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Interaktion macht Material erst lebendig —
Fallbeispiele nachhaltigen dialogischen Lernens

Zusammenfassung

Lernende konstruieren Verstandnis besonders gut in Interaktion mit anderen Ler-
nenden. Wie kann nun diese dialogische Interaktion gestaltet werden? Drei
Generationen von web basiertem Lernen werden als Orientierungsschnur fir die
Evolution des Gebrauchs von e-learning-Funktionalitdten angenommen. Inhalt
(content), Kommunikation (Interaktion) und weiters Beurteilung (assessment)
werden in diesen drei Generationen unterschiedlich verwirklicht. ,Dialog“ und
daraus hervorgehende ,Konsense* werden in diesem Text als ,Elementarteilchen
der perzipierten Wirklichkeit* dargestellt. Konsenserzeugung zu trainieren, er-
scheint somit als wirdiges Ziel interdisziplinarer Hochschulbildung — nicht zuletzt
im Lichte eines konstruktivistischen Ansatzes.

Zwei Fallbeispiele fir derartig komponierte Lernarrangements werden prasentiert:
ein universitares Verhandlungsspiel (,Surfing Global Change®) und ein wirtschaft-
lich-industrielles Trainingsprogramm (,,Virtuelle Fabrik der Zukunft®), beide fr
nachhaltiges Handeln. Letzteres wird im folgenden beschrieben. Ziel der ,Virtuellen
Fabrik der Zukunft“ ist die Modellierung und Programmierung eines Modells, das
dem Benutzer anhand eines realitdtsnah dargestellten Computermodells die
wesentlichen Elemente eines Galvanisier-Betriebes aus Technik, Organisation und
Unternehmensumfeld zeigt und ihm erlaubt, fir verschiedene Perioden unterneh-
merische Entscheidungen zu treffen. Ziel ist es zu lernen, dass eine nachhaltige
Steigerung des Unternehmenswertes nur durch eine gleichzeitige Optimierung der
Ressourceneffizienz, der Kostensituation, des Investments in Humanressourcen,
eine Verbesserung der Arbeitsbedingungen, eine Stimulierung von Innovation, die
Verbesserung der Kooperation und Vernetzung des Betriebes erfolgen kann. Der
Themenschwerpunkts dieser Ausgabe wird sehr wortlich genommen und infolge-
dessen vorgeschlagen, dass ,content” in dialogischer Weise ,gemanagt und
verbreitet* wird.

Schlisselworter

Webbasiertes Lernen, Spielbasiertes Lernen, Geschichte des e-Learning,
Nachhaltigkeit, Handlungskompetenz.

Interaction Animates Content — Cases of Sustainable Dialogic
Learning

! e-Mail: gilbert.ahamer@uni-graz.at

2 e-Mail: j.fresner@stenum.at

www.zfhe.at 23


mailto:gilbert.ahamer@uni-graz.at
mailto:j.fresner@stenum.at
http://www.zfhe.at

G. Ahamer & J. Fresner ZFHE Jg.1/ Nr.3 (Sept. 2006) S. 23-44

Abstract

Learners construct understanding especially well if interacting with other learners.
How can such dialogic interaction be organised? Three generations of web based
learning are taken as guideline for the evolution of the usage of elearning functio-
nalities. Content, interaction and also assessment are implemented in different
styles along these generations. “Dialogue” and resulting “consensus” are pre-
sented in this text as “elementary particles of perceived reality”. To train creation of
consensus appears as valid and reasonable target of interdisciplinary university
formation — nonetheless in the light of a constructivist worldview. Two case studies
for such composed learning arrangements are presented:

One negotiation game for universities (“Surfing Global Change”) and an economic-
industrial training program (“Virtual Factory of the Future”) for acting in sustainable
manner which will be explaines as follows: It is the goal of this project to design
and create a model of a ,virtual enterprise” where managers can learn interactively
how decisions will influence the “sustainability” of the company. The model reflects
the essential elements of a company regarding techniques, organisation and socio-
economic environment on the basis of a galvanising plant. It is the goal of this
decision support system to make it clear to the user that a sustainable increase of
the value of the company can only be achieved by a simultaneous optimisation of
resource efficiency, cost minimisation and investment in human resources in the
holistic context of the enterprise. The title of this special issue is understood very
literally and therefore it is suugested that “content” is “managed and distributed” in
dialogic manner.

Keywords

Web based learning, game based learning, history of e-learning, sustainability,
competence to act

1 Drei Generationen webbasierten Lernens

Die bisherige Entwicklung didaktischer Visionen und resultierender strategischer
Zugangsweisen der webgestiitzten Hochschuldidaktik (AHAMER, 2004; BORK,
2001) legt eine Gliederung nach funktionellen Gesichtspunkten nahe.

Tabelle 1 zeigt, wie sich entlang der Einteilung in drei vorgeschlagene Generatio-
nen von e-learning der Umgang mit Inhalt (content), Kommunikation (communica-
tion) und Bewertung (assessment) dndert und dabei zu freieren, weniger ,,Fakten
reproduzierenden®, dafiir aber stirker ,selbst Vorstellungen konstruierenden*
Strategien voranschreitet.
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1.0 Ubersicht

Tabelle 1: Entwicklung der Charakteristika der e-learning-Kurse, der Verwendung
der Werkzeuge fur web based teaching / training / learning (WBT) und der
Umsetzung von Zielen entlang der drei Generationen webbasierten Lernens.

Charakteristika &

... zur Umsetzung in WBT = web based ...

didaktische Ziele ... teaching: ... training: ... learning:

1. Generation 2. Generation 3. Generation

(1) betreffend Material (content):

offen oder Geschlossene Offene Lernumge- Offene Lernumge-

geschlossen? Lernumgebung: | bung: wéhlbare bung: zu kreierende
das Skriptum Fallbeispiele (FB) Fallbeispiele

content vorgeben? | Pflichtstoff vs. Inhalt der FB muf3 Inhalt der FB finden
freiwilliger Stoff | kreiert werden im Konsensweg

“Wahrheit” = was? | “Wahrheit” ist “Wahrheit” ist “Wahrheit”: “ethics
korrekter Inhalt | plausibles of negotiable con-

Lehrmaterial tracts” (HORX 2002)
Wie “content” Skriptum lernen, | Kollaboration inner- | Konsens erreichen

erzielen?

FB beantworten

halb der Teams

zwischen Teams

(2) betreffend Interaktion (communication):

real oder virtuell?

meist face-to-
face

blended: face-to-
face und online

blended: face-to-face
und online

Forschung = was?

sich in vorberei-

eigenen content

Konsens kreieren

tetes Material designen & kreieren | und auswégen
vertiefen
Diskussionsforum | ... um Seminar- ... um Prozesse und | ... um Standpunkte
wird verwendet, ... | arbeiten zu Ziele zu vereinbaren | auszutauschen und
posten zu kommentieren
Webaktivitit (hits) | niedrig mittel hoch

(3) betreffend Bewertung (assessment):

Quizzes um Noten zu eigene Quizzes fiir Noten und fiir
bestimmen erzeugen Abstimmungs-
begriindungen
Umfragen fiir Erwartungen | eigene Umfragen fiir Erwartungen,
und Feedbacks erzeugen Feedbacks und
Abstimmungen
Zusammensetzung | Quiz + 2 Semi- Nur Teilnahme- Quiz, peer review,
der Endnote nararbeiten, Vor- | bestitigung Abstimmungspunkte
tragender wertet & Trainerpunkte
Lernprozess drei einzelne dauerhaft schrittweise, mit
Ereignisse Reflexion &
Verbesserung
Selbst- vs. Fremd- | Vortragender Teambestimmmung | Selbstbestimmung

bestimmung
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1.1 Erste Generation

Als erster — aber unzureichender — Schritt tendierten Vortragende in vergangenen
Jahrzehnten dazu, ihr “Skriptum ins Netz zu stellen”. Solch friihes Verstindnis von
web basiertem Lernen (WBL) konnte aussehen wie der mittlerweile sieben Jahre
alte Kurs ,,Technologiefolgenabschitzung (TA)” (AHAMER, 1999) in Abbildung
1, der mit einer Pyramide drei Detaillierungsebenen des prasentierten Stoffes
symbolisiert:

(1) Ein Zentraldokument gibt die Stoffstruktur,
(2) Folien stellen den “verpflichtenden Lernstoff” dar
(3) vielgestaltiger “freiwilliger Lesestoff” bietet Einblicke in Fach und Fille.

Symbolisch wie ein Einkristall steht der zu lernende Stoff in der Landschaft und
brauchte von Studierenden nur noch verdaut zu werden: das Ergebnis heifit dann
,Priifungserfolg*.

Diese Lernstrategie orientiert sich hauptsdchlich an Lern-Material (Inhalt, content).
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Abbildung 1: Erste Generation 1999: Organisation webbasierten Inhalts als list of
links am Beispiel von “Technologiefolgenabschétzung” (TA): die Pyramide symboli-
siert drei Detaillierungsebenen des ,Stoffes".
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1.2 Zweite Generation

Als Kontrast zum inhaltsorientierten Arbeitsstil der ersten Generation setzt die

zweite Generation auf webbasierte Gruppenbildung und -konsolidierung. Solch
zunehmende Prozessorientierung kann zwischen realen Meetings durch virtuelle

Diskussionsforen unterstiitzt werden (Abbildung 2).

Kalenderwoche Kw27 Kw28 Kw29 KW30 Kw31
Phase 1 2
Konzeption und Medium Einsatz und Nutzen von Daten, Sammlung der L
Meeting kick-off meeting Ende der 1. Phase
Datum (Vorschlag) Donnerstag, 04. Juli 2002 Donnerstag, 18. Juli 2002
vom trainer: Vorstellung des Gesamtablaufes Heranfiihrung an WebCT-content management
Moderation durch Frau Doris Carstensen Anbieten einer Anfangsumfrage, Moderation des virtuellen meetings
vom team: KONSTITUTIERUNG der Inst.-Ubergreifenden 4er-Arbeitsteams (3x4=1 INHALTLICHES KONZEPT: upload-Ubung fiir content in WebCT
Definition des Themas in den teams Chat: Diskussion der upgeloadeten contents, Gegenstand der Kommunikation = Konzepte
eigene Ziele definieren, die in dieser LV erreicht werden sollen die einzelnen 4er-Besprechungen werden protokolliert
pro team je 1 thematischen Schwerpunkt zukunftige Schnittstellen zu anderen Inhalten von Anfang an beriicksichtigen
darin max. 3 Lerneinheiten & 2x45 min. konzipieren potentielle Mehrfachverwertungen von Anfang an beriicksichtigen

dann Ressourceneinsatze fiir die Entwicklung abschatzen

WebCT-feature: Was gibt’s in WebCT? Diskussionsforum

Umfrage = survey als Nutzer Chat

Kalenderfunktion, content upload als test WebCT-upload verlinkter contents

Kw32 Kw33 Kw34 KwW35 Kw36 Kw37
4 t
srnmaterialien Didaktische und mediale Aufbereitung von Lernmaterialien Probe und Evaluation Auswertung und Eva
Ende der 2. Phase Ende der 3. Phase Ende der 4. Phase
Donnerstag, 08. August 2002 Donnerstag, 22. August 2002 Donnerstag, 05. September 2002
2. Phase:
Heranfihrung an WebCT-Koi ikati 'men (zeitgleich & zeit Erstellung bei A gen aus der GCDB durch den Traine Ubersicht zu Webdidaktik
Heranfihrung an die GCDB und erste Probe-Auswertungen Einfiihrung in WebCT-Priifungstools Begleitung der Erstellung des Leitfadens zur Qualitétssicherung / Webdic
PRASENTATION der ausgearbeiteten Konzepte BEISPIELMATERIALIEN: didaktischer Uberbau PROBE des TEAMTEACHINGS: blended learning
Sichtung und Auswahl vorhandener Lehrmaterialien didaktische und mediale i fir webCT isch fiir eine gegenseitig das Beispielmodul auf die Probe stellen (zwischen den 4er-t
zeitgleiche und zeitversetzte Kommunikationsformen zur prozeRorientiel Entwickeln einer Priifung/Selbstiberpriifung fiir die Beispiellerneinheit ir feedback geben
Beispielmaterialien aus diversen Quellen entstanden & zugreifbar (Ange Kommentare auf Beispielpriifung Lehrveranstaltungsevaluation und Teamgespréch
die einzelnen 1-std.-igen 4er-Besprechungen werden protokolliert & je 3C AbschluB des (gesamten) Beherrschens von WebCT schriftliche Dokumentation der Probe
Kommentare auf Beispiellernmaterialien studentische Probehérer einzubinden méglich
Gegenstand der Kommunikation = Konzept Erstellen von Quizfragen und Quiz/survey Evaluationstools fiir Quizzes, Ergebnisstatistik
ivistis im i P ion. Glossary Hérer-monitoring

Video-Konferenz, wenn méglich

Kw38 Kw39 Kw40
5 3 WS2002/03 Wasser Riffe- | Industrie-
aluation der Re-vision Das Lehrangebot oder SS2003:
Ende der 5. Phase Ende der 5. Phase & Gesamt-Ende geplante .
Donnerstag, 19. September 2002  Donnerstag, 26. September 2002 kollaborative LV Symblose
bisherige F gen aus i LVs bei: |
(Auswertetools in WebCT Gespréch zu Praxiserfahrungen mit web basiertem Material 'Team 'Team _Team
AUSWERTUNG der Evaluation und Das LEHRANGEBOT |
gegenseitig das Beispielmodul auf c die kollaborative interdisziplinare LV geht in Betrieb fur USW (und evtl. VW

Revision der Lerneinheiten aufgrunc teamteaching
Kommentare auf revidierte Fassung weitere Ideen zur Ausgestaltung

Abbildung 2: Zweite Generation 2002: Architektur eines Sommerkurses fir
Lehrende zu “Global Change”.

Es war vier Monate lang das konkrete Ziel eines Sommerkurses zum Thema “Global
Change” fiir Universitétslehrer im Studium “Umweltsystemwissenschaften” an der
Universitit Graz 2002 (AHAMER & CARSTENSEN, 2002), in kollaborativer
Weise echte Beispielslehrveranstaltungen mit 90 Minuten fiir den tatséchlichen
Gebrauch ein Jahr spdter produzieren. Das Vizerektorat beauftragte einen der

Autoren, um:
e die praxisorientierte Qualifikation flir Vortragende zu erhShen

e an der Universitdt Lernplattformern zu propagieren
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langfristige techno-sozio-0konomische Trends mithilfe der “Global Change
Data Base” (AHAMER & ESSER, 1997) des Trainer zu analysieren und zu
deuten

webbasiertes interdisziplindres Lehrmaterial in WebCT fiir ein Praktikum zu
erstellen

verteilte Lernprozesse am Beispiel “Globaler Wandel” zu testen.

Der Trainer stimmte die teilnehmenden ProfessorInnen und LektorInnen darauf

ein, dass web teaching sowohl praktisch-pragmatischen, als auch theoretisch-didak-
tischen Mehrwert haben wiirde im Vergleich zu herkémmlicher Lehre:

AN O

leichtere Verwaltung und Erneuerung von Material

leichtere Benotung von online-Priifungen

leichteres (und 6ffentlicheres) Kommentieren von Texten Studierender
offentlichen Raum mit Heimatgefiihl zu erzeugen im Diskussionsforum
Zunahme in personlicher Medienkompetenz

wihrend des Kommunizierens zu lernen.

Die Verteilung der Rollen in diesem Sommerkurs definierte, dass:

e der Trainer

0 den Prozess der Lehrveranstaltungsimplementierung moderiert und
zielfokussiert

eine Kommunikationsstruktur in WebCT aufbaut und wartet

die relative Wichtigkeit der einzelnen wissenschaftlichen Disziplinen
und Fachsichtweisen auszuwégen

0 die praktischen Versuchslaufe der Lerneinheiten moderiert und die
Lernprozesse verteilt

0 Material und Erfahrung zu “WebCT” und “Global Change” zur
Verfligung stellt

O mit allen Mitgliedern virtuell oder real kommuniziert (blended
learning),

e die Teams sich selbst organisieren

0 auf Basis ihrer Selbstverantwortlichkeit (BAUMGARTNER, 2002)
0 entsprechend iterativ vereinbarter Zielwerte

0 in einem grundsétzlichen Geist von Zusammenarbeit und Kooperation,

¢ die einzelnen UniversitétslehrerIlnnen (hier in der Rolle von Kursmitgliedern)

0 interdisziplindre Teams formieren (in diesem Falle zu den Themen:
Wasser, Riffe, wirtschaftliche Symbiose)

eigene Ziele definieren, mittels derer sie zu “Global Change” beitragen
interne Teamstrukturen kreieren

kollaborativ die Schnittstellen mit anderen Teams definieren

www.zfhe.at 28



G. Ahamer & J. Fresner ZFHE Jg.1/ Nr.3 (Sept. 2006) S. 23-44

0 drei Einheiten mit je 90 Minuten planen und reflektieren sowie dieses
Konzept iiberarbeiten mit dem Trainer und anderen Teams

0 eine Einheit des erzeugten webbasierten Lernmaterials mit anderen
Teams, Studierenden und dem Trainer testen und im Lichte erhaltener
Kommentare iiberarbeiten.

Wie geplant, miindete dieses interaktionsorientierte Lernarrangement in eine real
abgehaltene sechsstiindige Lehrveranstaltung (AHAMER et al. 2003).

1.3 Dritte Generation: Fallbeispiel , Surfing Global Change*

Frithere berufliche Erfahrungen (AHAMER, 1994; 2000; 2002; AHAMER &
LESCH 1995) konnen iiberzeugend genug sein, um “Konsensfindung” als wesent-
lich fir den insgesamten beruflichen Erfolg anzusehen. Basierend auf Analysen
existierender Lernspiele (NAIDU et al., 2002; BURNS, 2003; AHAMER, 2004)
und auf didaktischen Entscheidungen (ROGERS, 1974, MONTESSORI, 1996;
GIERLINGER-CZERNY & PEUERBOCK, 2002) wurde 2003 das fiinfstufige
Verhandlungsspiel “Surfing Global Change” (SGC, © G. AHAMER, 2004a; 2006,
neues Logo in Abbildung 3) fiir den Gebrauch in fortgeschrittenen interdiszi-
plindren universitdren Lehrveranstaltungen erfunden und seither mehrmals imple-
mentiert.

Relevante Erkenntnisse fiir die SGC-Entwicklung finden sich in AHAMER (2003).
Quellen des SGC-Redesigns sind das detailreich von UserIlnnen erbetene Feedback.

’

7.

Abbildung 3: Dritte Generation ab 2003: das neue Logo des 5-stufigen Verhand-
lungsspiels “Surfing Global Change” (SGC) zeigt symbolisch die Handlungsdauer
in den einzelnen levels und deren innere Verbundenheit.

Entlang von finf levels (symbolisiert links in Abbildung 3) geht’s fiir die Spieler
darum (Abbildung 4),

1. Inhalte zu lernen, Definitionen zu formulieren und Quizzes zu bestehen

2. einen individuellen Standpunkt zu schreiben, reflektieren, kommentieren,
bewerten und zu updaten

3. mit ihrem Team zu versuchen, eine kontroverse Diskussion unter Zeitdruck
Zu gewinnen
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4. zu versuchen, einen Konsens gemeinsam mit allen anderen Teams und
angeworbenen Experten zu finden

5. das eigene Fallbeispiel im Rahmen globaler Megatrends zu sehen.

Zur praktischen Implementierung von Surfing Global Change wird synchrone und
asynchrone webbasierte Kommunikation eingesetzt. Unter anderem werden die
folgenden Funktionalititen einer Webplattform eingesetzt (siche Abb. 4):

e anonyme Umfragen zur Eruierung der Erwartungen und des Feedbacks
(Level 0)

e strukturierter Inhalt fiir umfangreiche Fachinformation (Level 1)

e  Quizzes zur Erfassung der kognitiven Leistung der Studierenden (Level 1)

e Diskussionsforum fiir schrittweise Review und Update von Standpunkten
(Level 2)

e Quizzes flir Abstimmungsprozeduren iiber das gewinnende Team (Level 3-4)
e Quizzes zur Erklarung der Abstimmungsentscheidungen (Level 3-4)

e Postings in Diskussionsforen mit attachments zu globalen Analysen
(Level 5).

Diese 3. Generation vereint in sich die Orientierung an Material und Interaktion.

Die erste Implementation von SGC an einer Grazer Hochschule im Mérz 2003
wurde von drei Experten im Auftrag des Spielerfinders begleitet und die dabei
auftretenden Sozialprozesse einem Monitoring unterzogen (RAUCH, 2003; GIER-
LINGER-CZERNY, 2003; PEUERBOCK, 2003), ebenfalls schloss im Dezember
2003 ein didaktisches Seminar an der Universitdt Graz daran an.

1.4 Resumé aus den drei Generationen: Konsense bauen Welt

Autbauend auf Berufserfahrungen und den Erfahrungen mit diesem Verhandlungs-
spiel werden in diesem Text ,,.Dialoge* und daraus hervorgehende ,,Konsense* als
»Elementarteilchen der perzipierten Wirklichkeit aufgefalit. Konsenserzeugung zu
trainieren, erscheint somit letztlich als wiirdiges Ziel interdisziplindrer universitarer
Bildung — dies ist auch vereinbar mit einem grundsétzlich konstruktivistischen
Ansatz. Woriiber kein Konsens erzielt wurde, existiert letztlich nicht in den Augen
Aller.

Welches ,,soziale Prozessdesign“ (AHAMER & SCHREI, 2005) entwerfen wir
dafiir?
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/\
/\

Verhandle einen komplexen Konsens

entwickle Losungen zwischen Teams
erhalte Expertenhilfe von anderen Spielern

age Themenaspekte und gewinne Chips

setze Chips auf Matrixfelder & diskutiere
gewinne Punkte durch stirkere Argumente

chreibe und reflektiere einen Standpunk

poste eigenen kurzen Text und reviewe andere
verbessere deinen Text, erhalte Reviewpunkte

/\
/\

Lerne und verstehe Inhalte

mache Quizzes und das 8-4-2 Spiel
bekomme Punkte fiir klassische Leistung

affektive und emotionale Akzeptanz
Im Horsaal “ankommen”

handle in einem Team

handle als Individuum

-
-

integriere verschiedene Aspekte

| Konsens bringt Punkte 9

Punkte fiir Konsenserstellung

differenziere in Einzelaspekte

verstehe eigenen Standpunkt | verstehe den Standpunkt der anderen
Kompetition bringt Punkte &

Punkte fiir Leistung

-7~ relative Wichtigkeit &
b Evolution sozialer Skills--~ /

Abbildung 4: Die Abfolge der Handlungen im Verhandlungsspiel “Surfing Global
Change” SGC (links) und die Evolution der sozialen Skills (rechts)
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2 Das Verhaltnis von Material und Interaktion

Didaktisches Ziel ist im vorliegenden Artikel die reale Anderung der Handlungs-
neigungen der studierenden Individuen in ihrem kiinftigen beruflichen Umfeld.

Bisherige didaktische Ziele waren demgegeniiber oftmals eine bestmdgliche kogni-
tive Meisterung von Inhalten. Jedenfalls muss zweiteres ersterem vorangehen, um
die Handlungskompetenz mit fachlicher Substanz zu unterfiittern. Daher miissen
entsprechend dem Titel ,,Inhalt” und ,,Sozialprozesse/Interaktion” in ein Wechsel-
spiel eintreten, dessen konkrete Gestaltung jedenfalls Aufgabe einer neu entste-
henden Webdidaktik ist. Oft wird webbasiertes Lernen um spielerische Elemente
angereichert, was zum bereits von PRENSKY (2001) gemiinzten Begriff ,,Digital
Game Based Learning™ fiihrt.

2.1 Madgliche Spielarchitekturen fur ,Nachhaltiges Handeln*

Gilt es, Lernenden sowohl Inhalte zu vermitteln, als auch in ihnen Uberzeugungen
aufzubauen, taucht man in ein didaktisches Spannungsfeld ein: Material ist
einerseits etwas ,,Vorgesetztes®“ (im Bereich technischen Grundlagenwissens),
andererseits ,,eigenstindig Konstruiertes* (im Bereich der realistischen Anpassung
an das eigene Lebens- und Berufsumfeld des Lernenden).

Viele Simulationsspiele, unter anderem kéufliche Zivilisationsspiele wie Age of
Empires oder Civilisation (BURNS, 2002), beinhalten ein Formelwerk, welches in
,»fix verdrahteter Weise z.B. die Zufriedenheit der Bevolkerung berechnet mithilfe
eines eingebauten Algorithmus (einer Formel-engine): Wahrheit ist vordefiniert.

Demgegeniiber konzentriert sich Surfing Global Change auf Verhandlungsergeb-
nisse (aufgrund moglichst recherchierten Fachwissens), iiber welche ausreichend
Konsens hergestellt werden muss: Wahrheit wird konstruiert.

Beide in dieser Weise denkbare Formen der Zugénge, fiir sich allein genommen,
wiirden Spieler mit professionellem fachlichen Hintergrund und Interesse an neuen
technischen und zahlenméfBigen Erkenntnissen moglicherweise nicht immer
zufrieden stellen und weisen auch Praxiserfolgs-Gefahren auf (Abbildung 5).

Detaillierte ,,Methodiken der Erkenntnisgewinnung® liefert AHAMER (2003).
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Das Spiel als
Weltmodell

Das Spiel als
Dialog

T
)

e Know-how ist in der engine
e Spieler sollen engine lernen
e Kein eigener Wissenszubau

~

Gefahr = fadesse

T
—

e  Know-how entsteht mit Partner
e Spieler lernen auch engine
e Eigener Wissenszubau

~

Gefahr = zu seicht

Abbildung 5: Zwei kontrare Zugénge zu Simulationsspielen: Das Spiel als Welt-
modell (im Formelapparat ,engine“) oder als Dialog (zwischen gleichberechtigten
Diskursteilnehmerinnen) samt dazugehdrigen Erfolgs-Gefahren.

2.2 Fallbeispiel ,Virtuelle Fabrik der Zukunft*

Derartige Gestaltung von Lernabldufen in Form eines sozialen Spieles macht sich
ein Projekt zur Aufgabe, welches einem der Autoren entworfen und geleitet wird
(FRESNER, 2005) auf Basis fritherer einschldgiger Projekte (z.B. FRESNER,
1994; 1998; 1998a; 1998b) und in welchem Wirtschaftstreibenden die Sinnhaftig-
keit nachhaltiger Gestaltung unternechmerischer Abldufe anhand eines Simulations-
spiels nahe gebracht werden soll.

Ein Projektteam beschiftigt sich derzeit mit der Umsetzung dieses Konzeptes fiir
Galvanisierbetriebe, welche vermoge der vorliegenden technologischen Kenntnisse
(STENUM, 2006) als erstes sehr konkretes Fallbeispiel fir umweltgerechte
Betriebsfiithrung herangezogen wird.
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3 Basismaterial

3.1 Quellen fur Planspiele
Ubersichten iiber Planspiele finden sich unter anderem
e in PRENSKY’s Standardwerk (2001) ,,Digital Game Based Learning*

e in den Datenbanken der Schweizerisch-Osterreichisch-Deutschen Gesell-
schaft fiir Planspiele SAGSAGA (2006)

e im ersten Projektbericht UNIGAME (2003)

e zum Nachspielen gut erklirt in jeder Ausgabe der international fiihrenden
Fachzeitschrift ,,Simulation & Gaming* im Verlag Sage (S&G, 2006).

3.2 Indikatorensysteme fiur Nachhaltigkeit

Nachhaltigkeit als Begriff wird oft als sehr allgemein und bisweilen unverbindlich
wahrgenommen, erfreut sich aber der Akzeptanz iiber weite gesellschaftliche
Gruppen hinweg — darin besteht auch sein Vorteil. Mittlerweile besteht weithin
Konsens, dass Nachhaltigkeit 6kologische, wirtschaftliche und soziale Ziele enthélt
(FRESNER et al., 2003). Um ein sehr spezielles Fallbeispiel (wie das eines
Galvanisierbetriebes, erstes Projekt ZERMEGQG) in ein allgemeingiiltiges Konzept
zu stellen, wird im Projekt ZERMEG III die Verbindung mit akkordierten
Indikatorensystemen hergestellt, welche Lebensbereiche moglichst gleichgewichtig
darstellen (PILCH et al. 1992). Unter diesen Indikatorensystemen befinden sich:

e Die NaWi-Matrix (WINDSBERGER et al., 2002): schrittweise Aufschliis-
selung von Indikatoren wie in Abbildung 6

e Der Kompass NAVIKO (2006) auf Basis der Projektinnovationsmatrix und
Projektwirkungsmatrix (WALLNER et al., 2000)

e Umweltindikatoren und das DPSIR-Konzept der europédischen Umwelt-
agentur EEA (2005, S. 357ff)

e Ziele des Programms www.nachhaltigwirtschaften.at
e Leitprinzipien der Nachhaltigkeit der Rahmenstrategie FORNE (2004)
e Leitprinzipien der Osterreichischen Nachhaltigkeitsstrategie (2002)

e  Weiters international: Millennium Assessment der UNO, World Business
Council on Sustainable Development WBCSD, der Index of Sustainable
Economic Welfare ISEW (DALY, 1999; KLETZAN et al., 2005).

Jedenfalls wird fiir die ,,Virtuelle Fabrik der Zukunft* ein geeignetes Indikatoren-
system fiir Nachhaltigkeit in graphischer Weise fiir die Spieler dargestellt, schnell
erfassbar dhnlich dem Cockpit in Abbildung 7. Dadurch wird den SpielerInnen
sukzessiv disaggregierende Wahrnehmung komplexer Zusammenhénge erleichtert
—in diesem Zuge stellen sie sich selbst konstruktiv ,,Themen* und weiters ,,Ziele*.
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Zusammenfassung Themenfeld |

Gesundheit u. Sicherheit d. Mitarbeiter u. Kunden
Sozialkapital - Zusammenhalt Mitarbeiterzufriedenheit

materielle Sicherheit

Kommunikation und Partizipation

Sozial |soziale Mobilitat im Unternehmen Chancengleichheit

Aus- und Weiterbildung der Mitarbeiter
Entw. d. Regionarwirtschaft
Wechselwirkung mit dem Umfeld Stabilitdt d. Regionalgesellschaft

Image in u. Kommunikation mit dem Umfeld

Abbildung 6: Das Themenfeld ,Nachhaltigkeit* nach WINDSBERGER et al. (2002)

I meirgnmental A H_-u@

WATER T
L I 4

©

L Q: hitp://iisd.ca/cgsdi/dashboard.htm. )

Abbildung 7: Das ,Dashboard of Sustainability“ des 1ISD (2005), zitiert nach
KLETZAN et al. (2005)
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3.3 Warum ein Planspielansatz in ,Fabrik der Zukunft®?

Warum wird fiir den Bereich Industrie ein Planspielansatz gewihlt? Die Methode
,Planspiel” zielt auf Schliisselqualifikationen wie Selbststindigkeit, Verantwor-
tung, Teamfahigkeit, Kommunikation, Kreativitdt, Flexibilitdt. Dabei wird inhaltli-
ches und strategisches Lernen angesprochen. Die Teilnehmer lernen in Alterna-
tiven zu denken. Dariiber hinaus wird bereichsiibergreifendes Denken und Handeln
gefordert. Es wird verdeutlicht, welche moglichen Folgen hinter selbst getroffenen
Entscheidungen stecken konnen.

Dadurch wird im besonderen Mafle der Umgang mit komplexen Entscheidungs-
situationen trainiert. Insgesamt werden die Teilnehmer dazu angehalten, auch in
schwierigen Situationen ,,den Uberblick zu behalten®. Die Planspielmethode richtet
sich nach der Maxime ,,Learning (business) by doing (business) und erfiillt
vielfaltige Voraussetzungen, praxisbezogene Erfahrungen machen zu kdnnen.

Nicht zuletzt dadurch birgt die Methode ein grofles Motivationspotenzial in sich.
Eine besondere Rolle spielt hierbei die Verbindung zwischen Lernen und (fikti-
vem) Handeln. Die Teilnehmer werden dazu veranlasst, fremde Rollen einzuneh-
men und sich in deren Positionen hineinzuarbeiten. Die Vermittlung von Wissen
und Lernen geschicht fast unbemerkt nebenher, dariiber hinaus macht diese Rollen-
iibernahme den Teilnehmenden mitunter auch Spal3 — ein weiterer motivierender
und lernfoérderlicher Vorteil der Methode. (KLIPPERT, 2002; KRIZ, 2000).

4  Wie trainiert man ,Nachhaltigkeit*?

4.1 Grundkonzeption eines Planspiels

Ein Planspiel ist vergleichbar der selbstdndigen Bearbeitung einer Fallstudie, in der
ausgehend von der realitdtsnahen Beschreibung eines Unternechmens vom Spieler
alle unternehmerischen Entscheidungen iiber 0koeffiziente Prozessfithrung, Roh-
stoffauswahl, Arbeitsorganisation, Produkte und Preise getroffen werden miissen.

Ziel ist es, das Unternehmen moglichst nachhaltig zu fithren. Das Unternehmens-
modell in ZERMEG III simuliert die Auswirkungen der Entscheidungen in einer
Spielperiode (z.B. Wirtschaftsjahr), berechnet relevante Nachhaltigkeitsindikatoren
und spiegelt die Entwicklung des Unternehmens in der Periode in den Dimensi-
onen Wirtschaftlichkeit — Soziale Aspekte — Umweltauswirkungen zuriick. Danach
miissen die Spielerlnnen wiederum Entscheidungen fiir die néchste Periode treffen
usw.

Dadurch ist es moglich, in Zeitraffer langfristige Entwicklungen aufgrund ldnger-
fristiger nachhaltiger Entscheidungen zu simulieren. So lernen die Spielerlnnen
Periode fiir Periode besser die wesentlichen Aspekte einer nachhaltigen Wirt-
schaftsweise, die Verbindungen im Betrieb und werden in die Lage versetzt, dann
fiir den eigenen Betrieb nachhaltige Strategien zu entwickeln.

Durch die so am Modell vermittelte praktische eigene Erfahrung soll dann im
nichsten Schritt die Entwicklung von nachhaltigen Strategien fiir den eigenen
Betrieb im realen Umfeld angeregt werden.
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Vorteile von Planspielen sind:

e gleichzeitige Vermittlung von Fachwissen und Schulung der Sozialkompe-
tenzen

e hohere Behaltensquote durch Aktivitdt der Spieler: selbst Ziele setzen,
Themen und Strategien wéhlen, verankert das trainierte Verhalten

e hoher Effizienzgrad

e hoher Motivationsgrad

o gefahrlos lernen am Modell der Realitét
e zeitlich geraffte Abldufe.

Die Erfahrungen werden stufenweise vermittelt: ausgehend von einfachen, klaren
Zusammenhdngen (Auswirkungen von Ressourceneffizienz auf die zukiinftige
Kostenbasis) des Betriebes hin zu komplexeren Aufgaben, wie die Erhohung der
Mitarbeiterzufriedenheit oder dem vorausschauenden Umgang mit Anderungen im
Unternehmensumfeld durch neue Gesetzgebungen und verdnderte soziale Anforde-
rungen an den Betrieb.

Ziel dieser Entscheidungshilfe ist es zu lernen, dass eine nachhaltige Steigerung
des Unternehmenswertes nur durch eine gleichzeitige Optimierung der Ressourcen-
effizienz, der Kostensituation, des Investments in Humanressourcen, eine Verbes-
serung der Arbeitsbedingungen, eine Stimulierung von Innovation, die Verbesse-
rung der Kooperation und Vernetzung des Betriebes erfolgen kann.

4.2 Inhalte des Unternehmensmodells

Im Projekt wird ein Unternehmensmodell fiir einen gegeniiber dem realen Zustand
abstrahierten Beispielbetrieb erstellt, das

e cin Bilanzmodell auf Stoff- und Energieflussebene und seine Widerspiege-
lung in Form eines typischen betrieblichen Rechnungswesen,

e cine regelbasierte Datenbank, die Technologien, Marktentwicklungen,

e Mitarbeiterzufriedenheit, das soziale Umfeld des Betriebes, zukiinftige
rechtliche und gesellschaftliche Entwicklungen, etc. beinhaltet und

e cine Extrapolation der Zeitentwicklung des betrieblichen Ergebnisses und
bestimmter Indikatoren fiir eine nachhaltige Entwicklung ermdglicht.

Die Bewertung der unternehmerischen Entscheidungen erfolgt auf 6konomischer,
okologischer und sozialer Ebene (vgl. Abbildung 6 und Abbildung 7).

MitspielerInnen werden angehalten, Entscheidungen beziiglich
e der eingesetzten Materialien
e der eingesetzten Technologien
e der Produkte und Dienstleistungen
e der Gestaltung der Abldufe und Arbeitsvorginge

e der Gestaltung der Betriebsorganisation
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unter Beriicksichtigung der rechtlichen und gesellschaftlichen Rahmenbedingungen
zu treffen und erhalten laufend Feedback iiber die Auswirkungen ihrer Ma3inahmen
auf die nachhaltigen Bewertungsgroflen, konnen so dementsprechend die Auswir-
kungen ihrer Entscheidungen beurteilen und entsprechend lernen, die Strategie
ihres eigenen Betriebes erfolgreich unter Berlicksichtigung der nachhaltigen Ent-
wicklungskriterien zu definieren (Abbildung 8, FRESNER, 2005).

,Entwicklung“ des Unternehmens
in Hinblick auf nachhaltige Kriterien

N

Prozessdaten; Szenarien: ,aulRere"
Input/Output; Ereignisse wie Energie-
Investitionen... verteuerung, Steuerreform,
Wirtschaftliche Bewertung Preisdruck, Wertewandel
Entscheidungen

Soziale Bewertung

Abbildung 8: Vereinfachte grafische Darstellung der Funktionsweise "Virtuellen
Fabrik der Zukunft* anhand eines Galvanisierbetriebes im Projekt ZERMEG III)

Die handlungs- und entscheidungsorientierte Einbindung bringt starke Motivation
zur Auseinandersetzung mit der Materie ,,Nachhaltig Wirtschaften®.

Nicht ,reines Wissen* ist das Ziel, sondere eine entsprechende angemessene
Analyse-, Argumentations- und Abstraktionsfahigkeit. Dadurch entsteht aktives
Lernen, das experimentelles, spielerisches und wettbewerbsorientiertes Lernen
ermdglicht. Realitdtsnahe ist die Arbeit am Modell gekennzeichnet durch Entschei-
den unter Zeitdruck und durch hohen Arbeitsaufwand. Im Vordergrund steht
immer das Entscheidungstraining, d.h. das Vorbereiten, Planen und Treffen von
Entscheidungen im Sinne einer nachhaltigen Wirtschaftsweise.
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Unternehmerische Entscheidungen des Modellnutzers vor dem Hintergrund ver-
schiedener Szenarien werden in Hinblick auf die Kriterien einer nachhaltigen
Wirtschaftsweise bewertet. Die Ergebnisse beispielsweise in Form von Spinnen-
diagrammen oder dhnlichem (in der Mitte von Abbildung 8) ermdglichen das
rasche Erfassen der Auswirkungen der Entscheidungen und der weiteren Ent-
wicklung des Betriebes.

4.3 Ablauf des Unternehmensplanspiels

In den sozialen, 6konomischen und dkologischen Modellen wird besonderer Wert
darauf gelegt, das betriebliche Umfeld und seine zukiinftigen Entwicklungen unter
dem Blickwinkel einer nachhaltigen Wirtschaftsweise abzubilden. Kurzfristig
optimierendes Handeln lésst sich so gegen nachhaltiges Wirtschaften unter ver-
schiedenen Szenarien der Marktentwicklung darstellen.

Dies umfasst beispielsweise die Zusammenhinge zwischen

e cingesetzten Materialien, Arbeitsschutz, Arbeitssicherheit, Arbeitszufrie-
denheit, Gesetzen, Anrainern

e cingesetzter Technologie, Materialien, Kosten, Wettbewerbsfihigkeit

e Technologie, Umweltauswirkungen, Image

e Innovation, Weiterbildung, Arbeitszufriedenheit, Qualitit

o Arbeitszufriedenheit, Berichterstattung nach auflen, Image

¢ Qualitat, Innovation, Arbeitszufriedenheit, Wachstum, Standortsicherheit

e Innovation, Komplexitit, Ausbildung, Organisation, Umgang mit Risiko.
Das Training am Modell befdhigt damit,

e sich offener und kritischer mit den Fragen einer unternehmensspezifischen
nachhaltigen Wirtschaftsweise auseinanderzusetzen

e die eigenen Interessen zu erkennen, Situationen zu analysieren und
Probleme zu definieren

e Interessen zu untersuchen und Durchsetzungschancen zu erkennen
¢ mit Informationsmaterial zielbewusst umzugehen

¢ Entscheidungen zu treffen und zu verantworten

e Entscheidungsfindungsprozesse zu verstehen

e die Umsetzung des Erfahrenen in den eigenen betrieblichen Alltag vorzu-
bereiten.

Damit hilft die ,,virtuelle Fabrik der Zukunf™, durch die eigenstindige Bearbeitung
von verschiedenen nachhaltigen und nicht-nachhaltigen Entwicklungsszenarien die
Risikowahrnehmung von Unternehmern zu trainieren, die Auswirkungen von
unternehmerischen Entscheidungen unter Bewertung nach nachhaltigen Leitprinzi-
pien aufzuzeigen und so die Bildung von nachhaltigen Strategien in Unternechmern
anzuregen (ULRICH, 2002).
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Innerhalb des Gsterreichischen Forschungs-Programmlinie ,,Nachhaltig Wirtschaf-
ten / Fabrik der Zukunft“ stellt dieses Projekt einen markanten weiteren Schritt dar,
konkrete Handlungsweisen mit breiteren Bevolkerungskreisen realitétswirksam zu
trainieren.

5 Diskussion

Ausgehend von der Reflexion der bisherigen Entwicklung von e-Learning, fiir
welche ein Schema in drei Generationen vorgeschlagen wurde, kommt das Thema
in den Fokus: ,,In welchem Verhiltnis stehen Interaktion und Material fiir den
Lernenden?. Ein Lernspiel kann als Weltmodell oder als Dialog konstruiert sein.

Auf Basis von Praxiserfahrungen wird ins Auge gefasst, dass die Konstituenten der
erfahrenen Wirklichkeit letztlich “Konsense” zwischen beteiligten Personen dar-
stellen. Training solcher Konsenserzeugung ist folglich ein wiirdiges Ziel jeglicher
universitarer Bildung.

Das erste vorgestellte Fallbeispiel, das 2003 entwickelte webgestiitzte Verhand-
lungsspiel ,,Surfing Global Change* versetzt die Studierenden in eine Abfolge
unterschiedlicher Rollen als Autorlnnen, Reviewerlnnen, Diskutantlnnen, Moni-
torende in sowohl kompetitiven als auch konsensualen Interaktions-Settings.

Das zweite vorgestellte und derzeit in Entwicklung befindliche Fallbeispiel
,,Virtuelle Fabrik der Zukunft™ l4sst die Benutzer in eine simulierte Realitit der
Entwicklung einer nachhaltigen Strategie fiir eine reale Fabrik eintauchen und
direkt die Schritte und deren Erfolge erfahren, die an einem konkreten Indika-
torensystem fiir den allgemeinen Zielbegriff ,,Nachhaltigkeit* gemessen werden.
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