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Motivation & Rahmenbedingungen
Das Planspiel MERLIN

Uberlegungen zur Integration der Online-Version des
Planspiels in die Lehrveranstaltung

a) Phase I: Offline
b) Phase Il: Offline-Online-Offline
c) Phase Ill: Didaktischer Rahmen

MERLIN I1l: Technische Umsetzung (optional)

Zusammenfassung und Ausblick
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Problematik bei Entscheidungen im ITM u.a.:

= Hohe Investitionssummen

= Auswirkungen der Entscheidung oft erst nach Jahren sichtbar
> Erschwert Lernen aus eigenen Erfahrungen

Losungsmoglichkeit: Unternehmensplanspiele

= Erganzung zu theorievermittelter und fallbasierter Lehre durch
Abbildung (eines Teils) eines realen Systems (Unternehmens)

= Ermoglicht:

— Lernen aus eigenen Erfahrungen (,,learning-by-doing*)

Mdglichkeit des Fehlermachens ohne reale Konsequenzen

— Ausprobieren unterschiedlicher Strategien in einem risikoarmen Umfeld

Aufbau von Entscheidungskompetenz

Simulationsmodell

= (Strategische)
Investitionen in F&E

= Konzept der S-Kurve

= etwa:
Mikroprozessor-,
Speicherchip-,
Mobiltelefon-Markt
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MERLIN 3 - Unternehmerentscheidung

Entscheidungen

MARKT.

UNTERNEHMEN

PERIODE

(4, 8C )
(71,23 )

(42,5

ul

zu FRE.|

Mark Preis und P

Investitionen in Technologien

Technologie 1 Technologie 2 Technologie 3 Technologie 4

Umstiegszeitpunkt ot

Verkaufspreis

Herstellungsprozess
(in 1.000€]

Werbeaufwand

Werbeaufwand
(in 1.000€)

Verkaufspreis
(in€)

Produktionsmenge

Produktionsanlagen

B Invesiltionen + Werbeauwand <= Bankguthaben + FK
Fankurshnteriom: £K =0, Bankguthaben < 0

Fremdkapital:

etc.

Fremdkapitalrickzahl

Fremdkapital aufnahme:

(in 1.000€)

ung (in 1.000€)

Neue Anlage:

AnlagenschlieBung:
Ich mochte folgende

Anlage 1 O

Ich machte ab der nachsten Periode Produkte basierend auf
einer neuen Technalogie produzieren

JA

Anlage mit sofortiger Wirkung schliefen

Anlage? O Anlage3 O Anlaged O

M

Ablauf eines Planspiels

Aktionsbereich
(Entscheidungsprozess der
Spielteilnehmerlinnen)

Riickinformation
(Auswertungsblatt)

Reaktionsbereich
(Verarbeitungsprozess-
Auswertung, Spielleitung)

Quelle: In Anlehnung an CARLS und KOEDER (1988)

Entscheidungs-
information
(Entscheidungsblatt)
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Onlinespiel - Markt A
Unternchmen 1/ Periode |

27.03,2006

Schlussbilanzkonto
Aktiva Passiva
Bank 6,143 Eigenkapital 96,143
Anlagen 10,000 Fremdkapital o
98143 98143
Gewinn- und Verlustkonto
Aufwendungen Ertriige
Herstellungsaufwendungen 25,847 Umsatzaridse Inland T2.990
Werbeautwendungen 3.000 Umsatzerigse Austand o
Anlageninvestitionen [} Anlagenverkaufseriose o
Anlagenabachreibungen o Ertrage aus Lizenzverkaufen 1]
Anlaganstillegungsauf o Zinsestrige aus Finanzanlagen 3.000
Fremdkapitalzinsaufwandungan @
Aubw. Produktinnovation 34.000
Autw. Prozeflinnovation 15.000
Gawinn [ Verfust 1.857
i 77847 77847
Finanzkennzahlen Cash Flow
Eigenkapitalquote: 100 % Gewinn -1.857
Eigenkapitakrentatsitit: 0% * Ankagenabschreibung o
Umsatzrentabilitat 3 % + Vermehrung Verbindl. o
Kapaalumachiagshaufigheit 73 % - Verminderung Verbindl o
Verschuldungskoefizient: 0%
= 1,857
Anlagenintensitit: 10 % Cash Flow 8
Anlagendeckung: 1.000 %
Netioinvestitionsdeckung: WA % Einheit: 1000 EUR
Sonstige Kennzahlen Marktposition
Markizinssatz 4,00 % Marktanteil 4%
Fremdkapitatzinssatz: T55% Produkibezogenes Image (Punkte) 100
Kreditfahigk. nichsie Pariode: 39,267
Produktinformationen
Pred.  FunkL Oual.  Herslaufw.  Hersbauba. Preis Stk Prod we Umsatz  Ums.anteil
fix wariabal
1 520 1157 6.866,66 1,95 7.500,00 9.732 20,40 100,00 100,00

Onlinespiel - Markt A
Periode 1 - Gesamtsituation

Produktpreise
Unt | Prodi | Prod2 | Prod3 | Prodd | Prod5 | Prodf | Prod7?
1 7.500
™ 3300

1 4900

4| 2em

s | |

6 | 410 |

1| e

£ | feo |

9 | som |

0 | esen |

| a1e |

Schlussbilanzdaten
Untarnehmen Bank Anlagen Eigenkapital
Untarnetuman 1 88.143 10.000 98,143
Uinternehmen 160117 10,000 178117
Unisenetmen 3 B4.345 10.000 04345
Untarnahman 4 167,267 10,000 177267
Uniernehmen § 178.857 10.000 188,857
Unternehmen & 120503 10.000 130 563
Unteenatman T TR.825 10,000 88,825
Unternehmen 8 107.243 10.000 117.243
Uniarnehmen § 093,450 10.000 103450
Unteenehmen 10 117,283 10,000 127,283
Unieenehmen 11 150.335 10.000 180,335
st 1000 EUR
Marktanteile

27002006

Prods | Prodd | Prod.10

Gewinn

-1857
TonT

Fromdkapital

oooooocococooo
a
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3. Uberlegungen zur Integration der Online-Version des
Planspiels in die Lehrveranstaltung

a) Phase I: Offline

b) Phase Il: Offline-Online-Offline
c) Phase Ill: Didaktischer Rahmen
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Pro

» Schrittweises Erkennen/Erklaren von
Zusammenhangen/Fehlern

= Direktes Lernen mit/durch andere Studierende

Prasenzphase

Briefing
1 1
Einzelspiele/
Gruppenspiele
] |

Wertungsspiele

Contra

» Analysezeit fur Studierende oftmals zu kurz
»  Wartezeit durch
— Entscheidung anderer Spieler
— Dateneingabe
= Hoher Betreuungsaufwand (Dateieingabe etc.)

Spielbeschreibung

- Keine langeren Spiele durchfihrbar
(Problem der Konzentration in der Blocklehrveranstaltung)

Prasenzphase 1

Briefing

Briefing Priasenzphase

Einfithriinacani
Cinuninunyoss

(Gruppenspi

Briefing
1 1

Einzelspiele/
Gruppenspiele

1 1

Wertungsspiele

T

Online-Spiel

Online-Spiel

Prasenzphase

Einzelspiele/
Gruppenspiele

1 1

Wertungsspiele

Prasenzphase 2

Einzelspiele/
Gruppenspiele
] |
Wertungsspiele

Spielbeschreibung '

Online-Spiel

Spielbeschreibung ' Spielbeschreibung '
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- Online-MERLIN

=] B wetasna | s * & -

= Dateneingabe
= Ergebnisse
= Kalender

- LMS

= Diskussion unter den
Studierenden

Briefing

iy

Einfuihrungsspiel
(Gruppenspiel)

Online-Spiel

Prasenzphase 2

Einzelspiele/
Gruppenspiele
] 1

Wertungsspiele

Spielbeschreibung '

= Feedback
y '4;
@*/
[
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Priasenzphase 1 Erfahrungen

Langere Spiele Gber mehreren Runden maglich
- wichtig fur strategische Entscheidungen

Genugend Zeit fir Entscheidungsfindung

Keine Warte-/Stehzeiten

Entscheidungsabgabe (2-3x die Woche) ist kein
Problem! eoglichkeit des Punkteabzugs)

Studierende verfiigen durch das
EinfUhrungsspiel bereits Uber Know-How

Herausforderung des ersten Einzelspiels
(Vermeidung von ,, Trittbrettfahrern®)

Feedback nach jeder Entscheidungsrunde
durch LV-Leitung ist wichtig!
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Briefing

iy

Prasenzphase 1

Einfuihrungsspiel
(Gruppenspiel)

Online-Spiel

Prasenzphase 2

Einzelspiele/

Gruppenspiele

Wertungsspiele

Spielbeschreibung ' =

Problematiken

Problematik der zwei verschiedenen Systeme:
Diskussion & Spiel getrennt

Gehemmter online peer-to-peer Austausch,
offline jedoch zum Teil vorhanden. Griinde:

— Keine Preisgabe von Wettbewerbsvorteilen

— Informationen werden nur an , befreundete
Unternehmen® weitergegeben

Problem mit ,,informellem” Feedback

Bei schlechter Entwicklung kann Frustration
vom LV-Leiter nur schwerer erkannt und
abgefangen werden

Problem bei fehlenden Entscheidungen

Kurzes Briefing

- ¥

Einfiihrungsspiel
(offline, Gruppenspiel)

A 4

Oniine-Spiei
(online, Einzelspiel)

v

Diskussionen
(online/offline, peer-to-peer/LV-Leiter)

iViehrere Spieie
(offline, Gruppen- und
Einzelspiele, erweiterter

Funktionsumfang/Komplexitat)

Wiki
(Ausgewahlte Themen rund
um das Planspiel)

Peer Quality
Assurance

Wertungsspiele
(offline, Gruppen- und
Einzelspiele)

Reflection and Modellingin Operations R

Die 10 fatalsten
Entscheidungsfehler

(Seminararbeit)

Beschreibung des

Planspiels
(Seminararbeit)

Erweiterungs-

vorschlage
(Seminararbeit)

M
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= Zugrundeliegendes Simulationsmodell ist wichtig, aber nur eine
notwendige Voraussetzung fir den Lernerfolg
—> Integration des Planspiels in breiteres didaktisches Szenario

» Erfolgsfaktoren u.a.

Kontinuierlicher peer-to-peer Wissenstransfer (on- & offline)
Forderung durch Teamarbeit und Gruppenspiele
Feedbackprozesse durch die LV-Leitung

Ex-post Reflektionen (Entscheidungen und Zusammenhéange)
Bewusster, situativer Einsatz von online und offline-Spielen

= Ausblick: Entwicklung eines neue Unternehmensplanspiels
(neuer thematischer Fokus, neue technologische Basis)
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Danke fur Ihre Aufmerksamkeit!

Kontakt:

Markus Glnther
Email: markus.guenther@univie.ac.at

http://www.univie.ac.at/itm




