kirchensteuer oder auch Gewerbesteuer simuliert. Nach heutigen Maßstäben ist es allerdings so, dass die im Planspiel ursprünglich eingebaute Steuerquote relativ hoch liegt, was zum Zeitpunkt der Modellierung den realen Verhältnissen entsprach und später beibehalten wurde, da eine umfassende Auswertung alle Spiele über die Jahre hinweg vergleichbar bleiben sollten. 

Während des Spiels erhalten die Spieler eine kostenlose Basisinformation über die Lage Ihres Unternehmens. Zusätzliche Informationen müssen aber - wie in der Realität auch - aktiv angefordert werden und  auch mit Spielgeld bezahlt werden. 

Mit Blick auf die eignungsdiagnostische Zielsetzung hin, wurde das ganze System als ein deterministisches System konzipiert. Es enthält also keine zufälligen stochastischen Elemente. Dies ist allerdings dem Teilnehmer nicht offensichtlich, da die Vielzahl von Variablen, die hohe Komplexität durch die Vielzahl von Vernetzungen einen sehr intransparenten Eindruck erzeugen. Aufgrund der erforderlichen Vergleichbarkeit der Ergebnisse über mehrere Spiele hinweg wurde das Spiel so aufgesetzt, dass die Teilnehmer gegen den Computer spielen und nicht unmittelbar vernetzt sind. Es gibt eine Diskussion darüber, inwieweit es aus pädagogischen und anderen Gesichtspunkten sinnvoll sein kann, Vernetzungen der Spielgruppen einer Veranstaltung herzustellen. Sie haben aber in jedem Fall den Nachteil, dass einzelne Spielgruppen, die in einem vernetzten System spielen, durchaus durch Missbrauch der Spielmöglichkeiten irreale Situationen für die anderen Spielgruppen herstellen können, und dass die Qualität der Ergebnisse jeder einzelnen Gruppe unmittelbar abhängt von den Qualitäten der anderen Gruppen, die mit ihnen in der Vernetzung konkurrieren. Insofern wurde ganz klar die Entscheidung getroffen, dass die Spieler nicht direkt andere Gruppen direkt, sondern jeweils gegen den Computer spielen. Eine Quasivernetzung ist durch die räumliche Zusammenfassung wie auch durch den Vergleich der Ergebnisse über die kumulierten Erfolge/Gewinne über alle Perioden hin möglich („Einkaufliste“ der Spielgruppen, Preise für die besten Gruppen). 

Die Vorgehensweise der Durchführung von EVa ist weitestgehend standardisiert. Es gibt eine 70seitige Dokumentation, die von den Teilnehmern einige Tage vorweg zu lesen bzw. durchzuarbeiten ist. Es wird eine weitestgehende standardisierte Einführung durch den Spielleiter durchgeführt, die ca. 2 Stunden dauert. Nach dieser Einführung erfolgt die Hausarbeit der Teilnehmer in den jeweiligen Spielgruppen. Sie ist typischerweise über einen Abend oder einen Tag hinweg zu erledigen. Die Zeit dafür ist nicht kontrolliert oder beschränkt. Erwartungszeit ist, dass die Teilnehmer sich mindestens 3 Stunden vorbereiten. Eine Spielteilnehmergruppe, die gegen einen PC spielt, besteht aus einem bis typischerweise drei, in Ausnahmefällen auch vier Teilnehmern.

3. Ziele des Planspiels EVa

Es wurde bereits eingangs erwähnt, dass Simulationen und insbesondere Planspiele für verschiedene Einsatzzwecke geeignet sind. Traditionell ist an erster Stelle an den Erziehungs- und Ausbildungsbereich zu denken, in dem zurückgehend auf die Simulationsansätze im militärischen Bereich seit vielen Jahrzehnten auch zur Vermittlung von für betriebswirtschaftlichen Zusammenhängen derartige Ausbildungsprogramme genutzt werden. Ein zweiter, ebenfalls bereits kurz erwähnter Anwendungsbereich für Planspiele, stellt das Feld der Eignungsdiagnose dar. Hier geht es grundsätzlich um die Frage, inwieweit Verhalten, das man bei einem Planspiel unter weitestgehend standardisierten Bedingungen beobachten kann, Rückschlüsse erlaubt auf Verhalten in realen Situationen. Oder anders gesagt, kann ich erwarten, dass Teilnehmer, die in der Realität unternehmerisch erfolgreich sind, sich bei einem Planspiel auch als besonders erfolgreiche Teilnehmer darstellen und umgekehrt, dass wenige erfolgreiche oder erfolglose Planspielteilnehmer in der Realität sich auch als erfolglosere Unternehmensgründer, sofern sie denn ein Unternehmen gründen, darstellen. 

Last but not least bietet ein Planspiel auch eine Option, das zu tun, was man in der betriebswirtschaftlichen Forschung nur selten kann, nämlich eine Laborsituation herzustellen, d.h. einen Bedingungsrahmen zu definierten, ihn zu kontrollieren, ihn zu standardisieren, so dass Beobachtungen, die in diesem Bedingungsrahmen gemacht werden, eine nur sehr geringe, möglicherweise eine zu vernachlässigende Varianz bzgl. der externen Bedingungen haben. Damit ist eine wesentlich bessere Vergleichbarkeit der Verhaltensweisen und ihrer Ergebnisse bei den Teilnehmern, sprich Versuchspersonen, im Vergleich zur Feldsituation möglich. Hier ist z. B. daran zu denken, dass neben der Gruppe, die ein Planspiel macht oder mehreren Gruppen, die an einem Planspiel teilnehmen, auch Beobachter mit integriert sind, die wahrnehmen, in welcher Weise die einzelnen Teilnehmer in den Gruppen bei der Findung ihrer Entscheidungen interagieren.

Im Weiteren konzentrieren wir uns allerdings auf die ersten beiden genannten Aspekte, also der Ausbildung, bzw. der Eignungsdiagnose. 

3.1 Unternehmerausbildung

Reflektiert man die besonderen Erfordernisse, die sich bei der Ausbildung von Unternehmern (Klandt 1999b)  stellen, so bietet es sich an, auf die entsprechende psychologische Forschung zum Unternehmer zurückzugreifen. Im Rahmen des sogenannten Trait-Ansatzes liegt ein umfangreiches Forschungsmaterial zu einzelnen Charakteristika von Unternehmern, beziehungsweise speziell von erfolgreichen Unternehmern vor. 

Geht man davon aus, dass die Zielgruppe der Entrepreneurshipausbildung angehende Unternehmer sind, so bietet dies ebenfalls eine Möglichkeit, die Didaktik so zu konfigurieren, dass der Unterricht möglichst attraktiv für die Zielgruppe ist. Eins der relativ häufig wiederholten und belegten Ergebnisse der psychologischen Forschung bezogen auf den Entrepreneur ist, dass dieser ein hohes Maß an Leistungsmotivation besitzt (need of achievement: McClelland 1976). Dies verbindet sich typischerweise mit einer mäßigen Risikoneigung. Daraus folgt für die Didaktik, dass man Aufgabenstellungen mit mäßigem Schwierigkeitsgrad auswählen sollte, die anspruchsvoll, aber zu erreichen sein müssen. Ein zweiter daraus abzuleitender Aspekt ist, dass Rückmeldungen über den erreichten Leistungsstand gegeben werden sollten. Als Erfolgsmaßstab könnte in spielerischen Situationen Spielgeld dienen. Schließlich folgt aus der hohen Leistungsmotiviertheit, dass man den Planspielteilnehmern die Möglichkeit geben sollte, Wunschteams zu bilden, also keine, etwa durch den Spielleiter, den ausbildenden Lehrer vorgegebene ad-hoc Teams. Im engeren Zusammenhang mit dem Leistungsmotiv steht das Konzept des locus of control (Rotter 1966). Für Unternehmer im allgemeinen ist typisch, dass Sie einen hohen internen locus of control haben, dass heißt, dass sie grundsätzlich davon ausgehen, dass sie Meister ihres Schicksals sind, dass sie Einfluss nehmen können, auf die Gestaltung ihrer Situation. Für die Lehraktivitäten folgt daraus, dass sie Zufallskomponenten auslassen sollten und Freiräume für eigene Initiative, eigene Kreativität und Gestaltungsoptionen schaffen sollten. 

Als drittes Beispiel sei der Bereich des Unabhängigkeitsstrebens genannt. Es ist typisch für Unternehmer, dass Sie ein hohes Maß an Unabhängigkeitsstreben haben. Daraus folgt für die Lehre, dass man autoritäre Strukturen vermeiden sollte, d.h. also eine gleiche Position zwischen Lehrer und Studenten kreieren sollte. 

Im weiteren sei auch noch auf den Aspekt der Rollenmodelle zurückgegriffen: Es hat sich gezeigt, dass Rollenmodelle erfolgreichen Unternehmertums, ganz wesentliche Auslöser sind für die eigene unternehmerische Aktivitäten (Klandt, 1984). Daraus folgt für die Lehre, dass man Gastdozenten aus der Praxis, insbesondere Unternehmer, einbeziehen sollte, dass man durch Praktika und ähnliches einen engen Kontakt zwischen den Studenten und Unternehmern schaffen sollte. 

Schaut man sich das Spektrum der verschiedenen Lehrmethoden von der Vorlesung über die Übung bis hin zu Projektseminaren und Planspielen an, so kann man im Hinblick auf die genannten Dimensionen Leistungsmotivation, Risikobereitschaft, locus of control, Unabhängigkeitsstreben und Rollenorientierung jeweils überlegen, inwieweit diese Methoden eine Affinität zu den jeweiligen Forderungen im Hinblick auf die Unternehmerpersönlichkeit besitzen. Daraus ergibt sich die hypothetische Struktur, die in der Abbildung die nun folgt.



[image: image1.wmf]Abb.: 1

 

Teaching methods and entrepreneurial personality. Some hypotheses 

about the fit

 

 

teaching

 

         high

 

        moderate         internal

 

          high

 

         model

 

method

 

         n

-

ach

 

        n

-

risk

 

        locus of c.          n

-

indep.      

   orient.

 

----------------------------------------------------------

 

read. books 

 

 

-

 

 

-

 

 

o

 

 

o

 

 

-

 

lectures 

 

 

-

 

 

o

 

 

-

 

 

-

 

 

o

 

speakers prog.

 

 

-

 

 

o

 

 

+

 

 

o

 

 

+

 

----------------------------------------------------------

 

write busin.pl.

 

 

+

 

 

o

 

 

+

 

 

+

 

 

-

 

excursions

 

 

o

 

 

o

 

 

+

 

 

o

 

 

+

 

consulting 

 

 

+

 

 

+

 

 

+

 

 

+

 

 

+

 

work with firms

 

+

 

 

+

 

 

+

 

 

+

 

 

 

+

 

----------------------------------------------------------

 

Interac. learn. 

 

 

+

 

 

o

 

 

-

 

 

o

 

 

-

 

i. l. multimedia

 

+

 

 

o

 

 

-

 

 

o

 

 

 

o

 

comp. simul.

 

 

+

 

 

+

 

 

+

 

 

+

 

 

 

o

 

role games

 

 

o

 

 

o

 

 

+

 

 

+

 

 

+

 

case st

udies 

 

 

+

 

 

o

 

 

+

 

 

+

 

 

 

+

 

----------------------------------------------------------

 

papers/theses

 

 

+

 

 

+

 

 

-

 

 

+

 

 

 

-

 

----------------------------------------------------------

 

L

L

e

e

g

g

e

e

n

n

d

d

:

:

 

 

+

+

 

 

f

f

i

i

t

t

 

 

 

 

 

 

 

 

-

-

 

 

n

n

o

o

t

t

 

 

f

f

i

i

t

t

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

o

o

 

 

i

i

n

n

d

d

i

i

f

f

f

f

e

e

r

r

e

e

n

n

t

t

 

Neben diesen Mainstream-Ansätzen bzw. dem Trait-Ansatz in der Psychologie ist auch ein weiterer Ansatz, der von Dörner (Dörner u.a. 1983; Dörner 1992) im Zusammenhang mit der Auseinandersetzung mit komplexem Denken entwickelt wurde von Interesse für die Gestaltung der Lern- und Lehrsituation. Dörner geht davon aus, dass komplexe berufliche Aufgaben sich durch ein bestimmtes Muster von Eigenschaften auszeichnen. Dazu gehört zum Beispiel, dass bei einer anspruchsvollen Berufsaufgabe die Ziele nicht vorgegeben sind, sondern selber entwickelt werden müssen. Daraus folgt für die Lehre, dass auch Möglichkeiten in der Ausbildung geschaffen werden sollten, dass die Studenten eigene Zielvorentwicklungen betreiben können. Weiterhin sind anspruchsvolle Berufsaufgaben dadurch gekennzeichnet, dass eine aktive und kreative Informationssuche nötig ist. Dass heißt für die Lehre, dass nicht alle Informationen, die für die Lösung einer Aufgabenstellung nötig sind, in einem Lehrbuch vorgegeben werden sollten, sondern dass die Informationssuche Teil der Lernerfahrung sein sollte. Bei anspruchsvollen Berufen ist es so, dass die Aufgabenstellung eher intransparent, unstrukturiert und hoch komplex ist. Für die Lehre bedeutet das, dass keine direkten Vorgaben des Problems gemacht werden sollten, sondern dass es Teil der Aufgabe für den Schüler sein sollte, die eigentliche Aufgabenstellung selbst zu entdecken und zu verstehen, wo in einer amorphen Struktur die handlungsabfordernde Problemlage zu finden ist. Sie sollten also u.a. lernen, wie man ein intransparentes Wahrnehmungsfeld selber kreativ strukturieren kann. Ein anspruchsvolles Berufsfeld bietet eine Vielzahl von Rückmeldungen, die sich aus den eigenen Aktivitäten und ihren Folgen ergeben. Der Schüler sollte lernen, wie er sich aktiv um Rückmeldungen bemüht und wie er damit sein Handeln an die Gegebenheiten der Situation anpassen kann.
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Sehr wichtig ist auch, dass in der realen Entscheidungssituation des Unternehmers meistens die Ressourcen allg. und insbesondere die Ressource Zeit stark limitiert ist, sodass also unter Zeitdruck Entscheidungen gefällt werden müssen. Dies ist bei den meisten Lernsituationen nicht gegeben, lässt sich aber im Rahmen eines Planspieles sehr gut simulieren (Handlung unter Zeitdruck). Auch hier ist eine entsprechende Abbildung in der Folge aufgeführt, die hypothetisch eine Aussage darüber macht, inwieweit einzelne Lernmethoden mit den hier angesprochenen Teilaspekten komplexer beruflicher Aufgaben zusammen passen. Bei den vorgestellten Übersichten über Lehrmethoden und Charakteristika der Unternehmeraufgabe bzw. Passigkeit zu Ergebnissen der psychologischen Trait-Forschung zeigt sich, dass Planspiele in besonderem Maße für die Lehre und für die Ausbildung von Unternehmern geeignet sind. Sicherlich sollte für die Ausbildung von Unternehmern aber auch immer ein Mix verschiedener Lehr- und Lernmethoden verwirklicht werden. Die beiden vorgestellten Tabellen sollen zu Überlegungen inspirieren, inwieweit Mängel bei der einen Lehrmethode durch Stärken der anderen Lehrmethode kompensiert werden können.

3.2 Unternehmertest 

Wie bereits zuvor gesagt, war eine weitere Vorstellung bei der Entwicklung des Planspiels, einen Test zur Messung der unternehmerischen Fähigkeiten von Zielpersonen zu entwickeln. Der Hintergrund dieser Überlegungen ist einerseits im Ansatz den Berufseignungstests generell zu sehen, zum zweiten stand bei diesen Überlegungen die Psychologie komplexer Denkensarten, die insbesondere von Dörner vorangetrieben worden ist. Schließlich war auch die Überlegung im Rahmen der Entrepreneurforschung wichtig, dass in der typischen Gründungssituation im Gegensatz zu den Objekten der klassischen BWL meistens keine eigenen Erfahrungsdaten des Unternehmens vorzufinden sind und Beurteiler bei der Problemlage einer Prognose sich insbesondere auf den Unternehmensplan einerseits und andererseits auf den Unternehmer konzentrieren müssen. Dies soll an dieser Stelle nicht vertieft werden, da der Focus hier mehr auf die Lehrerfahrungen ausgerichtet ist.

3.3 Unternehmerlaboratorium

Neben der Ausbildung und dem Einsatz des Planspiels für Testzwecke, erschließt sich auch die Möglichkeit, Planspiele dazu zu nutzen, dass man Laborsituationen erstellt, in denen man unternehmerisches Verhalten direkt beobachten kann. Es wird oft beklagt, dass im betriebswirtschaftlichen Bereich relativ wenig Möglichkeiten bestehen, dem Ideal der Laborsituation und der experimentellen Forschung in dieser Situation zu folgen. Planspiele geben eine solche Möglichkeit, die allerdings bislang nicht in dem Maße genutzt worden ist wie man es nützen könnte. Eigene erste Versuche in dieser Richtung zeigen aber, dass es durchaus interessant ist. So wurde an der Universität Dortmund das Planspiel EVa einmal so eingesetzt, dass einerseits interdisziplinäre Gruppen (jeweils ein angehender Betriebswirt, ein Informatiker und ein Maschinenbauer) gebildet wurden, die unternehmerische Entscheidungen zu fällen hatten und zum anderen weitere Gruppen von jeweils zwei Beobachtern gebildet wurden, die jede dieser Planspielgruppen über die Zeit des ganzen Planspiels direkt beobachtet haben. Es wurden einerseits generelle Kleingruppen-Beobachtungsansätze auf der Basis von Bales (Bales 1950) herangezogen, andererseits wurden spezifische Kodierungen vorbereitet. Auch hier soll im Kontext dieses Beitrages nicht weiter vertiefend eingegangen werden, da der Focus den Rahmen der Ausbildung sprengt.

4 Empirische Ergebnisse zu EVa

4.1 Stichprobe/Teilnehmer

Es wurde eine Vielzahl empirischer Daten über Fragebögen, über Spielleiterbeobachtungen und über Computerprotokolle von allen Teilnehmern und Spielen aufgezeichnet. Die Teilnehmer (n = 2.960) rekrutieren sich einerseits aus dem Hochschulbereich. Insbesondere sind es Studenten der WiSo-Fakultät, aber auch Studenten von Ingenieurstudiengängen oder von der Informatik. Insgesamt sind ungefähr 59% der Teilnehmer Studenten. Zum Teil wurden diese Planspielveranstaltungen im Rahmen betriebswirtschaftlicher Curricula angeboten. Zum Teil in der allgemeinen BWL, zum anderen auch spezialisiert auf Gründungsmanagement. Es sind aber auch studentische Teilnehmer im Rahmen anders ausgerichteter, extracurricularer Veranstaltungen erfasst worden. 

Zum zweiten ist die Gruppe der wissenschaftlichen Angestellten, die etwa 8,7% ausmacht, neben der Teilnehmergruppe der kaufmännischen Angestellten mit 7,5% zu nennen. Führungskräfte machen etwa 6,5% aus, während knapp 8% unternehmerisch Selbständige sind. Bei dieser Aufstellung wurden rund 10% der Befragten nicht zugeordnet. 

Fragt man nach der Anzahl von wöchentlichen Arbeitsstunden, die im Bereich selbständiger Aktivitäten eingesetzt werden, so zeigt sich, dass 81% der Teilnehmer nicht selbständig sind, dass 8,8% weniger als 40 Stunden pro Woche in selbständiger Arbeit engagiert sind und  10,4% der Befragten 40 und mehr als 40 Stunden in der Woche als Selbständige arbeiten.
Gerade die Teilnehmer, die unternehmerische Erfahrungen haben, sind aber für die Auswertung von besonderer Bedeutung. Darauf wird im weiteren Verlauf noch eingegangen. Bei den Teilnehmern, die Erfahrungen als Unternehmer haben, handelt es sich in 77,6% um Neugründungen, während der Rest sich auf Übernahmen und aktive Partnerschaften bezieht. Bei den Branchen ist eine klare Dominanz der Dienstleistungsindustrie festzustellen. Im Hinblick auf die Geschlechtsverteilung haben wir es mit rund 73% männlichen und 27% weiblichen Teilnehmern zu tun. Dies entspricht in etwa auch dem Anteil bei den Gründungen in der Realität. 

Die Planspiele wurden in Verbindung und Kooperation mit einer Reihe universitärer wie auch ausseruniversitärer Partner durchgeführt. Insbesondere bei den universitären Partnerschaften wurde auch eine Vielzahl von Planspielen im Ausland unternommen, so z.B. im europäischen Ausland Belgien, Schweiz, Spanien und Österreich, aber auch im überseeischen Ausland, so z.B. in Shanghai oder Hong Kong. Bei dem nichtuniversitären Partner handelt es sich auf der einen Seite um Unternehmen aus dem Bankenbereich, zum anderen um verschiedene Kammern, Technologiezentren aber auch um Medienpartner wie die Zeitschrift Impulse, Beratungsunternehmen aus dem Venture Capital Bereich.

4.2 Quantitative Ergebnisse zum Planspiel 

Unter anderem wurden die Befragten zu einer Gesamtbewertung des Planspiels aufgefordert. Bei der Gesamtheit der Befragten wurde das Planspiel in knapp 48% als exzellent eingestuft während 50% es als ziemlich gut benannten. Nur knapp 2% fanden es langweilig bzw. nur weniger als 0,5% fanden es nutzlos. Nun ist es so, wie Eingangs festgestellt, dass ein erheblicher Teil der Befragten keine eigenen unternehmerischen Erfahrungen vorzuweisen hat. Da ist die unternehmerische Kompetenz dieser Befragten sicherlich auch in Frage zu stellen, was die Urteilsfähigkeit bzgl. Qualität des Planspiels angeht. Es wurde daher eine Auswertung der Subgruppe derjenigen Teilnehmer gemacht, die Selbständigkeitserfahrungen haben. Überraschenderweise fällt das Ergebnis hier noch positiver aus. 54% der Befragten nennen das Planspiel exzellent oder sehr gut, 45% nennen es gut, von gut 1 % wird das Planspiel als eher langweilig eingestuft, keiner hat es als nutzlos bezeichnet. 

Da es eine wesentliche Intention der Planspielentwicklung war, eine möglichst große Annäherung an die Realität zu erreichen, wurde des weiteren die Frage gestellt, als wie realistisch EVa einzuschätzen ist. Knapp 14% aller Befragten bezeichneten das Planspiel als sehr realistisch, knapp 70% als ziemlich realistisch, 16% schätzten es eher als unrealistisch ein und 0,5% bezeichnete es eher als unrealistisch. Auch hier wurde mit Blick auf die Beantwortungskompetenz die Subgruppe der Teilnehmer mit Selbständigkeitserfahrung separat ausgewertet. In diesem Falle ist es so, dass 15% das Planspiel als sehr realistisch bezeichnet haben und 70% als eher realistisch, während 14% es als eher unrealistisch und 0,5% als völlig unrealistisch bezeichneten.
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Eine weitere Beurteilung des Planspieles wurde in Bezug auf andere Planspielerfahrungen vorgenommen. Insgesamt 684 der Teilnehmer hatten bereits andere Unternehmensplanspiele durchlebt. Im Vergleich zu diesen Planspielen wurde EVa in 54,4% der Fälle als besser eingestuft, in 35,7% der Fälle als gleich gut und nur in 9,9% der Fälle wurde EVa als schlechter definiert. Auch hier fällt die Bewertung durch Teilnehmer, die bereits Selbständigkeitserfahrung haben, (n = 79) noch etwas günstiger für EVa aus.

Für eine Teilgruppe wurde eine Auszählung der Entscheidungsaktivität in den einzelnen Entscheidungsbereichen wie Gründung, Personalbeschaffung, Marketing, Produktion, Finanzierung und Information durchgeführt. Es wurde ein Vergleich der Selbständigkeitserfahrenen mit den Nichtselbständigkeitserfahrenen wie auch ein Vergleich der in der realen Selbständigkeit Erfolgreicheren gegenüber den in der Realität weniger Erfolgreichen (gemessen an einem Vergleich der Umsatztätigkeiten im ersten vollständigen Jahr; Grenze 200.000,--DM Umsatz) durchgeführt. Die Abb. 4 zeigt, dass bei einem Vergleich der unterschiedlich erfolgreichen Realunternehmer die Anzahl der Entscheidungen im Personalbereich und im Marketingbereich am meisten auseinander klafft. Hier erweisen sich die realerfolgreichen Unternehmer als wesentlich entscheidungsfreudiger, d.h., bei den Personalentscheidungen werden hier im Durchschnitt 125 Entscheidungsoptionen genutzt, während es bei den weniger Erfolgreichen nur 55 sind. Im Marketingbereich nutzen die Erfolgreicheren 132 Entscheidungsoptionen, während die weniger Erfolgreichen nur 81 Entscheidungsoptionen im Durchschnitt nutzen.




Ein weiteres Ergebnis bezieht sich auf die Leistungsmotivation. Hier wurde eine Skala mit 12 Items eingesetzt. Die empirischen Ergebnisse zeigen, dass erwartungsgemäß die Teilnehmer mit Selbständigkeitserfahrung einen höheren Grad von Leistungsmotiviertheit aufweisen als die ohne Selbständigkeitserfahrung und dass innerhalb der Gruppe der Selbständigkeitserfahrenen die in der Realität Erfolgreicheren wiederum einen höheren Durchschnittswert bei der Leistungsmotivationsscala erreichen.

4.3 Qualitative Beobachtungen während des Planspiels

Nach der Durchführung von fast 200 Planspielen zeigen sich auf qualitativer Ebene einige typische Fehler, die von den Spielern gerne gemacht werden. Erstens wird nicht von allen Teilnehmern ein bewusstes Zeitmanagement realisiert, so dass kein vollständiges Planspiel abgeschlossen wird. Die Zeit für das Planspiel ist aber so gestaltet, dass ein ganz überwiegender Teil der bisher rund 3.000 Teilnehmer mehr als 90% das Planspiel in dieser Zeit durchaus fertig stellen konnten.

Sehr oft wird das Volumen der Gründungsfinanzierung von den Teilnehmern so knapp bemessen, dass sie nur sehr schwierig und sehr langsam in der Gründungsphase wachsen können. Die Erfahrung zeigt, dass die Teilnehmer, die eine etwas großzügigere Gründungsfinanzierung beantragen und dann typischerweise auch entsprechende Kredite bekommen, wesentlich schneller wachsen können und damit insgesamt im Planspiel auch erfolgreicher werden.

Ein weiteres Thema ist die Nutzung von Ressourcen oder besser gesagt, die Koordination von Ressourcen insbesondere mit Blick auf den Zeitablauf. So ist häufig festzustellen, dass die Teilnehmer viel zu früh Mitarbeiter einstellen, die erhebliche Kosten verursachen aber über mehrere Monate hinweg nicht ausgelastet werden können, so dass sie einen wirklichen Beitrag zum Wertschöpfung im Unternehmen leisten. Das Gleiche passiert auch zum Teil mit Investitionsgütern, wie insbesondere der Investition in Workstations, die sehr oft zu früh gekauft werden, d.h. ohne dass sie sofort schon in der Produktion eingesetzt werden können, was zur Folge hat, dass einerseits Liquidität gebunden wird, andererseits schon Kosten durch entsprechende Abschreibungen entstehen. Darüber hinaus ist es auch so, dass in diesem spezifischen Markt ein Preisverfall stattfindet, so dass diese Anlagegüter zu einem späteren Zeitpunkt auch noch zu einem günstigeren Preis hätten gekauft werden können. 

Ein weiteres Thema ist das Erkennen von Engpässen. Sehr oft werden Betriebsprozesse im Zusammenspiel der Produktionsfaktoren durch einen einzelnen Produktionsfaktor begrenzt ohne dass die Teilnehmer dieses bewusst steuern. So vergeuden sie auf der einen Seite Ressourcen und auf der anderen Seite ist die Gesamtkapazität ihrer Betriebsprozesse auf einem zu niedrigen Niveau reduziert. Dies geschieht etwa im Verkaufsbereich, wo zum Beispiel die Lagerhaltung nicht mit der Verkaufskapazität abgestimmt wird.

Die richtige Steuerung des Lagers spielt in diesem Planspiel eine doppelte Rolle. Auf der einen Seite ist es so, dass sehr häufig das Lager überdimensioniert wird, so dass sich hier eine erhebliche Bindung der Liquidität und - bei gegebenem Preisverfall auf dem Markt der Hardwarekomponenten - auch eine negative Beeinflussung der Kosten im Wareneinsatz ergibt. Auf der anderen Seite wird aber auch von vielen Spielern das Lager zu knapp gehalten, so dass die Nachfrage, die auf das Unternehmen zu kommt, nicht befriedigt werden kann, da im Planspiel EVa definiert ist, dass ein Kunde nur beliefert werden kann, wenn auch unmittelbare Lieferfähigkeit existiert, also nicht erst eine Bestellung auf der Basis einer eingegangenen Kundenbestellung erfolgen kann.

Weiterhin ist festzustellen, dass sehr viele Teilnehmer die Beziehung zum Markt auf der einen Seite aber auch zu ihren internen Entwicklungen zu ihrem Unternehmen verlieren, da sie nicht in genügendem Maße Informationen heranziehen. Das Planspiel EVa ist so angelegt, dass nur ein Minimum an Informationen ohne Aufforderungen und ohne Bezahlung erreichbar ist, d.h., es wird nur eine Kurzübersicht gegeben (was zum Beispiel die Kontostände angeht), es wird aber keine monatliche GuV-Rechnung und Bilanzzahlen gegeben, ohne dass der Teilnehmer diese anfordert und entsprechend seinem Steuerberater honoriert. Ähnlich ist es eben auch im Marktbereich: Zahlen über Absatzmärkte und Beschaffungsmärkte werden nur sehr spärlich gegeben. Wer detaillierte Informationen haben will, muss eine Marktanalyse bzw. eine Marktprognose bestellen, was sehr oft von den Teilnehmern nicht gemacht wird, so dass sie bzgl. der aktuellen Entwicklung auf dem Markt, wie etwa Entwicklungen des durchschnittlichen Verkaufspreises auf den Märkten oder der entsprechenden Entwicklung von Beschaffungspreisen, im Dunkeln tappen.

Schließlich und letztlich passiert es immer wieder, dass die Teilnehmer das Finanzamt vergessen. Es werden zunächst gewisse Vorauszahlungen geleistet. Da sich das Unternehmen aber im Wachstum befindet, entstehen dann oft hohe Liquiditätserfordernisse wenn das Finanzamt die erste Steuererklärung bekommt und daraufhin einen Steuerbescheid verschickt, weil im Regelfall die Vorauszahlungen nicht die Gesamtforderungen abdecken. Da die Steuererklärung mit einer gewissen Zeitverzögerung gegeben wird, sind dann auch die geleisteten Vorauszahlungen im Folgejahr zu niedrig ausgefallen, so dass auch diesbezüglich Differenzen abzuführen sind und die aktuellen Vorauszahlungen ebenfalls zu erhöhen sind.

Interessant wäre es zu untersuchen, inwieweit die Fehler im Planspiel mit typischen Fehlern von Unternehmensgründern in der Realität übereinstimmen.

Fazit: Bei EVa handelt es sich um ein bewährtes Instrument zur Unternehmerausbildung. Ob sich EVa auch zur Gründerdiagnose eignet, sollen in Zukunft empirische Untersuchungen ergeben, die eine externe Validierung anstreben.
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Abb. 3: 


Do you consider "EVa" to be realistic? 


 (All cases "realist")


				absolute		in %


___________________________________________________


very realistic				362			13.7


rather realistic		 1,836			69.4


rather unrealistic				433			16.4


entirely unrealistic	 	         14				0.5


_______________________________________________________


Valid Cases			   2,645			          100	


_______________________________________________________


Missing Data	    315	


Mean  	   1.99


Median			     2.00


StdDev.	   0.56
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Abb.: 1


Teaching methods and entrepreneurial personality. Some hypotheses about the fit
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Abb. 2:


Teaching methods and entrepreneurial tasks: Some hypotheses about the fit
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