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Zusammenfassung

Zusammenfassung

Digitale Technologien sind heutzutage ein zentraler Treiber fir organisatorische Veranderun-
gen in Unternehmen. Die Einflihrung digitaler Technologien zur Unterstiitzung von Geschéfts-
prozessen geht dabei meist Uber eine Steigerung der Effizienz oder Effektivitét der bestehenden
Prozesse hinaus und fuhrt zu einer weitgehenden Veranderung der Arbeitsweise eines Unter-
nehmens. Business Process Change (BPC) ist ein Beispiel flr ein Managementkonzept, das mit
solchen, durch digitale Technologien verursachten Veranderungen umgeht.

Um Studierende auf ihr zuklnftiges Arbeitsumfeld vorzubereiten, ist es wichtig, dass das Kon-
zept des BPC in der akademischen Lehre berticksichtigt wird. Den derzeitigen Lehrmethoden
fehlt jedoch eine praxisorientierte Perspektive, die es den Studierenden ermdglicht, mit techno-
logiegetriebenen Veranderungen von Geschéaftsprozessen umzugehen und deren Auswirkungen
realitatsnah zu erfahren. Obwohl Planspiele hier eine geeignete Methode sind, um realitatsnahe
Entscheidungssituationen praxisnah zu lehren, besitzen die bestehenden Lésungen keine dyna-
mische Komponente, die Veranderungen von Geschéftsprozessen simulieren.

Ziel dieser Arbeit ist daher, ein Planspiel zur Lehre von Geschéftsprozessveranderungen zu
entwickeln, welches in der Wirtschaftsinformatik-Ausbildung eingesetzt werden kann und da-
bei eine praxisorientierte Sichtweise auf die Veranderung von Geschéftsprozessen liefert.

Um dieses Ziel zu erreichen, wird eine gestaltungsorientierte Vorgehensweise (Design Science)
gewahlt. Hierfur werden zundchst die Anforderungen an ein Planspiel zur Lehre von Geschafts-
prozessveranderungen mit Hilfe einer Literaturanalyse und Fokusgruppen analysiert. Anschlie-
Rend werden diese Anforderungen iterativ in einen Prototyp auf der Technologiebasis von SAP
SIAHANA umgesetzt. AbschlieBend wird mit Hilfe von Feldtests und Quasi-Experimenten un-
tersucht, welche Wirkungen und Bewertungen das Planspiel beim Einsatz mit Studierenden der
Wirtschaftsinformatik erzielt.

Die zentralen Ergebnisse dieser Arbeit umfassen zum einen die Analyse von Anforderungen an
die Lehre von Geschaftsprozessverdnderungen und einer damit verbundenen Strukturierung be-
stehender Lehrmethoden. Zum anderen wird mit der Entwicklung des Planspiels ein konkretes
Werkzeug zur Lehre von Geschaftsprozessveranderungen bereitgestellt, welches in der Wirt-
schaftsinformatik-Ausbildung eingesetzt werden kann. Die Evaluation im Rahmen dieser Ar-
beit zeigt daruber hinaus, dass das Planspiel gute Bewertungen bei den Studierenden erzielt und
auch positive Auswirkungen auf den Lernerfolg hat.

Insgesamt leistet die Arbeit damit einen Beitrag zur Wissenschaft, indem sie eine Methode zur
Lehre von Geschaftsprozessveranderungen liefert und deren Auswirkungen beim Einsatz in der
Wirtschaftsinformatik-Ausbildung erklért. AuBerdem leistet sie einen Beitrag zur Praxis, indem
sie einen lauffahigen Prototyp und Richtlinien fiir die Integration von BPC in die akademische
Lehre bereitstellt. Diese konnen von Dozenten genutzt werden, um die praxisnahe Lehre von
Geschaftsprozessveranderungen in ihre Kurse einzubinden.
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Abstract

Digital technologies fundamentally transform businesses nowadays. In technology-driven en-
terprises, the implementation of digital technologies goes beyond an increase in the efficiency
or effectiveness of current processes and leads to complete changes in the way a company op-
erates. Business Process Change (BPC) is an example for a management concept that handles
such organizational changes induced by digital technologies.

In order to prepare students for their future working environment, it is important that the topic
of BPC is considered in academic teaching. However, current teaching methods lack a practice-
oriented perspective that enables students to deal with technology-driven changes in business
processes and to experience their effects in a realistic way. Although simulation games are a
suitable method to teach decision making based on realistic situations, existing solutions do not
have a dynamic component that simulates changes in business processes.

Therefore, the goal of this thesis is to develop a simulation game to teach BPC, which can be
used in Information Systems (IS) education and thereby provide a practice-oriented view of the
topic.

To achieve this goal, a design science approach is chosen. For this purpose, the requirements
for a simulation game to teach BPC is first analyzed based on a literature review and focus
groups. These requirements are then iteratively implemented within a prototype based on SAP
S/IAHANA. Finally, field tests and quasi-experiments are used to investigate the effects and
results when the simulation game is used with students in IS education.

The central results of this thesis include the analysis of requirements for teaching BPC and a
structuring of existing teaching methods that are suitable in this context. Furthermore, the thesis
develops a simulation game that can be used as a concrete tool to teach BPC in IS education.
The evaluation within this work also shows that the simulation game achieves good results by
the students and also has a positive effect on their learning.

Overall, this thesis contributes to theory by providing a method to teach BPC and by explaining
its effects when used in IS education. Moreover, it contributes to practice by providing a run-
ning prototype and guidelines for the integration of BPC into academic teaching. Both can be
used by lecturers to incorporate the practical teaching of BPC into their courses.
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1.1 Motivation

1 Einleitung

“In times of change the greatest danger is to act with yesterday’s logic.”
Peter Drucker

1.1 Motivation

Digitale Technologien werden zum Haupttreiber flir organisatorische Veranderungen in mo-
dernen Unternehmen. Das Internet der Dinge (englisch Internet of Things (loT)) ist nur ein
Beispiel daftr, wie Sensortechnologien industrielle Prozesse revolutionieren und dadurch die
Wertschépfung in Unternehmen grundlegend édndern kénnen (Kagermann, Wahlster & Helbig,
2013). Die Kombination von Informations-, Computer-, Kommunikations- und Konnektivitéts-
technologien veréndert Geschaftsstrategien, Produkte und Dienstleistungen, sowie die Ge-
schaftsprozesse eines Unternehmens (Bharadwaj, El Sawy, Pavlou & Venkatraman, 2013). Die
Implementierung digitaler Technologien geht in vielen Féllen Uber eine Effizienz- oder Effek-
tivitatssteigerung der bestehenden Prozesse hinaus und fuhrt zu einer vollstandigen Verénde-
rung der Arbeitsweise eines Unternehmens, einem Prozess, der als digitale Transformation de-
finiert ist (Oswald & Krcmar, 2018; Riasanow, Soto Setzke, Bohm & Krcmar, 2019). Eine
Kernaufgabe dieser Transformation ist die Steuerung der Geschéftsprozesse und der durch die
aktuellen technologischen Entwicklungen hervorgerufenen Anderungen an ihnen (Abrell,
Pihlajamaa, Kanto, Vom Brocke & Uebernickel, 2016; Nwankpa & Roumani, 2016).

Um Studierende auf ihr zukinftiges Arbeitsumfeld vorzubereiten, miissen diese Veranderungen
in der akademischen Lehre Einzug finden, z.B. indem aktuelle Trends und technologische Ent-
wicklungen der digitalen Transformation in die Lehrplane aufgenommen werden. Basierend
auf einer friheren Analyse von Prifti, Knigge, Kienegger und Krcmar (2017) sind Geschafts-
prozesse und das Management deren Verdnderungen eine Kernkompetenz, die zukiinftige Ar-
beitskréfte bendtigen, um in diesem dynamischen Umfeld wettbewerbsféhig zu sein. Ein zent-
rales Managementkonzept fir Geschaftsprozessveranderungen ist Business Process Change
(BPC), das jede Art von Prozessédnderung beinhaltet, sei es revolutionar oder evolutiondr (Gro-
ver & Markus, 2008). Fuihrende Unternehmen nutzen das Konzept von BPC, um ihre Prozesse
und die daraus resultierenden Veranderungen durch aktuelle technologische Entwicklungen zu
steuern. Daher ist die Fahigkeit, Geschaftsprozessverdnderungen zu verstehen, eine der Schlis-
selkompetenzen, die Universitaten den Studierenden der Wirtschaftsinformatik, englisch Infor-
mation Systems (IS) vermitteln sollten.

In der derzeitigen Ausbildung in der Wirtschaftsinformatik fehlt jedoch ein Gesamtkonzept um
BPC zu lehren, insbesondere vor dem Hintergrund der aktuell stattfindenden digitalen Trans-
formation (Loffler, Prifti, Knigge, Kienegger & Krcmar, 2018). Die bisherige Forschung in
diesem Bereich behandelt allgemeine Auswirkungen von BPC, z.B. den Erfolg von BPC-Pro-
jekten (Jurisch, Cuno, Palka, Wolf & Krcmar, 2012) oder die komplexen Beziehungen zwi-
schen den wichtigen Konstrukten (Rosenberg, Jurisch, Schermann & Krcmar, 2014; Rosen-
berg, Riasanow & Krcmar, 2015). Dies richtet sich jedoch eher an Forscher und Praktiker, in
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der Ausbildung wird das Thema bisher wenig betrachtet. Wenn das Thema in der Ausbildung
behandelt wird, beschrénkt es sich auf eine statische Sicht auf Geschéftsprozesse als geordnete
Menge von Aktivitaten, jedoch ohne Berlcksichtigung dynamischer Prozessveranderungen
(Koutsopoulos & Bider, 2017). Dartber hinaus ist die Forschung der Auswirkungen digitaler
Technologien auf die Geschaftsprozesse eines Unternehmens derzeit noch in einem friihen Sta-
dium (Manlio Del Giudice & Del Giudice, 2016). Im Hinblick auf die digitale Transformation
ist insbesondere die Betrachtung von Geschaftsprozessanderungen wichtig, damit die Studie-
renden die Auswirkungen der digitalen Technologien verstehen konnen (Loffler, Prifti, Knigge
et al., 2018; Prifti et al., 2017).

Aus padagogischer Sicht werden in der bisherigen Forschung jedoch wichtige Aspekte des
BPC, insbesondere das Management der Auswirkungen von Geschéftsprozessveranderungen,
nicht berucksichtigt. Wie bereits von Jeyaraj (2010) erwéhnt, sollten Veranderungen von Ge-
schaftsprozessen den Studierenden nicht nur theoretisch vermittelt werden, sondern auch von
den Studierenden selbst erlebt werden. Daher schlagt Jeyaraj (2010) vor, eine simulierte Um-
gebung zu verwenden, um das Thema aus einer praxisorientierten Sichtweise zu vermitteln.
Obwonhl es also ohne Zweifel wichtig ist, gentigend praktische Einblicke in die Auswirkungen
von Geschéftsprozessanderungen zu geben, wurde noch keine detaillierte Lésung entwickelt,
um diese Veranderungen zu erfahren (Monk & Lycett, 2016; Vuksic, Bach & Hernaus, 2014).

Einen vielversprechenden Ansatz zur Erreichung dieses Ziels bieten Planspiele, die Teile der
Realitdt modellieren und auf der Grundlage des Modells dynamische Situationen simulieren
(Baume, 2009). Die Erfahrung zeigt, dass Planspiele eine gute Methode sind, um Geschéfts-
prozesse zu lehren und das Lernerlebnis fiir die Studierenden zu verbessern, wie das Beispiel
der Enterprise Resource Planning (ERP) Simulation, genannt ERPsim zeigt (Léger, 2006; Leg-
ner, Estier, Avdiji & Boillat, 2013; Monk & Lycett, 2016). Ein Simulationsspiel im Kontext
von Geschaftsprozessveranderungen wirde die Moglichkeit bieten, sich andernde Szenarien im
Rahmen eines Kurses nachzuahmen (Seethamraju, 2011). Aktuelle Planspiele, die sich auf Ge-
schaftsprozesse konzentrieren, wie das Planspiel ERPsim (Léger, 2006), sind jedoch auf stati-
sche Geschéftsprozesse und nicht auf die Simulation dynamischer Geschaftsprozesse ausge-
richtet (Léger, 2006; Legner et al., 2013).

Eine LOsung des beschriebenen Problems besteht darin, die bestehende Forschung durch die
Entwicklung eines Planspiels fur Geschaftsprozessverdnderungen zu erweitern. Dabei sollen
insbesondere die Auswirkungen der digitalen Transformation beriicksichtigt werden. Rosen-
berg (2016), die die dynamischen Komplexitdten von BPC-Projekten analysierte und simu-
lierte, hatte bereits vorgeschlagen, die Ergebnisse in ein Planspiel zu integrieren, um diese auch
in die akademische Welt verbreiten zu kénnen. Im Rahmen von BPC wiirde ein Planspiel die
Maoglichkeit bieten, die zentralen Prozessverdnderungen zu simulieren und deren Auswirkun-
gen zu verstehen. Darliber ware ein Planspiel eine interaktive Methode, um Wissen uber BPC
und die Auswirkungen der digitalen Transformation auf die Geschéftsprozesse eines Unterneh-
mens zu vermitteln. Die bestehende Forschung zu BPC, z. B. von Rosenberg et al. (2015) und
Jurisch et al. (2012), kann dabei als Grundlage fir die Ableitung der Anforderungen an das
Planspiel herangezogen werden. Unter Berticksichtigung der wesentlichen Kompetenzen, die
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fir die Lehre von BPC im Rahmen der digitalen Transformation von Unternehmen erforderlich
sind, kdnnen diese dann weiter ausgebaut und in Form eines Planspiels umgesetzt werden.

1.2 Forschungsziel und Forschungsfragen

Basierend auf der in Kapitel 1.1 beschriebenen Ausgangslage folgt diese Arbeit dem folgenden
zentralen Forschungsziel:

Ziel dieser Arbeit ist die Entwicklung eines Planspiels zur Lehre von Geschéaftsprozess-
veranderungen, ausgerichtet auf die Ausbildung in der Wirtschaftsinformatik.

Das ubergeordnete Forschungsziel umfasst mehrere Teilziele, nach denen die Arbeit ausgerich-
tet ist. Im ersten Schritt sollen die Einflussfaktoren von BPC im Kontext der digitalen Trans-
formation analysiert und daraus die Anforderungen an ein Planspiel zur Lehre von BPC abge-
leitet werden. Anschliel’end werden unter der Berlicksichtigung der Anforderungen die didak-
tischen Elemente und technischen Komponenten fir ein solches Planspiel definiert und imple-
mentiert. Um den Nutzen des Planspiels zu zeigen, wird das Planspiel im letzten Schritt in einer
Experimentumgebung mit Studierenden der Wirtschaftsinformatik getestet. Dabei wird sowohl
die technische Umsetzung als auch der didaktische Nutzen des Planspiels bewertet.

Im Allgemeinen ist der Forschungsansatz in drei Forschungsfragen unterteilt, die zusammen
mit ihrer Methodik wie folgt beschrieben werden:

Forschungsfrage 1 (FF1): Was sind die inhaltlichen, didaktischen und technischen Anfor-
derungen an ein Planspiel zur Lehre von Geschéaftsprozessveranderungen?

Als Grundlage fur die Entwicklung des Planspiels werden zunéchst die Anforderungen an das
Planspiel analysiert. Hierfir sollen sowohl die inhaltlichen als auch die didaktischen und tech-
nischen Gegebenheiten beriicksichtigt werden. Fiir einen entsprechenden Uberblick iber alle
drei Bereiche wird zunéchst eine Literaturanalyse durchgefiihrt, die einer ersten Identifizierung
und Kategorisierung verschiedener Anforderungen dient. Da die bisherige Forschung zur Lehre
von BPC insbesondere im Kontext der digitalen Transformation sehr begrenzt ist, werden zu-
sétzlich zu der Literaturanalyse Fokusgruppen mit Dozenten im Kontext der Wirtschaftsinfor-
matik durchgefiihrt. Die Fokusgruppen sollen dazu dienen, die Meinungen von Dozenten zur
Lehre von BPC einzuholen und in diesem Zusammenhang die aus der Literatur ermittelten An-
forderungen zu bewerten und zu erweitern.

Das Ergebnis der ersten Forschungsfrage ist ein Anforderungskatalog fir die Entwicklung eines
Planspiels zur Lehre von Geschaftsprozessverdnderungen. Der Katalog ist in drei Bereiche ein-
geteilt, welche die inhaltlichen, didaktischen und technischen Anforderungen an das Planspiel
kategorisieren. Wahrend die inhaltlichen Anforderungen den Themenkontext des Planspiels de-
finieren, dienen die didaktischen und technischen Anforderungen als Basis fur die Umsetzung,
die in Forschungsfrage 2 folgt.
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Forschungsfrage 2 (FF2): Welche didaktischen Elemente und technischen Komponenten
sind notwendig, um ein Planspiel zur Lehre von Geschéaftsprozessveranderungen zu im-
plementieren?

Die zweite Forschungsfrage beschaftigt sich mit der Implementierung des Planspiels. Dabei
wird ein Prototyp auf Grundlage der in FF1 ermittelten Anforderungen entwickelt. Im Allge-
meinen beinhaltet die Implementierung sowohl die didaktischen Elemente als auch die techni-
schen Komponenten. Im Rahmen der didaktischen Elemente werden das Spielszenario, die
Lehrmethoden und der Ablauf der Lehreinheit festgelegt und umgesetzt. Fir die technischen
Komponenten werden Technologien aus dem Portfolio des Softwareherstellers SAP als techni-
sche Basis flr die Implementierung des Planspiels verwendet.

Das Ergebnis dieser Forschungsfrage ist das zentrale Artefakt, welches im Rahmen dieser Ar-
beit entstanden ist: Ein Planspiel zur Lehre von Geschéftsprozessveranderungen, welches die
Auswirkungen der digitalen Transformation auf Geschaftsprozesse lehrt und im Kontext der
Wirtschaftsinformatik-Ausbildung eingesetzt werden soll.

Forschungsfrage 3 (FF3): Was sind die Wirkungen und Bewertungen der Zielgruppe bei
der Anwendung des Planspiels in der Ausbildung fur die Wirtschaftsinformatik?

Die dritte Forschungsfrage umfasst die Evaluation des Planspiels im Kontext der Ausbildung
fur die Wirtschaftsinformatik. Dabei wird der finale Prototyp des Planspiels zur Lehre von BPC
in einer Experimentumgebung mit Studierenden der Wirtschaftsinformatik eingesetzt. Im Rah-
men des Experiments spielen die Studierenden das Planspiel in Form einer Lehreinheit und
geben mittels eines Fragebogens Feedback zum Spiel. Das Feedback bezieht sich sowohl auf
die Sinnhaftigkeit des Planspiels und dessen technischen Designs als auch auf den Lernerfolg,
den das Planspiel herbeifiihren soll. Insbesondere zu Letzterem geben die Studierenden keine
Selbsteinschétzung ab, sondern werden einen Wissenstest innerhalb der experimentellen Um-
gebung durchfiihren. Dadurch werden sowohl die didaktischen als auch die technischen As-
pekte des Planspiels bewertet.

Das Ergebnis dieser Forschungsfrage ist ein evaluiertes Planspiel zur Lehre von Geschéftspro-
zessen, welches zur Ausbildung in der Wirtschaftsinformatik eingesetzt werden kann. Durch
die Demonstration und Evaluation des Planspiels wird der Nutzen des Planspiels aus didakti-
scher Sicht gezeigt und kann daher sowohl als Erganzung bestehender Wirtschaftsinformatik-
Kurse als auch als Basis fur weitere Forschung im Umfeld des Einsatzes von Planspielen die-
nen.

1.3 Forschungsmethodisches Design

Die Gestaltung von Informationssystemen ist ein zentraler Gegenstand der Forschung in der
Wirtschaftsinformatik (Hevner, Salvatore, Park & Ram, 2004). Dabei werden sowohl Gestal-
tungsziele als auch Erkenntnisziele verfolgt (Fettke, Houy & Loos, 2010). Die Gestaltungsziele
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beziehen sich im Wesentlichen darauf, Innovationen bei der Gestaltung von Informationssys-
temen zu erzeugen, die sowohl fir die Praxis als auch fiir die Theorie von Relevanz sind. Die
Erkenntnisziele hingegen sind darauf ausgerichtet, Wissen (ber die Gestaltung der Informati-
onssysteme hervorzubringen (Fettke et al., 2010). Im Rahmen dieser Arbeit besteht die praxis-
orientierte Fragestellung darin, ein Informationssystem in Form eines Planspiels zu gestalten,
welches dem Zwecke dient, BPC zu lehren. Daraus koénnen unterschiedliche Gestaltungs- und
Erkenntnisziele abgeleitet werden, die in Abbildung 1 dargestellt sind.

Wie konnen Geschiiftsprozessverinderungen

Realweltproblem praxisnah mit Hilfe eines Planspiels gelehrt
werden?

Welche Anforderungen bestehen an ein Planspiel
zur Lehre von Geschiftsprozessverinderungen
und welche Auswirkungen hat ein solches
Planspiel auf den Lernerfolg von Studierenden?

Erkenntnisziel < »| Forschungsliicke

Welche didaktischen Elemente und technischen
Komponenten sind notwendig, um ein Planspiel
zur Lehre von Geschiftsprozessverdnderungen
zu implementieren?

Gestaltungsziel «——» Artefakt

Abbildung 1: Zusammenhang zwischen Realweltproblem, Forschungsliicke und Artefakt
Quelle: Eigene Darstellung

Das beschriebene Realweltproblem in dieser Arbeit besteht in der Herausforderung, ein Plan-
spiel zur praxisorientierten Lehre von BPC zu entwickeln. Das zentrale Gestaltungsziel dieser
Arbeit stellt daher die Implementierung der didaktischen Elemente und technischen Kompo-
nenten eines solchen Planspiels dar. Das daraus entstehende Artefakt ist ein Informationssystem
in Form eines Planspiels, welches dem beschriebenen Zweck dient. Um jedoch Wissen uber die
Gestaltung eines solchen Informationssystems zu generieren genugt es nicht, sich auf die Ge-
staltung des Artefakts zu beschranken. Ein wichtiger Aspekt ist die Gewinnung von Erkennt-
nissen Uber das Artefakt, was in den Erkenntniszielen beschrieben ist. Diese bestehen in der
vorliegenden Arbeit zum einen daraus, die Anforderungen zur Lehre von BPC zu analysieren.
Zum anderen liegen die Erkenntnisziele insbesondere darin, die Auswirkungen des Planspiels
auf den Lernerfolg von Studierenden zu analysieren. Damit soll einerseits Wissen tber die Ge-
staltung des Artefakts, andererseits tber dessen Auswirkungen gewonnen werden.

Grundsatzlich beschreiben Hevner et al. (2004) die zentralen Rahmenbedingungen fur gestal-
tungsorientierte Forschungsarbeiten. Der Kern der sogenannten Design-Science-Forschung be-
steht dabei in der Verkniipfung praxisrelevanter Fragestellungen mit der theoretischen Wis-
sensbasis der Wirtschaftsinformatik. In einem iterativen Entwicklungsprozess mit sich wieder-
holenden Evaluationsphasen sollen dabei die Erkenntnisziele als auch die Gestaltungsziele der
Forschungsarbeit bewertet und weiterentwickelt werden (Hevner et al., 2004). Am Ende der
Entwicklung entsteht ein evaluiertes Artefakt, welches die vorher definierte Problemstellung
adressiert und I0st.
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In der Forschungsliteratur finden sich verschiedene VVorgehensmodelle zur Durchfiihrung ge-
staltungsorientierter Forschung. Diese Arbeit orientiert sich an der VVorgehensweise von Pef-
fers, Tuunanen, Rothenberger und Chatterjee (2007), unter Beriicksichtigung der Richtlinien
von Hevner et al. (2004). Sie folgt dabei den folgenden Phasen (Peffers et al., 2007):

1. Problemidentifikation: Zu Beginn steht die Definition des Forschungsproblems und der
Erlauterung des Mehrwerts einer Lésung dieses Problems. Im Wesentlichen soll dies
ein einheitliches Verstandnis des Problems schaffen und den Forscher und die Ziel-
gruppe der Losung motivieren, das Problem zu verfolgen.

2. Definition der Ziele: An zweiter Stelle steht die Definition von Zielen, die durch die
Losung des Problems erreicht werden konnen. Dies kénnen sowohl qualitative als auch
quantitative Ziele sein, abh&ngig von der erfolgten Zielsetzung. Diese sollte grundséatz-
lich auf die Lésung des eingangs identifizierten Problems ausgerichtet sein.

3. Design und Entwicklung: Nach der Zielsetzung folgt die Erstellung des gewiinschten
Artefakts. Dies beinhaltet die Beschreibung der gewtinschten Funktionalitat und die an-
schlieBende technische Umsetzung dieser.

4. Demonstration: Im Anschluss an die Umsetzung der Losung folgt die Demonstration,
wie das Artefakt die vorher beschriebene Problemstellung I6st. Dies kann auf verschie-
dene Arten erfolgen, z.B. durch Fallstudien, Experimente oder Feldtests.

5. Bewertung: Nach der Demonstration folgt die konkrete Bewertung des Nutzens der vor-
her umgesetzten technischen Lésung. Dies beinhaltet den Vergleich der vorher definier-
ten Ziele mit der beobachteten Erreichung der Ziele nach dem Einsatz des Artefakts.
Dies kann erneut verschiedene Formen annehmen, z.B. Performancemessungen, Simu-
lationen oder Umfragen.

6. Kommunikation: Als abschlieender Schritt folgt die Kommunikation der Problemstel-
lung und deren L6sung, indem die Nitzlichkeit des Artefakts gegenliber der geeigneten
Zielgruppe aus Wissenschaft und Praxis dargestellt wird.

Da diese Arbeit dem beschriebenen forschungsmethodischen Design folgt, wurde die Gestal-
tung des Artefakts, in diesem Falle des Planspiels zur Lehre von BPC, gemaR den einzelnen
Phasen ausgerichtet. Abbildung 2 zeigt die einzelnen Phasen mit der entsprechenden Ausrich-
tung.

Wie eingangs dieser Arbeit erldutert, besteht die Problemstellung am Bedarf an praxisnahen
Ansétzen zur Lehre von Geschéaftsprozessveranderungen im Kontext der digitalen Transforma-
tion, insbesondere in der Wirtschaftsinformatik. Fokusgruppen mit Dozenten aus diesem Um-
feld, wie sie z.B. von Prifti et al. (2017) durchgefiihrt wurden, zeigen, dass die Lehre im Kontext
der digitalen Transformation unterschiedliche Strategien, Lehrmethoden und Curricula erfor-
dert. Diese sind in vielen Wirtschaftsinformatik-Kursen jedoch noch nicht abgedeckt. Andere
Fokusgruppen haben gezeigt, dass Planspiele die Mdglichkeit bieten, Verhaltenskompetenzen
wie Teamarbeit, Wettbewerb und Entscheidungsfindung zu vermitteln, die mit traditionellen
Lehrmethoden nur schwer zu vermitteln sind (Loffler, Prifti, Knigge et al., 2018). Daher eignen
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sich Planspiele hervorragend, um den Studierenden in der IS-Ausbildung die digitale Transfor-
mation von Geschéftsprozessen zu vermitteln und ihnen eine praxisnahe Perspektive zu geben.

Entwicklung eines Planspiels zur Lehre von Geschiftsprozessverdanderungen

Problem- Definition der Design und
> identifikation >> Ziele >> Entwicklung >> Dissstaisiard o >> Bewertung >> Kmnmumka‘uon>

.............................................................................................................................................

Stand der Wi o Praktische Anwendung des
tand der Wissenschaft i
und Praxis i E Implementierung des Planspiels
i Planspiels
o [ § .
Anforderungen an ein Planspiel zur Lehre b | [ Evaluation des Planspiels
. H
von Geschiftsprozessverinderungen V! | E H |
T Lo | v
. .
‘ ‘ ‘ i ! Didaktische Technische |1 1 ‘
. X . ] Elemente Komponenten |* ' Technische Didaktischer
Inhaltlich Didaktisch Technisch 0o I H Umsetzung Nutzen
______________________________________________________________________________________________________________________________________________
Literaturanalyse . Feldtest
Prototyping .
Fokusgruppen Experiment

Abbildung 2: Forschungsdesign
Quelle: Eigene Darstellung

Da die geplante Losung ein Planspiel fur die Lehre ist, ist das zentrale Ziel, Lernergebnisse mit
dem Spiel zu erzielen. Jedoch sind auch die inhaltlichen und technischen Anforderungen an ein
solches Planspiel von groRer Bedeutung fiir die zweckmaRige Gestaltung. Zur Ermittlung der
Anforderungen wird zuné&chst eine Literaturanalyse nach Webster und Watson (2002) und Vom
Brocke et al. (2009) durchgefiuihrt, um den aktuellen Stand der Forschung in diesem Bereich zu
bertcksichtigen. Zuséatzlich dazu werden Fokusgruppen mit Dozenten nach Krueger und Casey
(2014) abgehalten, um eine praxisorientierte Sichtweise hinzuzuziehen. Das Ergebnis sind ver-
schiedene Anforderungen an die Lehre von BPC, die im Rahmen des forschungsmethodischen
Designs die Ziele der zu entwickelnden Lésung definieren.

Basierend auf den beschriebenen Zielen wird im né&chsten Schritt ein Prototyp fur das Planspiel
nach Warfel (2011) entwickelt. Dieser dient als zentrales Artefakt und somit als Forschungsge-
genstand dieser Arbeit. Die gewlinschten Funktionalititen beziehen sich auf die Umsetzung der
didaktischen Elemente und technischen Komponenten des Planspiels mit Hilfe von Technolo-
gien aus dem Produktportfolio des Softwareherstellers SAP. Diese Festlegung ist durch den
Forschungskontext im Rahmen des Projektes ,,SAP University Competence Center (UCC)* ge-
geben, in dem diese Arbeit entstanden ist. Im Rahmen der Entwicklung wurde zunéchst die
technische Architektur des Prototyps aus den Anforderungen abgeleitet und darauf basierend
das Artefakt in iterativen Entwicklungsrunden implementiert. Wie von Hevner et al. (2004)
beschrieben dient eine iterative Entwicklung dazu, sofortiges Feedback tber den Entwurf in der
Gestaltungsphase zu erhalten und dadurch eine bessere Erreichung der Gestaltungsziele zu er-
mdoglichen. Insgesamt besteht die Design- und Entwicklungsphase in dieser Arbeit aus drei
Runden, an deren Ende ein einsatzfahiger Prototyp eines Planspiels zur Lehre von BPC steht.
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Um das Artefakt zu demonstrieren wurden verschiedene Methoden verwendet. Zunéchst wurde
mit dem initialen Prototyp ein Feldtest mit Studierenden aus dem Kontext der Wirtschaftsin-
formatik durchgefiihrt. Nach den weiteren beiden Entwicklungsrunden wurden jeweils ausfuhr-
liche Experimente durchgefiihrt, in denen insbesondere der Lernerfolg durch den Einsatz des
Planspiels analysiert wurde. Wahrend dieser Experimente spielten Studierende das Planspiel
innerhalb von 120 Minuten und beantworteten einen Wissenstest sowohl vor als auch nach dem
Einsatz des Planspiels. AuRerdem hatten die Studierenden die Mdglichkeit, die technische Um-
setzung des Planspiels zu bewerten.

In der Demonstrationsphase werden verschiedene Daten erhoben, die der Bewertung des Plan-
spiels dienen. Zum einen wurde wahrend des Feldtests Feedback zur technischen Umsetzung
mit Hilfe eines Fragebogens gesammelt, welcher einer Einschétzung der technischen Reife der
Losung diente. Zum anderen wurden wéhrend der Experimente Wissenstests durchgefuhrt, de-
ren Ergebnisse gespeichert wurden. Durch einen Vergleich der Antworten vor und nach Einsatz
des Planspiels konnte analysiert werden, ob ein Lerneffekt durch das Planspiel entstanden ist.
Zusatzlich konnten die Studierenden mit Hilfe eines Fragebogens Ruckmeldung zur techni-
schen Umsetzung geben, wodurch eine quantitative Einschatzung des Nutzens des Planspiels
maoglich war. AbschlieBend konnten die Einschétzung der technischen Umsetzung und des di-
daktischen Nutzens an geeignete Zielgruppen aus Wissenschaft und Praxis kommuniziert wer-
den.

1.4 Aufbau der Arbeit

Gemal’ dem beschriebenen Forschungsdesign ist die Arbeit in acht Kapitel gegliedert, die wie
folgt strukturiert sind:

In Kapitel 1 werden zunéchst die Motivation der Arbeit, das zentrale Forschungsziel inkl. For-
schungsfragen und das forschungsmethodische Design erldutert.

In Kapitel 2 werden die begrifflichen und theoretischen Grundlagen der Arbeit erldutert. Dabei
wird der Begriff Geschéaftsprozessveranderungen definiert und abgrenzt. Anschlielend wird
auf den Begriff des Planspiels eingegangen, ebenfalls gefolgt von einer Abgrenzung zu anderen
Begriffen aus diesem Umfeld.

Da der Kern dieser Arbeit auf dem Thema der Geschaftsprozessverédnderungen liegt, wird in
Kapitel 3 auf den aktuellen Stand der Forschung in diesem Themenfeld, insbesondere vor dem
Hintergrund der digitalen Transformation eingegangen. Hierflir wird zunéchst ein grundlegen-
des Begriffsverstandnis geschaffen, um anschlieRend auf die Erfolgsfaktoren fur Geschéftspro-
zessveranderungen einzugehen. In der Folge wird dann der Einfluss der digitalen Transforma-
tion auf Geschaftsprozessveranderungen diskutiert. Abgerundet wird das Kapitel mit einem
Fallbeispiel der digitalen Transformation aus der Fahrradindustrie, um den Themenkomplex
anschaulich zu erléutern.
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Da das Hauptziel dieser Arbeit ein Planspiel fir die Lehre von Geschéftsprozessveranderungen
ist, behandelt Kapitel 4 das Thema Planspiele im Kontext der betrieblichen Informationssys-
teme. Hierfur werden zundchst die Begrifflichkeiten im Umfeld der betrieblichen Informations-
systeme abgegrenzt, um anschlieRend auf beispielhafte Planspiele in der Wirtschaftsinformatik
einzugehen. In der Folge werden klassische Ablaufe von Planspielen fir betriebliche Informa-
tionssysteme vorgestellt und diskutiert. AbschlieBend wird dann auf die Entwicklung und Eva-
luation von Planspielen eingegangen, was die Grundlage fir die folgenden Kapitel darstellt.

Kapitel 5 beinhaltet die erste Forschungsfrage dieser Arbeit und geht auf die Anforderungen an
ein Planspiel zur Lehre von Geschaftsprozessverdnderungen ein. Hierflr wird zunéchst die
Zielsetzung von FF1 erldutert und anschlieBend die Methodik basierend auf einer Literaturana-
lyse und Fokusgruppen vorgestellt. Daraufhin werden die Ergebnisse beider Methodiken vor-
gestellt und die Anforderungen werden grundlegend klassifiziert. Basierend darauf werden
dann konkrete didaktische, inhaltliche und technische Anforderungen fiir die Entwicklung des
Planspiels abgeleitet. Die zentralen Ergebnisse werden schlielich zusammengefasst und mit
einem Zwischenfazit zu FF1 abgerundet.

Kapitel 6 behandelt die zweite Forschungsfrage der Arbeit und geht auf das Design und die
Umsetzung des Planspiels ein, basierend auf den vorher festgelegten Anforderungen. Erneut
wird zunéchst die Zielsetzung des Kapitels erldutert, um anschlielend die Methodik fir die
Entwicklung eines Prototyps fiir das Planspiel vorzustellen. Im Kern dieses Kapitels wird dann
auf die didaktische und technische Umsetzung des Planspiels eingegangen, unter Erl&uterung
verschiedener Details, z.B. zum didaktischen Konzept oder zur technischen Architektur. Ab-
schlieBend folgt eine Zusammenfassung der Umsetzung des Planspiels und ein Zwischenfazit
zum Ergebnis von FF2.

Um den Nutzen des entwickelten Planspiels zu zeigen, geht Kapitel 7 auf dessen Evaluation
ein. Hierfur wird zunéchst die Zielsetzung der Evaluation und deren Methodik erldutert. Da die
Umsetzung des Planspiels insbesondere auf didaktische und technische Aspekte fokussiert war,
werden die Ergebnisse dieses Kapitels ebenfalls aus diesen beiden Perspektiven erlautert. Hier-
far wird zundchst die Durchfiihrung der Evaluation erklért, um anschliefend im Detail auf die
Ergebnisse aus technischer und didaktischer Sicht einzugehen. Zum Abschluss des Kapitels
folgt eine Zusammenfassung der Ergebnisse, in dessen Rahmen der Gesamtnutzen des Plan-
spiels erlautert wird.

Kapitel 8 rundet die Arbeit mit einem Fazit und Ausblick ab. Hierbei werden die Schlussfolge-
rungen zum Gesamtergebnis der Arbeit vorgestellt, auBerdem wird auf die Limitationen einge-
gangen. AbschlieBend wird ein Ausblick auf kiinftige Forschung gegeben, die an diese Arbeit
anknupfen kann.

Abbildung 3 zeigt eine Gesamtibersicht Gber den Aufbau der Arbeit inklusive einer Einord-
nung der drei Forschungsfragen in die Gesamtstruktur.
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Kapitel 1: Einleitung

Forschungsziel und Forschungsmethodisches

Motivation - .
Forschungsfragen Design

Autbau der Arbeit

Kapitel 2: Begriffliche und theoretische Grundlagen

Geschéftsprozessverdnderungen Planspiele

Kapitel 3: Geschiftsprozessveranderungen im Kontext der digitalen Transformation

Motivation und Begriffsverstdndnis Erfolgsfaktoren fiir Geschéftsprozessveranderungen
Einfluss der digitalen Transformation auf Fallbeispiel: Digitale Transformation am Beispiel der
Geschéftsprozessverianderungen Fahrradindustrie

Kapitel 4: Planspiele fiir betriebliche Informationssysteme

Motivation und Begriffsverstdndnis Planspiele in der Wirtschaftsinformatik

Ablauf von Planspielen fiir betriebliche Informationssysteme

Entwicklung von Planspielen Evaluation von Planspielen
Kapitel 5: Anforderungen an das Planspiel
Zielsetzung Methodik
Ergebnisse Klassifikation der Anforderungen %
—_
Didaktische und inhaltliche Anforderungen Technische Anforderungen
Zusammenfassung
Kapitel 6: Design und Umsetzung des Planspiels
Zielsetzung Methodik -
e
Didaktische Umsetzung Technische Umsetzung ]
Zusammenfassung
Kapitel 7: Evaluation des Planspiels
Zielset Methodik
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Durchfiihrung der Evaluation Ergebnisse der Evaluation o
Zusammenfassung

| Kapitel 8: Fazit
Abbildung 3: Aufbau der Arbeit
Quelle: Eigene Darstellung
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2 Begriffliche und theoretische Grundlagen

In diesem Kapitel werden die zentralen Begriffe und theoretischen Grundlagen dieser Arbeit
erlautert, um ein einheitliches Verstandnis zu schaffen. Im ersten Teil wird der Begriff der Ge-
schaftsprozessveranderungen und das dazugehorige Managementkonzept des BPC eingefiihrt.
Da der Kern dieser Arbeit in der Entwicklung eines Planspiels zur Lehre von Geschéftsprozess-
verénderungen besteht, wird hierfiir zundchst der Begriff und die Eigenschaften von Geschafts-
prozessen im Allgemeinen erldutert. AnschlieRend wird das Managementkonzept des BPC vor-
gestellt und in den Zusammenhang mit Geschaftsprozessen gesetzt. Im Folgenden werden die
zentralen Begrifflichkeiten des BPC definiert und voneinander abgegrenzt, wobei insbesondere
auf die unterschiedlichen revolutiondren und evolutiondren Ansdtze des BPC eingegangen
wird. AbschlieRend zum ersten Teil dieses Kapitels werden Simulationsansatze flr Geschafts-
prozessveréanderungen vorgestellt und in den Kontext der vorher definierten Begrifflichkeiten
gesetzt. Im zweiten Teil dieses Kapitels wird der Begriff des Planspiels eingeflihrt und erlautert.
In diesem Zuge wird zunéchst auf die grundlegenden Eigenschaften eines Planspiels eingegan-
gen und anhand dieser wird der Begriff von anderen Spielformen abgegrenzt. Anschlielend
wird auf den grundlegenden Aufbau von Planspielen und deren Gesamtstruktur eingegangen.
Dies ist gefolgt von einer Erlauterung der grundlegenden Ablaufstruktur und der zentralen Be-
grifflichkeiten in diesem Kontext.

2.1 Geschaftsprozessveranderungen

2.1.1 Definition

Der grundlegende Zweck eines jeden Unternehmens besteht darin, eine bestimmte Leistung zu
erbringen, die einen Mehrwert fr einen Kunden erzeugt. Der VVorgang der Leistungserbringung
ist dabei der Kern einer prozessorientierten Organisationsgestaltung (Schwarzer & Krcmar,
2014, S. 86-87). Die Begriffe Prozess und Geschéftsprozess werden in diesem Zusammenhang
h&ufig als Synonym verwendet und umfassen die Zergliederung der Gesamtaufgabe des Unter-
nehmens nach organisatorischen Gesichtspunkten. Einzelne Tétigkeiten stellen dabei betriebs-
spezifische Elemente von Geschaftsprozessen dar und bestehen aus einer Wiederholung von
Arbeitsschritten (Krcmar, 1984). Weiterhin beschreiben Davenport und Short (1990) einen Ge-
schaftsprozess als Reihe logisch zusammenhangender Aufgaben, die zur Erreichung eines de-
finierten Geschéftsergebnisses ausgefihrt werden. Nach Schwarzer und Krcmar (2014, S. 84—
85) konnen daraus die folgenden Eigenschaften von Prozessen abgeleitet werden (vgl. Abbil-
dung 4):

- Prozesse bestehen aus einem definierten Input und generieren einen vorab definierten
Output.

- Jeder Geschaftsprozess hat einen festgelegten Anfangs- und Endzeitpunkt.

- Ein zentrales Ereignis, bzw. Trigger I0st den Prozess anfanglich aus.

- Der Input eines Prozesses wird durch die Durchfuhrung verschiedener manueller oder
maschineller Tatigkeiten verandert, um den definierten Output zu erreichen.
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- Die verschiedenen Aktivitaten sind durch die Weitergabe von Informationen verknipft,
die schrittweise zur Transformation des Inputs hin zum Output fihren.

Trigger

W Transformation
> Tatigkeit 1 >> Tatigkeit 2 >> Titigkeit >
Input

Anfangs- End-
zeitpunkt zeitpunkt

Abbildung 4: Eigenschaften von Geschéaftsprozessen
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Schwarzer und Krcmar (2014, S. 85)

Basierend auf den oben beschriebenen Eigenschaften von Geschaftsprozessen kann erahnt wer-
den, wie diese die Leistungserbringung in Unternehmen steuern und beeinflussen. Angesichts
dieser Tatsache ist es nur intuitiv anzunehmen, dass eine Optimierung der Geschaftsprozesse
eines Unternehmens die Wertschdpfung verbessern kann. Auf dieser Grundlage wurde das Ma-
nagementkonzept des BPC geschaffen. Dieses wurde erstmals von Kettinger und Grover (1995)
erwéhnt und ist ein zentraler Managementansatz fiir organisatorische Veranderungen. Was BPC
besonders macht ist die Zusammensetzung des Gesamtkonzepts: Wie eingangs dieser Arbeit
erwéhnt, umfasst BPC alle Arten von Geschaftsprozessveranderungen, sowohl revolutionér als
auch evolutionér (Grover & Markus, 2008). Im Folgenden werden die verschiedenen Teilas-
pekte des BPC im Detail beschrieben.

2.1.2 Begriffsabgrenzungen

BPC umfasst sowohl revolutionére als auch evolutiondre Geschaftsprozessveranderungen. In
beiden Bereichen gibt es verschiedene Arten von Veranderungen, die von Kristekova, Jurisch,
Schermann und Krcmar (2012) den beiden Bereichen zugeordnet wurden. Abbildung 5 zeigt
eine Ubersicht tiber diese Zuordnung.

Business Process
Change
Revolutioniire Ansiitze Evolutioniire Ansiitze
Business Process Business Process Business Process Total Quality
Reengineering Transformation Innovation Management

Abbildung 5: Elemente von BPC
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Kristekova et al. (2012)

In den 90er Jahren waren radikale Veranderungen von Geschéftsprozessen ein vorherrschendes
Thema in Unternehmen. Das groRe Interesse von Wissenschaft und Praxis an Ansatzen flr ra-
dikalen Wandel wurde durch die Arbeit von Hammer und Champy aus dem Jahr 1993 geweckt,
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als sie das erste Mal den Begriff Business Process Reengineering (BPR) erwahnten. Die Grund-
idee ist, alle bisherigen Annahmen und Uberzeugungen dariiber, wie die Geschéfte eines Un-
ternehmens gemacht werden zu ignorieren und stattdessen die komplette Organisation neu zu
erfinden (Hammer & Champy, 2009). Der Fokus sollte dabei primar auf den Geschéftsprozes-
sen des Unternehmens liegen. Daraus ergibt sich die Definition von BPR als ,,grundlegendes
Umdenken und radikale Neugestaltung von Geschaftsprozessen zur Erzielung enormer Verbes-
serungen von kritischen Leistungskennzahlen wie Kosten, Qualitét, Service und Geschwindig-
keit* (Hammer & Champy, 2009). Das zugrundeliegende hypothetische Szenario ist dabei das
folgende: Wenn das Unternehmen morgen verschwindet, aber das gesamte Wissen und die
Technologien bleiben, wie wiirde es dann wieder aufgebaut werden (Davenport & Stoddard,
1994)? Leider ist dieser Ansatz in der Praxis jedoch selten praktikabel, da fehlende Ressourcen
und die Notwendigkeit der Fortfiihrung des Geschéfts gegen eine radikale Uberarbeitung des
gesamten Unternehmens sprechen (Davenport & Stoddard, 1994). Aus diesem Grund haben
sich aus dem BPR weitere radikale Ansétze zur Veranderung entwickelt, die jedoch weitestge-
hend als Synonym fir dasselbe Phanomen gesehen werden kénnen (Sarker, Sarker & Sidorova,
2014). Diese Ansatze umfassen zum einen Business Process Transformation (BPT), zum ande-
ren Business Process Innovation (BPI) (Grover & Markus, 2008). Im Rahmen dieser Arbeit
werden die Begriffe des BPR, BPT und BPI als Synonym gesehen und stehen als revolutionare
Ansatze fur radikale, einmalige Veranderungen von Geschéftsprozessen (Davenport & Stod-
dard, 1994; Grover & Markus, 2008; Hammer & Champy, 2009).

Am anderen Ende des Spektrums stehen evolutiondre Managementansétze. Evolutiondre oder
auch kontinuierliche Strategien sind die logische Alternative zu radikalen Ansatzen: Wenn es
fur ein Unternehmen nicht moglich ist, Verdnderungen auf einmal vorzunehmen, ist die einzig
andere Option, Veranderungen in kleinen Schritten herbeizufiihren. Total Quality Management
(TQM) ist einer der prominentesten evolutiondren Ansétze zur organisatorischen Transforma-
tion und verkdrpert das Prinzip des kontinuierlichen Wandels (Koch, 2011). TQM kann als
,»ganzheitliche Managementphilosophie definiert werden, die eine kontinuierliche Verbesse-
rung in allen Funktionen eines Unternehmens anstrebt* (Kaynak, 2003). Nachdem ein Verbes-
serungsziel festgelegt wurde, arbeitet die Organisation kontinuierlich an diesem Ziel, indem sie
die internen Abl&ufe schrittweise andert und die Gesamtqualitat verbessert.

Obwohl die revolutiondren und evolutionaren Ansétze unterschiedliche VVorgehensweisen vor-
schlagen, verfolgen sie dasselbe Ziel, die Geschaftsprozesse eines Unternehmens zu verbessern.
Aus diesem Grund werden beide Ansétze hdufig komplementar verwendet (Grover & Markus,
2008). Dies ruhrt auch daher, dass beide Ansatze verschiedene Vorteile haben. Eine radikale
Veranderung flhrt zu schnelleren Ergebnissen, wahrend eine kontinuierliche und schrittweise
Verbesserung mehr Stabilitat bei der Umsetzung erzeugt. Aus diesem Grund machen sich viele
Organisationen beide Ansatze zu Nutze, anstatt sich flr einen zu entscheiden, was wichtig fur
den Erfolg eines Unternehmens ist (Tushman & O'Reilly 111, 1996). Dies ist auch der Grund
weshalb BPC als Managementkonzept flr Geschaftsprozessveranderungen seit der Einfihrung
im Jahr 1995 zunehmend an Bedeutung gewonnen hat. Insbesondere vor dem Hintergrund der
zunehmenden Digitalisierung wird es fir Unternehmen wichtiger denn je, die Geschaftspro-
zesse an wechselnde Bedingungen anzupassen. Dabei spielen sowohl revolutionare als auch
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evolutiondre Anderungen eine wichtige Rolle, weshalb im Rahmen dieser Arbeit ein ganzheit-
liches Bild auf BPC gegeben werden soll.

2.1.3 Simulation von Geschéftsprozessveranderungen

Im Umgang mit komplexen Systemen wie Unternehmen und deren organisatorischen Ablaufen
kann es aufgrund der Komplexitat der Zusammenhange schwierig sein, die Auswirkungen von
Veranderungen zu beurteilen. Es gibt eine Vielzahl miteinander verknUpfter Geschéftsprozesse,
was es nahezu unmaglich macht herauszufinden, welche davon die Ursache fur ein bestimmtes
Phénomen ist. Aus dieser Notwendigkeit heraus, das Verhalten komplexer Systeme zu verste-
hen, entwickelten Forscher in den 1950er Jahren eine Moglichkeit, solche Systeme zu simulie-
ren: die System Dynamics (SD) Modellierung (System Dynamics Society, 2019). SD ist eine
beliebte Modellierungstechnik, da sie die Mdglichkeit bietet, die Ursachen flr eine bestimmte
Beobachtung durch die Identifizierung der darunterliegenden Strukturen aufzuzeigen (Greas-
ley, 2005). Der Vorteil von SD-Modellen gegenuber anderen Modellierungsansétzen besteht
darin, dass sie eine umfassendere und eindeutigere Beschreibung des gewtiinschten Verhaltens
liefern (Forrester, 1994).

Damit SD-Modelle eine genaue Darstellung der Realitét liefern, muss das Modell mit den Zu-
sammenhangen des realen Systems Ubereinstimmen (Forrester, 1994). Aus diesem Grund er-
fordert die Anwendung von SD ein kausal geschlossenes Modell: Ein System, in dem die Ur-
sachen, die das zu beobachtende Verhalten erzeugen, im System selbst liegen (Forrester, 1994).
Ein kausal geschlossenes Modell bedeutet nicht, dass das System nach auRen abgeschottet wer-
den muss, sondern nur, dass die wesentlichen Verhaltenstreiber innerhalb der Systemgrenzen
liegen mussen. Genau hier liegt der Vorteil von SD-Modellen, da diese auf dynamische Weise
die verschiedenen Kombinationen an Einflussfaktoren analysieren und die Auswirkungen auf
ein bestimmtes Verhalten simulieren konnen. Hierflr ist jedoch eine griindliche Vorgehens-
weise bei der Modellerstellung erforderlich. Diese ist in vereinfachter Form in Abbildung 6

dargestellt.
Beschreibung des | Formulierung der | Simulation des
Systems Zusammenhinge Modells

'\—//'\

Abbildung 6: Der System Dynamics Prozess
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Forrester (1994)

Im ersten Schritt werden nach griindlichem Verstandnis des Systems und aller seiner Kompo-
nenten Hypothesen formuliert, die auf die Beschreibung des Systems abzielen. Da solche Be-
schreibungen meist recht umfangreich und trotzdem unprazise sind, folgt im néchsten Schritt
die Umwandlung der Beschreibung in einen Satz von Formeln und Gleichungen, die die zent-
ralen Zusammenhange des Modells definieren. Die Formulierung von Gleichungen offenbart
h&ufig Unstimmigkeiten in der urspringlichen Beschreibung des Systems, weshalb hier haufig
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eine Rickkopplung zum Anfang des Prozesses erfolgen muss, um die Liicken in der urspriing-
lichen Beschreibung zu schlielen. Nachdem die Gleichungen alle erforderlichen Kriterien fir
ein funktionierendes Modell erfiillt haben, kann die Simulation selbst stattfinden. Wie im vor-
herigen Schritt erfolgt auch hier eine Ruckkopplung: Jedes zuféllige oder unrealistische Ver-
halten wahrend der Simulation des Systems deutet entweder auf eine unvollstandige Beschrei-
bung oder auf fehlerhafte Gleichungen hin. Dieser Prozess der Beschreibung - Formulierung -
Simulation wird wiederholt, bis das entwickelte Simulationsmodell flr die Beschreibung des
untersuchten Verhaltens angemessen ist.

Ubertragt man diese Zusammenhange auf die Unternehmenswelt, zeigt der beschriebene Pro-
zess, weshalb sich SD sehr gut fiir die Simulation von Geschaftsprozessveranderungen eignet.
Organisationen und ihre Geschaftsprozesse sind kausal geschlossene Systeme, was bedeutet,
dass viele der Ursachen fir bestimmte Zusammenhénge im Unternehmen selbst liegen. Um
Veranderungen von Geschaftsprozessen zu simulieren muss daher das gesamte System dyna-
misch simuliert werden. Eine Anderung der Systemstruktur bedeutet eine Anderung der Unter-
nehmensstruktur, die wiederum zu einem neuen Systemverhalten und damit zu einer Anderung
der zukinftigen Arbeitsweise des Unternehmens fiihrt (Ashayeri, Keij & Broker, 1998). Die
Simulation von Unternehmensverénderungen auf diese Weise bedeutet, dass die Auswirkungen
sofort beobachtet werden kdnnen, weshalb es eine Vielzahl an Forschung in diesem Umfeld
gibt. Eine zentrale Studie ist die Arbeit von Kristekova et al. (2012), die 65 Fallstudien fiir BPC-
Projekte in einer Metaanalyse durchsuchten und den Nutzen von SD-Modellen in diesem Kon-
text darlegten. Anhand der Rolle der Mitarbeitermoral als beispielhafte Komponente in BPC-
Projekten konnte gezeigt werden, dass SD fur die Erstellung verstandlicher und detaillierter
Modelle von Einflussfaktoren und Zusammenhéngen in BPC-Projekten genutzt werden konnte.
In einer Folgestudie von Rosenberg et al. (2014) konnten weitere Variablen und Zusammen-
hénge gefunden und schlie3lich in einer abschlieRenden Studie analysiert werden (Rosenberg
et al., 2015). Die Gesamtergebnisse daraus dienen als Grundlage fur die Entwicklung eines
BPC-Planspiels im Rahmen dieser Arbeit und tragen zu einer realitdtsnahen Umsetzung bei.

2.2 Planspiele

2.2.1 Definition

In der Literatur gibt es unterschiedlichste Definitionen fiir den Begriff des Planspiels, was h&u-
fig zu einer grofRen Verwirrung bei dessen Verwendung fihrt (Kern, 2003, S. 72). Aldrich
(2009, S. xxxii—xxxiv) nennt nicht weniger als zehn verschiedene Begriffe, die im englisch-
sprachigen Umfeld der Planspiele h&ufig genannt werden. Dies umfasst u.a. Begriffe wie Simu-
lation Games, Game-based Learning, oder auch Serious Games. Aldrich (2009) argumentiert,
dass die unterschiedlichen Begriffe daher riihren, dass sie je nach Kontext populérer sind und
daher unterschiedliche Begriffe fiir denselben Sachverhalt verwendet werden. Trotzdem sind
zwei Komponenten immer zentraler Bestandteil eines Planspiels, die Simulation und das Spiel
selbst.
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Simulationen haben eine lange Historie in verschiedenen Forschungsbereichen und dienen als
Mittel, ,,um das Verhalten eines Systems zu verstehen, indem man es mit Hilfe eines kiinstli-
chen Objekts imitiert, das nahezu identisches Verhalten zeigt* (Za, Spagnoletti, Winter & Mett-
ler, 2018). Eine weitere Definition nach Kriz (2001, S. 51) bezeichnet Simulationen insbeson-
dere im Planspiel-Kontext als ,,dynamische Modelle der Realitét (subjektiv und intersubjektiv
konstruierte Realitéat) Gber verschiedenste Bereiche unserer Lebenswelt (z.B. Simulation tech-
nische, wirtschaftlicher oder sozialer Prozesse).” Dies deckt sich auch mit der Tatsache, dass
Simulationen urspriinglich vor allem im militarischen oder wirtschaftlichen Bereich eingesetzt
wurden. Simulationen dienen dabei immer als technische Abbildung von Modellen, was in
Planspielen aber selten Realmodelle, sondern eher Idealmodelle sind, die eine gedanklich kon-
struierte Welt darstellen (Baume, 2009). Auch wenn Teile der Modelle versuchen, reale Sys-
teme nachzubilden, basiert der Kern eines Planspiels stets auf fiktionalen Elementen (Geilhardt
& Muhlbradt, 1995; Kern, 2003, S. 73). Das Ziel einer Simulation ist dabei, ,,auf experimentel-
lem Wege Wissen und Fahigkeiten zu vermitteln, die dann in der realen Welt eingesetzt werden
konnen“ (Lane, 1995). Vor diesem Hintergrund hat sich die Nutzung von Simulationen in den
letzten Jahrzehnten immer mehr auf Bildungszwecke verlagert, z.B. in der Form digitaler Spiele
(Aldrich, 2009; Prensky & Thiagarajan, 2007).

Der Begriff des Spiels wird je nach Kontext auf unterschiedliche Weisen definiert. Aldrich
(2009, S. 33) bezeichnet Computerspiele im Allgemeinen als Simulationen, die fur die Unter-
haltung verwendet werden. Wahrend Simulationen grundsatzlich immer verschiedene Hand-
lungen und deren Auswirkungen darstellen, wird dies in Spielen mit Elementen der Unterhal-
tung verkniipft, um die Auswirkungen effektiver zu gestalten (Aldrich, 2009, S. 9). Spiele mus-
sen zwar nicht immer padagogische Zwecke verfolgen, in vielen Féllen ist dies aber bereits als
Unterziel in das Spieldesign verankert. Im Wesentlichen sind die folgenden drei Eigenschaften
zentral fir Computerspiele (Aldrich, 2009, S. 34):

— Spiele sind ausgerichtet auf die Einbeziehung von Teilnehmern, die als Spieler bezeich-
net werden,

— sie tendieren dazu, Konfliktsituationen bei den Spielern auszulésen und

— sie neigen dazu, bestimmte Sachverhalte, fiktiv oder real, in abstrakten Situationen dar-
zustellen und ggf. zu vereinfachen.

Diese allgemeine Definition eines Computerspiels kann eingegrenzt werden, wenn dabei ein
padagogischer Zweck verfolgt werden soll. Kriz (2001, S. 51) bezeichnet ein Spiel in diesem
Kontext als ,,System von Regeln zur Strukturierung von Prozessen (...)*. Weiterhin nennt Kern
(2003, S. 76) vier Eigenschaften von Spielen, die die oben genannten Eigenschaften weiter spe-
zifizieren und von Baume (2009) wie folgt zusammengefasst wurden: Spiele haben

ein klares Regelwerk,

— eine schrittweise Entwicklung,

die Mdglichkeit einer Leistungsbewertung anhand bestimmter Kriterien,
die Notwendigkeit einer instrumentellen Basis zur Durchfuhrung.
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Die unterschiedliche Darstellung der Begriffe Simulation und Spiel zeigen, welche verschiede-
nen Facetten Planspiele aufweisen konnen. Kriz (2001, S. 52) nennt uber die beiden Kompo-
nenten hinaus noch eine dritte, die als Rolle bezeichnet wird. Diese ist die ,,Funktion (...), wel-
che Personen in dynamischen Situationen iibernehmen® und kann somit als Bestandteil des
Spielbegriffs gesehen werden. Aus der Gesamtkombination der verschiedenen Aspekte beider
Begriffe entsteht ein unterschiedliches Verstandnis fur Planspiele. Aus diesem Grund werden
die verschiedenen Begrifflichkeiten im folgenden Abschnitt noch weiter abgegrenzt.

2.2.2 Begriffsabgrenzungen

Wiéhrend Aldrich (2009) insgesamt zehn verschiedene Begriffe nennt, die im Umfeld der Plan-
spiele genannt werden, sind in der universitaren und betrieblichen Ausbildung flinf Begriffe im
Wesentlichen vorherrschend. Tabelle 1 zeigt eine Ubersicht tber diese Begriffe, mit exempla-
rischen Definitionen aus einschlagiger Literatur.

Begriff Definition

“A simulation game combines the features of a game (competition,
cooperation, rules, participants, roles) with those of a simulation
Simulation Game (incorporation of critical features of reality). A game is a simulation
game if its rules refer to an empirical model of reality.” (Ru-
ohomaki, 1994, S. 13-14)

“...an explicit and carefully thought-out educational purpose and
are not intended to be played primarily for amusement” (Abt, 1987)

“...a mental contest, played with a computer in accordance with spe-
cific rules, that uses entertainment to further government or corpo-
rate training, education, health, public policy, and strategic commu-
nication objectives” (Zyda, 2005)

Serious Game

“...do not have entertainment, enjoyment or fun as their primary
purpose” (Michael & Chen, 2006)

“...a game with a business environment that can lead to one or both
of the following results: the training of players in business skills
Business Game (hard and/or soft) or the evaluation of players’ performances (quan-
titatively and / or qualitatively)”

(Greco, Baldissin & Nonino, 2013)

“...a type of game play with defined learning outcomes” (Shaffer,
Squire, Halverson & Gee, 2016)

“...involves the use of game elements, such as incentive systems, to
Gamification motivate players to engage in a task they otherwise would not find
attractive” (Plass, Homer & Kinzer, 2016)

Tabelle 1: Begrifflichkeiten im Umfeld von Planspielen
Quelle: Eigene Darstellung

Game-based Learning

Wie bereits im vorherigen Abschnitt erwahnt, ist die Simulation ein wesentlicher Bestandteil
eines Planspiels. Aus diesem Grund ist der englische Begriff Simulation Game in diesem Zu-
sammenhang weit verbreitet. Der Fokus in der in Tabelle 1 dargestellten Definition liegt dabei
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auf der Kombination von Spielelementen mit denen einer Simulation. Eine Grundvorausset-
zung ist dabei, dass sich die Spielregeln auf ein Modell der Realitat beziehen und somit reali-
tatsnah sind (Ruohomaki, 1994). In dieser Beschreibung deckt sich die Definition bereits sehr
stark mit den vorher erwdhnten Elementen eines Planspiels. Allerdings werden insbesondere
die padagogischen Aspekte nicht berticksichtigt.

Im internationalen Umfeld gibt es den weit verbreiteten Begriff der Serious Games, was insbe-
sondere die padagogischen Aspekte von Planspielen einbezieht. Laut Lope und Medina-Medina
(2016) wurde der Begriff von Abt (1987) eingeflihrt und beschreibt Serious Games als Spiele
mit einem sorgféaltig durchdachten Bildungszweck, die nicht in erster Linie der Unterhaltung
dienen sollen (Abt, 1987). Weitere Autoren haben diese Definition fortgefihrt, z.B. beschreibt
Zyda (2005) ein solches Spiel als ,,Wettbewerb, der bestimmten Regeln folgt und worin der
Aspekt der Unterhaltung zur Forderung bestimmter Trainingsziele genutzt wird™ (Zyda, 2005).
Michael und Chen (2006) hingegen sagen, dass der Hauptzweck von Serious Games nicht Un-
terhaltung oder SpaR, sondern die Wissensvermittlung ist. Dadurch unterscheiden sich die De-
finitionen dahingehend, dass Zyda (2005) die Unterhaltung als Weg zur Erreichung ernsthafter
Ziele beschreibt, wahrend Michael und Chen (2006) und Abt (1987) die Unterhaltung nicht als
Bestandteil eines Serious Games sieht. Trotzdem haben die drei Definitionen gemeinsam, dass
sich die Ziele von der eines traditionellen Spiels unterscheiden und der Lernzweck im Vorder-
grund steht.

Aufgrund der verschiedenen Begrifflichkeiten im Umfeld der Planspiele haben Greco et al.
(2013) eine Taxonomie entwickelt, die die Begriffe Simulation Game und Serious Game von-
einander abgrenzt und in zentralen Begriff des Business Games zusammenfasst. Greco et al.
(2013) argumentieren, dass bei Simulation Games der Fokus auf der Simulation liegt, wéhrend
Serious Games padagogische Zwecke verfolgen. Da bei beiden Begriffen aber nicht bertck-
sichtigt wird, dass Planspiele in vielen Fallen betriebswirtschaftliche Inhalte vermitteln und das
Management von Organisationen als Aufgabe zugrunde legen, beinhaltet der Begriff des Busi-
ness Games noch eine weitere Komponente: Eine (virtuelle) Geschaftsumgebung, die dazu
dient, betriebswirtschaftliche Kompetenzen zu vermitteln und die Spieler ggf. auch basierend
auf deren Performance zu bewerten (Greco et al., 2013). Damit umfasst der Begriff sowohl die
Simulationsaspekte von Simulation Games als auch die padagogischen Aspekte von Serious
Games und schrankt dies auf den Unternehmenskontext ein.

Ein weiterer Begriff, der haufig flr den Einsatz von Spielen fir padagogische Zwecke genannt
wird, ist der des Game-based Learning. Prensky und Thiagarajan (2007) haben diesen Begriff
grundlegend gepragt und argumentieren, dass die Arbeitskréfte von morgen aufgrund der zu-
nehmenden Digitalisierung alternative Lehrkonzepte bendtigen. Game-based Learning im All-
gemeinen kann dabei als der Einsatz von Spielen fiir das Erreichen bestimmter Lernziele gese-
hen werden (Shaffer et al., 2016). In dieser Definition steht somit auch der padagogische Aspekt
im Vordergrund, wahrend die Simulation im Rahmen des Spiels nicht beriicksichtigt wird.

Einen dhnlichen Fokus hat auch der Begriff Gamification, der ebenfalls hdufig im Zusammen-
hang mit dem Einsatz von Spielen fur Lehrzwecke genannt wird. Im Wesentlichen werden im
Rahmen der Gamification spielerische Elemente verwendet, um Spieler fur eine bestimmte
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Aufgabe zu motivieren, die sie sonst nicht als attraktiv erachten wiirden (Plass et al., 2016). Der
Begriff ist somit weitlaufiger anzusehen und beschreibt nicht notwendigerweise ein komplettes
Spielkonzept, mit dem bestimmte Lehrzwecke erreicht werden sollen. Der Fokus liegt eher auf
einem Anreizkonzept durch spielerische Elemente, die bestimmte Aufgaben unterhaltsamer ge-
stalten sollen (Blohm & Leimeister, 2013).

Insgesamt betrachten die verschiedenen Begrifflichkeiten im Kontext der Planspiele verschie-
dene Facetten, die allesamt von Bedeutung sind, wenn ein Planspiel entwickelt werden soll. Da
im Rahmen dieser Arbeit ein Planspiel fur die Lehre von Geschéftsprozessveranderungen ent-
wickelt wird, steht hier insbesondere der Unternehmenskontext im Vordergrund. Aus diesem
Grund wird im weiteren Verlauf die Definition nach Greco et al. (2013) als Synonym fir ein
Planspiel angesehen, wie es im Rahmen dieser Arbeit entwickelt wird. Sowohl die Simulation
als auch die padagogischen Aspekte werden als Komponenten des Planspiels berlicksichtigt
und im Laufe der Arbeit genauer beleuchtet.

2.2.3 Aufbau von Planspielen

Basierend auf den obigen Definitionen kdnnen Planspiele auf verschiedene Weisen strukturiert
werden. Ein zentrales Modell zur Einordnung von Planspielen ist in Abbildung 7 zu sehen,
welche drei unterschiedliche Dimensionen zeigt.

Spiel/Regeln

Simulation/
Ressourcen

Rolle/Akteur

Abbildung 7: Die drei Dimensionen eines Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Kriz (2012)

Wie dargestellt konnen Planspiele nach Spiel/Regeln, Rolle/Akteur und Simulation/Ressourcen
eingeordnet werden. Je nach Planspiel kdnnen die drei Dimensionen unterschiedlich ausgepragt
sein. Wahrend in manchen Spielen die Simulationskomponente an erster Stelle steht, kann es
in anderen Spielen vermehrt um die Darstellung einer bestimmten Rolle gehen. Das prototypi-
sche Planspiel sollte jedoch grundséatzlich eine ausgewogene Verknlpfung aller drei Kompo-
nenten beinhalten (Kriz, 2012). Eine genauere Abgrenzung hierzu ist in Abbildung 8 zu sehen.
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Abbildung 8: Planspiele als komplexe Mischform
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Kern (2003, S. 75)

Kern (2003) nennt ebenfalls die simulierte Umwelt, das Rollenspiel und die Regeln als zentrale
Komponenten eines Planspiels. Allerdings bezeichnet er Planspiele als komplexe Mischform
dieser drei Bestandteile, die davon abhéngen, welcher Zweck mit dem Planspiel verfolgt wird.
So kann die Simulation entweder rein physisch-technisch, aber auch eine rein sozial sein. Auch
die Regeln und Rollen kdnnen unterschiedlich stark ausgepragt sein. Dies fiihrt letztendlich zu
verschiedenen Rollen, die der Mensch in einem Planspiel einnehmen kann. Liegt der Fokus
vermehrt auf dem Rollenspiel, ist der Mensch der zentrale Akteur, in einer reinen Umweltsi-
mulation ist er jedoch nur der Operator. Wird das Planspiel als Mischung der drei Komponenten
entwickelt, so ist der Mensch sowohl Akteur als auch Operator. Dies ist auch die dominierende
Rolle, die der Mensch grundsétzlich in einem Planspiel einnimmt (Kern, 2003).

2.2.4 Ablauf von Planspielen

Grundsétzlich konnen Planspiele hinsichtlich ihres Ablaufs unterschiedliche Formen anneh-
men. Daher ist es schwierig, eine allgemeine Ablaufstruktur zu entwickeln. Allerdings sind bei
vielen Planspielen &hnliche Muster in Form von drei Phasen zu erkennen. Kern (2003, S. 79)
hat hieraus ein Ablaufschema entwickelt, welches in Abbildung 9 zu sehen ist.

Die Vorbereitungsphase dient dazu, die Teilnehmer in das Planspiel einzufiihren. Dabei werden
zundchst die Spielregeln vorgestellt, die Ausgangssituation erklart und die Problemstellung des
Planspiels formuliert. AnschlieBend kénnen die Ziele definiert werden, die mit dem Planspiel
erreicht werden sollen. In einem Unternehmensplanspiel kann dies z.B. die Gewinnmaximie-
rung oder die Eroberung von Marktanteilen sein (Baume, 2009).
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Abbildung 9: Ablauf von Planspielen
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Kern (2003, S. 80)

Die Durchfiihrungsphase bildet den Hauptteil des Planspiels und ist ein standiges Wechselspiel
zwischen einem Aktions- und Reaktionsbereich, den die Spieler durchlaufen. Innerhalb der
Durchfiihrungsphase erfolgen Entscheidungsprozesse, gefolgt von der Abgabe der Entschei-
dungen. Die Entscheidungen werden daraufhin verarbeitet und resultieren in einer Ausgabe der
Ergebnisse an die Teilnehmer des Spiels. Diese kdnnen ihre Ergebnisse analysieren und darauf
basierend Riickschllsse fur eine neue Entscheidungssituation treffen. AnschlieRend folgt die
nachste Runde, in der wieder Entscheidungen gefallt und analysiert werden. Basierend auf die-
sem Prinzip stellt die Durchfiihrungsphase einen Zyklus dar, der gemald der Anzahl der defi-
nierten Spielrunden durchlaufen wird.

Eine genauere Darstellung, insbesondere hinsichtlich des Ablaufs der Durchfihrungsphase,
wird von Utesch (2016) beleuchtet. Das dort beschriebene didaktische Framework beinhaltet
ebenfalls eine Einfiihrungs-, Durchftihrungs- und Entwicklungsphase. In der Durchfuhrungs-
phase sind jedoch nochmal funf Teilschritte beschrieben (Utesch, 2016):

Analyse der Problemsituation
Entwicklung der Strategie
Umsetzung der Strategie
Durchfiihrung der Simulation
Présentation der Ergebnisse

arobdE

Wahrend der grundsatzliche Inhalt der Schritte identisch zur Durchfihrungsphase von Kern
(2003, S. 80) ist, so wird doch genauer beschrieben wie der Entscheidungsprozess innerhalb
der Durchfiihrungsphase abléauft. Dies ist von grof3er Bedeutung, um den didaktischen Nutzen
eines Planspiels zu verstehen (Utesch, 2016).
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In der Auswertungsphase wird nach der letzten Spielrunde das Ergebnis analysiert, es wird
Feedback zum Spiel gesammelt und deren Wirkung analysiert. Diese Phase, die haufig auch als
Debriefing bezeichnet wird, ist wichtig fir den Erfolg eines Planspiels (Kern, 2003, S. 81). Als
Abschluss des Planspiels kdnnen in dieser Phase die Ergebnisse reflektiert und die Zusammen-
hange des Spiels erlautert werden. Dies hilft dabei, die Inhalte des Planspiels zu verstehen und
zukiinftig anzuwenden. Aus diesem Grund wird auch des Ofteren empfohlen, nach den einzel-
nen Runden eines Planspiels kurze Phasen des Debriefing einzubauen (Kriz, 2012).

Um den Zusammenhang zwischen den einzelnen Phasen eines Planspiels und dem Debriefing
genauer zu erldutern, zeigt Abbildung 10 den entsprechenden Prozess.

> Realitit
N Abbildung/ Reduktion

_— Simulationsmodell

M M

Design des Modells der
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Spiel-Szenario

V) Anwendung
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Spielsimulation 7
\]’ Reflexion

Transfer
Transfer
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Debriefing
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Meta- Debriefing
v

Evaluation
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W

Abbildung 10: Ablauf und Debriefing in Planspielen
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Kriz (2012)

Grundsétzlich steht zu Beginn eines Planspiels ein Ausschnitt aus der Realitét, woraus ein Mo-
dell fir das Planspiel abgeleitet wird. Dieses Modell wird als das Simulationsmodell bezeichnet.
AnschlieRend erfolgt die Durchfuhrung des Planspiels, wofir ein geeignetes Didaktikmodell
benotigt wird. Dieses ist insbesondere darauf ausgerichtet, mit dem Planspiel einen didakti-
schen Nutzen zu erzeugen. Ein wichtiger Bestandteil um einen didaktischen Nutzen zu errei-
chen ist das Debriefing, wo tber die Durchfiihrung des Planspiels reflektiert wird (Kriz, 2012).
Dies muss nicht notwendigerweise am Ende des Planspiels erfolgen, sondern auch zwischen
den Spielrunden, z.B. durch die Diskussion von Zwischenergebnissen. Die Erfahrungen aus
dem Debriefing kénnen schliellich genutzt werden, um die Sichtweise auf die Realitat zu ver-
bessern, die im Planspiel abgebildet wird. Dadurch kann sowohl das Didaktikmodell als auch
das vorgelagerte Simulationsmodell weiterentwickelt werden. Zusétzlich zum Debriefing kann
dartiber hinaus ein Meta-Debriefing durchgefiihrt werden. Dies bezieht sich auf die Reflexion
der Entwickler des Planspiels und soll als Grundlage fiir eine potenzielle Weiterentwicklung
dienen. Sowohl dem Debriefing als auch dem Meta-Debriefing kann ein Evaluationsmodell
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zugrunde liegen, um den Nutzen des Planspiels geeignet zu bewerten. Dies ist insbesondere von
Bedeutung, wenn z.B. bestimmte Lernziele mit dem Planspiel erreicht werden sollen (Kriz,
2012).
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3 Geschaftsprozessveranderungen im Kontext der digitalen Transforma-
tion

Die zunehmende Digitalisierung von Unternehmen hat grof3e Auswirkungen auf die Praktiken
des BPC. Aus diesem Grund wird in diesem Kapitel das Thema der Geschéftsprozessverande-
rungen im Kontext der digitalen Transformation behandelt. Um ein einheitliches Verstandnis
zu schaffen, wird zundchst kurz auf die Motivation fur die Verkniipfung von BPC mit den Aus-
wirkungen der digitalen Transformation eingegangen und eine Begriffsabgrenzung vorgenom-
men. Anschlie3end werden zentrale Erfolgsfaktoren von BPC erldutert und in Kategorien ein-
geteilt. Anhand dieser Kategorien wird diskutiert, wie einzelne Einflussfaktoren den Erfolg von
BPC beeinflussen konnen. Auf dieser Grundlage wird anschlieBend der Einfluss der digitalen
Transformation auf die Praktiken des BPC analysiert. Hierfiir werden zunéachst allgemeine Aus-
wirkungen der digitalen Transformation vorgestellt, um dann deren genaue Auswirkungen auf
BPC diskutieren zu kénnen. AnschlieRend wird darauf eingegangen, wie eine Neuausrichtung
des BPC im Zeitalter der digitalen Transformation aussehen kdnnte. Im letzten Teil des Kapitels
wird schlieBlich ein konkretes Beispiel der digitalen Transformation anhand der Fahrradindust-
rie behandelt. Hier wird ein Szenario beschrieben, wie sich ein Fahrradunternehmen von einem
traditionellen Verkaufsunternehmen zu einem Anbieter von Verleihservices entwickelt. An-
hand dieses Beispiels wird praxisnah erldutert, welche Auswirkungen die digitale Transforma-
tion auf ein solches Unternehmen hat und wie entsprechende Geschéaftsprozessveranderungen
aussehen konnen. Dies dient schliellich als Grundlage fir die weitere Entwicklung des BPC-
Planspiels im Rahmen dieser Arbeit.

3.1 Motivation und Begriffsverstandnis

Die digitale Transformation ist ein Begriff, der derzeit in vielen Unternehmen debattiert wird
und in absehbarer Zukunft die grundlegende Wertschdpfung eines jeden Unternehmen &ndern
kann (Oswald & Krcmar, 2018). Laut Schallmo und Williams (2018) wurde der Begriff Digi-
tale Transformation (DT) bereits 2011 von Capgemini Consulting in Zusammenarbeit mit dem
MIT Center for Digital Business eingefiihrt. Um die Auswirkungen digitaler Technologien auf
etablierte Unternehmen zu verstehen, fihrte Capgemini eine Studie durch, in der sie mehr als
150 Fuhrungskrafte aus Unternehmen befragten, die durchschnittlich einen Umsatz von einer
Milliarde US-Dollar oder mehr hatten (Westerman, Calméjane, Bonnet, Ferraris & McAfee,
2011). Fiir den Zweck ihrer Studie definierten sie DT als ,,den Einsatz von Technologie zur
radikalen Verbesserung der Leistung oder Reichweite eines Unternehmens®. In dieser Studie
fanden sie heraus, dass DT keinem ,,Bottom-Up*““-Ansatz entsprechen sollte, also von den un-
teren Unternechmensebenen nach oben getrieben wird, sondern einem ,,Top-Down‘-Ansatz fol-
gen sollte, in dessen Rahmen die Geschéftsfiihrung eine klare Strategie vorgibt und diese nach
unten geplant und operationalisiert werden muss (Westerman et al., 2011). Eine noch wichti-
gere Erkenntnis im Rahmen der Studie war, dass eine erfolgreiche DT nicht nur aus der Imple-
mentierung neuer Technologien besteht, sondern auch aus der kompletten Transformation des
Unternehmens dahingehend, die Mdglichkeiten der neuen Technologien zu nutzen (Westerman
etal., 2011).
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Die digitale Transformation war in den letzten Jahren Gegenstand einer Vielzahl von Studien.
Von der Wissenschaft bis zu renommierten Beratungsunternehmen besteht ein groRes Interesse
an der Frage, wie Unternehmen mit digitalen Technologien umgehen. Eine Sammlung verschie-
dener Fallbeispiele und Branchenanalysen ist z.B. in der Arbeit von Oswald und Krcmar (2018)
dargestellt. Des Weiteren analysiert Gilchrist (2016) in seiner Arbeit mehrere von McKinsey
durchgefuhrte Studien zum Thema der digitalen Transformation. Dabei wurden vier Faktoren
als Kernelemente der DT identifiziert, die in Abbildung 11 dargestellt sind.

Digitale Transformation

el Innovation von Automatisierung der Entscheidungsfindung
Konnektivitit mit .. . .
Geschiftsmodellen und Arbeit durch neue durch die Nutzung von
Kunden und Partnern .
Prozessen Technologien Datenanalysen

Abbildung 11: Kernelemente der digitalen Transformation
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Gilchrist (2016)

Das erste Kernelement stellt die Konnektivitat zu Kunden und Partnern dar. Obwohl Kunden-
und Partnerbeziehungen in der Unternehmenswelt schon immer eine fundamentale Bedeutung
fur den Erfolg eines Unternehmens hatten, so werden diese im Rahmen der digitalen Transfor-
mation noch wichtiger. Um erfolgreich zu sein, muss nicht nur eine Transformation im Unter-
nehmen selbst, sondern auch bei Kunden und Partnern stattfinden (Rai & Tang, 2014). Dies ist
auch von Bedeutung fur das zweite Kernelement, die Innovation von Geschaftsmodellen und
Prozessen. Die erfolgreiche Transformation eines Geschaftsmodells hangt auch immer vom Er-
folg der Kunden und Partner ab (Riasanow, Flétgen, Soto Setzke, Bohm & Krcmar, 2018). Aber
auch innerhalb des Unternehmens hat die digitale Transformation grof3e Auswirkungen. Die
DT betrifft jeden Aspekt eines Unternehmens, von den Arbeitskréften bis hin zur Geschéftslei-
tung. Die gesamte Wertschopfungskette muss den Nutzen digitaler Technologien erkennen und
in ihren taglichen Betrieb integrieren. Dadurch ist das gesamte Unternehmen betroffen und ins-
besondere auch seine Geschaftsprozesse. Die Auswirkungen der DT auf diesen Bereich sind im
dritten Kernelement zu sehen, wo es um die Automatisierung der Arbeit durch neue Technolo-
gien geht. Hier geht es im Wesentlichen um eine Erhohung der Prozesseffizienz in Unterneh-
men durch den Einsatz digitaler Technologien (Kagermann et al., 2013). Das letzte Kernele-
ment liegt in der Entscheidungsfindung durch die Nutzung von Datenanalysen. Auch dieser
Aspekt gewinnt in modernen Unternehmen zunehmend an Bedeutung durch die Mdglichkeit
der Analyse grof3er Datenmengen und einer darauf basierten Entscheidungsfindung (Chen, Chi-
ang & Storey, 2012). Insgesamt zeigen alle vier Kernelemente, welche Auswirkungen die digi-
tale Transformation auf Unternehmen hat, weshalb BPC ein wichtiges Managementkonzept ist,
um Teile dieser Transformation bewaéltigen zu kdnnen.

Aufgrund der verschiedenen Begrifflichkeiten im Umfeld der organisatorischen Veranderun-
gen von Unternehmen haben Riasanow et al. (2019) eine Studie durchgefiihrt, um die verschie-
denen Aspekte organisatorischer Veranderungen durch die digitale Transformation zu analy-
sieren. Das Ergebnis waren zwolf verschiedene Denkweisen, anhand derer die digitale Trans-
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formation erklért werden kann. Wéhrend sich einige zentrale Denkweisen um Unternehmens-
flhrung, Geschaftsmodelle und digitale Innovationen fokussieren, so sind auch revolutionére
und evolutionédre Veranderungen, wie sie in Abschnitt 2.1.2 vorgeschlagen wurden, von Rele-
vanz im Rahmen der digitalen Transformation. Riasanow et al. (2019) argumentieren jedoch,
dass die digitale Transformation groRtenteils eine revolutionédre Verénderung darstellt, die Un-
ternehmen zwingt, sich von rein evolutiondren Ansétzen des organisatorischen Wandels loszu-
I6sen und stattdessen eine Strategie zu verfolgen, mit der auf plétzliche und unerwartete Ver-
anderungen reagiert werden kann. VVor diesem Hintergrund eignen sich die Praktiken des BPC
in besonderer Weise, um auf die digitale Transformation zu reagieren, weshalb die beschriebe-
nen Zusammenhéange als Grundverstandnis fur den weiteren Verlauf der Arbeit angenommen
wird.

3.2 Erfolgsfaktoren fur Geschaftsprozessveranderungen

3.2.1 Erfolgsfaktoren im Zeitverlauf

Die Philosophie des BPC-Managements entstand bereits Anfang der 90er Jahre, als verschie-
dene Forschungsarbeiten einen Paradigmenwechsel im Management von Informationssyste-
men untersuchten. Eine der ersten Arbeiten zu diesem Thema wurde von Schwarzer und Krc-
mar (1994) verfasst, die den Wechsel von einem aufgaben- zu einem prozessorientierten Ansatz
in Informationssystemen erkannten und damit die Grundlage fur weitere Studien in diesem Be-
reich legten. Im Jahr 1995 formulierten Kettinger und Grover (1995) eine Theorie, um die im-
mer hdufiger vorkommenden ,,Reengineering“-Ansétze in der Unternehmenswelt zu verstehen.
Ihr entwickeltes Modell erfasst die wesentlichen Faktoren, die flr das Ergebnis von BPC-Pro-
jekten eine Rolle spielen. Abbildung 12 zeigt dieses Modell in vereinfachter Form.

Umweltfaktoren

\ 4

Information und
Technologie

]

Management ﬁ Geschiftsprozesse ~ Menschen

L]

Strukturen

\ 2

Produkte, Services und Performance

Abbildung 12: Ursprungsmaodell des BPC
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Kettinger und Grover (1995)
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Das Modell ndhert sich dem BPC aus der Perspektive des organisatorischen Wandels und kon-
zentriert sich auf die Unternehmen selbst, wobei der Schwerpunkt auf organisatorischen As-
pekten wie Geschéftsprozessen, Management, Mitarbeiter und Strukturen liegt (Kettinger &
Grover, 1995). Es liefert Prinzipien und Empfehlungen fur gute BPC-Praktiken, welche die
allgemein gehaltenen Uberzeugungen und Werte im Zusammenhang mit einer erfolgreichen
Verénderung von Geschéftsprozessen erfassen. Es hebt jedoch nicht die in der Theorie des BPC
geforderten Zusammenhange hervor (Kettinger & Grover, 1995). Trotzdem liefert die Arbeit
einen ersten Einblick in eine formulierte Theorie des BPC-Managements und ist ein guter Aus-
gangspunkt fur die weitere Forschung in diesem Bereich. Eine Folgestudie analysierte schlief3-
lich mehrere BPR-Methoden und -Ansétze und leitete daraus einen ausfiihrlicheren Rahmen fir
BPC ab (Kettinger, Teng & Guha, 1997). Erstmals wurde der BPC-Prozess in mehrere Phasen
unterteilt, die jeweils eine Vielzahl von Aktivitaten beinhalten, die durchgefihrt werden muss-
ten. Das Ergebnis war ein sogenannter ,,Application Guide*, der Kategorien beinhaltete, welche
die Bedirfnisse und Anforderungen eines erfolgreichen BPC-Projekts wie Projektmanagement
oder IS-Systemanalyse enthielten. Auf dieser Grundlage wurden in einer weiteren Arbeit erste
Erfolgsfaktoren analysiert, die BPC-Vorhaben erleichtern oder hemmen kénnen (Guha, Grover,
Kettinger & Teng, 1997). Eine erste empirische Untersuchung von BPC-Management und Pro-
jekterfolg wurde schliel3lich von Grover (1999) durchgefuhrt. Diese Studie analysierte insge-
samt 105 BPR-Projekte und bewertete die Ergebnisse und Einflussfaktoren auf einer quantita-
tiven Skala. Dabei konnte Grover (1999) zeigen, dass die Faktoren im Zusammenhang mit der
Kategorie ,,Change Management* den gro3ten Einfluss auf das Ergebnis der betrachteten BPC-
Projekte hatten. Dies war der erste empirische Beleg dafur, dass Faktoren wie Kommunikation
und Ressourcenallokation einen entscheidenden Einfluss darauf hatten, ob ein BPC-Unterneh-
men erfolgreich sein wirde oder nicht (Grover, 1999).

Die beschriebenen Arbeiten gaben zu dieser Zeit einen umfangreichen Einblick in die Thematik
des BPC. Jedoch wurde die Auswirkungen von IT im Kontext der Geschaftsprozessverande-
rungen darin noch nicht berticksichtigt (Grover, 1999). Mit dem Aufkommen des Internets und
der zunehmenden Popularitat von Computern wuchs der Einfluss der IT in der Unternehmens-
welt enorm. Doch wenn es um den Erfolg von BPC-Projekten ging, welche in einer Vielzahl
von Unternehmensbereichen ein groRes MalR an Kommunikation und Koordination erforderten,
schien die IT zundchst keine Auswirkungen auf das Ergebnis zu haben. Das Fehlen einer klaren
Rolle fiir die IT fuhrte zu einem neuen Forschungsstrang, der sich auf eine prozessorientierte
Sichtweise konzentrierte (Jurisch et al., 2012). Innerhalb dieser Sichtweise lag der Fokus nun
darauf, den Beitrag der IT zur Unternehmensleistung zu verdeutlichen (Melville, Kraemer &
Gurbaxani, 2004). Das Ergebnis war, dass die IT ein wertvoller Faktor fur die Unternehmens-
leistung ist und dass die Auswirkungen sowohl von internen und externen Faktoren abhdngen
(Melville et al., 2004). Dies umfasst nicht nur technische IT-Ressourcen, sondern auch mensch-
liche IT-Ressourcen, d.h. IT-Fachkompetenz und -Management. Dadurch konnte schlie3lich
der Einfluss der IT auf die Geschéftsprozesse eines Unternehmens uberzeugend erldutert und
nachvollzogen werden. Die konkreten Auswirkungen auf Geschaftsprozessverdnderungen wa-
ren dennoch nicht enthalten (Rosenberg et al., 2015).

In der Folge wurde im Jahr 2012 schlieBlich ein Modell zur Erlauterung IT-gestltzter Ge-
schaftsprozessveranderungen entwickelt, um diese Forschungsliicke zu adressieren (Jurisch et
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al., 2012). In ihrer Studie schlagen Jurisch et al. (2012) ein Modell vor, welches die kausalen
Strukturen zwischen den verschiedenen Erfolgsfaktoren von BPC-Projekten erfasst. Damit soll
ein tieferes Verstandnis fir BPC entwickelt werden kénnen. Im Gegensatz zum ersten For-
schungsstrang des BPC, der sich auf eine rein organisatorische Perspektive konzentrierte, be-
trachteten Jurisch et al. (2012) die Auswirkungen von BPC-Initiativen eher aus einer prozess-
orientierten Perspektive. Die Autoren argumentierten, dass die IT eine wichtige Rolle in BPC-
Projekten einnimmt, weil sie die Geschaftsprozesse auf allen Unternehmensebenen beeinflusst
(Jurisch et al., 2012). Eine breitere Kategorisierung der verschiedenen Erfolgsfaktoren folgte in
einer weiteren Studie. In dieser wurden 40 Erfolgsfaktoren identifiziert, was einen weiteren
Beitrag zur Literatur der BPC-Erfolgsfaktoren leistete (Jurisch, lkas, Wolf & Krcmar, 2013).

Eine weitere Forschungsarbeit, die im Rahmen der prozessorientierten Sichtweise auf BPC ent-
standen ist, wurde von Rosenberg et al. (2014) und Rosenberg et al. (2015) durchgefiihrt. Um
dem Mangel an neuen empirischen Modellen fiir BPC entgegenzuwirken, entwickelten die Au-
toren ein Simulationsmodell fur BPC, welches eine Vielzahl von Erfolgsfaktoren und ihre kom-
plexen Zusammenhange berucksichtigt. In der ersten Studie wurde auf zwei Arten ein Beitrag
geleistet: erstens bestatigten sie die Anwendbarkeit der SD-Modellierung als Mittel zur Simu-
lation von BPC, zweitens etablierten sie ein neues Framework, welches die Beziehungen zwi-
schen den Erfolgsfaktoren von BPC erfasst (Rosenberg et al., 2014). Die Autoren identifizierten
insgesamt iber 60 Erfolgsfaktoren und zeigten deren wechselseitigen Abhangigkeiten und Ein-
fluss auf BPC-Projekte in logischen Kausalketten. Diese dienten als VVorbereitung fir die Ent-
wicklung eines entsprechenden SD-Simulationsmodells, welches im Anschluss entstand und
den Forschungsstrang zundchst abschloss (Rosenberg et al., 2015).

Zusammengefasst hat das Thema BPC und insbesondere seine Erfolgsfaktoren eine groRRe Ent-
wicklung im Zeitraum der letzten zwanzig Jahren erfahren. Dies geht einher mit der hohen
Geschwindigkeit des technologischen Fortschritts, welcher parallel dazu verlauft. Seit der Ent-
wicklung des ersten BPC-Modells im Jahr 1995 kamen verschiedene neue Forschungsstrange
hinzu, die von Erfolgsfaktoren ber die Rolle der IT hin zu komplexen Simulationsmodellen
reichten. Im weiteren Verlauf dieser Arbeit werden diese Entwicklungen mit aufgegriffen und
beriicksichtigt, wenn schliel3lich ein Planspiel zur Lehre von Geschéftsprozessveranderungen
entwickelt werden soll.

3.2.2  Studien zu Erfolgsfaktoren

Es gibt eine Vielzahl bestehender Studien, die Erfolgsfaktoren von BPC analysieren. Im Rah-
men einer Bachelorarbeit hat Klepica (2019) Metastudien zu diesen Erfolgsfaktoren analysiert
und kategorisiert. In neun Studien wurden insgesamt 853 BPC-Falle analysiert und darauf ba-
sierend 179 Erfolgsfaktoren abgeleitet. Diese umfassen Erfolgsfaktoren sowohl fir revolutio-
nére Ansdtze wie BPR (Ahmad, Francis & Zairi, 2007; do Carmo Caccia-Bava, Guimaraes &
Guimaraes, 2005; O'Neill & Sohal, 1998) als auch flr evolutionare Ansatze (Mashinini-Dla-
mini & van Waveren, 2013; Sivakumar & Muthusamy, 2011). Die weiteren Studien haben sich
direkt mit Erfolgsfaktoren von BPC im Allgemeinen befasst (Bandara, Alibabaei & Aghdasi,
2009; Guha et al., 1997; Hill-Esler, 2013; Peronja, 2015; Rosenberg et al., 2014). Tabelle 2
zeigt eine Ubersicht tiber diese Studien.
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Ahmad et al. (2007) BPR 3 7
Bandara et al. (2009) BPC 131 18
Do Carmo Caccia-Bava et al. (2005) BPR 192 15
Guha et al. (1997) BPC 3 19
Hill-Esler (2013) BPC 63 7
Mashinini-Dlamini und van Waveren (2013) Six Sigma 60 11
O'Neill und Sohal (1998) BPR 99 13
Peronja (2015) BPC 150 64
Rosenberg et al. (2014) BPC 130 64
Sivakumar und Muthusamy (2011) Six Sigma 22 5
Total: 853 179

Tabelle 2: Studien zu Erfolgsfaktoren von BPC
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Klepica (2019)

Die insgesamt 179 identifizierten Erfolgsfaktoren konnten in 86 eindeutigen Variablen zusam-
mengefasst werden. Diese wurden anschlielend in sieben verschiedene Kategorien eingeteilt,
die von Rosenberg et al. (2015) tbernommen und um die zusatzlichen Variablen erweitert wur-
den. Dies fuhrte letztendlich zu den folgenden Kategorien:

1.

Projektumfang: Dieser bezieht sich auf konkrete BPC-Projekte und beinhalten Variab-
len wie die Budgetgrol3e oder zugeordnete Projektzeiten.

Unternehmensfiihrung: Dies beinhaltet Erfolgsfaktoren fir Fihrungskréafte wie Ma-
nagementunterstiitzung, Stabilitat und Engagement.

Personalwesen: Hier sind alle Faktoren enthalten, die sich auf die Mitarbeiter und Be-
teiligten an BPC-Projekten beziehen, wie z.B. Mitarbeiterakzeptanz, Kultur und Zusam-
menarbeit

Informationstechnik (IT): Dies bezieht sich auf die IT-Komponenten, die in BPC-Pro-
jekten eine Rolle spielen, wie z.B. die Verlasslichkeit oder das vorhandene IT-Wissen.
Projektmanagement: Dies sind Faktoren, die sich auf die Projektmanagement-Praktiken
in BPC-Projekten beziehen, wie Methoden und Tools, Projektsteuerung oder Projekt-
pléne.

Anderungsmanagement: Ahnlich zur vorherigen Kategorie bezieht sich diese auf die
Praktiken des Anderungsmanagements (englisch Change Management), wie z.B. Trai-
nings, Verstandnis fiir Veranderungen oder Visionen.

Sonstige: Nicht eindeutig zuordnungsbare Erfolgsfaktoren werden hier zusammenge-
fasst, wie z.B. die Art der Entscheidungsfindung oder die Unternehmensbranche.

Tabelle 3 gibt einen Uberblick tber die verschiedenen Kategorien, zusammen mit der Haufig-
keit mit der die Erfolgsfaktoren in den zehn Metastudien aus Tabelle 2 genannt wurden.
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Kategorie Anzahl Erfolgsfaktoren | Absolute Haufigkeit | Relative Haufigkeit
Projektumfang 11 21 1,9
Unternehmensfiihrung 6 18 3
Personalwesen 10 26 2,6
Informationstechnik 7 17 2,4
Projektmanagement 14 28 2
Anderungsmanagement 12 37 3,1
Sonstige 26 32 1,2

Total: 86 179 2,1

Tabelle 3: Kategorien fur Erfolgsfaktoren von BPC
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Klepica (2019)

Die relative Haufigkeit der verschiedenen Kategorien stellt die absolute Haufigkeit geteilt durch
die Anzahl der Erfolgsfaktoren pro Kategorie dar. Dies gibt an, wie oft ein Erfolgsfaktor aus
einer bestimmten Kategorie im Durchschnitt in allen Studien beobachtet wurde, so dass die
Kategorien trotz ihrer GrofRenunterschiede vergleichbar sind. Im Folgenden wird genauer auf
die einzelnen Kategorien und deren Erfolgsfaktoren eingegangen, wie sie aktuell in der Litera-
tur zu finden sind.

3.2.3 Diskussion von Erfolgsfaktoren

Wie in Tabelle 3 dargestellt, sind den verschiedenen Kategorien an Erfolgsfaktoren unter-
schiedliche Werte zugeordnet. Abgesehen von der Kategorie ,,Sonstige* reichen diese Werte
von 1,9 bis 3,1. Dies gibt einen Aufschluss dartiber, welche Kategorien an Erfolgsfaktoren ten-
denziell besonders haufig genannt wurden. So ist es beispielsweise kein Zufall, dass Erfolgs-
faktoren aus der Kategorie Anderungsmanagement besonders haufig vorkommen, da diese am
direktesten mit Veranderungen verbunden sind. Beispiele wie ein Verstandnis der Mitarbeiter
fir Veranderungen sind ein zentraler Faktor fir den Erfolg von BPC-Projekten. Eine geeignete
Kommunikation von Veranderungen ist wichtig in einem Projekt, das sich um die Transforma-
tion eines Unternehmens und seiner Geschaftsprozesse dreht. Daher ist es sehr plausibel, dass
sich alle Bemuhungen, das Ergebnis eines Veradnderungsprojekts zu verstehen, in erster Linie
auf das Thema Veranderung selbst konzentrieren. Zur Verdeutlichung dieser Argumentation
zeigt Tabelle 4 die zehn Erfolgsfaktoren, die im Literaturiiberprifungsprozess am haufigsten
identifiziert wurden. Kommunikation und IT sind die demnach die am meisten erwahnten Er-
folgsfaktoren, gefolgt von der Projektstruktur und -planung. Die Schlussfolgerung, dass diese
daher auch die wichtigsten oder kritischsten Erfolgsfaktoren sein missen, gilt jedoch nicht. So
sind beispielsweise die Projektstruktur und der Projektplan definitiv entscheidende Faktoren
flr den Erfolg eines jeden BPC-Projekts und auch ohne Erfolgsfaktor 10, welcher einer ange-
messenen Budgetgrolie entspricht, wird selbst die genaueste Planung zum Scheitern des Pro-
jekts fihren. Aus diesem Grund dient Tabelle 4 nicht als Rangfolge der Wichtigkeit, sondern
eher der Prominenz der genannten Faktoren in der Literatur.
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Nummer Erfolgsfaktor Haufigkeit

1 Kommunikation 8
IT
Projektstruktur und -plan

Mitarbeiterzufriedenheit und -moral

Mitarbeitertraining

Managementvisionen und -verstandnis

Engagement des Managements

Werkzeuge flr Projektmanagement
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Methoden des Anderungsmanagements
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=
o

Angemessene Budgetgrolie

Tabelle 4: Haufige Erfolgsfaktoren des BPC
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Klepica (2019)

Wie bereits erwéhnt ergab die Literaturanalyse insgesamt 86 Erfolgsfaktoren in verschiedenen
Kategorien. Die Studie von Rosenberg et al. (2014) hat hierfur bereits 64 Erfolgsfaktoren ge-
liefert, was bedeutet, dass 22 Erfolgsfaktoren durch die Analyse der neun weiteren Studien hin-
zugekommen sind. Im Folgenden wird exemplarisch auf zwei Erfolgsfaktoren aus der durch-
gefuhrten Literaturanalyse eingegangen, die nicht in Tabelle 3 genannt sind. Damit soll der
Nutzen der weniger genannten Faktoren im Kontext von BPC-Projekten weiter verdeutlicht
werden.

Der Erfolgsfaktor Mitarbeiteranreize wurde in den zehn Studien aus Tabelle 4 viermal identi-
fiziert und befasst sich damit, wie die Mitarbeiter fiir ihre Leistungen im Rahmen eines BPC-
Projekts entlohnt werden. Ahmad et al. (2007) bezeichnen diesen Erfolgsfaktor als zufrieden-
stellende Belohnungen fiir die Mitarbeiter eines solchen Projekts, wahrend Bandara et al. (2009)
sie als Belohnungs- und Motivationssysteme bezeichnen. Die Motivation der Mitarbeiter, ihre
Leistungen anhand des Erfolgs des BPC-Projekts zu messen, kann eine starke Motivation sein.
Auch eine Entlohnung durch etwaige Sonderzahlungen flr gut gemachte Arbeiten kann diesen
Effekt verstarken (Bandara et al., 2009). Dies hat auch den Vorteil, dass der Fokus der Mitar-
beiter von der eigenen Tatigkeit auf den Gesamterfolg des Projekts verlagert wird (Bandara et
al., 2009). Auf diese Weise wirkt sich die Einfuhrung eines BPC-spezifischen Belohnungssys-
tems auch direkt auf die anderen Erfolgsfaktoren aus, wie z.B. die Mitarbeitermoral und -zu-
friedenheit oder die Mitarbeiterakzeptanz und -zusammenarbeit. Daher kann die exemplarische
Einflihrung eines solchen Belohnungssystems einen direkten und indirekten Einfluss auf das
Gesamtergebnis des BPC-Projekts haben.

Im selben Malle kann sich Glaubwirdigkeit und Einfluss des Managements positiv auf den
Erfolg von BPC-Projekten auswirken. Die Mitarbeiter schatzen Fuhrungskrafte, die Uber um-
fangreiche Kenntnisse der Prozessabléufe verfligen und dadurch die Karriereleiter erklommen
haben (Mashinini-Dlamini & van Waveren, 2013). Je glaubwurdiger und akzeptierter eine Fih-
rungskraft ist, desto mehr Einfluss wird sie auf die Mitarbeiter haben. Dies wiederum fihrt
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dazu, dass es wahrscheinlicher ist es, dass die Mitarbeiter den Anweisungen dieser Fuhrungs-
kraft bedingungslos folgen. Betrachtet man diesen Zusammenhang, wirkt sich die Glaubwiir-
digkeit des Managements direkt auf Erfolgsfaktoren wie die Mitarbeitermoral und -zufrieden-
heit sowie die Mitarbeiterakzeptanz aus. Neben dem Anderungsmanagement war die Unterneh-
mensfihrung die haufigste identifizierte Kategorie von Erfolgsfaktoren, was bedeutet, dass ein
grolRer Fokus in einem BPC-Projekt auf der Projektleitung und der gesamten Unternehmenslei-
tung liegt. Daher ist es nicht verwunderlich, dass Glaubwirdigkeit, Einfluss und Respekt von
Fuhrungskraften von grolRer Bedeutung fir den Erfolg von BPC-Projekten sind (Mashinini-
Dlamini & van Waveren, 2013).

Ziel dieser, an die Arbeit von Klepica (2019) angelehnten Literaturiibersicht war es, Kategorien
von Erfolgsfaktoren fur BPC-Projekte vorzustellen und zu verstehen, wie diese zu Erfolg oder
Misserfolg eines Unternehmens fiihren kénnen. Dies wurde durch die Notwendigkeit motiviert,
einen Uberblick tiber den aktuellen Stand der Forschung tiber BPC-Projekte zu erhalten. Ohne
solch einen Uberblick ist es schwierig zu beurteilen, wie sich diese durch aktuelle Entwicklun-
gen wie die digitale Transformation veréndern. Insbesondere fiir die Lehre ist es von groRer
Wichtigkeit, dass die Studierenden nicht nur die aktuelle Situation in Bezug auf Geschéaftspro-
zessveranderungen beurteilen, sondern auch deren Wandel erlautern kénnen. Die in den vorhe-
rigen Abschnitten vorgestellten Zusammenhénge stellen dabei eine wichtige Grundlage dar, um
einen Gesamtiberblick (iber das Thema zu erhalten. So ist es zum einen eine wichtige Erkennt-
nis, dass sich das BPC im Laufe der Zeit zwar enorm gewandelt hat, das grundlegende Modell
von Kettinger und Grover (1995) aber immer noch Bestand hat (vgl. Abbildung 12). Aus die-
sem Grund werden die darin vorgestellten Aspekte wie Management, Menschen, Strukturen
sowie Information und Technologie im weiteren Verlauf dieser Arbeit als zentrale Elemente
flr die Entwicklung eines Planspiels zur Lehre von Geschaftsprozessverdnderungen gesehen.
Zum anderen sind die spezifischen Erfolgsfaktoren des BPC, die in den Tabellen 3 und 4 vor-
gestellt wurden, weiterhin von groRer Wichtigkeit, um den Verlauf von BPC-Projekten zu ver-
stehen. Auch wenn die Bedeutung der einzelnen Faktoren sich im Laufe der Zeit ggf. &ndert,
so hat deren grundlegender Einfluss weiterhin Bestand. Aus diesem Grund werden insbeson-
dere die in Tabelle 4 vorgestellten Erfolgsfaktoren fiir die Entwicklung des Planspiels im Rah-
men dieser Arbeit herangezogen. Ziel dabei ist, dass die Studierenden sich nicht nur auf die
neuen Trends fokussieren, sondern auch die etablierten Konzepte des BPC zu verstehen lernen.

Trotz der bestehenden Bedeutung der vorgestellten Erfolgsfaktoren des BPC ist nicht von der
Hand zu weisen, dass sich der Einfluss einiger Faktoren durch den aktuellen Trend der digitalen
Transformation &ndert. Dies steht daher im Fokus des folgenden Abschnitts, in dem genauer
darauf eingegangen wird, wie sich die beschriebenen Erkenntnisse im Kontext der zunehmen-
den Digitalisierung verandern. Dabei ist besonders interessant, welche Erfolgsfaktoren in dieser
neuen technologischen Ara noch wichtiger und welche ggf. unwichtiger werden. Die Beant-
wortung dieser Fragen sowie ein Uberblick tiber die Gesamtauswirkungen der digitalen Trans-
formation auf Unternehmen werden somit im Folgenden das Thema sein.
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3.3 Einfluss der digitalen Transformation auf Geschéaftsprozessveranderungen

3.3.1 Auswirkungen der digitalen Transformation

Bereits 2011 arbeiteten Capgemini Consulting und das MIT Center for Digital Business an einer
Studie, wie Fuhrungskrafte ein Unternehmen erfolgreich durch den Prozess der digitalen Trans-
formation fuhren kénnen (Westerman et al., 2011). Darin sind verschiedene Formen der Trans-
formation dargelegt. Diese wurden in einer Liste von Anderungen festgehalten, die Filhrungs-
kraften zeigen soll, wie sich ihre Unternehmen anpassen missen. Dabei identifizierten sie vier
verschiedene Geschaftsfelder, auf die die digitale Transformation den groften Einfluss hat:
Kundenerlebnis, operative Prozesse, Geschaftsmodell und digitale Fahigkeiten (Westerman et
al., 2011). Die vier Felder sind zusammen mit ihren verschiedenen Teilbereichen in Abbildung
13 dargestellt.

Obwonhl alle Bereiche von Bedeutung fur das BPC sind, spielen insbesondere die operativen
Prozesse und digitalen Fahigkeiten eine grof3e Rolle bei der Umsetzung von BPC-Praktiken.
Dies riihrt daher, dass sich BPC insbesondere mit den internen Fahigkeiten eines Unternehmens
beschéaftigt. Die Geschéftsprozesse eines Unternehmens sind aus interner Sicht der zentrale Er-
bringer von Leistungen und durch neue digitale Féhigkeiten konnen diese effizienter gestaltet
und verbessert werden. Da sich dies im Gesamtbild schliellich auf das Kundenerlebnis und das
Geschaftsmodell eines Unternehmens auswirkt, werden im Folgenden die vier Teilbereiche ge-
nauer erléutert.

———————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————

Kunden- Operative Geschifts-
erlebnis Prozesse modell

Kunden- D1g1tahslerung der | D1g1tale Geschiifts- |
verstdndnis )i Prozesse JiiL modelle
( ) Befédhigung der ) | Neue digitale
L Umsatzwachstum ) Arbeitnehmer i 1| Produkte )
( Beriihrungspunkte ) ([ Performance | ( Digitale
fiir Kunden ) ( Management ) | Globalisierung

Digitale Féahigkeiten

Abbildung 13: Auswirkungen der digitalen Transformation
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Westerman et al. (2011)

3.3.1.1 Kundenerlebnis

Dank der sich rapide entwickelnden Internettechnologien sind Daten und Informationen heute
in einem grolReren Male verflgbar als jemals zuvor. Dadurch bekommen Unternehmen in ei-
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nem beispiellosen Tempo Zugang zu Wissen, wie sie ihre Produkte und Dienstleistungen ver-
bessern kdnnen. Das bedeutet aber auch, dass Kunden Zugang zu mehr Informationen haben
als jemals zuvor, was das Kundenerlebnis mal3geblich &ndert. In der Vergangenheit war das
Marketing immer von einer gewissen Asymmetrie an Informationen gepréagt (Mishra, Heide &
Cort, 2018): Unternehmen und ihre Vertriebsmitarbeiter hatten mehr Informationen zur Verfu-
gung als der Durchschnittskunde, z.B. tber die Konkurrenz und die aktuelle Marktsituation.
Durch das Internet anderte sich dies grundlegend. Verbraucher konnten plétzlich Preise ver-
gleichen und Informationen tiber Produkte online austauschen und die Webseiten erlaubten es
den Kunden, friihere Einkdufe zu bewerten. Dadurch wurde es weitaus unwahrscheinlicher,
dass der Durchschnittskunde zu viel fur ein Produkt oder eine Dienstleistung bezahlt, da er sich
einen genauen Uberblick uiber dhnliche Produkte verschaffen konnte. Dieser Trend des infor-
mierten Kunden hat sich in den letzten zwei Jahrzehnten enorm verstarkt, weshalb die Asym-
metrie der Informationen deutlich zurtickging. Dies macht ein besseres Kundenverstandnis ext-
rem wichtig. Durch die Interaktion ber verschiedene Vertriebskanéle kénnen neue Berih-
rungspunkte fur Kunden geschaffen werden, die das Umsatzwachstum weiter steigern (Wester-
man et al., 2011). Diese Auswirkung der digitalen Transformation hat einen grof3en Einfluss
auf die Geschaftspraktiken eines Unternehmens, wenn auch eher aus einer externen Sichtweise.
Trotzdem sind davon auch die internen BPC-Praktiken betroffen, da die Erwartungen neuer
Kunden auch die Art und Weise verdndern, wie Unternehmen ihre Geschafte fuhren. Aus die-
sem Grund ist es wichtig, im Rahmen einer Verénderung von Geschéftsprozessen das sich an-
dernde Kundenerlebnis zu berlicksichtigen.

3.3.1.2 Operative Prozesse

Die Auswirkungen der digitalen Transformation auf die betrieblichen Prozesse, d.h. die opera-
tiven Prozesse eines Unternehmens sind zweigeteilt und von grofRer Wichtigkeit fir die BPC-
Praktiken. Die erste Auswirkung bezieht sich dabei auf die Automatisierung der Prozesse (Wes-
terman et al., 2011). Hierbei ist zu erwahnen, dass die Prozessautomatisierung keinesfalls eine
neue Entwicklung ist, die durch die digitale Transformation entstanden ist. Seit der Einflihrung
des ersten ERP-Systems nutzen Unternehmen die Automatisierung, um Effizienz und Qualitét
in der Abwicklung wichtiger Prozesse zu steigern (Westerman et al., 2011). Auch der Einsatz
der IT ist nicht das Neue an der Prozessautomatisierung. Die Neuheit liegt in der Geschwindig-
keit und dem Grad der Vernetzung, der durch digitale Technologien geboten wird (Gimpel &
Raoglinger, 2015). Wahrend in der VVergangenheit die Prozessautomatisierung nur abteilungs-
spezifisch stattfand, z.B. in einem bestimmten Finanz- oder Vertriebsprozess, sind heutige Au-
tomatisierungsprojekte abteilungsubergreifend von Bedeutung. Davon sind alle Mitarbeiter ei-
nes Unternehmens betroffen, was diesen viele Moglichkeiten bietet. Ein prominenter Vorteil
soll insbesondere die Mdéglichkeit sein, die Arbeitszeit vermehrt in wertschopfende Leistungen
zu investieren, anstatt sich auf wiederholende Aufgaben konzentrieren zu missen (Westerman
etal., 2011).

Die Automatisierung fihrt direkt zum zweiten Effekt der digitalen Transformation auf die ope-
rativen Prozesse: Die zusétzliche Beféhigung der Mitarbeiter (Westerman et al., 2011). Nicht
nur mobile Endgeréte wie Laptops oder Smartphones ermdglichen es den Mitarbeitern, von zu
Hause aus zu arbeiten, die Allgegenwartigkeit des Internets ermoéglicht auch Kooperationen
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uber Lander und Kontinente hinweg. In diesem Zusammenhang gibt es auch eine vermehrte
Trennung der Arbeitsleistung vom eigentlichen Ort der Leistungserbringung (Westerman et al.,
2011). Dadurch gibt es einen Wandel der friiher in Unternehmen Ublichen hierarchischen Struk-
turen hin zu flexibleren Modellen, die die Innovationsfreudigkeit erhdhen (Gimpel & Roglin-
ger, 2015). Dartber hinaus treibt die Verfligbarkeit von Netzwerk- und Kollaborationswerk-
zeugen die Globalisierung von Unternehmen weiter voran. Dadurch gewinnt insbesondere auch
der Kommunikationsaspekt unter den Mitarbeitern eines Unternehmens zunehmend an Bedeu-
tung (Westerman et al., 2011).

3.3.1.3 Geschaftsmodell

Die steigende Verfligbarkeit digitaler Technologien und das neue Kundenerlebnis eroffnen eine
Vielzahl neuer Mdglichkeiten, innovative Geschéaftsmodelle mit einer verbesserten Wertschop-
fung zu entwickeln (Gimpel & Réglinger, 2015). Um mit derzeit in der Technologiebranche
aufstrebenden Unternehmen mitzuhalten, mussen etablierte Organisationen ihre Geschaftsmo-
delle dahingehend anpassen, dass die Vorteile digitaler Technologien genutzt werden. In die-
sem Rahmen haben sich zwei Trends unter etablierten Unternehmen gebildet. Auf der einen
Seite steht die Erweiterung bestehender Produkte um digitale Angebote, sowie der Aufbau di-
gitaler Umgebungen fr traditionelle Dienstleistungen. Auf der anderen Seite fiihren Unterneh-
men vollig neue digitale Komponenten ein, um ihre Geschéftsmodelle zu erweitern (Westerman
et al., 2011). So kénnen beispielsweise Wertschopfungsketten, die aktuell ausschlieBlich zwi-
schen Unternehmen vorhanden waren, durch die Nutzung digitaler Innovationen auf Geschafte
mit Endkunden ausgeweitet werden (Gimpel & Réglinger, 2015). Ein Beispiel dafur ist, wenn
ein Fahrradhersteller beginnt, Verleihservices fiir seine Fahrrader anzubieten. Ahnlich zum
neuen Kundenerlebnis sind die Implikationen neuer Geschaftsmodelle auf die BPC-Praktiken
eher von indirekter Natur. Da neue Geschaftsmodelle die Wertschopfung eines Unternehmens
grundlegend andern, wirken sich diese auch insbesondere auf die darunterliegenden operativen
Prozesse aus. Deshalb sind sich d&ndernde Geschéftsmodelle von groRer Bedeutung fur die Ver-
anderung von Geschaftsprozessen in Unternehmen.

3.3.1.4 Digitale Fahigkeiten

Der letzte Aspekt, der von der digitalen Transformation betroffen ist, sind die digitalen Fahig-
keiten eines Unternehmens selbst. Wie bei den operativen Prozessen sind die Auswirkungen
auf die BPC-Praktiken hier besonders spiirbar. Digitale Technologien wirken sich iber alle Un-
ternehmensbereiche hinweg aus, weshalb diese in Abbildung 9 auch als Querschnittsfunktion
angezeigt werden. Damit soll verdeutlicht werden, dass die digitalen Fahigkeiten eines Unter-
nehmens die drei beschriebenen Geschéftsfelder im besonderen Malie beeinflussen (Westerman
etal., 2011). Ein Beispiel dafiir sind die Datenmengen, die mittlerweile in Unternehmen verar-
beitet werden. Sowohl das Volumen als auch die Geschwindigkeit der Datenverarbeitung
nimmt in exponentiellem Mal3e zu, was es noch schwieriger macht, geeignete Schliisse aus den
Daten ziehen zu kdnnen (Gimpel & Réglinger, 2015). Daher ist es von besonderer Bedeutung,
entscheidungsrelevante Daten eines Unternehmens in einer homogenen Umgebung zu organi-
sieren, die eine Integration tUber alle Geschéftsprozesse hinweg ermdglicht (Westerman et al.,
2011). Auf dieser Basis sollen die Prozesse eines Unternehmens analysiert werden kdnnen, um
Erkenntnisse Uber die eigenen Abldaufe zu gewinnen, die wiederum einen Wettbewerbsvorteil
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verschaffen konnen. Die analytischen Fahigkeiten werden in diesem Zusammenhang immer
wichtiger, um eine bessere Entscheidungsfindung und schnellere Reaktionszeiten im internen
Betrieb zu erreichen (Westerman et al., 2011). Gimpel und Rdglinger (2015) fassen den Bedarf
an einer datengetriebenen und digital leistungsfahigen Organisation in geeigneter Form zusam-
men: Das oberste Ziel muss sein, Daten in Informationen und Informationen in Erkenntnisse zu
verwandeln.

3.3.2 Einfluss auf die Praktiken fuir Geschéaftsprozessveranderungen

Nach der Beschreibung der allgemeinen Anderungen, die durch die digitale Transformation
hervorgerufen werden, zielt dieser Teil der Arbeit darauf ab, die Auswirkungen auf die BPC-
Praktiken zu erlautern, die sich aus der digitalen Transformation ergeben. Dabei wird auf die
Kategorien fur Erfolgsfaktoren von BPC zurlickgegriffen, die in Abschnitt 3.2 vorgestellt und
analysiert wurden. Jeder der Erfolgsfaktoren wird im Folgenden im Detail analysiert und es
wird diskutiert, welche Auswirkungen die digitale Transformation auf die jeweilige Kategorie
an Erfolgsfaktoren hat. Daraus wird schlief3lich abgeleitet, wie die digitale Transformation die
Theorie des BPC grundsétzlich beeinflusst. Die Ergebnisse basieren dabei auf der Arbeit von
Klepica (2019), in welcher eine grundsatzliche Einschatzung der Auswirkungen der digitalen
Transformation auf die BPC-Praktiken basierend auf bestehenden Literaturstudien vorgenom-
men wurde. Die Einschatzungen sollen eine grundlegende Tendenz darlegen, in die sich die
einzelnen BPC-Praktiken entwickeln konnten.

Abbildung 14 zeigt erneut die Kategorien an Erfolgsfaktoren des BPC, zusammen mit einer
Einschéatzung der Auswirkungen der digitalen Transformation. In diesem Zusammenhang ist
wichtig zu erwahnen, dass lediglich eine Einschatzung der relativen Auswirkungen vorgenom-
men wird. Dies bedeutet nicht, dass eine Kategorie, fir die die Auswirkungen als gering einge-
stuft werden, in Zukunft nicht von Bedeutung fiir das BPC ist. Die relative Auswirkung soll
lediglich eine Einschatzung geben, ob sich die Bedeutung des entsprechenden Erfolgsfaktors in
Zukunft verandert oder gleichbleibt. Die Argumentation basiert auf den Ergebnissen der in Ab-
schnitt 3.2 vorgestellten Literaturanalyse, welche im Folgenden fur jede der Kategorien aus
Tabelle 3 genauer erl&utert werden.

Projektumfang Personalwesen . . .
Unternechmensfithrung . . Projektmanagement . .

Informationstechnik . Anderungsmanagement

Kein Geringer Moderater Grofer
Effekt Effekt Effekt Eftekt

Abbildung 14: Auswirkungen der digitalen Transformation auf die BPC-Praktiken
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Klepica (2019)
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3.3.2.1 Projektumfang

Der Projektumfang, welcher Erfolgsfaktoren wie eine angemessene BudgetgroRe, zugeordnete
Projektzeiten und effizienten Ressourceneinsatz beinhaltet, scheint von den Anderungen durch
die digitale Transformation weitestgehend unberthrt. Die Faktoren in dieser Kategorie befassen
sich hauptsachlich mit dem Rahmen des BPC-Projekts selbst und haben stets einen sehr indivi-
duellen Charakter (Kristekova et al., 2012). Daher kann hier keine allgemeine Aussage getrof-
fen werden, wie sich der Umfang der Projekte durch die digitale Transformation andert.

Es lasst sich argumentieren, dass aufgrund der gestiegenen Komplexitat von Organisationen
die Durchfuihrung von BPC-Projekten teurer werden kann und dadurch die BudgetgroRe solcher
Projekte zunehmen kann. Dies wére dann tatsachlich eine indirekte Folge der digitalen Trans-
formation. Ein Anstieg der Kosten erhoht jedoch nicht automatisch die Bedeutung des Budgets
im Vergleich zu anderen Einflussfaktoren in BPC-Projekten. Die Erlauterung hierzu ist einfach:
Nur weil BPC-Projekte teurer werden, erhdht dies nicht automatisch die Relevanz der Budget-
grole fur den Erfolg des jeweiligen Projektes. Dieser liegt immer noch bei anderen Faktoren,
weshalb sich der Projektumfang durch die digitale Transformation nicht grundlegend &ndert.

3.3.2.2 Unternehmensfiihrung

Die Unternehmensfuhrung ist von der digitalen Transformation in moderater Weise betroffen.
Westerman et al. (2011) argumentieren, dass die digitale Transformation mehr als jede andere
Verénderung eine starke Beziehung zwischen den Fihrungskraften und der Technologie eines
Unternehmens erfordert. Wie im vorherigen Abschnitt erwéhnt, nimmt die Komplexitat von
Unternehmen deutlich zu: Prozesse werden automatisiert, es erfolgt eine Datenintegration auf
allen Ebenen und digitale Technologien sind nun im Kern eines jeden Geschéftsprozesses inte-
griert. Fihrungskrafte in Unternehmen sind daher gezwungen, die Technologie und die unter-
nehmensinternen Prozesse besser zu verstehen, um ein erfolgreiches BPC-Projekt leiten zu kon-
nen. Infolgedessen nehmen alle Erfolgsfaktoren fiir BPC-Projekte, die in Zusammenhang mit
der Unternehmensfiihrung stehen, im Kontext der digitalen Transformation weiter zu.

In Anlehnung an den erhohten Bedarf an technologischem Verstandnis und Detailwissen Gber
die Geschaftsprozesse eines Unternehmens wird auch der Erfolgsfaktor Managementvisionen
im Kontext der digitalen Transformation immer wichtiger. Dabei ist der Bedarf an Manage-
mentvisionen aber nicht pl6tzlich gestiegen. Fiihrungskréfte mussten immer ein gutes Verstand-
nis flr Veranderungen aus Managementsicht haben, damit BPC-Projekte erfolgreich sein kon-
nen. Jedoch steigt insbesondere die strategische Bedeutung von BPC-Projekten durch die aktu-
ellen Entwicklungen im Kontext der digitalen Transformation, wie der in Abschnitt 3.3.1 er-
lauterte Einfluss auf das Geschaftsmodell eines Unternehmens zeigt (Westerman et al., 2011).
Aus diesem Grund werden die relativen Auswirkungen der digitalen Transformation auf die
Unternehmensfiihrung als moderat eingestuft.

3.3.2.3 Informationstechnik

Die Bedeutung der IT und der damit verbundenen Erfolgsfaktoren im Rahmen von BPC-Pro-
jekten sind ohne Zweifel als hoch anzusehen. IT war schon immer von grol3er Bedeutung fur
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den Erfolg von BPC (Jurisch et al., 2012) und durch neue Technologien wird diese Bedeutung
auch weiterhin grol? bleiben. Allerdings kann insbesondere vor diesem Hintergrund argumen-
tiert werden, dass die relative Bedeutung im Kontext der digitalen Transformation kaum weiter
zunimmt, da die Bedeutung bereits ein hohes Level erreicht hat.

Als Beispiel hierfir kann im Rahmen dieser Kategorie der Erfolgsfaktor Zuverlassigkeit be-
trachtet werden. Es ist zwar nicht schwer zu erkennen, dass die Zuverlassigkeit der Informati-
onstechnik im Hinblick auf die Auswirkungen auf die Ergebnisse eines BPC-Projektes zuneh-
men sollte. In heutigen Unternehmen sind digitale Technologien bereits in hohem MaRe in die
Geschéaftsprozesse eines Unternehmens involviert. Dies fiihrt dazu, dass die Zuverl&ssigkeit
solcher Systeme von groRter Bedeutung fur die korrekte Funktionsweise der Prozesse und somit
auch deren Anderungen ist. Trotzdem kann jedoch argumentiert werden, dass die Konzentration
auf die Zuverlassigkeit der IT in heutigen BPC-Projekten tatsachlich abnehmen kann. Dies kann
begriindet werden, indem man die Erfolgsfaktoren in einen zeitlichen Kontext setzt. Die in der
Studie von Rosenberg et al. (2014) identifizierten Erfolgsfaktoren fur BPC-Projekte stammen
uberwiegend aus dem Zeitraum der Jahre 1990 bis 2005. Zu dieser Zeit waren IT-Systeme un-
zuverlassiger als heute, weshalb eine Sicherstellung der Zuverléssigkeit ein wichtiger Faktor
fur den Erfolg eines BPC-Projektes war. Wenn die IT nicht funktionierte, scheiterte haufig auch
das Projekt, weshalb damals auch 60-80% der BPC-Projekte scheiterten (Trkman, 2010). Im
Gegensatz dazu ist die heutige IT besonders zuverléssig, weshalb zwar darauf geachtet werden
muss, sie jedoch nicht mehr zwingend einen kritischen Erfolgsfaktor darstellt. Folglich werden
die relativen Auswirkungen der digitalen Transformation auf die IT in BPC-Projekten lediglich
als gering eingestuft.

3.3.2.4 Personalwesen

Wie in Abschnitt 3.3.1 erwahnt ist die Befahigung der Mitarbeiter eine der an der haufigsten
erwahnten Anderung, die durch die digitale Transformation hervorgerufen wird. Prifti et al.
(2017) haben in ihrer Studie bereits analysiert, welche neuen Kompetenzen Mitarbeiter im Um-
feld der digitalen Transformation benétigen. Dies hat auch grofe Auswirkungen auf die BPC-
Praktiken eines Unternehmens. Da die Mitarbeiter dezentraler und autonomer werden und so-
wohl von zuhause als auch von anderen Orten aufRerhalb des Unternehmensstandorts arbeiten
konnen, ist ihre Einbindung in die Gestaltung von Geschaftsprozessen wichtiger denn je. Die
zunehmende Automatisierung von Prozessen hat die sich wiederholenden Tatigkeiten von Mit-
arbeitern in groBem Malie reduziert. Dadurch kann der Fokus vermehrt auf die in groRerem
MafRe wertschopfenden Tatigkeiten gelegt werden. Wenn Unternehmen im Rahmen eines BPC-
Projekts ihre Prozesse restrukturieren, ist die Akzeptanz der Mitarbeiter folglich von noch gro-
Rerer Bedeutung. Daher wird das Personalwesen auch als die Kategorie mit dem groften Be-
deutungszuwachs angesehen, was den Erfolg von BPC-Projekten angeht.

Der Erfolgsfaktor der Mitarbeiterkooperation ist ein Beispiel dafir, wie das Personalwesen im
Rahmen der digitalen Transformation in besonderem MaRe an Bedeutung gewinnt. Die Ange-
stellten eines Unternehmens arbeiten zunehmend selbststandig und auch die Kontrolle durch
Vorgesetzte geht zuriick. Im selben Mal3e erhoht sich daher auch die Verantwortung, die jeder
einzelne Mitarbeiter zu tragen hat. Insbesondere bei der Umsetzung von BPC-Projekten muss
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dies bertcksichtigt werden. Wéhrend friiher haufig alle an einem Geschaftsprozess beteiligten
Mitarbeitern am selben Standort oder sogar im selben Geb&ude untergebracht waren, kénnen
diese heutzutage auf der ganzen Welt verteilt sein. Wenn das Unternehmen die Anderung eines
Prozesses anstrebt, ist die Einbindung der Mitarbeiter und auch deren Akzeptanz von viel ho-
herer Bedeutung. Die prozessbezogene Zusammenarbeit Uber Standortgrenzen hinweg muss
daher von den Mitarbeitern selbst gelebt werden. Insbesondere bei der Verdnderung bestehen-
der Prozesse kann dies ein kritischer Erfolgsfaktor sein, weshalb die relative Bedeutung fir den
Erfolg eines BPC-Projektes in groBem Male zunimmt.

3.3.2.5 Projektmanagement

Die gleiche Argumentation Uber die Entwicklungen im Personalwesen gilt auch fur das Pro-
jektmanagement. Jedoch kann man die Auswirkungen der digitalen Transformation in diesem
Zusammenhang als geringer ansehen. Personalwesen und Projektmanagement sind in einem
Unternehmen traditionell sehr eng miteinander verknlpft, wie die Analyse von Rosenberg et
al. (2014) zeigt. Die im vorherigen Abschnitt beschriebenen Entwicklungen, wie das zuneh-
mend autonome Arbeiten, flihren daher auch dazu, dass Projektmanagementpraktiken schwie-
riger zu koordinieren und umzusetzen sind. Daher werden sie fur den Projekterfolg ein immer
kritischer werdender Erfolgsfaktor. Daruiber hinaus erhdhen die gestiegene Komplexitat von
Geschéaftsprozessen und die zunehmende Integration digitaler Technologien auch den Bedarf
an einer Projektkoordination, da eine Vielzahl von unterschiedlichen Komponenten berticksich-
tigt werden mussen. Dies fiihrt auch dazu, dass je komplexer die Prozesse werden, es desto
komplexer wird, sie zu verandern. Daher gewinnt das Projektmanagement in diesem Zusam-
menhang noch mehr an Bedeutung. Einer der haufigsten in der Literatur identifizierten Erfolgs-
faktoren fir das Projektmanagement ist die Projektstruktur und -planung und die beschriebene
Komplexitét zeigt, wie wichtig dieser Aspekt auch in Zukunft ist. Daher kann die relative Aus-
wirkung der digitalen Transformation auf die Projektmanagement-Praktiken mindestens als
moderat bezeichnet werden.

3.3.2.6 Anderungsmanagement

Die abschlieRende Kategorie des Anderungsmanagements ist weitestgehend unabhéngig von
den Auswirkungen der digitalen Transformation. Ahnlich wie fiir die Kategorie der Informati-
onstechnik mag dies zunéchst Uberraschend erscheinen, da diese Kategorie schliellich grund-
legend fir die Durchfiihrung von BPC-Projekten ist. Seit der Veroffentlichung von Grover
(1999) wird das Anderungsmanagement als wirkungsvollste Kategorie unter allen Erfolgsfak-
toren des BPC gesehen. Faktoren wie das Verstandnis fur VVeranderungen, Trainings und Kom-
munikation sind fur jedes erfolgreiche Projekt entscheidend. Dies andert sich auch durch die
digitale Transformation nicht grundlegend. Infolgedessen werden die relativen Auswirkungen
des Anderungsmanagements als stabil angesehen.

Trotz dieser Erkenntnis besteht in dieser Kategorie eine Ausnahme, die auf den Erfolgsfaktor
der Kommunikation zutrifft. Uber alle Kategorien hinweg ist der Erfolgsfaktor der Kommuni-
kation einer der wichtigsten fur die Durchfihrung eines BPC-Projekts. Die Griinde hierflr wur-
den bereits in Abschnitt 3.3.2.4 im Rahmen der Auswirkungen des Personalwesens benannt. In
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zunehmend vernetzten und global agierenden Unternehmen, ist es insbesondere bei Anderun-
gen entscheidend, wie diese kommuniziert werden. Wenn diese Anderungen zentrale Ge-
schaftsprozesse eines Unternehmens betreffen, so es ist von besonderer Bedeutung, dass die
Anderungen vom gesamten Unternehmen getragen werden. Nur so kann ein solches Projekt
erfolgreich sein.

3.3.3 Neuausrichtung von Geschaftsprozessveranderungen durch die digitale Transforma-
tion

Die beschriebenen Einflisse der digitalen Transformation auf die BPC-Praktiken hat zur Folge,
dass sich die Praktiken fir den Umgang mit Geschéftsprozessverdnderungen anpassen missen,
um als Unternehmen erfolgreich zu bleiben. Dabei sind insbesondere die verschiedenen Er-
folgsfaktoren fir BPC zu beriicksichtigen, die im Laufe dieses Kapitels erlautert wurden. In
Tabelle 5 sind einige wichtige Erfolgsfaktoren fiir BPC nochmal zusammengefasst, zusammen
mit einer Einschétzung, ob diese im Kontext der digitalen Transformation an Wichtigkeit ge-
winnen oder nicht.

Zunehmende Bedeutung Gleichbleibende/Abnehmende Bedeutung

— Kommunikation

— Kooperation der Mitarbeiter
— Managementvisionen

— Mitarbeiterféhigkeiten

— IT-Wissen

Menge an Informationen
Verlésslichkeit der IT
IT-Infrastruktur
IT-Zugang

Flexibilitat der IT

— Expertise des Projektmanagers

— Wissen Uber Geschéftsprozesse

— Mitarbeiterzufriedenheit und -moral
— Projektstruktur und -plan

— Kundenzufriedenheit

Tabelle 5: Auswirkungen der digitalen Transformation auf BPC-Erfolgsfaktoren
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Klepica (2019)

Auf der einen Seite sollte es keine Uberraschung sein, dass sich die meisten Erfolgsfaktoren
mit zunehmender Bedeutung auf das Personalwesen und die Unternehmensfiihrung beziehen.
Im vorherigen Abschnitt wurde bereits erldutert, dass insbesondere die Mitarbeiter betreffenden
Faktoren wichtig fur den Erfolg von BPC-Projekten sind. Dies deckt sich auch mit den Ergeb-
nissen von Prifti et al. (2017), wo soziale Fahigkeiten als Kernkompetenzen fir die Arbeits-
krafte der Zukunft beschrieben werden. Aber auch Wissen uiber Geschéftsprozesse und die IT
eines Unternehmens sind von groRer Bedeutung, um mit Geschaftsprozessverdnderungen in
einem Unternehmen umgehen zu kénnen.

Auf der anderen gibt es auch Faktoren, bei denen die Bedeutung fur den Erfolg von BPC-Pro-
jekten eher gleichbleibt oder ggf. sogar abnimmt. Wie bereits im vorherigen Abschnitt disku-
tiert kann hier insbesondere die IT genannt werden, da diese zwar wichtig fir den Erfolg von
BPC-Projekten ist, aufgrund der zunehmenden Zuverldssigkeit, Verfligbarkeit und Leistungs-
fahigkeit aber nicht mehr als kritischer Faktor, sondern als Basis angesehen werden muss. Auch
die Menge an Informationen, die notwendig ist um ein BPC-Projekt zu steuern, ist nicht mehr
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entscheidend. Durch eine leistungsfahige IT kdnnen heutzutage groRe Mengen an Daten analy-
siert werden, infolgedessen der Fokus eher auf der Informationsqualitét als auf der Informati-
onsmenge liegt. Die Leistungsfahigkeit der IT selbst ist dabei meist kein kritischer Faktor mehr,
weshalb dieser Aspekt ggf. sogar eine abnehmende Bedeutung haben konnte (Klepica, 2019).
Dennoch wird die IT immer eine grundlegende Bedeutung bei der Steuerung von BPC-Projek-
ten behalten und kann auch ein entscheidender Erfolgsfaktor sein. Dies bezieht sich dann aber
eher auf das Management der IT-Systeme und weniger auf deren technische Leistungsféhigkeit.

Zusammengefasst wurde in diesem Kapitel untersucht, welchen Einfluss die digitale Transfor-
mation auf die Praktiken zur Steuerung von Geschéftsprozessverdnderungen haben. Auf der
Basis einer Literaturanalyse wurden zunéchst grundlegende Erfolgsfaktoren fur BPC analysiert,
um anhand dieser die Auswirkungen der digitalen Transformation auf die BPC-Praktiken zu
erlautern. Vor allem die Verfugbarkeit digitaler Technologien hat die Geschaftsprozesse eines
Unternehmens komplexer gemacht, was auch die Steuerung von Geschaftsprozessveranderun-
gen komplexer macht. Gleichzeitig hat jedoch die Bedeutung der Informationstechnik fiir den
Erfolg eines BPC-Projektes abgenommen, da diese mittlerweile als Grundlage angesehen wird
und keinen kritischen Erfolgsfaktor mehr darstellt. Friher waren BPC-Projekte oft auf eine
leistungsfahige IT-Infrastruktur angewiesen, was auch heute noch gilt. Allerdings ist die IT in
den meisten Féllen so effizient geworden, dass sie als Voraussetzung fur nahezu jedes Projekt
in einem Unternehmen angesehen wird. Die grofite Veranderung durch die digitale Transfor-
mation ist im Personalwesen zu verzeichnen, da die digitale Transformation die Tatigkeiten und
Befdhigungen der Mitarbeiter &ndern kann und zu erheblichen Veranderungen in den Organi-
sationsstrukturen und Hierarchien fuhren kann. Das BPC hat sich insbesondere in dieser Hin-
sicht neu auszurichten, um weiterhin als geeignetes Managementkonzept fiir die Steuerung or-
ganisatorischer Veranderungen dienen zu kdnnen.

3.4  Fallbeispiel: Digitale Transformation am Beispiel der Fahrradindustrie

3.4.1 Von Global Bike zu Global Bike Sharing

Die digitale Transformation hat grundlegende Auswirkungen auf die Wertschopfung eines Un-
ternehmens. Es gibt eine Vielzahl von Beispielen aus unterschiedlichen Industrien die zeigen,
wie digitale Technologien die Produkte und Prozesse eines Unternehmens verdndern (Oswald
& Krcmar, 2018). Um als Unternehmen mit diesen Veradnderungen umgehen zu kénnen, muss
eine ganzheitliche Sicht auf die Geschaftsstrategie und die Auswirkungen digitaler Technolo-
gien auf einzelne Unternehmensbereiche geschaffen werden. Da dieses Thema insbesondere
fur die Arbeitskréfte der Zukunft von besonderer Relevanz ist, hat Prifti (2019) ein Curriculum
entwickelt, welches die Herausforderungen der digitalen Transformation am Beispiel eines
Fahrradherstellers demonstrieren soll. Ahnliche Vorarbeiten gibt es auBerdem im Sonderfor-
schungsbereich 768 der Deutschen Forschungsgemeinschaft, wo u.a. die Entwicklung von Pro-
dukt-Service-Systemen (PSS) untersucht wurden (Wolfenstetter, Bohm, Krcmar & Brundl,
2015). Diese stellen eine Kombination einer Dienstleistung mit einem technischen Produkt dar,
wie es beispielsweise bei der Leihe von Fahrradern im Rahmen eines Bike-Sharing Angebots
der Fall ist. Grundsatzlich ist die Fahrradindustrie ein haufig verwendetes Beispiel fur ein Mo-
dellunternehmen, mit dem integrierte Geschaftsprozesse vermittelt werden sollen (Drumm,
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Knigge, Scheuermann & Weidner, 2019; Magal & Word, 2012). Gerade im Kontext der digi-
talen Transformation eignet sich dieses Beispiel hervorragend fur den Einsatz in der Lehre, da
die Fahrradindustrie stark von dem beschriebenen Wandel betroffen ist, die Auswirkungen aber
ohne umfangreiches technisches Wissen, z.B. tUber Produktionsprozesse, praxisnah und ver-
standlich vermittelt werden kdnnen.

Im von Prifti (2019) vorgestellten Curriculum wird demonstriert, wie sich ein Fahrradhersteller
zu einem Anbieter fiir Verleihservices entwickelt. Das darin verwendete Modellunternehmen
nennt sich Global Bike und ist ein fiktives Unternehmen, welches im Rahmen des SAP Univer-
sity Alliances Programm entwickelt wurde. Das Fallbeispiel wird darin genutzt, um Themen
wie integrierte Geschaftsprozesse praxisnah am Beispiel von Software des Herstellers SAP zu
lehren (Magal & Word, 2012). Da diese Arbeit wie eingangs erwéhnt im Kontext des Projekts
SAP UCC erfolgt ist, wird das Modellunternehmen im weiteren Verlauf als zentrales Beispiel
flr digitale Transformation verwendet. Im vorliegenden Szenario grindet Global Bike basie-
rend auf der bereits bestehenden Global Bike Inc. (GBI) eine weitere Tochtergesellschaft, die
sich Global Bike Sharing (GBS) nennt. Das Ziel dabei ist, die Transformation von GBI zu GBS
Schritt fiir Schritt zu erklaren und dabei verschiedene Themenbereiche wie Geschéftsstrategien,
Geschaftsmodelle und Geschaftsprozesse zu diskutieren. Im Folgenden wird dieses fiktive Sze-
nario genauer erlautert.

Die Wurzeln von GBS als eigenstédndiges Tochterunternehmen reichen fast 20 Jahre zurtick und
erstrecken sich Gber zwei Kontinente. Die Global Bike Group wurde 2001 gegrindet und ent-
stand aus dem Zusammenschluss zweier Fahrradhersteller aus Deutschland und den USA. Das
Unternehmen ist auf einen Nischenmarkt flr Premium Fahrrader ausgerichtet und produziert
sowohl Rennréder als auch Mountainbikes. In beiden Bereichen sind sie seit Jahren Marktfiihrer
(Magal & Word, 2012). Die Global Bike Group ist ein multinationales Unternehmen und hat
Standorte in Dallas, Miami, San Diego, Heidelberg und Hamburg. Das Management besteht
aus zwei Geschéftsfuhrern: John Davis aus den USA, verantwortlich fiir Marketing, Vertrieb
und alle weiteren wirtschaftlichen Aspekte, und Peter Schwarz, verantwortlich fiir alle techno-
logischen Aspekte sowie die Produktion der Fahrréader (Magal & Word, 2012).

Grundsatzlich ist Global Bike ein Unternehmen, das sich seit jeher am technologischen Fort-
schritt orientiert. Im Bewusstsein der immensen Auswirkungen der digitalen Transformation
entschied das Unternehmen, den digitalen Trends zu folgen und fiihrte 2015 ein neues Fahrrad
in das Sortiment ein, das sogenannte loT-Fahrrad. Dieses Fahrrad ist mit verschiedenen digita-
len Komponenten aus dem loT-Umfeld ausgestattet, wie z.B. eine Batterie und verschiedene
Sensoren (Prifti, 2019). Abbildung 15 zeigt eine Ubersicht tiber die zentralen Komponenten.

In den Planungen des Managements von Global Bike wurde das loT-Fahrrad als grol3e Innova-
tion angesehen und sollte das Flaggschiff eines gednderten Produktportfolios darstellen. Aller-
dings wurden die hohen Erwartungen an das Fahrrad nicht erfullt. Da das loT-Fahrrad auf dem-
selben Markt wie die bestehenden Fahrrader angeboten wurde, war es den Kunden zu teuer,
weshalb das Unternehmen aufgrund der hohen Investitionskosten bald mit finanziellen Schwie-
rigkeiten zu kdmpfen hatte (Prifti, 2019). Da zu viele Ressourcen fiir die Konzeption und Her-
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stellung des neuen Fahrrads verwendet wurden, konnte das loT-Bike nicht ohne existenzkriti-
sche Folgen fur das Unternehmen aufgegeben werden. Daher entschied sich das Management
flir eine komplett neue Ausrichtung: Anstatt das Fahrrad wie die bisherigen Produkte an Hand-
ler zu verkaufen, wurde das Unternehmen reorganisiert und ein neues Tochterunternehmen fur
das Angebot von Verleihservices wurde gegriindet — damit war GBS als Tochtergesellschaft
geboren (Prifti, 2019).

Rahmen Sensoren

o~ ( ; i 3 \ S ue Stuat N
IoT Fahrrad ﬂ ‘

Motor Batterie

Abbildung 15: Komponenten des loT-Fahrrads
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Prifti (2019)

3.4.2 Geschaftsprozessveranderungen bei Global Bike Sharing

Der Wandel von Global Bike hin zur Grindung von GBS hat groRe Auswirkungen auf ver-
schiedene Unternehmensbereiche. Prifti (2019) analysierte das neue Geschéaftsmodell und lei-
tete daraus Themengebiete ab, die fir das Management der Transformation von Bedeutung
sind. Dies fuhrte zu den folgenden Bereichen, die im Rahmen des Wandels berlicksichtigt wer-
den mussen:

— Geschaftsmodell und -strategie
— Industrie 4.0 und loT

— Neue Technologien

— Integrierte Geschaftsprozesse

Grundsétzlich sind die neue Geschaftsstrategie und das -modell von groRBer Bedeutung, um die
Veranderungen mit einer Sicht auf das gesamte Unternehmen zu beurteilen. Themen wie In-
dustrie 4.0, 1oT und neue Technologien sind dann eher technischer Natur und ermdglichen die
Umsetzung der neu definierten Strategie und des Geschaftsmodells. Schliel3lich missen sich
auch die integrierten Geschaftsprozesse an die neuen Technologien und das Geschaftsmodell
anpassen, weshalb insbesondere auf dieser Ebene viele Verdnderungen anfallen. Daher ist BPC
in diesem Kontext von besonderer Bedeutung.

Insgesamt besteht das Geschaftsmodell von GBS nun darin, Verleihservices fir Fahrrader an-
zubieten. Begleitet von einer mobilen Anwendung werden die loT-Fahrrédder an Bahnhéfen in
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Stadtzentren positioniert, wo sie von Kunden gemietet werden kénnen. Die mobile Anwendung
ermoglicht dabei sowohl die Miete, als auch das Bezahlen und die Erstellung moglicher Feh-
lerberichte. Dartiber hinaus sind im Fahrrad Sensoren installiert (vgl. Abb. 14), die wéhrend des
Fahrens Daten erzeugen. Diese Daten sind sowohl fur den Kunden als auch fir das Unterneh-
men wertvoll, um die Nutzung der Verleihservices genauer analysieren zu kdénnen (Prifti,
2019).

Ausgehend vom dariiberliegenden Geschaftsmodell stellen die integrierten Geschaftsprozesse
den Kern fur die operative Durchfiihrung der Verleihservices dar. Folgende Geschaftsprozesse
sind dabei von besonderer Bedeutung (Prifti, 2019):

— Vertrieb

— Finanzbuchhaltung und Controlling
— Beschaffung

— Produktion

— Anlagenmanagement

Der Vertrieb sowie Finanzbuchhaltung und Controlling sind insbesondere fur die Durchfiihrung
der Verleihservices auf operativer Ebene relevant. Durch den Wandel von GBI zu GBS hat sich
der Vertriebsprozess insofern verandert, dass nun nicht mehr Fahrrader an Endkunden verkauft,
sondern verliehen werden. Dies fiihrt dazu, dass sowohl der Ausgabeprozess als auch die Rlck-
gabe des Fahrrads innerhalb des Vertriebsprozesses festgehalten werden miussen. Auswirkun-
gen auf die Finanzbuchhaltung und das Controlling sind insofern vorhanden, dass die Kunden
nun nicht mehr nur einzelne Rechnungen, z.B. fur das Ausleihen bezahlen, sondern ggf. auch
Abo- oder Prepaid-Modelle nutzen kénnen. Dies fuihrt dazu, dass in der Finanzbuchhaltung nun
unterschiedliche Belege gehandhabt werden missen. Beschaffung und Produktion sind weiter-
hin zentraler Bestandteil der Wertschopfungskette, allerdings werden Fahrréder in diesem Zuge
nicht mehr ausschlieRlich fir den Verkauf, sondern flr das Angebot von Verleihservices her-
gestellt. Dies kann zu Veranderungen bei den Produktionszahlen fuhren. Weitere Veranderun-
gen gehen damit einher, dass die Fahrrader nun neue Komponenten haben, wie z.B. einen Mo-
tor, eine Batterie und verschiedene Sensoren. Diese missen zusétzlich beschafft und in der
Produktion der neuen loT-Fahrrader berticksichtigt werden. Abschlie3end verandert sich auch
die Bedeutung des Anlagenmanagements, da darin nicht nur die Produktionsanlagen, sondern
auch die Fahrrader verwaltet werden missen, da diese z.B. der Wartung unterliegen kénnen.

Gesamt hat die Transformation von Global Bike unterschiedliche Auswirkungen auf die ope-
rativen Geschéaftsprozesse und fiihrt zu deutlichen Verdnderungen bei der Durchfiihrung dieser.
Berucksichtigt man die Erfolgsfaktoren von BPC, insbesondere vor dem Hintergrund der digi-
talen Transformation, wurde in Abschnitt 3.3 hervorgehoben, welche Bedeutung die Mitarbei-
ter eines Unternehmens haben um solche Veranderungen bewéltigen zu kdnnen. Der Erfolg von
Geschaftsprozessveranderungen hangt nicht nur von technologischen Faktoren ab, sondern z.B.
auch von der Mitarbeiterzufriedenheit und -moral, was ein wichtiger Erfolgsfaktor von BPC-
Projekten ist (vgl. Tabelle 4). Unabhangig davon wie technologisch fortgeschritten ein Unter-
nehmen ist, die Mitarbeiter spielen eine entscheidende Rolle bei der operativen Durchfiihrung
von Geschéftsprozessen. Rosenberg et al. (2015) haben in diesem Zusammenhang gezeigt, dass
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eine hohere Moral grundsétzlich zu einem besseren Output eines Geschaftsprozesses fihrt. Da-
bei konnen menschliche Faktoren wie die Mitarbeitermoral von verschiedenen weiteren Fakto-
ren beeinflusst werden (Kristekova et al., 2012; Rosenberg et al., 2014; Rosenberg et al., 2015).
Ein grundlegender Zusammenhang ist aber, dass zufriedenere Mitarbeiter grundsatzlich pro-
duktiver sind und weniger Fehler machen (Dobre, 2013).

Die Mitarbeiterzufriedenheit und -moral ist nur ein Faktor, der den Ausgang eines BPC-Pro-
jektes beeinflussen kann. Das vorliegende Beispiel von Global Bike zeigt, welche tiefgreifen-
den Auswirkungen Geschaftsprozessveranderungen, insbesondere im Kontext der digitalen
Transformation haben. Wenn die Mitarbeitermoral sinkt, dann wirkt sich dies auch auf den
Erfolg eines BPC-Projektes negativ aus. Somit ist es besonders wichtig, bei anstehenden Ver-
anderungen die Mitarbeiter fruhzeitig in das Projekt zu involvieren. Unternehmen sind insbe-
sondere im digitalen Zeitalter auf die Fahigkeiten ihrer Mitarbeiter angewiesen, um Verande-
rungen geeignet verwalten zu kénnen. Des Weiteren ist es wichtig, bereits die Arbeitskréfte von
morgen auf ihr kiinftiges Wettbewerbsumfeld vorzubereiten (Prifti et al., 2017). Aus diesem
Grund wird im weiteren Verlauf dieser Arbeit darauf eingegangen, wie Planspiele als praxis-
orientierte Lehrmethode in diesem Zusammenhang unterstiitzen kénnen.
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4 Planspiele fur betriebliche Informationssysteme

Wie eingangs dieser Arbeit erwéhnt, eignen sich Planspiele in hervorragendem Mal3e, um eine
praxisorientierte Ausbildung in der Wirtschaftsinformatik zu ermdglichen. Insbesondere im
Umfeld der betrieblichen Informationssysteme ermdglichen Planspiele eine realitatsnahe Simu-
lation betriebswirtschaftlicher Zusammenhange in Unternehmen. In diesem Kapitel wird ein
genauerer Einblick in die Thematik der Planspiele, insbesondere im Umfeld der betrieblichen
Informationssysteme gegeben. Dabei wird zunéchst kurz auf die grundlegende Motivation ein-
gegangen und ein einheitliches Begriffsverstandnis geschaffen. Anschliefend wird eine Uber-
sicht Uber aktuelle Planspiele in der Wirtschaftsinformatik gegeben, in dessen Zuge beispiel-
hafte Planspiele ausfihrlicher dargestellt werden. Darauffolgend wird im Detail auf den Ablauf
von Planspielen fur betriebliche Informationssysteme eingegangen. Dabei werden zundchst
verschiedene Ablaufvarianten erldutert, um darauf basierend die Lernprozesse in Planspielen
zu diskutieren. Da der Kern dieser Arbeit dartber hinaus aus der Entwicklung eines Planspiels
besteht, wird im weiteren Verlauf auf die Entwicklung von Planspielen und hierfiir bestehende
Rahmenwerke und Entwicklungstechnologien eingegangen. AbschlieRend wir dann die Evalu-
ation von Planspielen behandelt, um eine Grundlage fiir die spatere Bewertung des Planspiels
im Rahmen dieser Arbeit zu schaffen.

4.1 Motivation und Begriffsverstandnis

Betriebliche Informationssysteme sind ein Kernthema der Wirtschaftsinformatik und daher
grundlegend wichtig fiir die Ausbildung und Forschung in diesem Bereich (Fettke et al., 2010).
Grundsatzlich besteht ein Informationssystem aus Menschen und/oder Maschinen, die Informa-
tionen erzeugen und/oder benutzen und durch Kommunikationsbeziehungen miteinander ver-
bunden sind (Hansen & Neumann, 2009). Erweitert man diesen Begriff auf den Kontext be-
trieblicher Informationssysteme, so ist damit die Unterstiitzung der Leistungsprozesse und Aus-
tauschbeziehungen innerhalb des Betriebs sowie zwischen Betrieb und Umwelt gemeint (Han-
sen & Neumann, 2009). Das Verstandnis dieser Leistungsprozesse und Austauschbeziehungen
ist ein Kernthema der Wirtschaftsinformatik-Ausbildung und kann auf verschiedene Weisen
gelehrt werden. Die in Abschnitt 2.2.2 vorgestellte Definition eines Planspiels deutet an, wie
diese genutzt werden kdnnen, um betriebswirtschaftliche Kompetenzen zu vermitteln. Ein Plan-
spiel wére in diesem Zusammenhang eine technische Losung, um das Verstandnis betrieblicher
Informationssysteme praxisnah zu lehren.

Aus didaktischer Sicht steht jedoch nicht die technische Lésung, sondern der Lernerfolg im
Vordergrund. In diesem Zusammenhang kann ein Planspiel auch als Lehrmethode, bzw. Lehr-
form gesehen werden. Diese ist definiert als ,,das padagogische Verfahren und die diesem Ver-
fahren zugeordneten Organisationsformen, die ein Lehrer im Unterricht wahlt, um Schiler zu
erfolgreichem Lernen zu fuhren bzw. erfolgreiches Lernen zu ermdglichen und dazu anzure-
gen‘ (Klafki, 1964). Gemal} der Einschatzung von Schaper, Reis, Wildt, Horvath und Bender
(2012) konnen insbesondere kompetenzorientierte Lehrformen zum Wissenszuwachs von Stu-
dierenden beitragen. Diese stellen die Studierenden aktiv vor Problemsituationen und sollen im
Rahmen der Hochschullehre vermehrt eingesetzt werden. Im Folgenden wird ein Planspiel als
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konkrete Lehrmethode gesehen, welche neben oder auch in Kombination mit anderen Lehrme-
thoden zum Wissenszuwachs von Studierenden beitragen soll.

In der Wirtschaftsinformatik-Ausbildung wurde bereits h&ufig tber den Einsatz von Technolo-
gien fur die Weiterbildung diskutiert (Sollner, Bitzer, Janson & Leimeister, 2018; Strecker,
Kundisch, Lehner, Leimeister & Schubert, 2018). Die bereits in Abschnitt 2.2.2 erwahnte
Gamification gewinnt in diesem Zusammenhang zunehmend an Bedeutung (Blohm & Leimeis-
ter, 2013). Liu, Santhanam und Webster (2017) zeigen den Nutzen der Gamification bei der
Verwendung von Informationssystemen und entwickeln ein Rahmenwerk zur Entwicklung ge-
eigneter Systeme. Da der didaktische Nutzen der Gamification in der genannten Arbeit nicht
berucksichtigt wird, stellt die Arbeit von Osatuyi, Osatuyi und La Rosa (2018) eine wertvolle
Erganzung der Forschung dar. Eine entsprechende Untersuchung der bestehenden Forschung
aus didaktischer Perspektive zeigt, dass sich diese vor allem auf die Auswirkungen der Gami-
fication auf das Lernen konzentriert. Insbesondere die Kombination einer technischen und di-
daktischen Sichtweise, z.B. durch die Untersuchung des Einflusses bestimmter Spielelemente
auf die Lernergebnisse, ist derzeit noch ein offenes Thema fur kinftige Forschung. Dies wird
durch die Arbeit von Lainema, Islam und Lainema (2018) bestétigt, die den Lerneffekt von
Planspielen analysieren und zu der Schlussfolgerung kommen, dass der Lerneffekt unter den
Teilnehmern eines Planspiels hochst unterschiedlich sein kann. Lainema et al. (2018) argumen-
tieren, dass es schwierig ist, eine allgemeine Aussage tber die Wirksamkeit von Planspielen zu
treffen. Dennoch steht beim Einsatz von Planspielen in den meisten Féllen der didaktische Nut-
zen im Vordergrund und Planspiele sind grundsétzlich auch dafur bekannt, einen didaktischen
Nutzen zu liefern (Osatuyi et al., 2018). Aus diesem Grund stellen sie grundsatzlich auch eine
wirksame Methode dar, um betriebliche Informationssysteme praxisnah zu lehren.

Das BPC und dessen Praktiken stehen in engem Zusammenhang mit betrieblichen Informati-
onssystemen. Da betriebliche Informationssysteme gemaR der Definition von Hansen und
Neumann (2009) insbesondere die inner- und zwischenbetrieblichen Leistungsprozesse unter-
stiitzen, haben auch Veranderungen von Geschéftsprozessen eine Auswirkung auf die Informa-
tionssysteme. Als fiihrende Software und Kern der meisten betrieblichen Informationssysteme
sind insbesondere ERP-Systeme von Geschéftsprozessveranderungen betroffen. Nach Daven-
port (1998) haben ERP-Systeme insbesondere die Aufgabe, eine Integration zentraler Ge-
schaftsprozesse eines Unternehmens zu ermdglichen, z.B. Finanzbuchhaltung, Einkauf, Pro-
duktion und Vertrieb. Anhand des Beispiels aus Abschnitt 3.4 wird deutlich, dass insbesondere
diese Prozesse von Veranderungen im Kontext der digitalen Transformation betroffen sein kon-
nen. Dies hat wiederum groRe Auswirkungen auf die Umsetzung der Prozesse innerhalb des
ERP-Systems eines Unternehmens. Insgesamt kann man also folgern, dass BPC grolRe Auswir-
kungen auf die betrieblichen Informationssysteme eines Unternehmens hat. Unter der Ber(ick-
sichtigung der Notwendigkeit, das Thema BPC praxisnah zu lehren, missen also insbesondere
auch die Informationssysteme betrachtet werden. Aus diesem Grund werden im weiteren Ver-
lauf verschiedene Planspiele aus der Wirtschaftsinformatik, insbesondere mit Fokus auf die
Lehre betrieblicher Informationssysteme, genauer analysiert und diskutiert.
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4.2 Planspiele in der Wirtschaftsinformatik

4.2.1 Ubersicht

Es gibt eine Vielzahl von Planspielen fur unterschiedliche Anwendungsbereiche in Wissen-
schaft und Praxis. Daher ist es allgemein schwierig, eine Gesamtzahl der auf dem Markt ver-
fligbaren Planspiele zu nennen (Baume, 2009). Allerdings kénnen Planspiele in verschiedene
Kategorien eingeteilt werden, um ihren Anwendungsbereich genauer zu beschreiben. Kern
(2003, S. 83) nennt hier drei groRe Bereiche: militarische Planspiele, naturwissenschaftliche
Planspiele und soziodkonomische Planspiele. Die soziookonomischen Planspiele kdnnen wie-
derum in drei Bereiche unterteilt werden: Verhaltensplanspiele, volkswirtschaftliche Planspiele
und betriebswirtschaftliche Planspiele. Abbildung 16 zeigt eine Ubersicht iiber die verschiede-
nen Anwendungsbereiche von Planspielen und deren Kategorisierung.

Planspiele
|
Sozio-
Militédrische Planspiele Okonomische Natu1w1ssens.chattllche
Planspicle
Planspiele
| |
Betriebswirtschaftliche
Verhaltensplanspiele Planspiele bzw. Volkswmsch afliche
Planspiele
Unternehmensplanspiele

Abbildung 16: Anwendungsbereiche von Planspielen
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Kern (2003, S. 83)

Da im Rahmen dieser Arbeit ein Planspiel fur die Lehre von Geschéftsprozessveranderungen
entwickelt werden soll und damit die betriebswirtschaftlichen Zusammenhénge im Vorder-
grund stehen, kann dieses Planspiel eindeutig der Kategorie betriebswirtschaftlicher Planspiele
zugeordnet werden. Des Weiteren wurde im vorherigen Abschnitt hervorgehoben, dass insbe-
sondere die Kombination von didaktischen und technischen Komponenten eines Planspiels ei-
nen Mehrwert fiir die Teilnehmer liefert. Diese Kombination ist besonders bei Planspielen aus
dem Umfeld der Wirtschaftsinformatik gegeben. Da es eine Vielzahl an Planspielen im Umfeld
der Wirtschaftsinformatik gibt, ist es schwierig, eine Gesamtlbersicht Gber diese zu geben.
Trotzdem gibt es einige spezifische Planspiele, die als Inspiration fiir die Entwicklung des Plan-
spiels im Rahmen dieser Arbeit dienen. Tabelle 6 zeigt daher eine Ubersicht ausgewahlter Plan-
spiele im Umfeld der Wirtschaftsinformatik, zusammen mit deren Inhalt und den eingesetzten
Technologien.

Wie die Ubersicht zeigt, adressieren die einzelnen Planspiele jeweils einen spezifischen Fach-
bereich und verfolgen ein klares Ziel. Wahrend Autolution@TUM und Shopmania@TUM je-
weils kleinere Planspiele sind, um die Digitalisierung von Geschéaftsprozessen zu lehren (LOff-
ler, Prifti, Levkovskyi, Utesch & Krcmar, 2018), ist das von Baume (2009) entwickelte Go4C
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ein deutlich umfangreicheres Spiel zur Lehre des Informationsmanagements (Baume, 2009).
Das von Grund, Schelkle und Hurm (2017) vorgestellte Konzept des Dashboard Tournament
basiert hingegen auf der Annahme, dass es an Spielen mangelt, die das Thema Business Infor-
mation Visualization praxisnah lehren. Das Spiel Flowers for the World verfolgt einen komplett
anderen Ansatz und lehrt durch ein papierbasiertes Konzept, welchen Nutzen Informationssys-
teme grundsatzlich haben (Moores, 2016). Das technisch umfangreichste der in Tabelle 6 dar-
gestellten Spiele ist schliellich ERPsim, worin Geschaftsprozesse anhand eines echten ERP-
Systems praxisnah gelehrt werden sollen (Léger, 2006).

Betrachtet man die verschiedenen Spiele aus technologischer Sicht, sind ebenfalls groRe Un-
terschiede zu erkennen. Wahrend Webtechnologien und somit ein browser-basierter Zugang zu
den Spielen in den meisten Fallen sehr beliebt ist (Loffler, Prifti, Levkovskyi et al., 2018), wer-
den teilweise auch sehr spezifische Technologien verwendet, die aber kontextabhéngig sind.
Zum Beispiel steht bei Go4C der Simulationsaspekt im VVordergrund, weshalb hier SD-Modelle
als Grundlage fur die Implementierung verwendet wurden (Baume, 2009). Bei ERPsim hinge-
gen wird ein echtes ERP-System verwendet, weshalb das Spiel basierend auf der Software des
Herstellers SAP entwickelt wurde (Léger, 2006). Da insbesondere diese beiden Spiele einen
starken Fokus auf betriebliche Informationssysteme haben, werden sie im Folgenden genauer

erlautert.

Name des Eingesetzte
Spiels Il Technologien ouElE
In diesem Spiel wird der Herstellungsprozess | Java-Anwen- Loffler,
Autolution | eines Autos simuliert, mit einem Fokus auf | dung Prifti und
@TUM der Integration der einzelnen Prozessschritte. Levkovskyi
et al. (2018)
Dashboard Das Gesamtkonzept beinhaltet verschiedene | Unity Engine | Grund et al.
= Minispiele zur Lehre der Darstellung von Ge- | und C# (2017)
ournament N .
schéftsdaten in Unternehmen.
ERP Simula- In diesem Spiel steuern die Studierenden ein | SAP ERP in Léger
: Unternehmen und dessen Geschaftsprozesse | Verbindung (2006)
tion Game . . -
(ERPsim) basierend auf einem echten ERP-System von | mit Webtech-
Softwarehersteller SAP. nologien
Elowers for Die Studierenden entwickeln ein papier-ba- | Keine (Pa- Moores
siertes Informationssystem zur Steuerung des | pierbasiert) (2016)
the World .
Vertriebs von Blumen.
GoAC Die Studierenden tbernehmen die Aufgabe | Webtechnolo- Baume
. eines Chief Information Officers (CIO) und | gien und SD- (2009)
(C10-Simula- : . .
. treffen strategische und operative Entschei- | Modelle
tion) L
dungen flr eine Bank.
Dieses Spiel thematisiert einen Online-Shop, | Webtechnolo- Loffler,
Shopmania |der aufgrund der zunehmenden Digitalisie- | gien Prifti und
@TUM rung im Rahmen des Spiels weiterentwickelt Levkovskyi
werden soll. et al. (2018)

Tabelle 6: Ausgewahlte Planspiele im Umfeld der Wirtschaftsinformatik

Quelle: Eigene Darstellung
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4.2.2 Beispielhafte Planspiele fir betriebliche Informationssysteme

4.2.2.1 ERP Simulation Game (ERPsim)

Das grundlegende Konzept fur das Planspiel ERPsim wurde von Léger (2006) vorgestellt. In
dem Spiel werden Studentengruppen variabler Grofie gebildet, normalerweise zwischen drei
und funf pro Team. Jedes Team ist voll verantwortlich fir das Management eines Unterneh-
mens und bekommt dafiir einen eigenen Buchungskreis in einem SAP-System zugeordnet. Dies
entspricht einem vollstdndig abgeschlossenen Unternehmen innerhalb des Systems (Léger,
2006). Die Hauptaufgabe der Studierenden in der Basisversion des Spiels ist, die Herstellung
und den Vertrieb von Musli zu steuern. Hierfur fallen die folgenden Geschéaftsprozesse an
(Léger, 2006):

— Beschaffung: Basierend auf einer Marktprognose planen die Studierenden die Anzahl
an Muslipackungen, die verkauft werden sollen. Fir diese Anzahl missen zunéchst die
Rohstoffe beschafft werden. Dies erfolgt durch Bestellungen innerhalb des SAP-Sys-
tems im Rahmen des Spiels.

— Produktion: Sobald die Rohstoffe das Unternehmen erreicht haben, kann die Herstel-
lung der Mislipackungen beginnen. Hierflir werden auf der vorherigen Marktprognose
basierende Planauftrage innerhalb des SAP-Systems in Produktionsauftrage umgewan-
delt. Sobald diese Auftrage durchgefihrt wurden, erhoht sich der Lagerbestand der
Mislipackungen entsprechend.

— Vertrieb: Innerhalb des Vertriebs kénnen die Studierenden Marketing flr einzelne
Mdslisorten und insbesondere die Preise fur das Msli festlegen. In einer anschliel3en-
den Simulation wird basierend auf einem Marktalgorithmus berechnet, wie viel Musli
die einzelnen Teams verkaufen. Basierend auf diesem Resultat ergibt sich schlieBlich
das Gesamtergebnis des Planspiels.

Der Aufbau des ERPsim-Planspiels ist rundenbasiert und besteht normalerweise aus drei Run-
den. Vor Beginn der ersten Runde werden grundlegende Konzepte in ERP-Systemen und die
Spielregeln erklart. Innerhalb der Runden treffen die Spieler dann Entscheidungen zu den eben
erwahnten Geschéftsprozessen. Das Besondere am ERPsim-Planspiel ist, dass die Studierenden
die Entscheidungen innerhalb der einzelnen Runden unter Zeitdruck fallen missen. Jede Runde
besteht aus einzelnen Tagen, die normalerweise eine Minute dauern. Zum Ende jedes Tages
wird eine neue Simulation angestoRRen, weshalb die Studierenden unter Zeitdruck ihre Ge-
schaftsprozesse steuern und ggf. anpassen missen. Nach Ablauf einer Runde kénnen dann Zwi-
schenergebnisse analysiert und diskutiert werden, bevor mit der ndchsten Runde fortgefahren
wird. Am Ende des Spiels gewinnt das Team, welches den hdchsten Wert durch verkauftes
Mdsli erzielt hat (Léger, 2006).

Eine weitere Besonderheit bei ERPsim ist die technische Integration in ein SAP ERP System.
Wahrend in vielen Planspielen eigene Oberflachen entwickelt wurden, basiert ERPsim komplett
auf der Benutzeroberflache von SAP ERP. Die einzelnen Prozessschritte werden mit den zent-
ralen Transaktionen des ERP-Systems durchgeftihrt, wodurch die Studierenden nicht nur die
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Geschaftsprozesse, sondern auch den Nutzen von ERP-Systemen verstehen sollen. Darauf ba-
sierend leiten sich auch die folgenden Lernziele bei der Nutzung von ERPsim ab (Léger, 2006):
Die Teilnehmer...

1. erwerben ein praxisorientiertes Verstandnis der Konzepte betrieblicher Informations-
systeme,

2. um die Vorteile solcher integrierten Systeme aus erster Hand zu erfahren und

3. technische F&higkeiten im Umgang mit ERP-Software zu entwickeln.

Basierend auf diesen grundlegenden Lernzielen gibt es eine Vielzahl von Forschungsarbeiten,
die insbesondere die didaktischen Aspekte von ERPsim seit dem Erscheinen der ersten Version
regelmaRig evaluieren und diskutieren. Hier gibt es beispielsweise die Arbeiten von Michon,
Karimi-Alaghehband und Gaudet-Lafontaine (2018) und Chen, Keys und Gaber (2015), in de-
nen diskutiert wird, wie mit dem Einsatz von ERPsim unterschiedliche Lernziele aus dem Kon-
text der ERP-Systeme und Geschaftsprozesse erreicht werden. Des Weiteren untersucht die
Arbeit von Kwak et al. (2019) beispielsweise, welche Auswirkungen die Performance in sol-
chen Spielen auf den Zusammenhalt von Teams hat.

Die Grundlage fiir solche Forschungsarbeiten ist jeweils ein grindlich durchdachtes Lehrkon-
zept, in dessen Kontext das Planspiel eingesetzt wird. Eine fundamentales Konzept fur ERPsim
wurde von Legner et al. (2013) entwickelt, die das Planspiel in einem siebenwdchigen Curri-
culum ausfihrlich eingesetzt und nachgewiesen haben, dass dieses maRgeblich zum Erreichen
der erwahnten Lernziele von ERPsim beitragt. Dieses Curriculum kombiniert Prasenzphasen,
in denen das Planspiel durchgefiihrt wird, mit Reflektionsphasen, in denen die Studierenden
ihre Strategie diskutieren und berdenken kdénnen. In einer abschlieBenden Synthese-Phase
werden die Ergebnisse diskutiert und der Lernerfolg der Studierenden wird sichergestellt. Ta-
belle 7 gibt eine Ubersicht tiber die drei Phasen mit den darin vorgesehenen Inhalten.

Phase Inhalte

Einfiihrung in ERPsim

Vorstellung von Analysetools

Strategien in ERPsim

Durchfuhrung eines Testspiels

Debriefing

Strategiemeetings innerhalb der Teams
Durchfiihrung einzelner Trainingsspiele wahrend des Semesters
Debriefing

Durchfiihrung des Spiels mit mehreren Spielrunden
Durchfuhrung von Markt- und Performanceanalysen
Debriefing

Einflhrung

Reflektion

D e e AR o

Synthese

w

Tabelle 7: Curriculum fur den Einsatz von ERPsim
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Legner et al. (2013)

Wie dargestellt weisen alle drei Phasen eine dhnliche Ablaufstruktur auf. Es erfolgt jeweils eine
Einfhrung in theoretische, bzw. spielbezogene Themen, gefolgt von einer Durchfiihrung des
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Spiels. AbschlieBend werden die Ergebnisse in einem Debriefing vorgestellt und diskutiert. In
dieser Form deckt sich der Ablauf der einzelnen Phasen mit der in Abschnitt 2.2.4 vorgestellten
Ablaufstruktur von Planspielen im Allgemeinen. Das von Legner et al. (2013) vorgestellte Cur-
riculum ist jedoch deutlich weitl&aufiger und beschreibt nicht nur die Struktur fur den Ablauf
einzelner Spiele, sondern flr einen kompletten Kurs, in den das Planspiel eingebettet werden
kann. Dies ist insbesondere flr die Sicherstellung des didaktischen Nutzens eines Planspiels
von Bedeutung und stellt daher ein hilfreiches Rahmenwerk fiir den Einsatz von ERPsim dar.

4.2.2.2 Go4C (CIO-Simulation)

Das Planspiel Go4C wurde im Rahmen eines Dissertationsprojekts an der Technischen Univer-
sitdt Munchen (TUM) in Zusammenarbeit mit der Unternehmensberatung Accenture entwickelt
und umgesetzt (Baume, 2009). Das Grundkonzept dieses Spiels besteht darin, das Informati-
onsmanagement eines Unternehmens in der Managementausbildung praxisnah anhand der Auf-
gaben eines CIO zu lehren. Der allgemeine Ablauf des Spiels ist nach den drei Phasen von
Planspielen nach Kern (2003, S. 80) aufgebaut und besteht somit aus einer Vorbereitungs-,
Durchfiihrungs- und Auswertungsphase.

In der Vorbereitungsphase geht es zundchst darum, die Spielregeln und die Ausgangssituation
des Planspiels zu erklaren. Dabei geht es grundsatzlich darum, die Unternehmensfiihrung einer
Autobank zu Ubernehmen. Die zentralen Produkte dieser Bank sind die Vergabe von Krediten
fir die Autofinanzierung und die Mdglichkeit der Geldanlage flr Privatkunden. Im Rahmen
des Planspiels muss die Organisation entsprechend gesteuert werden, um ein effizientes Ge-
sch&ft mit diesen Produkten zu ermdglichen. Hierflr gibt es vier zentrale Bereiche zu verwal-
ten: Finanzen, Marketing, Betrieb und IT. Ubergreifende Thematik des Planspiels ist das Infor-
mationsmanagement, da der Informationsfluss Gber alle Bereiche hinweg stimmen muss, um
ein effizientes Geschéft zu ermdglichen (Baume, 2009). Um die einzelnen Bereiche und insbe-
sondere deren Integration praxisnah zu lehren, liegt dem Planspiel ein komplexes Unterneh-
mensmodell basierend auf SD zugrunde, auf dessen Basis die spatere Simulation der Entschei-
dungen der einzelnen Teams erfolgt.

Nach der Vorstellung der Ausgangssituation und Regeln folgt die Durchfiihrungsphase des
Planspiels. Diese ist in fiinf Tatigkeitsbereiche aufgeteilt (Baume, 2009):

1. Auswerten: Die Teilnehmer analysieren den Ist-Stand des Unternehmens.

2. Planen: Aus der Analyse des Ist-Stands wird eine Unternehmensstrategie zur Steuerung
der Bankgeschafte entwickelt.

3. Kommunizieren: Innerhalb der einzelnen Bereiche des Planspiels wird kommuniziert
und diskutiert; auf dieser Basis wird ggf. die Strategie einzelner Bereiche angeglichen.

4. Aufbauen: Nachdem Entscheidungen getroffen wurden, werden langfristige Ziele des
Unternehmens definiert.

5. Aufrechterhalten: Neben der langfristigen Planung sind auch kurz- und mittelfristige
Ziele von groRer Bedeutung und werden entsprechend eingeplant.
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Im Anschluss an die letzte Runde folgt die Auswertungsphase, in der die finalen Ergebnisse des
Planspiels diskutiert werden und die Wirkung des Planspiels festgehalten wird. Hierfur ist es
notwendig, dass vorab Lernziele fir das Planspiel definiert werden, die im Rahmen des Go4C-
Planspiels folgendermalen lauten:

-, Aktive IT- und Unternehmensfiihrung auf strategischer und operativer Ebene (...),

- Strategieplanung fur IT- und Unternehmensstrategie,

- Prasentation, Kommunikation und Diskussion von Budgets, Strategien, Entscheidungen
und Unternehmensentwicklung,

- Entscheidungstraining im Team und individuell fir den verantworteten Unternehmens-
bereich,

- Verstandnisentwicklung fir die Denkweisen und Entscheidungen unterschiedlicher
Fuhrungspersonlichkeiten,

- Projektmanagement und Projektportfolioanalyse und -planung und

- Analyse und Planung mit Kennzahlensystemen* (Baume, 2009).

Im Gegensatz zum Planspiel ERPsim, wo insbesondere die Spielphasen unter starken Zeitdruck
erfolgen, ist das Prinzip des Go4C-Planspiels, den Teams Zeit fir ihre Entscheidungen zu las-
sen. Daher gibt es fir die einzelnen Runden keine zeitliche Beschrankung. Kern des Lehrkon-
zepts ist dartber hinaus, dass das Spiel in ein Curriculum integriert und durch Erstellung von
Présentationen, Schreiben von Dokumenten zur Strategieentwicklung, oder Modellierung
grundlegender IT- und Unternehmensprozesse begleitet wird (Baume, 2009). Die Wissensfes-
tigung im Planspiel erfolgt dabei insbesondere durch diese Ausarbeitungen, Présentationen und
Diskussionen. Dennoch ist durch den Rahmen des Planspiels hier kein festes Konzept vorge-
geben und es steht dem Dozenten frei, das Planspiel in Kurse mit variabler Lange zu integrieren.

4.3 Einsatz von Planspielen fur betriebliche Informationssysteme

4.3.1 Einsatzmdglichkeiten von Planspielen

Anhand der beschriebenen Beispiele von Planspielen kann man erkennen, dass es unterschied-
liche Moglichkeiten fur deren Einsatz gibt. Abhangig davon, ob und welche Technologien ver-
wendet werden, sind diese Mdglichkeiten mehr oder weniger eingeschrénkt. So kann z.B. ein
papierbasiertes Spiel wie Flowers of the World in unterschiedlichen Kursen als Erganzung des
Curriculums eingesetzt werden. Ist das Planspiel jedoch an eine technische Lésung gebunden,
wie es z.B. bei ERPsim und Go4C der Fall ist, sind die Moglichkeiten starker eingeschrankt
und es muss ein sinnvolles Konzept vorhanden sein, um das Planspiel gewinnbringend einzu-
setzen. Da der Fokus dieser Arbeit insbesondere auf Planspielen fur betriebliche Informations-
systeme liegt, ist dabei ein starker Fokus auf einer technischen Lésung. Aus diesem Grund
werden wir insbesondere auf Einsatzmdglichkeiten eingehen, die eine solche technische Lo-
sung berticksichtigen.

In der Arbeit von Lo6ffler, Prifti und Levkovskyi et al. (2018) werden zwei Konzepte fir Plan-
spielen im Kontext betrieblicher Informationssysteme vorgestellt und anhand verschiedener



54 4 Planspiele fiir betriebliche Informationssysteme

Kriterien verglichen. Diese Kriterien kénnen als Grundlage genutzt werden, um Planspiele an-
hand ihres Inhalts und Umfangs zu vergleichen und lauten folgendermalien (L6ffler, Prifti, Lev-
kovskyi et al., 2018):

— Szenario: Das Szenario gibt den inhaltlichen Rahmen eines Planspiels vor und ist maR-
geblich fir die Komplexitat verantwortlich. Werden bekannte Szenarien im Planspiel
verwendet, wie z.B. die Produktion eines Autos, so wird weniger Zeit in der VVorberei-
tungsphase bendtigt im Vergleich zu komplexeren Szenarien. Somit legt das inhaltliche
Szenario mal3geblich fest, wie umfangreich ein Planspiel ist.

— Lernziele: Diese sind grundlegend wichtig fir jedes Planspiel und sollten daher immer
vorab definiert werden. Wichtig ist in diesem Zusammenhang auch, dass die Lernziele
vor dem Spiel an die Teilnehmer kommuniziert werden. Dies spezifiziert die Erwar-
tungshaltung und ermdglicht eine leichtere Evaluation des Lernerfolgs am Ende des
Planspiels.

— Spielregeln und -prinzipien: Die Prinzipien des Spiels sind der wichtigste Einfluss-
faktor fir den Ablauf eines Planspiels. Hier wird festgelegt, wie viele Teilnehmer und
Teams bendétigt und wie viele Runden gespielt werden. Dies legt damit die Dauer der
Durchfuhrungsphase fest und hat somit groBen Einfluss auf den gesamten Ablauf des
Planspiels. Eine wichtige Unterscheidung kann hier auRerdem noch hinsichtlich des De-
signs der Planspielrunden getroffen werden. So ist ERPsim z.B. darauf ausgelegt, dass
die einzelnen Runden zeitbegrenzt sind und Entscheidungen in Echtzeit getroffen wer-
den. In Go4C hingegen gibt es keine Zeitvorgaben, sodass die Spieler mehr Zeit haben
ihre Entscheidungen zu treffen. Beide Varianten haben dabei ihre Vor- und Nachteile,
weshalb bereits beim Design des Planspiels festgelegt werden muss, welche Option die
bessere ist.

— Benutzeroberflache und Technologien: Die Benutzeroberflache von Planspielen kann
unterschiedliche Formen annehmen, beispielsweise lokale Client- oder webbasierte An-
wendungen. Wahrend bei lokalen Anwendungen ggf. mehr Maéglichkeiten zur Entwick-
lung gegeben sind, ermdglichen insbesondere Webtechnologien einen leichteren Zu-
gang. Auch hier muss festgelegt werden, wie das Planspiel eingesetzt werden soll und
welche Benutzeroberflache und Technologien sich am besten eignen.

— Durchfuhrung und Evaluation: Die Durchfuhrung und Evaluation von Planspielen
konnen je nach Spiel sehr stark variieren. Hier ist insbesondere darauf zu achten, dass
die Durchfuhrung und Evaluation auf die Lernziele ausgerichtet sind. Dariiber hinaus
muss auch hier der zeitliche Rahmen berlcksichtigt werden, in dem das Planspiel statt-
finden soll.

Basierend auf den oben erwéhnten Kriterien kdnnen Planspiele aufgebaut und in ein Gesamt-
konzept eingebettet werden. In Abschnitt 4.2.2.1 wurde vorgestellt, wie ein Semesterkurs fir
ERPsim aussehen kann (Legner et al., 2013). Es gibt jedoch auch kiirzere Varianten, die z.B.
den Einsatz eines Planspiels in einem Blockkurs vorsehen (Loffler, Prifti, Levkovskyi et al.,
2018). Tabelle 8 gibt einen genaueren Einblick in die Eigenschaften beider Moglichkeiten.
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Blockkurs

Semesterkurs

Planspiele konnen in einem Blockkurs oder
einer einzelnen Lehreinheit eingesetzt wer-
den. Die Dauer richtet sich in diesem Fall
nach den organisatorischen Gegebenheiten
und dem Umfang des Planspiels.

Das Planspiel kann in einem mehrtégigen
Block- oder Semesterkurs als begleitende Lehr-
methode verwendet werden. Hier ist insbeson-
dere die Einbettung in ein Curriculum von Be-
deutung.

Moglicher Ablauf:

Mogllcher Ablauf:
. Theoretische Einfihrung und Vorstel- 1.
lung des Spielszenarios

2. Durchfiihrung des Spiels mit Diskus- 2.
sion zwischen den Runden

3. AbschlieRende Bewertung und Dis- 3.
kussion

4. Ggf. Evaluation des Lernergebnisses 4.

Lehreinheit zum theoretischen Hinter-
grund des Planspiels

Einflhrung in das Planspiel und Vor-
stellung des Spielszenarios

Blockweise Durchfuhrung des Plan-
spiels mit eingebetteten Diskussionen
Zwischen- und Abschlussprasentation
zu den Ergebnissen des Planspiels

5. Ausfihrliche Diskussion und Evalua-
tion der Lernergebnisse

Tabelle 8: Ausgewahlte Einsatzmdglichkeiten von Planspielen
Quelle: Eigene Darstellung

Betrachtet man die beiden ausgewahlten Einsatzmdglichkeiten, so steht in einem Blockkurs
insbesondere das Planspiel selbst im Vordergrund. In diesem Fall ist der Kurs darauf ausge-
richtet, das Planspiel zielgerichtet vorzustellen und zu spielen. Die theoretischen Inhalte werden
eher kurzgehalten und es steht insbesondere der Spielspal im VVordergrund. Dennoch sollte am
Ende eine Evaluation des Lernergebnisses erfolgen, um den Zweck des Planspiels nachzuwei-
sen. In einem Semesterkurs stehen zunéchst die Inhalte im Vordergrund, die mit dem Planspiel
gelehrt werden sollen. Nach einer ausfuhrlicheren theoretischen Einfiihrung dient das Spiel ins-
besondere dazu, die Inhalte zu vertiefen. Dies wird erganzt durch Zwischen- und Abschluss-
prasentationen, die wiederum der Wissensfestigung dienen sollen (Baume, 2009). Auch hier
soll abschliel3end eine Evaluation des Lernergebnisses erfolgen.

Insgesamt héngt die Wahl der Einsatzmdglichkeit in den meisten Fallen vom organisatorischen
Rahmen und der verfligbaren Zeit ab, in der das Planspiel durchgefiihrt werden soll. Ein Plan-
spiel wie ERPsim ist darauf ausgerichtet, sowohl in kiirzeren Block- als auch in Semesterkursen
eingesetzt zu werden (Léger, 2006; Legner et al., 2013). VVor der Durchfuhrung sollte man sich
immer vor Augen flihren, welche Ziele mit dem Planspiel erreicht werden sollen. Eine klare
Definition der Lernergebnisse ist von fundamentaler Bedeutung, um den Zweck des Einsatzes
zu erfillen. Hier ist insbesondere auch zu berticksichtigen, wie die Lernprozesse in Planspielen
grundsétzlich aussehen, was im folgenden Abschnitt behandelt wird.

4.3.2 Lernprozesse in Planspielen

Wie vorhin beschrieben ist das zentrale Ziel eines Planspiels, Lernergebnisse zu erreichen. Im
Allgemeinen kdnnen Lernergebnisse auf drei verschiedenen Ebenen erzielt werden, der insti-
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tutionellen, der Programm- oder der Kursebene (Biggs & Tang, 2011). Da sich Planspiele je-
weils auf einzelne Kurse beziehen, sind die Lernziele inshesondere auf Kursebene von Bedeu-
tung. Zur Formulierung von Lernzielen entwickelten Biggs und Tang (2011) die Structure of
the Observed Learning Outcome (SOLO) Taxonomie, die Aktionsverben flr Lernergebnisse
auf funf Ebenen definiert. Allerdings sind die Verben in dieser Taxonomie begrenzt, weshalb
es daruber hinaus die von Anderson und Krathwohl (2001) entwickelte Revised Bloom’s Taxo-
nomie gibt. Diese basiert auf der urspriinglich in 1956 entwickelten Taxonomie und wurde kon-
zipiert, um den Austausch von Lernzielen und die Messung und den Vergleich des Lernerfolgs
universitatsiibergreifend zu vereinfachen (Anderson & Krathwohl, 2001). Die urspringliche
Taxonomie klassifiziert ein Lernergebnis nach sechs Ebenen: Wissen, Verstandnis, Anwen-
dung, Analyse, Synthese und Evaluation (Anderson & Krathwohl, 2001). Die in 2002 tberar-
beitete Version strukturierte die sechs Ebenen neu und bezeichnete sie wie folgt: Erinnern, Ver-
stehen, Anwenden, Analysieren, Beurteilen und Schaffen (Anderson & Krathwohl, 2001). Ab-
bildung 17 zeigt eine Ubersicht tiber die Gberarbeitete Taxonomie in der Originalsprache.

In Falle eines Planspiels ist die Anwendung dieser Taxonomie sehr gut geeignet, da sie Akti-
onsverben fiir eine Reihe verschiedener Lernaktivitaten bereitstellt. Die Taxonomie ist so kon-
zipiert, dass die Lernziele der einzelnen Stufen aufeinander aufbauen und insgesamt verschie-
dene Spektren unterschiedlichen Lernerfolgs abdecken. Damit kénnen alle Aufgaben eines
Planspiels geeignet beschrieben und im weiteren Verlauf der Lernerfolg gemessen werden.

Evaluating

/ Analyzing \
/ Applying \
/ Understanding \
/ Remembering \

Abbildung 17: Ebenen der Revised Bloom’s Taxonomie
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Anderson und Krathwohl (2001)

Auf Basis der Lernziele eines Planspiels kann im néchsten Schritt die Lehrmethode entwickelt
werden, in dessen Rahmen das Planspiel eingesetzt werden soll. Hierflir gibt es verschiedene
Madglichkeiten, die von Loffler, Jacoby et al. (2019) in einer représentativen Literaturanalyse
untersucht wurden. Tabelle 9 gibt eine Ubersicht (iber die Ergebnisse.
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Lehrmethode
Quelle Vorlesung Erfahrungsba- | Fallbasiertes
siertes Lernen Lernen
Ben-Zvi und Carton (2007) X X
Costantino, Di Gravio, Shaban und Tronci (2012) X X
Franzwa, Tang und Johnson (2013) X X
Huang, Lin und Hsu (2008) X X
Igbal, Machbub und Prihatmanto (2015) X
Kaneko, Hamada und Hiji (2016) X X
Loffler, Prifti und Levkovskyi et al. (2018) X X
Molnar und Estrada (2018) X X
Peixoto, Possa, Resende und Padua (2011) X
Rambhatla und Gupta (2016) X X
Tobail, Crowe und Arisha (2011) X X
Utesch (2016) X
Vold et al. (2018) X X

Tabelle 9: Lehrmethoden fur Planspiele
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Léffler und Jacoby et al. (2019)

Wie dargestellt analysierte die Studie von Loffler und Jacoby et al. (2019) dreizehn Arbeiten,
die explizit Lehrmethoden als Teil ihres Planspiels erwdhnten. Dabei wurden im Wesentlichen
drei Lehrmethoden genannt, die im Rahmen eines Planspiels begleitend eingesetzt wurden.
Eine in vier Quellen genannte Methode ist die Vorlesung, die insbesondere in Semesterkursen
mit Planspielen eingesetzt wird, um theoretische Konzepte vorzustellen. Des Weiteren wird in
finf Arbeiten fallbasiertes Lernen als begleitende Methode genannt, in dessen Rahmen Szena-
rien aus dem Planspiel vorab oder wahrend des Spiels vorgestellt werden. Als haufigste Me-
thode wird schlieBlich das erfahrungsbasierte Lernen genannt, das darauf abzielt, dass die Teil-
nehmer wéhrend des Spiels selbst Entscheidungen treffen und deren Ergebnisse erfahren dur-
fen.

Aufgrund der Natur von Planspielen ist das erfahrungsbasierte Lernen das h&ufigste Prinzip,
nach dem Lernergebnisse erzielt werden sollen. Um den Ablauf dieses Experiential Learning
zu veranschaulichen, entwickelte Kolb (2015) einen Zyklus des Lernens, der aus vier Schritten
besteht und in Abbildung 18 dargestellt ist.

Konkrete
/—. Erfahrung \
Aktives Reflektierende
Experimentieren Beobachtung
'\ Abstrakte
Begriffsbildung

Abbildung 18: Zyklus des erfahrungsbasierten Lernens
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Kolb (2015)



58 4 Planspiele fiir betriebliche Informationssysteme

In der ersten Phase, der konkreten Erfahrung, tauchen die Lernenden direkt in eine fiir sie neue
Situation ein. In der Phase der reflektierenden Beobachtung reflektieren sie ihre Erfahrungen,
indem sie die Situation analysieren und ihre Erfahrungen mit ihrem konzeptuellen Verstandnis
verknupfen. Anschliel3end Ubertragen die Lernenden in der Phase der abstrakten Begriffsbil-
dung ihre Beobachtungen in abstrakte Konzepte und bilden neue Ideen. Schliellich kénnen die
Lernenden in der Phase des aktiven Experimentierens Ideen anwenden und die Auswirkungen
in der nachsten Iteration des Zyklus tberpriifen, der erneut mit der Phase der konkreten Erfah-
rung beginnt.

Wiéhrend der Durchfiihrungsphase eines Planspiels, die normalerweise aus mehreren Runden
besteht, durchlaufen die Lernenden mehrere Iterationen des erfahrungsbasierten Lernens (U-
tesch, 2016). In jeder Runde treffen sie ihre Entscheidungen, sehen die Ergebnisse, reflektieren
uber die Auswirkungen ihrer Entscheidungen und nutzen dieses Wissen fiir die nachste Runde.
Das erfahrungsbasierte Lernen ist dabei ein zentrales didaktisches Element von Planspielen.
Diese Beobachtung hat bereits Merz (1993) gemacht, der den Zusammenhang des erfahrungs-
basierten Lernens und der Ablaufstruktur von Planspielen untersucht hat. Dieser ist in Abbil-
dung 19 dargestelit.

Einfiihrung

I. Konkrete Erfahrung ;iiteliztil(;?‘f:iz?::t

Situationsanalyse
Problemfeststellung

II. Reflektive Beobachtung und
Hypothesenbildung

|

Suche/Analyse von
Losungsalternativen

I11. Abstrakte Begriffsbildung und
Hypothesenbildung Riickmeldung

!

Alternativenbewertung
Wabhl opt. Alternative

}

Entscheidung

I

Ergebnisberechnung

IV. Aktives Experimentieren

I. Konkrete Erfahrung

[ Auswertung J

Abbildung 19: Erfahrungsbasiertes Lernen und der Ablauf von Planspielen
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Merz (1993, S. 48)
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Zusammengefasst liegt der zentrale Lernprozess eines Planspiels in der Durchfiihrungsphase
und basiert im Wesentlichen auf den Erfahrungen der Studierenden durch die Teilnahme am
Planspiel. Als zusétzliche Lehrmethode kann fallbasiertes Lernen verwendet werden, um bei-
spielsweise anhand praktischer Szenarien die Phase der konkreten Erfahrung zu bereichern,
indem realitatsnahe Einblicke vermittelt und konkrete Beobachtungen tber das Planspiel hinaus
ermoglicht werden. AuBerdem kdnnen Vorlesungen als Lehrmethode den Lernzyklus unterstiit-
zen, indem sie abstrakte Konzepte bereitstellten, welche die Studierenden mit ihren praktischen
Erfahrungen im Planspiel verknupfen kdnnen. Dies ist insbesondere sinnvoll, wenn das Plan-
spiel in einen Semesterkurs o.A. integriert ist und somit langfristige Lernziele verfolgt. Insge-
samt unterstitzen alle genannten Lehrmethoden die Lernprozesse in Planspielen und kénnen
somit in verschiedenen Kombinationen in das Lehrkonzept von Planspielen integriert werden.

4.4 Evaluation von Planspielen

4.4.1 Evaluationsarten und -methoden

Das Hauptziel von Planspielen liegt in der Vermittlung bestimmter F&higkeiten und somit der
Erzielung eines Lernerfolgs. Dabei ist von groRer Bedeutung, bereits wahrend der Entwicklung
des Spiels zu beriicksichtigen, auf welche Zielgruppe das Spiel ausgerichtet ist und welcher
Zweck damit erfiillt werden soll. Bellotti, Kapralos, Lee, Moreno-Ger und Berta (2013) betonen
in diesem Zusammenhang, dass es insbesondere in der Designphase von grol3er Wichtigkeit ist,
sich den Zweck des Spiels vor Augen zu fuhren. AnschlieBend kann die Erflllung dieses
Zwecks mittels einer geeigneten Evaluation nachgewiesen werden.

Im Allgemeinen werden in der Bildungsforschung zwei Arten der Evaluation von Lernerfolg
unterschieden: summative und formative Evaluation. Eine summative Evaluation fasst den
Lernerfolg von Studierenden abschlielend zusammen, am Ende einer vorher angewandten
Lehrmethode. Eine formative Evaluation bezieht sich hingegen auf eine regelméaRige, interak-
tive Bewertung, die insbesondere auch Lernbedurfnisse identifizieren sollen, um die Lehrme-
thoden entsprechend anpassen zu kénnen (Faizan, Loffler, Heininger, Utesch & Krcmar, 2019).
Damit kann sie Lehrenden helfen, Lernergebnisse direkt zu messen und deren Erreichung dy-
namisch zu steuern. Fuhrt man hingegen lediglich eine summative Evaluation durch, kénnen
etwaige Anderungen des Lernprozesses verpasst werden (Ifenthaler, Eseryel & Ge, 2012). Der
Nachteil dabei ist jedoch, dass sich durch hiufige Anderungen der Lernprozess auch ver-
schlechtern kann, weshalb vorher abgewogen werden muss, welche Form der Bewertung des
Lernerfolgs am besten fiir den gewtiinschten Zweck herangezogen werden sollte. Fir beide For-
men der Evaluation gibt es eine Vielzahl an Methoden, um den Lernerfolg zu messen. Bas,
Loffler, Heininger, Utesch und Krcmar (2018) haben hierzu eine umfassende Literaturanalyse
in der Bildungsforschung durchgefiihrt und die Methoden in einer Folgearbeit weiter klassifi-
ziert (Faizan et al., 2019). Im Rahmen beider Arbeiten wurden die Evaluationsmethoden anhand
der drei Phasen fiir Planspiele eingeteilt. Tabelle 10 gibt eine Ubersicht tiber die entsprechenden
Ergebnisse.



60 4 Planspiele fiir betriebliche Informationssysteme
Spielphase
Quelle Vorbe- | Durch- | Auswer- Evaluationsmethode
reitung | fuhrung tung
Abdellatif, McCollum und X Fragebogen
McMullan (2018)
Al-Smadi, Wesiak und Guetl X X Bewertungsregeln
(2012)
Bhardwaj (2014) X Bewertung der Iéz?]gzeitauswirkun-
Boughzala, Bououd und Mi- X Bewertungsraster
chel (2013)
Boyle, Hancock, Seeney und X X Fragebogen
Allen (2009)
Callaghan, Savin-Baden, X X Fortschrittsiiberwachung; Messung
McShane und Eguiluz (2017) einer Gesamtpunktzahl,
Carvalho (2012) X X Fragebogen; Semistrukturierte In-
terviews
Chatterjee, Mohanty und X Tools zur Lernbewertung
Bhattacharya (2011)
Cleophas (2012) X Beschreibende A_nalyse durch Dis-
kussionen
Costantino et al. (2012) X X Fehler zahlen; Fragebogen
Multiple-Choice Fragebogen;
ggggz ,uiznée;t\?éj\;e&noeltz) X X X Selbstbewer_tung; Fragebogen zur
Spielerfahrung;
Cutumisu, Pilner Blair, Chin X X Performancebewertung wahrend des
und Lewis Schwartz (2015) Spiels;
Kognitive Untersuchung; Think-
DiCerbo (2017) X X X Aloud Interviews; Online-Auf-
gaben;
Duin, Pourabdollahian, Tho- X X X Demographische_ Umfrage; Selbst-
ben und Taisch (2013) bewertung mit Fragebogen;
Escudeiro und Escudeiro Quan_ti"tative _E_valuation der Funkti-
X onalitat, Effizienz und Anpassbar-
(2012) Keit
Wissenstests; Bewertung der Wahr-
Hainey und Connolly (2010) X X nehmung und Vorlieben der Teil-
nehmer;
Krassmann, Paschoal, Fal- X X X Analyse kognitiver Verbesserungen;
cade und Medina (2015) Fragebogen; Prifung;
Meerbaum-Salant, Armoni X X X Zwischentests;_Fragebogen; Inter-
und Ben-Ari (2010) VIEWS;
Merkuryev und Bikovska X Messung des Teamerfolgs
(2012)
Mettler und Pinto (2015) X X Diskussion; Einzelinterviews;
Michel (2016) X Beobachtung der Performance
Smyrnaiou, Petropoyloy, Me- Echtzeitfeedback zur Performance
non und Zini (2017)
Tan, Goh, Ang und Huan X Fragebogen; Heuristische Evalua-
(2013) tion; Storyboarding;
Tantan, Lang und Boughzala Umfrage; Debriefing; Diskussion;
(2016)
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Utesch, Heininger und Krc- X X Fragebogen
mar (2016a)
Utesch, Heininger und Krc- X X Fragebogen
mar (2016b)

Vorher-Nachher Test mit Fragebo-
Wideman et al. (2016) X X X gen; Think-

Aloud Protokolle;
Theoretische, technische und empi-

Wilson et al. (2016) X X X rische Evaluation; Fokusgruppen;

Yang, Xu und Hsu (2016) X Fragebogen mit prifungsahnlichen
Fragen

Zeng (2012) X X Data Mining Algorithmen

Zolotaryova und Plokha X Fragebogen; Testing; Fallstudien;

(2016)

Tabelle 10: Evaluationsmethoden fur Planspiele
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Faizan et al. (2019)

Wie dargestellt erfolgt fast immer eine Evaluation zum Ende des Planspiels, in der Auswer-
tungsphase. Dort kann am besten festgehalten werden, ob ein Planspiel abschliefend einen Nut-
zen hervorgebracht haben. Eine Datenerhebung in der VVorbereitungsphase wird in der darge-
stellten Literatur durchgefiihrt, um im weiteren Verlauf VVorher-Nachher Vergleiche anstellen
zu konnen. Ein Spezialfall stellt die Evaluation im Laufe der Durchfiihrungsphase eines Plan-
spiels dar. Diese wird von der Literatur besonders hervorgehoben, da man ein sofortiges Feed-
back zum Lernprozess erhélt (Eseryel, Ifenthaler & Ge, 2011). Dies erfolgt z.B. Giber Methoden
wie das Zahlen von Fehlern (Costantino et al., 2012), Beobachtungen der Performance
(Smyrnaiou et al., 2017), Fortschrittsiberwachungen (Callaghan et al., 2017), Think-Aloud
Protokolle (Cowley et al., 2014; DiCerbo, 2017), oder Storyboarding (Tan et al., 2013). An-
sonsten wird insbesondere in der Auswertungsphase Uberwiegend auf Fragebtgen zurtickge-
griffen, z.B. in Form von Wissenstests oder zur Selbsteinschdtzung des Lerneffekts durch die
Teilnehmer (Bellotti et al., 2013; Krassmann et al., 2015; Smyrnaiou et al., 2017; Utesch et al.,
2016a; Wideman et al., 2016). Insgesamt kann man folgern, dass haufiger auf eine summative
Evaluation zuruckgegriffen wird, um den Lernprozess innerhalb eines Planspiels nicht zu st6-
ren. Dennoch gibt es Methoden, die auch eine formative Evaluation ermdglichen, was an den
dargestellten Methoden wéhrend der Durchfiihrungsphase zu erkennen ist.

4.4.2 Evaluationsphasen und -strategien

Im vorherigen Abschnitt wurden verschiedene Evaluationsmethoden fiir Planspiele vorgestellt.
Dabei wurde deutlich, dass eine Evaluation in verschiedenen Phasen des Planspiels stattfinden
kann, sowohl zu Beginn in der Vorbereitungs-, als auch in der Durchfiihrungs- und Auswer-
tungsphase. Wahrend in der Auswertungsphase meistens eine Form von Evaluation erfolgte, so
war dies in der Vorbereitungs- und Durchfiihrungsphase nicht immer der Fall. Falls jedoch
bereits in diesen Phasen eine Evaluation stattgefunden hat, so hing diese meist mit der spéteren
Auswertungsphase zusammen (Bas et al., 2018; Faizan et al., 2019). Basierend auf dieser Be-
obachtung wurde von Bas et al. (2018) eine Evaluationsstrategie fur Planspiele entwickelt, die
in einer Folgearbeit genauer erlautert wurde (Faizan et al., 2019). Ein Uberblick tber diese
Strategie ist in Abbildung 20 gegeben. Basierend auf der vorgeschlagenen Strategie kénnen
Planspiele auf unterschiedlichen Ebenen bewertet werden.
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Vorbereitung Durchfihrung Auswertung
B Er;gebbogen — Beobachtung des Kurses — Fragebogen
- Lrhebung — Think-Aloud Interviews — Evaluation des Spieldesigns
demographischer Daten | _ Diskussionen

— Messung des Wissenstands

— Messung des nach dem Spiel

Wissensstands vor dem
Spiel

Selbsteinschitzungen

Abbildung 20: Evaluationsstrategie fur Planspiele
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Bas et al. (2018) und Faizan et al. (2019)

Die folgenden Instrumente kénnen wahrend der drei Phasen eines Planspiels zur Evaluation
eingesetzt werden (Bas et al., 2018; Faizan et al., 2019):

— Wahrend der Vorbereitungsphase sind Fragebdgen das haufigste eingesetzte Instru-
ment. Diese ermdglichen es, von einer groBen Anzahl an Teilnehmern direktes Feed-
back zu erhalten und deren Meinungen, Einstellungen, Geflihle und Wahrnehmungen
vor dem Spiel quantitativ festzuhalten (Duin et al., 2013; Meerbaum-Salant et al., 2010;
Tanetal., 2013). Neben diesen Daten zur Selbsteinschatzung kdnnen Dozenten in dieser
Phase auBerdem demographische Daten der Teilnehmer sammeln. Dies ermdglicht ins-
besondere in einer spateren Analyse den Vergleich, ob unterschiedliche demographi-
sche Angaben zu unterschiedlichen Ergebnissen fiihren (Duin et al., 2013). Um einen
spateren Vergleich Uberhaupt durchfiihren zu kdnnen, hat sich auch eine Messung des
Wissenstands der Teilnehmer vor der Durchfiihrung des Spiels bewahrt. Dies kann ins-
besondere genutzt werden, um den Wissenszuwachs nach dem Spiel messen zu kénnen
(Hainey & Connolly, 2010; Wideman et al., 2016).

— In der Durchfiihrungsphase kdnnen Beobachtungen oder Think-Aloud Protokolle dabei
helfen, Erkenntnisse Uber die Interaktion innerhalb des Kurses zu gewinnen und den
Spielern ggf. zu helfen, falls Probleme auftreten (Tan et al., 2013). Eine kognitive Ana-
lysetechnik wie Think-Aloud ermdglicht dabei insbesondere, dass die Teilnehmer ihre
Denkprozesse wéhrend des Spiels verbalisieren und somit mit dem Dozenten teilen.
Dadurch kdnnen Entscheidungsprozesse bewertet werden und es erlaubt Rickschliisse
uber die Interaktion der Spieler mit der Benutzeroberflache des Spiels (Wideman et al.,
2016). Dariiber hinaus ermdglichen Diskussionen und Selbsteinschatzungen, dass die
Spieler ihre subjektiven Erfahrungen und Leistungen mit dem Kurs, bzw. dem Dozenten
teilen, was ebenfalls eine Abschéatzung des Lernerfolgs ermdglicht (Cowley et al.,
2014).

— Um die Auswirkungen des Planspiels abschlieRend messbar zu machen, kann in der
Auswertungsphase ebenfalls wieder auf Fragebdgen zuriickgegriffen werden. Auch hier
ermoglichen Fragebdgen, die Meinungen aller Spieler strukturiert festzuhalten und zu
vergleichen. So kann hier z.B. Feedback zum Aufbau und Ablauf des Spiels festgehalten
werden, was Ruckschlisse auf das Design ermdglicht (Costantino et al., 2012). Als
wichtigstes Ergebnis kann aulRerdem mit einem abschliefenden Wissenstest gemessen
werden, ob mit dem Planspiel ein Lernerfolg erzielt wurde (Hainey & Connolly, 2010).
Neben dem Feedback zum Spieldesign ist dies die wichtigste Erkenntnis, die durch die
Evaluation eines Planspiels gewonnen werden soll.
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4.5 Entwicklung von Planspielen

45.1 Dimensionen bei der Entwicklung von Planspielen

Bei der Entwicklung von Planspielen missen unterschiedliche Dimensionen bertcksichtigt
werden. Marne, Wisdom, Huynh-Kim-Bang und Labat (2012) haben hierzu bestehende For-
schungsarbeiten analysiert und diese in einem Modell zusammengefasst, welches sechs Facet-
ten von Planspielen beinhaltet. Ziel dieses Modells ist es, die Kommunikation bei der Entwick-
lung von Planspielen zwischen Experten aller sechs Facetten zu ermdglichen. Dabei soll ver-
hindert werden, dass eine Gruppe von Experten das Spiel ohne die Kenntnis der anderen Facet-
ten in eine bestimmte Richtung entwickelt. Das Modell soll daher insbesondere als Grundlage
fir die Kommunikation des Designs eines Planspiels dienen und hat den Anspruch, dass alle
notwendigen Dimensionen eines Planspiels durch die sechs Facetten abgedeckt sind (Marne et
al., 2012). Abbildung 21 gibt eine Ubersicht tiber das entsprechende Modell.

Simulation
einer Domiéne

) Interaktionen
Pidagogische ‘ mit der
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T

Simulation

Planspiel
Rahmen- | Probleme und
bedingungen Fortschritt

Dekorum

Abbildung 21: Facetten von Planspielen
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Marne et al. (2012)

Wie dargestellt ergibt die Kombination der sechs Facetten das Design eines Planspiels. Die
einzelnen Bereiche verfolgen dabei die folgenden Ziele (Marne et al., 2012):

— Pé&dagogische Ziele: Hier werden im Wesentlichen der padagogische Gehalt und die
Lernziele des Planspiels festgelegt. Zur Expertengruppe gehdren Padagogen, die den
didaktischen Nutzen eines Planspiels einschatzen kdnnen.

— Simulation einer Doméne: Diese Facette legt die zu simulierende Domane im Rahmen
des Planspiels fest. Diese stellt den Fachbereich dar, den das Planspiel abbilden soll.
Hier ist es insbesondere von Bedeutung, dass eine realitdtsnahe Simulation, z.B. auf
einem formalen Simulationsmodell, zugrunde gelegt wird.
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— Interaktionen mit der Simulation: Dieser Bereich legt fest, wie die Spieler mit der
Simulation interagieren kdnnen, insbesondere aus technischer Sicht. Hierfur sollten Ex-
perten zum Spieldesign herangezogen werden.

— Probleme und Fortschritt: Da Planspiele grundsatzlich aus der Lésung von Problem-
situationen bestehen, wird in diesem Bereich festgelegt, welche Problemsituationen in
welcher Reihenfolge gel6st werden sollen. Hierfir werden sowohl Experten der Pada-
gogik als auch des Spieldesigns benétigt.

— Dekorum: Hier wird festgelegt, welche Elemente der Unterhaltung in das Spiel inte-
griert werden sollen, um die Motivation der Spieler zu verbessern. Auch hierfir werden
Experten zum Spieldesign bendtigt.

— Rahmenbedingungen: AbschlieRend ist notwendig festzulegen, unter welchen organi-
satorischen Rahmenbedingungen ein Spiel ablaufen soll. Hierfur werden wieder beide
Expertengruppen aus den Bereichen der Pddagogik und des Spieldesigns herangezogen.

Wie bereits aus der Beschreibung der Facetten hervorgeht, kénnen diese grundsatzlich in zwei
Gruppen eingeteilt werden. Eine Gruppe widmet sich dabei den paddagogischen Aspekten, wéh-
rend die andere sich auf das Spieldesign konzentriert. Zu den padagogischen Aspekten gehoren
die padagogischen Ziele im Allgemeinen, die Simulation eines Fachbereichs und die Rahmen-
bedingungen des Planspiels (Marne et al., 2012). Die drei Facetten des Spieldesigns sind das
Dekorum, die Probleme und Fortschritte und die Interaktionen mit der Simulation wahrend des
Planspiels (Marne et al., 2012). Insgesamt kann der grundlegende Aufbau eines Planspiels ba-
sierend auf diesen sechs Facetten beschrieben werden, weshalb das Modell von Marne et al.
(2012) als Grundlage fur die Entwicklung herangezogen werden kann.

4.5.2 Rahmenwerke fiir die Entwicklung von Planspielen

Obwonhl die Arbeit von Marne et al. (2012) festlegt, welche Facetten ein Planspiel beinhalten
sollte, gibt sie keinen genauen Aufschluss dariiber wie ein solches Planspiel entwickelt werden
kann. Hierfur gibt es jedoch weitere Rahmenwerke, die beschreiben, wie bei der Entwicklung
der einzelnen Komponenten eines Planspiels vorgegangen werden soll. Eine grundlegende Ar-
beit hierfur wurde von Freitas und Oliver (2006) entwickelt, die in ihrer Arbeit ein vierdimen-
sionales Rahmenwerk fir die Entwicklung und Evaluation von Planspielen vorstellen. Abbil-
dung 22 zeigt eine Ubersicht tiber das Rahmenwerk und die Bestandteile.

Das Rahmenwerk besteht aus den folgenden vier Teilen: Kontext, Zielgruppe und Lernende,
Padagogische Anforderungen und Darstellungsform (Freitas & Oliver, 2006; Freitas & Liaro-
kapis, 2011). Der Kontext berlicksichtigt Zeit und Ort, an dem der Lernprozess stattfindet, wah-
rend im Rahmen der Zielgruppe und Lernenden darauf abgezielt wird, die Attribute der Ler-
nenden zu bestimmen, wie z.B. das Alter oder bestehendes Hintergrundwissen. Bei den pada-
gogischen Anforderungen werden der Lernprozess, die Lernaktivitdten oder unterstiitzende
Technologien untersucht, wéhrend bei der Darstellungsform insbesondere berlcksichtigt wird,
welche Softwaretools benotigt und welche Tiefe und Detailgrad an Themen damit abgedeckt
werden sollen (Freitas & Oliver, 2006).
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Abbildung 22: Rahmenwerk fur die Entwicklung und Evaluation von Planspielen
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Freitas und Oliver (2006)

Da das Rahmenwerk wie dargestellt zunéchst nur vorgibt, welche Bestandteile fur die Entwick-
lung und Evaluation eines Planspiels bendtigt werden, haben Freitas und Oliver (2006) des
Weiteren eine Checkliste entwickelt, anhand derer man festlegen kann, welche spezifischen
Spielelemente innerhalb der einzelnen Bereiche entwickelt und evaluiert werden sollen. Tabelle
11 gibt eine Ubersicht tiber diese Checkliste.

Mit Hilfe dieser Checkliste kann man sich vor der Entwicklung eines Planspiels grundsétzlich
Gedanken machen, wie dieses gestaltet werden soll. Da die Checkliste aber weiterhin nicht
vorgibt, wie die Entwicklung eines Planspiels konkret ablauft, haben Freitas und Liarokapis
(2011) in einer weiteren Arbeit ein Modell fur die Entwicklung von Planspielen kreiert. Dieses
Modell basiert auf dem vierdimensionalen Rahmenwerk der vorangegangenen Arbeit und
wurde um Prozesse, Prinzipien und Tools und Techniken erweitert. Abbildung 23 zeigt das
entsprechende Modell.

Der Prozess ist an den klassischen Ablauf der Softwareentwicklung angelehnt und betrachtet
den kompletten Entwicklungsprozess eines Planspiels von der Analyse bis zu den Tests. Ab-
schlieBend kommt jedoch noch hinzu, mit Hilfe von Lernaktivitaten das Planspiel insbesondere
hinsichtlich des gewiinschten Lernerfolgs der Teilnehmer zu testen und damit geeignet zu eva-
luieren (Freitas & Liarokapis, 2011).

Bei den Prinzipien geht es insbesondere darum, zundchst die Rahmenbedingungen zu prifen,
indem eine positive Grundeinstellung geférdert wird und Planspiele prinzipiell nur eingesetzt
werden, wenn es auch sinnvoll ist. Bei der Gestaltung des Spiels ist wichtig, den Lehrzweck zu
beriuicksichtigen und das Spiel fir die Teilnehmer angemessen zu gestalten. Hierfur sollten die
Dozenten und kiinftigen Teilnehmer bei der Gestaltung miteinbezogen werden. Anschliel3end



66

4 Planspiele fiir betriebliche Informationssysteme

sollte das Spiel auf allen Ebenen, sowohl aus didaktischer als auch aus technischer Sicht, eva-
luiert werden (Freitas & Liarokapis, 2011).

AuBerdem existieren verschiedene Tools und Techniken, die fur die Entwicklung von Bedeu-
tung sind. Dies umfasst Messinstrumente zur Vorher- und Nachher-Analyse, die Priifung des
Lehrbedarfs und eine Checkliste zum Design. Dariiber hinaus muss eine Analyse der mensch-
lichen Faktoren des Planspiels und der Nutzergruppe erfolgen, was wichtig fur die weitere Eva-
luation ist. Fir diese wird ein Messinstrument in Form eines Fragebogens bendtigt, ein geeig-
netes Szenario, sowie ein Prototyp der in Form eines Testlaufs eingesetzt werden kann. Grund-
satzlich kann das vierdimensionale Rahmenwerk von Freitas und Oliver (2006) hier zugrunde
gelegt werden, um das Planspiel auf allen Ebenen zu gestalten und zu evaluieren.

Kontext

Zielgruppe und
Lernende

Padagogische
Anforderungen

Darstellungsform

In welchem Kontext er-
folgt der Lernprozess?

Hat der Kontext einen
Einfluss auf den Lern-
prozess?

Wie kénnen Verbindun-
gen zwischen Kontext
und Praxis hergestellt
werden?

Wer ist der Lernende?

Welchen Hintergrund
und welches Vorwis-
sen haben die Lernen-
den?

Was sind die bevor-
zugten Lernarten?

Welche Lerngruppen
sind vorhanden?

Wie kdnnen der Lerner
und die Lerngruppen
bestmdglich unter-
stutzt werden?

In welcher Art und
Weise arbeiten die
Gruppen zusammen?

Welche padagogischen
Ansitze werden ge-
nutzt?

Welche padagogischen
Ansatze sind am effek-
tivsten?

Was sind die Ziele der
Curricula?

Welche Lernziele gibt
es?

Welche Lernaktivitaten
gibt es?

Wie konnen die Lern-
ziele und -aktivitaten
mit Planspielen adres-
siert werden?

Wie kodnnen die Lern-

ziele und -aktivitaten
mit eigens entwickelter
Software adressiert
werden?

Wie kann Briefing und
Debriefing  eingesetzt
werden, um Lernziele
Zu erreichen?

Welche Softwaretools
und Inhalte sind am
besten, um die Lern-
aktivitaten zu unter-
stlitzen?

Welches Level an De-
tailgrad wird bendétigt,
um die Lernziele und -
aktivitaten zu errei-
chen?

Welcher Grad der
Thementiefe wird be-
nétigt, um die Lern-
ziele zu erreichen?

Welche Realitatsnahe
wird benétigt, um die
Lernziele zu errei-
chen?

Wie kann eine Ver-
bindung zwischen der
Spielwelt und der Be-
wertung des Lerner-
folgs hergestellt wer-
den?

Tabelle 11: Checkliste fiir die Entwicklung und Evaluation von Planspielen
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Freitas und Oliver (2006)
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4.5 Entwicklung von Planspielen
Anforderungen 1
t— Spezifikation -1
Desi
Prozess [ €s1gn )
[ Entwicklung und Tests ]
L =
t-[ Evaluation ]
| 1. Férdere eine positive Einstellung. |
| 2. Setze Planspiele nur ein wenn es sinnvoll ist. |
Prinzipien | 3. Gestalte das Spiel fiir die Lehre und eine gute Benutzbarkeit. |
[ 4. Beziehe Dozenten und Teilnehmer ein. |
| 5. Evaluiere die Effektivitit des Planspiels auf allen Ebenen. |
‘ Vorher-Analyse ‘ | Nachher-Analyse ‘
‘ Lehrbedarf ‘ ‘ Checkliste zum Design |
Tools und | Menschliche Faktoren ‘ ‘ Nutzergruppe i
Techniken
Vierdimensionales Rahmenwerk |

Abbildung 23: Modell zur Entwicklung von Planspielen
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Freitas und Liarokapis (2011)

Projektablauf
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5 Anforderungen an ein Planspiel zur Lehre von Geschaftsprozessveran-
derungen

In den vorangegangenen Kapiteln wurden verschiedene Begrifflichkeiten, Zusammenhénge
und Modelle rund um das Thema der Geschéftsprozessveranderungen sowie Planspiele im
Kontext betrieblicher Informationssysteme erldutert. Wie bereits eingangs erwéhnt, geht es in
dieser Arbeit um die Entwicklung eines Planspiels zur Lehre von Geschéftsprozessveranderun-
gen. Die Konzepte aus den vorangegangenen Kapiteln sind grundlegend wichtig, um den Auf-
bau eines solchen Planspiels zu verstehen. In diesem Kapitel geht es nun darum, die Anforde-
rungen an ein Planspiel zur Lehre von Geschaftsprozessveranderungen zu definieren, was der
ersten Forschungsfrage dieser Arbeit entspricht. Hierflr wird in diesem Kapitel zunachst die
ubergeordnete Zielsetzung bei der Ermittlung der Anforderungen festgelegt. Anschlieend wird
auf die Methodik der Anforderungsermittlung eingegangen, die im Wesentlichen auf einer Li-
teraturanalyse und Fokusgruppen beruht. Im weiteren Verlauf des Kapitels werden dann die
Ergebnisse aus der Literatur und den Fokusgruppen diskutiert. Diese werden zunéchst im All-
gemeinen vorgestellt, bevor sie dann anhand des vierdimensionalen Rahmenwerks fiir die Ent-
wicklung von Planspielen nach Freitas und Oliver (2006) klassifiziert werden. Aus dieser Klas-
sifikation werden letztendlich die inhaltlichen, didaktischen und technischen Anforderungen
abgeleitet, wie sie im Rahmen von FF1 definiert wurden. Zum Abschluss des Kapitels erfolgt
eine Zusammenfassung der Ergebnisse und deren Auswirkungen auf die weiteren Forschungs-
fragen dieser Arbeit.

5.1 Zielsetzung

Ziel der Untersuchung in diesem Kapitel ist die Analyse von Anforderungen fur ein Planspiel
zur Lehre von Geschéftsprozessveranderungen. Basierend auf der eingangs definierten For-
schungsfrage und der im vorherigen Kapitel vorgestellten Rahmenwerke fur die Entwicklung
von Planspielen liegt der Fokus der Untersuchung dabei auf inhaltlichen, didaktischen und tech-
nischen Anforderungen. Bereits Freitas und Liarokapis (2011) erwéhnten im Kontext von Plan-
spielen die Notwendigkeit, Dozenten und Teilnehmer bei der Entwicklung einzubeziehen. Dar-
uber hinaus gibt es viele Ansatze fir die Erhebung von Anforderungen (englisch Requirements
Engineering) im Rahmen von Software- und Systementwicklungsprojekten, wie beispielsweise
in der Arbeit von Berkovic (2012) gezeigt wurde. Anforderungen werden in diesem Zusam-
menhang wie folgt definiert: ,,Eine Bedingung oder Eigenschaft, die ein System (...) bendtigt,
um ein Problem zu I6sen oder ein Ziel zu erreichen (...)* (Pohl, 2007, S. 13). In weiterer Lite-
ratur wird im Rahmen der Anforderungserhebung insbesondere die Wichtigkeit der Einbezie-
hung von Stakeholdern hervorgehoben, welche Gruppen von Personen sind, die sich fur eine
Software oder ein System interessieren (Laplante, 2017, S. 34). Eine ausflhrliche Analyse der
Stakeholder eines Software- oder Systementwicklungsprojekts ist zwingend notwendig, um de-
ren Bedurfnisse zu erkennen und fir die Entwicklung heranzuziehen (Laplante, 2017, S. 34—
50). Hierfur ist eine grindliche Analyse und Datenerhebung erforderlich, die z.B. Interviews
oder Fragebdgen umfasst (Laplante, 2017, S. 55-56). Im Nachgang an diese Datenerhebung
kdnnen schlieBlich die finalen Anforderungen niedergeschrieben werden, die im weiteren Ver-
lauf als Grundlage fir die Entwicklung genutzt werden (Laplante, 2017, S. 93-95).
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Im Rahmen dieser Untersuchung werden die Anforderungen fir ein Planspiel zur Lehre von
Geschaftsprozessverdnderungen ermittelt. Die zentralen Stakeholder hierfiir sind sowohl die
Dozenten als auch die Teilnehmer des Spiels (Freitas & Liarokapis, 2011). Fur die Anforde-
rungserhebung ist es dabei notwendig, beide Sichtweisen miteinzubeziehen. Da es insbesondere
zur Sichtweise der Teilnehmer bereits eine Vielzahl von Studien gibt, die sich mit dem Feed-
back der Spieler eines Planspiels beschaftigen, kann eine Analyse bestehender Forschungsar-
beiten eine gute Grundlage sein, um Anforderungen an ein Planspiel zur Lehre von Geschéfts-
prozessveréanderungen zu ermitteln. Da es im Gegenzug deutlich weniger Studien gibt, die sich
mit der Meinung der Dozenten beschéftigen, ist hier eine separate Erhebung von Daten sinnvoll,
um beide Sichtweisen in geeigneter Weise fur die Erhebung von Anforderungen an das Plan-
spiel heranzuziehen. Inspiriert von der Sichtweise von Freitas und Liarokapis (2011) und der
Vorgehensweise fur Anforderungserhebung im Rahmen von Software- und Systementwick-
lungsprojekten nach Laplante (2017) wird daher folgende Vorgehensweise fir die Untersu-
chung verwendet:

1. Es erfolgt zunéchst eine Literaturanalyse zu bestehenden Anforderungen an die Lehre
von Geschaftsprozessveranderungen, insbesondere in Zusammenhang mit Planspielen.

2. Im Anschluss werden Fokusgruppen mit Dozenten aus dem Umfeld der Wirtschaftsin-
formatik-Ausbildung durchgefihrt, wo insbesondere die Anforderungen an ein Plan-
spiel zur Lehre von Geschéftsprozessveranderungen diskutiert werden.

3. Die Ergebnisse aus der Literatur und den Fokusgruppen werden analysiert und nach
dem vierdimensionalen Rahmenwerk von Freitas und Oliver (2006) klassifiziert.

4. AbschlieRend werden aus dem Rahmenwerk konkrete inhaltliche, didaktische und tech-
nische Anforderungen an das Planspiel abgeleitet und gemaR den Richtlinien von La-
plante (2017, 93 ff.) beschrieben. Darauf basiert dann im weiteren Verlauf die Entwick-
lung des Planspiels.

Die grundlegenden Ergebnisse dieser Untersuchung wurden bereits in der Arbeit von Loffler,
Prifti und Knigge et al. (2018) vorgestellt. Im Folgenden werden diese weiter detailliert und um
konkrete inhaltliche, didaktische und technische Anforderungen erweitert.

5.2 Methodik

5.2.1 Literaturanalyse

Mit Hilfe einer Literaturanalyse sollen zun&chst die grundlegenden Anforderungen an die Lehre
von Geschéftsprozessveranderungen analysiert werden. Die Literaturanalyse ist angelehnt an
die Methodik von Webster und Watson (2002) und Vom Brocke et al. (2009). Vom Brocke et
al. (2009) definieren dabei die folgenden funf Schritte, die flr eine systematische Literaturana-
lyse von Bedeutung sind:

Definition des Umfangs
Konzeptualisierung des Themas
Literatursuche

Literaturanalyse und -synthese

oD
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5. Erstellung einer Forschungsagenda

Bei der Definition des Umfangs geht es zundchst darum, den Rahmen der Literaturanalyse fest-
zulegen. Hierflr wird von Vom Brocke et al. (2009) vorgeschlagen, auf einer etablierten Taxo-
nomie aufzubauen, die den Umfang der Analyse beschreibt. Eine solche Taxonomie ist die von
Cooper (1988), der sechs Kategorien definiert, die fir eine Literaturanalyse von Bedeutung
sind. Tabelle 12 zeigt diese Taxonomie und wie sie im Rahmen dieser Untersuchung angewandt
wird.

Charakteristik Kategorien
Fokus Forschungs- Forschungs- Theorien Anwendungen
ergebnisse methoden
Ziel Integration Kritik Zentrale Problemstellungen
Organisation Historisch Konzeptuell Methodisch

Perspektive Neutrale Darstellung Beziehung einer Position

Zielgruppe - Allgemeine . Allgemeine
SpEZ el Wissenschaftler PRI Offentlichkeit

Abdeckung Vollstéandig VO”;’SQE:E/ i) Reprasentativ Zentrale Themen

Tabelle 12: Taxonomie fir Literaturanalysen
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Cooper (1988) und Vom Brocke et al. (2009)

Wie dargestellt liegt der Fokus der Literaturanalyse auf Forschungsergebnissen und Anwen-
dungen rund um die Lehre von Geschaftsprozessveranderungen. Das Ziel ist dabei, eine inte-
grierte Sichtweise auf die Thematik zu bekommen. Die Ergebnisse der Analyse werden nach
den verschiedenen Konzepten strukturiert und aus einer neutralen Sichtweise présentiert. Ziel-
gruppe sollen insbesondere Spezialisten im Umfeld der Lehre sein, aber auch Praktiker, die das
Thema der Geschéftsprozessveranderungen in die Praxis bringen mochten. Die Analyse hat den
Anspruch, das Thema vollstandig zu untersuchen, allerdings speziell auf die Literatur im Um-
feld der Wirtschaftsinformatik beschrankt.

Im nachsten Schritt nach Vom Brocke et al. (2009) folgt die Konzeptualisierung des Themas.
Hierfir ist es grundlegend, die Schlusselbegriffe und Definitionen im Umfeld des Themenfel-
des zu kennen. Dies kann z.B. durch die Analyse der zentralen Literatur im Themenfeld erfol-
gen. Im Rahmen dieser Arbeit wurde insbesondere in Kapitel 3 auf das Thema der Geschafts-
prozessveranderungen im Kontext der digitalen Transformation eingegangen, weshalb dieses
Kapitel die Grundlage fur die verwendeten Schliisselbegriffe im Rahmen dieser Analyse ist.
Daruber hinaus wurden in Kapitel 4 die didaktischen Aspekte rund um die Lehre mit Planspie-
len vorgestellt, die ebenfalls wichtig fir die Konzeptualisierung des Themas sind. Damit wur-
den die grundlegenden Konzepte vorgestellt, die im weiteren Verlauf dieser Untersuchung von
Bedeutung sind.

Im dritten Schritt erfolgt die eigentliche Literatursuche. Hierfur muss festgelegt werden, welche
Datenbanken und Zeitschriften fir die Suche zugrunde gelegt werden. Webster und Watson
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(2002) schlagen hierfir vor, zunachst in héherrangigen Zeitschriften und Konferenzen zu su-
chen und anschlie3end mittels einer Vorwarts- und Rickwartssuche verwandte Artikel zu fin-
den. Um eine héhere Bandbreite an Artikel abzudecken, empfehlen Vom Brocke et al. (2009)
nicht die Suche in einzelnen Zeitschriften, sondern in Datenbanken, die eine Vielzahl an Zeit-
schriften und Konferenzen abdecken. Dies macht es insbesondere maoglich, die Literatursuche
umfassend zu gestalten. Fur die Suche wurden die folgenden Datenbanken gewéhit:

— ACM Digital Library

— AlSeLibrary (AlSel)

— |EEE Xplore Digital Library
— EBSCOHost

— Scopus

Die ACM Digital Library deckt alle Zeitschriften und Konferenzen der Association of Compu-
ting Machinery (ACM) ab, die hoch angesehen sind und eine groRe Breite an Themen im Um-
feld der Wirtschaftsinformatik und Informatik abdecken. Die AIS eLibrary ist die zentrale Da-
tenbank der Association for Information Systems (AIS) und deckt alle zentralen Konferenzen
und Zeitschriften der Wirtschaftsinformatik-Forschung ab. Des Weiteren deckt die IEEE
Xplore Digital Library die Zeitschriften und Konferenzen des Institute of Electrical and
Electronical Engineers (IEEE) ab und beinhaltet neben Artikeln aus dem Feld der Informatik
auch eine Reihe an Konferenzen und Zeitschriften aus der Bildungsforschung. Abgerundet wird
die Suche mit den Datenbanken EBSCOHost und Scopus, welche weitere Artikel, insbesondere
auch aus dem Umfeld der Wirtschaftswissenschaften beinhalten. Mit der zusétzlichen Verwen-
dung der Vorwarts- und Rickwaértssuche nach Webster und Watson (2002) erfolgt somit eine
vollstandige Analyse der Literatur im Umfeld der Informatik, Wirtschaftsinformatik, Wirt-
schaftswissenschaften und Bildungsforschung.

Als weitere Aufgabe im Rahmen der Literatursuche mussen einheitliche Suchbegriffe definiert
werden, die in den verschiedenen Datenbanken angewandt werden. Da das zentrale Ziel dieser
Untersuchung die Analyse von Anforderungen zur Lehre von Geschéftsprozessveranderungen
im Kontext der digitalen Transformation ist, wurde auf Basis der vorher erfolgten Konzeptua-
lisierung der folgende komplexe Suchbegriff gewahlt:

1. ,Teaching“ oder , Education® oder ,,Learning” oder ,, Training™ oder ,,Course” oder
,Lecture” oder “Curriculum” oder “Skills” oder ,,Competencies” und

2. ,,Business Process® oder ,,Business Process Management“ oder ,,Business Process
Change* und

3. ,,Digital Transformation“ oder ,,Digitization* oder ,,Industry 4.0° oder ,,Industrie 4.0
oder ,,Internet of Things* oder ,,JoT* oder ,,Cyber Phyical Systems* oder ,,CPS*.

Der erste Teil des Suchbegriffs umfasst alle Begrifflichkeiten aus dem Umfeld der Bildungs-
forschung, die fur die Lehre von Geschaftsprozessveranderungen relevant sind. Hier wird ins-
besondere auf die Arbeit von Prifti et al. (2017) berticksichtigt, die in einer &hnlichen Analyse
Kompetenzen fur die Lehre von Industrie 4.0 analysierten. Die darin verwendeten Begriffe
wurden genutzt und auf diese Analyse angepasst. Des Weiteren ist der Begriff des BPC und
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verwandte Begrifflichkeiten Teil der Suche, da sich die in dieser Untersuchung zu ermittelnden
Anforderungen auf diesen Kontext beschranken sollen. Als dritter Teil des Suchbegriffs werden
die Anforderungen auf den Themenkomplex der digitalen Transformation eingegrenzt. Auch
dieser Teil ist angelehnt an die Ergebnisse von Prifti et al. (2017), die argumentieren, dass sich
die Lehre im Kontext der digitalen Transformation grundlegend andern wird. Um diesem Trend
gerecht zu werden, soll das zu entwickelnde Planspiel im Rahmen dieser Arbeit auf diesen
Kontext ausgerichtet sein, weshalb wir die Suche nach Anforderungen darauf einschranken.

Die Suche umfasste alle Artikel, die bis einschlieBlich 2019 ver6ffentlicht wurden. Alle Treffer
wurden zunachst auf der Grundlage von Titel und Abstract auf ihre Relevanz (iberprift. Dabei
wurden alle Artikel als relevant erachtet, wenn sie Anforderungen an die Lehre von Geschéfts-
prozessveréanderungen enthielten oder Hinweise darauf gaben, welche inhaltlichen, didakti-
schen oder technischen Elemente fur die Lehre von BPC notwendig sind. AnschlieRend wurden
die ausgewahlten Artikel eingehend auf die darin enthaltenen Anforderungen untersucht. In
diesem Zuge wurde auch nach den Richtlinien von Webster und Watson (2002) eine VVorwarts-
und Rickwaértssuche durchgefiihrt, um weitere verwandte Artikel zu finden. Insgesamt haben
wir dadurch 222 Artikel in den Datenbanken gefunden, wovon letztendlich 25 relevant fiir eine
weitere Analyse waren. Tabelle 13 gibt eine Ubersicht iber die Anzahl der Treffer und die
jeweils relevanten Artikel der einzelnen Datenbanken.

Datenbank Anzahl Treffer Anzahl relevanter Literatur
ACM Digital Library 51 3
AlS eLibrary (AlSel) 21 2
IEEE Xplore Digital Library 16 1
EBSCOHost 15 4
Scopus 150 7
Vorwarts-/Rickwartssuche 8 8
Total: 261 25

Tabelle 13: Ergebnisse der Literatursuche
Quelle: Eigene Darstellung

Im vierten Schritt einer Literaturanalyse nach Vom Brocke et al. (2009) folgt die Literaturana-
lyse und -synthese. In diesem Schritt sollen alle relevanten Artikel gelesen und die Konzepte
darin strukturiert zusammengefasst werden. Da der Fokus dieser Untersuchung auf der Analyse
von Anforderungen fir die Lehre von BPC ist, wurden aus jedem Dokument entsprechende
Kriterien abgeleitet, die hier von Bedeutung sind. GemaR der Definition von FF1 wurde eine
erste Kategorisierung der Anforderungen nach den inhaltlichen, didaktischen und technischen
Anforderungen vorgenommen. Da die Anforderungen jedoch teilweise einen hohen Detailgrad
aufwiesen, wurde eine weitere Aufteilung der drei Kategorien vorgenommen, sodass letztend-
lich acht Unterkategorien an Anforderungen in der Literatur gefunden wurden. Die detaillierten
Ergebnisse daraus werden in Abschnitt 5.3.1 vorgestellt.
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Der letzte Schritt der Literaturanalyse besteht in der Erstellung einer Forschungsagenda. Da
im Rahmen dieser Arbeit ein Planspiel zur Lehre von Geschéftsprozessverédnderungen entwi-
ckelt und evaluiert werden soll, ist die hier vorgestellte Literaturanalyse bereits in einer For-
schungsagenda eingebettet. Sie verfolgt das Ziel, grundlegende Anforderungen an die Lehre
von Geschaftsprozessveranderungen zu untersuchen, die im weiteren Verlauf durch Fokusgrup-
pen detailliert werden sollen. Die Forschungsagenda ist somit klar definiert und muss in diesem
Zusammenhang nicht weiter detailliert werden.

5.2.2 Fokusgruppen

Die kleine Anzahl an relevanten Artikeln zeigt, dass es derzeit nur wenig bestehende Forschung
zur Lehre von Geschéftsprozessveranderungen gibt. Insbesondere im Kontext der digitalen
Transformation ist es aber wichtig, neue Lehrmethoden zu entwickeln um Studierende auf ihr
zukiinftiges Arbeitsumfeld vorzubereiten (Prifti et al., 2017). Die Literaturanalyse gibt hier
zwar einen guten Uberblick tiber das Thema, allerdings fehlt eine praxisorientierte Sichtweise,
z.B. die der Dozenten. Diese kann jedoch insbesondere dabei helfen, die Wiinsche der Lehren-
den zu berucksichtigen, wohingegen eine Literaturanalyse nur vergangene Forschung analy-
siert. Aus diesem Grund bietet sich die Durchfiihrung von Fokusgruppen an, mit denen zusatz-
lich die Meinungen der Dozenten zur Lehre von Geschaftsprozessveranderungen analysiert
werden kann. Die Fokusgruppen sollen als Erganzung der Literaturanalyse dienen und weitere
Anforderungen untersuchen, besonders im Hinblick auf die Entwicklung eines Planspiels zur
Lehre von Geschaftsprozessveranderungen.

Fokusgruppen sind grundsétzlich definiert als ,,Gruppendiskussionen, die organisiert wurden,
um bestimmte Themen anhand der Ansichten und Erfahrungen beteiligter Personen zu unter-
suchen” (Kitzinger, 1995). Wie von Prifti (2019) geschildert, wurden Fokusgruppen bereits
haufig in der Bildungsforschung eingesetzt, um die Lehre bestimmter Themen zu untersuchen
und mit weiteren Ideen anzureichern. So haben Prifti et al. (2017) bereits eine dhnliche Studie
durchgefiuhrt, indem sie Fokusgruppen nutzten, um Kompetenzen zu untersuchen, die fir kiinf-
tige Arbeitskrafte im Umfeld der Industrie 4.0 von Bedeutung sind. In Anlehnung an diese
Studie wird im Folgenden die Durchfiihrung von Fokusgruppen nach der Methodik von Krue-
ger und Casey (2014) vorgestellt. Diese weisen Fokusgruppen die folgenden Charakteristiken
zu (Krueger & Casey, 2014, S. 32):

— Eine kleine Gruppe von Leuten, die

— bestimmte Charakteristiken aufweisen,
— qualitative Daten bereitstellen,

— in einer fokussierten Diskussion,

— um ein bestimmtes Thema zu verstehen.

Normalerweise bestehen Fokusgruppen aus finf bis acht Teilnehmern, sie kénnen jedoch auch
vier bis zwolf Teilnehmer umfassen. Ein wichtiger Aspekt ist, dass die Gruppen klein genug
sind, um jedem Teilnehmer eine aktive Beteiligung an der Diskussion zu ermdéglichen. Fokus-
gruppen stellen dabei kein offenes Meeting dar, sondern sollten basierend auf einer Einladung
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von Personen erfolgen, die die bendtigten Charakteristiken zur Teilnahme an der Diskussion
aufweisen (Krueger & Casey, 2014, S. 33).

Benotigte Charakteristiken einer Fokusgruppe beziehen sich im Wesentlichen darauf, dass die
Gruppe aus dhnlichen Teilnehmern besteht. Die Ahnlichkeit muss sich dabei nicht auf die Mei-
nung zu einem bestimmten Thema, aber z.B. auf den personlichen Hintergrund oder die jewei-
lige Erfahrung in einem bestimmten Thema beziehen. Grundséatzlich mussen die bendétigten
Charakteristiken vom Forscher beim Design der Studie festgelegt und auf dieser Basis geeig-
nete Teilnehmer gefunden werden (Krueger & Casey, 2014, S. 34).

Nach der Rekrutierung der Teilnehmer erfolgt die Sammlung qualitativer Daten. Dabei geht es
nicht wie bei einigen anderen Forschungsmethoden darum, zu einer einheitlichen Meinung zu
kommen. Es geht vielmehr darum, eine Bandbreite an Meinungen zu einem bestimmten Thema
festzuhalten. Wichtig ist dabei, eine Diskussion mit offenen Fragestellungen, aber auch einem
klaren Fokus zu fahren. Hierfiir miissen vorab geeignete Fragen entwickelt und in Form eines
Interviewleitfadens aufgeschrieben werden. Nur so kann sichergestellt werden, dass die Dis-
kussion ein Kklares Ziel verfolgt und letztendlich das gewuinschte Ergebnis erreicht wird. Dieses
kann unterschiedlich ausfallen, soll letztendlich aber ein klares Bild der Meinungen, Gefiihle
und Ideen der Teilnehmer zu einem bestimmten Thema geben (Krueger & Casey, 2014, S. 35—
37).

Im Rahmen dieser Arbeit sollen die Fokusgruppen der Ermittlung von Anforderungen an ein
Planspiel fur die Lehre von Geschaftsprozessverdnderungen dienen. Als Grundlage dienen exis-
tierende Anforderungen auf Basis einer Literaturanalyse, die weiter detailliert werden sollen.
Hierfur wurden drei Diskussionen mit Fokusgruppen mit insgesamt 35 Teilnehmern durchge-
flhrt, wobei die Gruppen jeweils bis zu zwolf Teilnehmer hatten. Die Teilnehmer waren Do-
zenten mit langjahriger Erfahrung in der Hochschullehre oder Ausbildung im Umfeld der Wirt-
schaftsinformatik, Informatik, Wirtschaftswissenschaften oder vereinzelt auch dem Ingenieurs-
wesen. Einige Teilnehmer verfligten zudem Gber professionelle Berufserfahrung. Insgesamt
waren 13 von 35 Teilnehmern Hochschulprofessoren, die tibrigen waren Hochschuldozenten
oder Lehrer. Alle Teilnehmer waren als Dozenten im deutschsprachigen Raum tatig.

Die Teilnehmer wurden im Rahmen von Dozentenworkshops zum Thema ,,Integrierte Ge-
schiftsprozessen mit SAP* ausgewahlt, die im August 2017 an der TUM stattfanden. Die
Workshops wurden im Kontext des Projekts SAP UCC durchgefuhrt, in dessen Rahmen auch
diese Arbeit verfasst wurde. Die Nutzung der Workshops zur Rekrutierung der Teilnehmer war
von Vorteil, da sich die Teilnehmer bereits wahrend des Workshops kennenlernen konnten und
daher bereit waren, offen miteinander zu diskutieren. Darber hinaus hatten die Teilnehmer die
Maoglichkeit, Grundlegendes zur Lehre von Geschaftsprozessen wahrend des Workshops zu
erfahren, was als Ausgangslage fir die Diskussion in den Fokusgruppen genutzt werden konnte.
Dies ruhrt daher, dass die Teilnehmer ein allgemeines Verstandnis der Lehre von Geschéfts-
prozessen entwickeln und dies mit ihrer bestehenden Lehrerfahrung verkniipfen konnten. Diese
Kombination war eine gute Grundlage zur Entwicklung weiterer Ideen im Rahmen der Fokus-

gruppen.
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Nachdem die Teilnehmer ausgewahlt waren, wurde im nachsten Schritt ein entsprechender In-
terviewleitfaden fir die Fokusgruppen entwickelt. Dieser Leitfaden dient als Grundlage fur die
Diskussion und muss entsprechend an den Charakteristika der Teilnehmer ausgerichtet sein.
Krueger und Casey (2014, S. 99) nennen hierfiir die folgenden Anforderungen:

- Die Teilnehmer verstehen die Fragen.

- Die Umgebung fordert offene und ehrliche Antworten.

- Die Teilnehmer haben Antworten auf die Fragen.

- Die Teilnehmer kénnen ihre Antworten geeignet formulieren.
- Der Moderator versteht die Antworten.

Grundsatzlich &hneln diese Anforderungen denen eines semi-strukturierten Interviewleitfadens,
wie er von Glaser und Laudel (2010) fiir Experteninterviews definiert wird. Dabei wird noch
erganzt, dass der Leitfaden den Diskussionen eine Struktur geben soll, jedoch nicht notwendi-
gerweise in einer definierten Reihenfolge eingehalten werden muss. Vielmehr sollten den Teil-
nehmern die Mdglichkeit gegeben werden, ihre Meinungen und Ideen offen auszudriicken,
ohne sie dabei durch eine erzwungene Struktur oder vorgegebene Meinungen einzuschrénken
(Gléser & Laudel, 2010). Unter Beriicksichtigung dieser Kriterien wurde ein dreistufiger Inter-
viewleitfaden erstellt, welcher in Tabelle 14 in Kurzform dargestellt ist. Der komplette Leitfa-
den ist in Anhang A.1 dieser Arbeit zu finden.

Thema Ablauf
1. Vorstellung von Planspielen als interaktive Lehrmethode
2. Diskussion aktuell eingesetzter Planspiele
Planspiele in der Lehre 3. Diskussion weiterer interaktiver Lehrelemente
4. Diskussion der Vorteile von Planspielen und interaktiven

Lehrelementen
1. Vorstellung von Geschéftsprozessveranderungen im Kon-
Lehre von Geschafts- text der digitalen Transformation
prozessveranderungen Diskussion des aktuellen Stands der Lehre von BPC
Diskussion notwendiger Elemente fur die Lehre von BPC
Vorstellung der Idee zur Entwicklung eines Planspiels fiir
die Lehre von BPC
Diskussion inhaltlicher Anforderungen an das Planspiel
Diskussion didaktischer Elemente des Planspiels
Diskussion technischer Komponenten des Planspiels
Diskussion weiterer Ideen und Anregungen
Diskussion der Integration eines solchen Planspiels in ak-
tuelle Kurse

wn

=

Planspiele fur die Lehre
von Geschaftsprozess-
veranderungen

SRR S

Tabelle 14: Interviewleitfaden fur Fokusgruppen
Quelle: Eigene Darstellung

Grundsatzlich besteht die Diskussion in den Fokusgruppen aus drei Teilen. Zunéchst sollen
Planspiele im Allgemeinen diskutiert werden, zusammen mit deren Vorteilen beim Einsatz in
der Lehre. AnschlieRend wird die Lehre von Geschéaftsprozessveranderungen und insbesondere
deren Berlicksichtigung in aktuellen Lehrveranstaltungen diskutiert. Auf dieser Grundlage wird
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dann konkret auf die Anforderungen eines Planspiels zur Lehre von Geschaftsprozessverande-
rungen eingegangen. In diesem Zuge sollen die Teilnehmer die Moglichkeit bekommen, Gber
inhaltliche, didaktische und technische Anforderungen zu sprechen sowie weitere Ideen und
Anregungen zu liefern. AbschlieBend soll eine mdgliche Integration eines solchen Planspiels in
aktuelle Kurse der Teilnehmer diskutiert werden.

Nach der Festlegung des Leitfadens kénnen die Fokusgruppen durchgefiihrt werden. Hierfir
muss zundchst ein geeigneter Moderator gefunden werden. Nach Krueger und Casey (2014,
S. 248-249) sollte dieser die folgenden Eigenschaften besitzen: Ein geeigneter Moderator. ..

- respektiert die Teilnehmer und zeigt dies auch,
- versteht den Zweck der Studie und des Themas,
- kommuniziert klar und verstandlich,

- ist offen fur Ideen und Meinungen und

- versteht welche Informationen wichtig sind.

Die hier vorgestellten Fokusgruppen wurden alle vom Autor der Arbeit moderiert, wodurch
insbesondere das Verstandnis des Zwecks und der Notwendigkeit der Studie vorhanden war.
Fur jede Fokusgruppe wurde der in Tabelle 14 gezeigte Interviewleitfaden verwendet, um si-
cherzustellen, dass die Ergebnisse vergleichbar sind. Daruber hinaus wurde die Methode der
kritischen Ereignisse nach Flanagan (1954) angewendet, um die Teilnehmer in den passenden
Kontext zu versetzen. Die Methode besagt, dass die Befragung an kritischen Ereignissen anset-
zen sollen, um Meinungen bei den Teilnehmern hervorzurufen. Deshalb wurden den Teilneh-
mern zundchst Planspiele als moderne Lehrmethode fiir Geschaftsprozesse vorgestellt, um im
ersten Teil deren Nutzen beurteilen zu kdnnen. Im zweiten Teil der Interviews wurden aktuelle
Trends im Kontext der digitalen Transformation vorgestellt, um auf dieser Basis deren Einzug
in die Lehre zu diskutieren. Auf dieser Grundlage konnten dann konkrete Anforderungen an
ein Planspiel zur Lehre von BPC abgeleitet werden.

Um die Diskussionen in den Fokusgruppen zu erfassen, wurden sie aufgezeichnet und transkri-
biert. Um sicherzustellen, dass die Aufnahme die Diskussion vollstandig erfasste, war wéhrend
der Fokusgruppen ein Assistent anwesend, der fur die Aufzeichnung und die Unterstiitzung des
Moderators der Diskussion zustandig war. Dadurch konnte sich der Moderator vollstandig auf
die Diskussion konzentrieren und zielfiihrend vorantreiben. Die Diskussionen in den einzelnen
Gruppen dauerten durchschnittlich 50 Minuten und es wurde darauf geachtet, dass sich alle
Teilnehmer gleichermalien beteiligen konnten. Dadurch konnte ein breites Meinungsbild der
Teilnehmer erfasst werden, auf dessen Grundlage weitere Anforderungen an ein Planspiel zur
Lehre von BPC analysiert werden konnten.

Im Anschluss an die Durchfiihrung und Aufzeichnung der Fokusgruppen missen die erstellten
Transkripte analysiert werden. Als Grundlage fir die Analyse muss zunéchst immer der Zweck
der Studie beriuicksichtigt werden. Ansonsten lauft man Gefahr, die Daten unzureichend oder
fehlerhaft zu analysieren. Nach Krueger und Casey (2014, S. 321) muss die Analyse von Fo-
kusgruppen grundsatzlich die folgenden Qualitétskriterien erflllen:
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- systematisch
- verifizierbar

- sequentiell

- kontinuierlich

Trotz dieser Kriterien ist die Analyse von Fokusgruppen kein starrer Prozess, sondern muss auf
die individuellen Gegebenheiten angepasst werden. Hierfur beschreibt Mayring (2015) die Me-
thodik der qualitativen Inhaltsanalyse, die unterstiitzen soll, bestehende Texte, Transkripte 0.A.
strukturiert auszuwerten. Da das Ziel der Studie die Analyse von Anforderungen an ein Plan-
spiel zur Lehre von Geschéaftsprozessveranderungen ist, wurde in Anlehnung an Mayring
(2015) die folgende Vorgehensweise gewéhlt, um die Qualitatskriterien zu erfllen:

1. Die Transkripte wurden zunéchst in die Software MAXQDA importiert, da sich diese
flir eine qualitative Datenanalyse eignet und in dieser Studie fur die Kodierung verwen-
det werden konnte (MAXQDA, 2019).

2. AnschlieBend wurden die Transkripte sequentiell gepriift und im Hinblick auf relevante
Informationen gefiltert. Waren relevante Informationen enthalten, hat man diese auf
Anforderungen an das Planspiel untersucht.

3. Wenn eine neue Anforderung gefunden wurde, hat man geprift, ob diese bereits im
Anforderungskatalog enthalten ist. Falls nicht, wurde sie in den Anforderungskatalog
aufgenommen.

Auf dieser Basis wurden die Transkripte sequentiell analysiert und der Anforderungskatalog
kontinuierlich erweitert. Hierfiir wurden die relevanten Informationen gefiltert und sinngeméan
niedergeschrieben (Krueger & Casey, 2014, S. 375). Daraus wurden letztendlich Anforderun-
gen abgeleitet. Um ein subjektives Bild bei der Analyse zu verhindern, wurde die beschriebene
Kodierung von zwei verschiedenen Forschern unabhangig durchgefiihrt. Zum einen war dies
der Autor der Arbeit, zum anderen der Assistent, der bereits bei der Durchfiihrung der Fokus-
gruppen anwesend war. Die gefundenen Anforderungen wurden schlieRlich verglichen und dis-
kutiert, bis eine gemeinsame Entscheidung uber deren Relevanz getroffen wurde. Daraus resul-
tierte schlielich ein finaler Anforderungskatalog, der als Grundlage fur die Entwicklung eines
Planspiels zur Lehre von Geschaftsprozessveranderungen dient.

5.3 Ergebnisse

5.3.1 Ergebnisse aus der Literatur

Das Ziel der Literaturanalyse war zunachst, Anforderungen an die Lehre von Geschéftsprozess-
verénderungen zu untersuchen. Der Fokus lag dabei insbesondere auf inhaltlichen, didaktischen
und technischen Anforderungen, die flr die Lehre von Bedeutung sind. GeméR der in Abschnitt
5.2.1 prasentierten Literaturanalyse wurden 25 Quellen identifiziert, wovon 24 auf inhaltliche,
17 auf didaktische und neun auf technische Anforderungen eingegangen sind. Tabelle 15 zeigt
eine Ubersicht tiber die Quellen und die darin enthaltenen Anforderungskategorien.
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uelle Anforderungen
Q Inhaltlich Didaktisch Technisch

Bandara et al. (2010) X X X

Biahmou, Emmer, Pfouga und Stjepandic (2016)

Boomer (2017)

Carillo (2017)

X|X

Cauvillier und Wieser (2018)

Cognini, Corradini, Gnesi, Polini und Re (2014)

X | X | X

Fichman, Dos Santos und Zheng (2014)

Grace und Cohen (2016)

Gronau, Ullrich und Teichmann (2017)

Haque (2016)

XX XX ([ X

Koutsopoulos und Bider (2017)

Manlio Del Giudice et al. (2016)

Manlio Del Giudice und Del Giudice (2016)

Monk und Lycett (2016)

X | X

Murawski und Bick (2017)

Paper (1997)

Popkova und Zmiyak (2019)

Rajaram (2013)

Robbins und Butler (2009)

Rosenthal und Strecker (2018)

Rudskaia und Rodionov (2018)

XX XX XX
X

Sutliff (2000)

Veit et al. (2014)

Vom Brocke et al. (2017)

XXX XX XX XXX XXX XX XXX XXX XXX

X
X

Wilms et al. (2017)

Tabelle 15: Literatur zu Anforderungen an die Lehre von BPC
Quelle: Eigene Darstellung

Da die Einteilung nach den drei Anforderungskategorien zunachst nur eine grobe Klassifizie-
rung erlaubte, wurden die drei Kategorien im weiteren Verlauf in Unterkategorien eingeteilt.
Diese Unterkategorien stellen Themenbereiche dar, fur die jeweils Anforderungen an die Lehre
von Geschaftsprozessverédnderungen definiert werden kdénnen. Die Arbeit von Loffler, Prifti
und Knigge et al. (2018) stellt hierfiir acht Themenbereiche vor, in die die Anforderungen ein-
geteilt werden kénnen. Um die Themenbereiche genauer zu analysieren folgte zunéchst eine
Einteilung nach der Anzahl an Literaturquellen, die jeweils Anforderungen fiir diese Bereiche
nannten. Dabei wurde deutlich, dass der Schwerpunkt in der Literatur insbesondere auf den
inhaltlichen Themen liegt, die flr die Lehre von BPC notwendig sind. Allerdings sind auch eine
Reihe an didaktischen Anforderungen wie Lernziele, Lehrszenarien und Lehrmethoden enthal-
ten. Software und Tools spielen in der Literatur hingegen eher eine untergeordnete Rolle,
ebenso wie Aufgaben und Prinzipien. Abbildung 24 gibt eine Ubersicht tiber die Themenberei-
che, die in der Literatur genannt wurden, zusammen mit der jeweiligen Anzahl an Nennungen.
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Themen
Lernziele
Lehrszenarios
Lehrmethoden
Tools

Themenbereich

Software
Aufgaben

Prinzipien

o

2 4 6 8 10 12 14 16 18 20 22 24

Nennungen in der Literatur

Abbildung 24: Relevante Themenbereiche zur Lehre von BPC
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Loffler, Prifti und Knigge et al. (2018)

In erster Linie erwdhnen die Autoren eine Vielzahl inhaltlicher Themen, die fir die Lehre von
BPC von Bedeutung sind. Dies sind insbesondere Themen rund um die digitale Transformation,
wie beispielsweise 10T, Cyber-physische Systeme (CPS), PSS, Robotik und weitere digitale
Technologien wie z.B. Sensoren (Biahmou et al., 2016; Fichman et al., 2014; Gronau et al.,
2017; Manlio Del Giudice et al., 2016; Manlio Del Giudice & Del Giudice, 2016; Murawski &
Bick, 2017; Popkova & Zmiyak, 2019; Wilms et al., 2017). Diese Trends lassen sich auch unter
dem Begrift,,Industrie 4.0 zusammenfassen und spielen eine wichtige Rolle in der Ausbildung
zukiinftiger Arbeitskrafte (Prifti et al., 2017). Daher ist es nicht verwunderlich, dass diese The-
men von einer Vielzahl an Autoren als wichtig erachtet werden, wenn man sich mit der Lehre
von BPC beschaftigt. Des Weiteren nennen die Autoren verschiedene Themen rund um das
Business Process Management (BPM). Dazu gehort die allgemeine Terminologie der ,,Ge-
schéftsprozesse®, die grundlegende Gestaltung und Optimierung von Geschéftsprozessen, aber
auch deren Neugestaltung durch BPR oder Transformation durch BPT (Bandara et al., 2009;
Boomer, 2017; Carillo, 2017; Cognini et al., 2014; Grace & Cohen, 2016; Gronau et al., 2017;
Haque, 2016; Koutsopoulos & Bider, 2017; Manlio Del Giudice et al., 2016; Manlio Del Giu-
dice & Del Giudice, 2016; Monk & Lycett, 2016; Paper, 1997; Robbins & Butler, 2009; Ro-
senthal & Strecker, 2018). Dariiber hinaus werden digitale Geschaftsmodelle und Innovationen
als wichtige Themen im Rahmen der Lehre von BPC hervorgehoben (Boomer, 2017; Cavillier
& Wieser, 2018; Fichman et al., 2014; Manlio Del Giudice et al., 2016; Rudskaia & Rodionov,
2018; Veit et al., 2014). Dies ist auf den Zusammenhang zwischen der Etablierung neuer Ge-
schaftsmodelle und den daraus resultierenden Verdnderungen der zugrundeliegenden Ge-
schaftsprozesse zurlickzufuhren (Manlio Del Giudice et al., 2016).

Neben den verschiedenen Themen erwéhnen die Autoren aus inhaltlicher Sicht einige Aufgaben
und Prinzipien, die im Rahmen der Lehre von BPC von Bedeutung sind. Solche Aufgaben sind
beispielsweise Prozessmodellierung und Unternehmensfiihrung (Bandara et al., 2010; Cavillier
& Wieser, 2018; Cognini et al., 2014; Grace & Cohen, 2016; Koutsopoulos & Bider, 2017;
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Rosenthal & Strecker, 2018; Rudskaia & Rodionov, 2018). AuRRerdem sollen zentrale Prinzi-
pien wie Standardisierung, Multidisziplinaritat und Globalisierung vermittelt werden (Haque,
2016; Manlio Del Giudice & Del Giudice, 2016; Robbins & Butler, 2009).

Aus didaktischer Sicht erwédhnen die Autoren zunéchst verschiedene Anforderungen an die
Lernziele, die bei der Lehre von BPC ber(cksichtigt werden sollen. Dies umfasst einerseits das
Verstandnis zentraler Geschéftskonzepte (Monk & Lycett, 2016) und die Funktion von BPM
innerhalb einer Organisation (Bandara et al., 2010; Grace & Cohen, 2016; Gronau et al., 2017;
Haque, 2016; Rajaram, 2013; Rosenthal & Strecker, 2018). Auf der anderen ist die Anwendung
sozialer Kompetenzen wie Teamkommunikation, Problemldsung, kritisches Denken und Ent-
scheidungsfindung von groRer Bedeutung fir die Lehre von BPC (Bandara et al., 2010; Carillo,
2017; Cavillier & Wieser, 2018; Murawski & Bick, 2017; Popkova & Zmiyak, 2019; Rajaram,
2013; Robbins & Butler, 2009; Rosenthal & Strecker, 2018; Sutliff, 2000; Wilms et al., 2017).

Daruiber hinaus werden einige Lehrmethoden genannt, die zur Erreichung der Lernziele ver-
wendet werden konnen. Die Methoden reichen von individuellen Lehrmethoden wie eigenstan-
diges Lernen oder Hausaufgaben (Bandara et al., 2010; Gronau et al., 2017; Koutsopoulos &
Bider, 2017) Giber Gruppenmethoden wie Gruppenarbeiten oder Diskussionen (Grace & Cohen,
2016; Koutsopoulos & Bider, 2017; Rajaram, 2013) bis hin zu erfahrungsbasiertem Lernen oder
umgedrehten Unterricht, in dessen Rahmen die Studierenden selbst Kursinhalte entwickeln und
vorstellen (Cavillier & Wieser, 2018; Koutsopoulos & Bider, 2017; Monk & Lycett, 2016;
Wilms et al., 2017).

Nach Ansicht der zitierten Autoren hangt der Wahl der Lehrmethode stark vom Lehrszenario
ab, welches der Dozent verwendet. Auch hierzu werden konkrete Beispiele in der Literatur
erwahnt. Dabei betonen die Autoren sowohl traditionelle Ansatze wie praktische Ubungen oder
Fallstudien (Bandara et al., 2010; Koutsopoulos & Bider, 2017; Murawski & Bick, 2017;
Rudskaia & Rodionov, 2018; Sutliff, 2000) als auch komplexere Szenarien, die beispielsweise
mit theoretischen Vortragen beginnen, mit Praxisiibungen fortgefihrt werden und den Studie-
renden letztendlich die Mdglichkeit zur selbststandigen Entscheidungsfindung geben sollen,
z.B. durch spielerisches Lernen (Grace & Cohen, 2016; Gronau et al., 2017; Monk & Lycett,
2016; Rosenthal & Strecker, 2018). Insgesamt sind die Lehrszenarien jedoch immer sehr indi-
viduell gestaltet und von den jeweiligen Lernzielen und Lehrmethoden abhéngig. Wie bereits
in Abschnitt 4.3 erldutert ist daher ein umfassendes Lehrkonzept notwendig, um ein Thema wie
BPC praxisnah zu lehren.

Im Rahmen der technischen Anforderungen sind in erster Linie Software und Tools von Bedeu-
tung, die die Lehre von BPC unterstitzen kdnnen. Bei der Software wird die Nutzung eines
ERP-Systems als grundlegende Technologie genannt, um die Lehre von BPC praxisnah zu un-
terstlitzen (Bandara et al., 2010; Fichman et al., 2014; Monk & Lycett, 2016). Da die Geschafts-
prozesse eines Unternehmens hdufig in einem ERP-System implementiert sind, eignen sich
diese Systeme daher insbesondere auch in der Hochschullehre, um die Durchfuhrung von Ge-
schaftsprozessen zu vermitteln (Monk & Lycett, 2016). AulRerdem dienen auch Web-Plattfor-
men als geeignete Technologie, um die Lehre von BPC zu unterstltzen (Cavillier & Wieser,
2018). Dartiber hinaus sind als Tools insbesondere Werkzeuge zur Prozessmodellierung und
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die Business Process Model and Notation (BPMN) von Bedeutung (Bandara et al., 2010; Cavil-
lier & Wieser, 2018; Cognini et al., 2014; Koutsopoulos & Bider, 2017; Rosenthal & Strecker,
2018). Dies liegt daran, dass die Prozessmodellierung eine beliebte Methode in der Wirt-
schaftsinformatik ist, um Geschaftsprozesse zu visualisieren. Daher dient diese Methode auch
haufig als erster Schritt, um verénderte Geschéftsprozesse nachvollziehen zu kénnen (Krcmar,
2015). Als weitere Tools werden auRerdem Kollaborationswerkzeuge wie Konferenzsysteme
und vereinzelt auch soziale Netzwerke genannt (Grace & Cohen, 2016; Robbins & Butler,
2009; Wilms et al., 2017).

Insgesamt wurden durch die Literaturanalyse 32 Anforderungen definiert, die in die acht The-
menbereiche eingeteilt werden koénnen. Basierend auf diesem Ergebnis kann im néchsten
Schritt genauer untersucht werden, welche Anforderungen fiir die Umsetzung eines Planspiels
zur Lehre von BPC notwendig sind. Die aus der Literatur ermittelten Anforderungen dienen
hierfir als Grundlage und kénnen durch die Ergebnisse der Fokusgruppen entsprechend erwei-
tert werden. Abbildung 25 fasst nochmal alle Themenbereiche und Anforderungen zusammen,
die im weiteren Verlauf dieses Kapitels genauer spezifiziert werden.
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Verstindnis von Geschiiftskonzepten

Produkt-Service Systeme (PSS)
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Robotik s
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Abbildung 25: Anforderungen an die Lehre von BPC aus der Literatur
Quelle: Eigene Darstellung

5.3.2 Ergebnisse aus den Fokusgruppen

Im Allgemeinen bestatigten die Diskussionen in den Fokusgruppen viele der in der Literatur
gefundenen Anforderungen fiir die Lehre von BPC. Einige Aspekte wurden dabei jedoch de-
taillierter beschrieben. Dariiber hinaus kamen auch einige neue Aspekte hinzu, die insbesondere
flir die technische Umsetzung des Planspiels nitzlich sind. In Anlehnung an den Aufbau von
FF1 wurden die Anforderungen zundchst wieder nach inhaltlichen, didaktischen und techni-
schen Aspekten aufgeteilt, um dann im weiteren Verlauf mit den Ergebnissen aus der Literatur
kombiniert zu werden. Tabelle 16 zeigt zunéchst einen Ausschnitt relevanter Informationen aus
den Fokusgruppen in Bezug auf die Lehre von BPC. Eine vollstdndige Darstellung aller rele-
vanten Informationen ist in Anhang A.2 zu finden. Fur eine verstdndliche Darstellung, wie von
Krueger und Casey (2014, S. 375) gefordert, werden die Aussagen nicht wortwértlich, sondern
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sinngeman wiedergegeben. Hierflr wurden die urspriinglichen Aussagen z.B. gekrzt, um Kon-
textinformationen erweitert oder der Satzbau angepasst. Der Inhalt der Aussagen bleibt dadurch

jedoch unveréndert.

Inhalt

Didaktik

Technik

Ich wiirde das wenig an feste Tech-
nologien kniipfen. Je stérker das man
mit irgendeiner spezifischen Techno-
logie verknipft, desto weniger
Transferwissen entsteht, da man an
eine spezielle Lésung gebunden ist.

Man sollte die komplette Wertschop-
fungskette vom Kunden zum Liefe-
ranten abbilden. Man sollte also in
den Prozessen und nicht nur in den
einzelnen Schritten denken.

Eine ganzheitliche Sichtweise wére
gut, denn es gibt Kern- und Support-
prozesse in einem Unternehmen.
Man sollte sich am gesamten Oko-
system orientieren.

Ich wiirde mir wiinschen, dass der
Kunde im Vordergrund steht. Nicht
nur das Geschaftsmodell des Unter-
nehmens andert sich, sondern auch
das Verhalten des Kunden. Der
Kunde muss am Anfang stehen, die
Umsetzung in der IT folgt spater.

Die Studierenden mussen verstehen,
dass man zunachst ein Prozessmo-
dell braucht, auBerhalb des ERP-
Systems.

Wir haben drei Ebenen: Organisati-
onsstruktur, Stammdaten, und Be-
lege. Wenn die Studierenden dieses
Konzept verstanden haben, dann ha-
ben sie eigentlich den ganzen Zweck
der Wirtschaftsinformatik verstan-
den.

Im SAP-System findet man keine
durchgdngigen Geschaftsprozesse,
sondern eine Transaktionsverarbei-
tung. Interessant wére, einen Work-
flow zu zeigen, wie es z.B. bei Ama-
zon der Fall ist.

An Schulen sprechen wir gerne von
Methodenkompetenz, diese ist neben
der Fachkompetenz besonders wich-
tig, ebenso wie die Sozialkompetenz.
Alle drei sollten im Planspiel eine
Rolle spielen.

Der Wettbewerbsgedanke ist wich-
tig, damit man sich auch mal mit an-
deren misst.

Man sollte lernen, dass Entscheidun-
gen den gesamten Spielverlauf be-
einflussen. Dies ist eine wichtige Er-
kenntnis, die die Studierenden ge-
winnen sollen.

Der entscheidende Punkt in einem
Planspiel ist die Interaktion der Teil-
nehmer.

Es gibt zwei unterschiedliche Szena-
rien fir ein Planspiel: als Tagesfor-
mat, oder als Ergénzung zum Vorle-
sungsteil. Die Frage ist, was eher
zielfihrend ist und die Studierenden
motiviert.

Ich wiirde mir verschiedene Varian-
ten winschen, fiir Anfanger und
Fortgeschrittene.

Ein Szenario ware, sich ein beste-
hendes Unternehmen vorzustellen
und den Studierenden die Aufgabe zu
geben, dies im Rahmen einer digita-
len Transformation zu Uberfiihren.

Eine abschlielende Bewertung und
Diskussion des Ergebnisses sind
wichtig. Dies beinhaltet z.B. auch
das Wissen, wo man einen Fehler ge-
macht oder falsche Entscheidungen
getroffen hat.

Esware schon, wenn das Spiel als
vereinfachte Oberflache in ein
SAP ERP oder S/4HANA System
implementiert werden wiirde.

Digitale Transformation ist fir
mich SAP S/4AHANA.

Ich will nicht mit Stift und Papier
arbeiten missen. Ich will ein Tab-
let einsetzen, ich will Google
Chrome nutzen kdnnen, etc.

Das Wichtige ist ja eher das Ver-
stdndnis daflr zu gewinnen, wo
die Vorteile einer Softwarelésung
liegen. Ich mochte ja keine Pro-
duktschulung machen, sondern
ich mdchte, dass die Studieren-
den ein Verstandnis dafur bekom-
men, warum z.B. ERP-Software
sinnvoll ist.

Ich finde es sinnvoll, BPMN oder
eine andere Modellierungsspra-
che als Grundlage zu nutzen.

Ich stelle mir eine Prozessland-
karte vor, die den gesamten Pro-
zess abbildet. Diese soll um Ein-
gabehilfen und weiterfiihrende
Informationen ergénzt werden.

Es ist wichtig, dass man die Er-
gebnisse des Planspiels am Ende
auswerten kann. So kann man
auch den Wetthewerbsgedanken
fordern, indem z.B. ein Ranking
erstellt wird.

Tabelle 16: Ausschnitt relevanter Informationen aus den Fokusgruppen zur Lehre von BPC

Quelle: Eigene Darstellung
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Aus inhaltlicher Sicht waren sich die Teilnehmer der Fokusgruppen einig, dass digitale Tech-
nologien ein wichtiges Thema sind, das als VVoraussetzung fiir die Lehre von BPC, insbesondere
vor dem Hintergrund der digitalen Transformation, betrachtet werden sollte. Im Gegensatz zur
Literatur, wo eine Vielzahl konkreter Beispiele digitaler Technologien genannt wurden, war die
Aussage in den Fokusgruppen eine andere. Dort wurde darauf hingewiesen, dass es wichtig ist,
sich bei der Lehre von BPC nicht auf eine bestimmte Technologie zu konzentrieren, da sich
diese haufig wieder &ndern und die langfristige Nutzung der Lehrmaterialien einschranken
wirde. Vielmehr sollte der Fokus darauf liegen, Beispiele aus der Digitalisierung zu erwahnen
und den Studierenden anschlieRend die Mdglichkeit zu geben, ihre eigenen Untersuchungen
und Meinungen zu einem Thema zu entwickeln.

Ein weiteres wichtiges Thema ist das Geschéaftsprozessmanagement. Hier ist es nach Meinung
der Fokusgruppen wichtig, eine durchgangige Wertschdpfungskette in einem Unternehmen zu
betrachten. Dies sollte die Kommunikation mit Lieferanten und Kunden, das interne SCM und
auch die Kern- und Supportprozesse eines Unternehmens beinhalten, wie sie beispielsweise
von Porter (2008) genannt werden. Eine ganzheitliche Sichtweise soll dabei helfen, die Vorteile
der Prozessintegration zu verstehen und das gesamte Okosystem zu beriicksichtigen, in dem
eine Leistung erbracht wird. Dabei soll insbesondere auch die Sichtweise des Kunden einbezo-
gen werden, dessen verandertes Verhalten letztendlich der Ausloser fiir sich dndernde Ge-
schaftsmodelle darstellt. Diese Meinung deckt sich im Wesentlichen mit den Erkenntnissen aus
der Literatur.

Daruber hinaus erwéhnen die Teilnehmer, dass die Implementierung von Geschéftsprozessen
in ERP-Systemen ein wichtiger Teil der Lehre von BPC darstellt. Obwohl BPMN und ERP-
Systeme haufig Bestandteil der Lehre in der Wirtschaftsinformatik sind, werden diese nur selten
zusammen gelehrt. Jedoch sollten die Studierenden zundchst verstehen, wie ein Geschéaftspro-
zess aussieht, bevor dieser in einem ERP-System umgesetzt wird. Hierfur bietet sich Prozess-
modellierung an, z.B. mit BPM oder ereignisgesteuerten Prozessketten (EPK). Diese kdnnen
z.B. auch dabei helfen, Prozesse vor und nach einer Anderung zu vergleichen. Fiir die Umset-
zung eines Geschéftsprozesses sind dann drei Ebenen von Bedeutung: Organisationsstruktur,
Stammdaten und Belege. Wenn die Studierenden diese drei Konzepte verstehen, kdnnen sie
den Vorteil eines ERP-Systems einordnen, was ein wichtiger Bestandteil bei der Lehre von
BPC ist. Obwonhl dieser Aspekt in der Literatur genannt wird, so wird dieser erst in den Fokus-
gruppen richtig deutlich und genauer spezifiziert.

Aus didaktischer Sicht wurden zundchst Lernziele genannt, die fir die Lehre von BPC von
Bedeutung sind. Dies umfasst zum einen Fachkompetenz, wie z.B. das Wissen Uber verschie-
dene Geschéaftskonzepte, aber auch Methoden- und Sozialkompetenz. Dies deckt sich grund-
satzlich auch mit den Erkenntnissen aus der Literatur. Es wird allerdings nochmal deutlicher
erwéhnt, dass Teamarbeit, Interaktion innerhalb der Teams und auch der Wettbewerbsgedanke
fundamentale Elemente von Planspielen sind, die einen deutlichen Mehrwert zu traditionellen
Lehrmethoden liefern.
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Die meisten Beitrage in den Fokusgruppen bezogen sich auf verschiedene Lehrszenarien, die
ein Planspiel zur Lehre von BPC beinhalten sollte und was dabei zu berucksichtigen ist. Zu-
nachst diskutierten die Teilnehmer die Vor- und Nachteile von Blockkursen im Vergleich zu
Semesterkursen (vgl. Abschnitt 4.3.1). Die Teilnehmer waren sich einig, dass dies vom Ziel des
Kurses, aber auch von den organisatorischen Rahmenbedingungen einer Lehrveranstaltung ab-
hangt. Teilweise erwahnten die Teilnehmer auch Kombinationen aus beidem, z.B. mit einem
Planspiel als motivierendes Element zu Beginn einer Lehrveranstaltung, um im Nachgang The-
orieinhalte anschaulicher zu erklaren. Auch eine umgekehrte Reihenfolge wére moglich, indem
z.B. mit Theorieinhalten begonnen wird, die dann durch praktische Ubungen anhand eines Plan-
spiels erganzt werden. Insgesamt betonten die Teilnehmer ihren Wunsch nach einem Curricu-
lum, welches ohne grofRe Anpassungen in der Lehre eingesetzt werden kann. Dadurch kann
man schlussfolgern, dass nicht nur das Planspiel selbst, sondern auch begleitende Lehrmateri-
alien entwickelt werden sollen.

Bei der Diskussion konkreter Szenarien fiir das Planspiel wurde die Anforderung genannt, ver-
schiedene Varianten zu entwickeln, die je nach Umfang des Kurses angepasst werden kdnnen.
Dabei sollte das Spiel sowohl strategische als auch operative Aufgaben umfassen, z.B. durch
verschiedene Rollen und Aufgaben der Spieler. Als Fallbeispiel sollte ein einfaches Szenario
verwendet werden, welches verstandlich ist und von den Spielern schnell erfasst werden kon-
nen. Hier wirde sich beispielsweise das Szenario eines Fahrradunternehmens anbieten (vgl.
Abschnitt 3.4), anhand dessen anschaulich erklart wird, wie sich Geschéftsprozesse verandern,
z.B. durch die digitale Transformation. Des Weiteren soll es fiir die Studierenden die Mdoglich-
keit geben, die Auswirkungen ihrer Entscheidungen zu Uberwachen und dem Dozenten die
Madglichkeit zu geben, die Leistungen der Studierenden zu bewerten und zu vergleichen.

Schliellich waren sich alle Teilnehmer der Fokusgruppen einig, dass ein spannendes Lehrsze-
nario darin bestehen wirde, mit einem Ist-Prozess eines fiktiven Unternehmens zu beginnen,
der sich im Laufe der digitalen Transformation verandert. Im Zuge der Veradnderung kdnnen
die Studierenden im Rahmen eines Planspiels Entscheidungen treffen, die einen Einfluss auf
die Veranderung haben. Diese Entscheidungen kdnnen abschlieRend beurteilt werden. Begleitet
werden soll ein solches Szenario von theoretischen Grundlagen zu BPC und Prozessmodellie-
rung, der Zwischen- und Abschlussprasentation der erreichten Teamergebnisse, sowie einer
abschlielenden Reflektion der Ergebnisse. Mit diesem Szenario lieferten die Fokusgruppen
deutlich spezifischere Anforderungen an ein Planspiel zur Lehre von BPC, welche insbesondere
flr die didaktische Umsetzung einen wertvollen Beitrag liefern.

Aus technischer Sicht wurden zwar deutlich weniger Anforderungen genannt, trotzdem gaben
die Fokusgruppen auch in diesem Bereich wertvolle Hinweise flr die Umsetzung des Plan-
spiels. Bezlglich bendtigter Software gingen die Teilnehmer mit konkreten Beispielen ins De-
tail. Die meisten Teilnehmer betonten die Notwendigkeit einer cloudbasierten Losung, die Gber
einen Webbrowser zuganglich ist. Einige erwahnten SAP S/4HANA als ERP-System der
nachsten Generation, welches direkt auf die Bedurfnisse der digitalen Transformation zuge-
schnitten und Uber die browserbasierte Benutzeroberflache SAP Fiori zuganglich ist. Ein ande-
rer Teilnehmer duRerte den Wunsch, von papierbasierten Konzepten vieler bestehender Plan-
spiele abzuweichen und moderne Endgeréte und Benutzerschnittstellen einzusetzen. Dabei ist
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ein wichtiger Aspekt, dass der Fokus auf dem Nutzen von Software im Allgemeinen und nicht
auf konkreten Produkten bestimmter Hersteller liegt. Als Ergédnzung sollten auf3erdem Tools
zur Prozessmodellierung eingesetzt werden, um auch hier durchgangig digitale Lésungen zu
nutzen.

AbschlieRend diskutierten die Teilnehmer einige Details der technischen Umsetzung bestimm-
ter Funktionalitaten des Planspiels. Als Kernelement wurde eine Prozesslandkarte genannt, die
alle Informationen zu den Geschéftsprozessen innerhalb des Planspiels beinhaltet. Diese soll
erganzt werden durch Eingabehilfen und weiterfiihrende Informationen zu den Inhalten des
Planspiels. AulRerdem sollte es die Mdéglichkeit geben, die Ergebnisse des Planspiels in Form
einer separaten Ansicht anzeigen zu lassen, um die Auswirkungen der Entscheidungen Uber das
Debriefing hinaus beurteilen zu kénnen. Mit diesen Meinungen gaben die Fokusgruppen wei-
tere Hinweise flr die konkrete technische Umsetzung des Planspiels, welche die Ergebnisse der
Literaturanalyse nochmals gewinnbringend erganzten.

Tabelle 17 gibt abschlieRend nochmal eine Ubersicht der Anforderungen aus den Fokusgrup-
pen, zundchst in Form einer einfachen Auflistung in alphabetischer Reihenfolge. Die Anforde-
rungen dienen als Ergdnzung zu denen aus der vorher durchgefiihrten Literaturanalyse und wer-
den im weiteren Verlauf dieses Kapitels genauer klassifiziert.

Inhalt Didaktik Technik
1. Betriebswirtschaftli- 1. Ausrichtung auf einen 1. Browserzugang
che Zusammenhénge langeren Zeitraum 2. Cloud-Zugang
2. Datenanalyse 2. Einbettung in ein Cur- 3. Einbindung von
3. Digitale Technologien riculum Modellierungstools
4. End-to-End Geschéfts- 3. Einbindung fallbasier- 4. Einfacher Zugang
prozesse ten Lernens 5. Eingabehilfen
5. ERP-Systeme 4. Entscheidungsfindung 6. Flexible, anpass-
6. Geschaftsstrategien als zentrales Element bare Benutzerober-
7. Kern- und Supportpro- 5. Entwicklung verschie- flache
zesse dener Varianten 7. Mobiler Zugang
8. Kunden- und Lieferan- 6. Fokus auf Interaktion 8. Moderne Benutzer-
tenmanagement und Kommunikation oberflache
9. Kundenorientierung 7. Lernziele als Grund- 9. Nutzung von Work-
10. Organisationstrukturen lage flow Engines
11. Prozessmodellierung 8. Rollenkonzepte 10. Prozessorientierte
12. Prozessoptimierung 9. Szenario mit einfachen Anwendungen
13. Stamm- und Bewe- Produkten, z.B. Fahr- 11. SAP S/AHANA als
gungsdaten réader Technologiebasis
14. Supply Chain Ma- 10. Teamarbeit
nagement (SCM) 11. Umsetzung strategi-
15. Workflows scher und operativer
Elemente
12. Wetthewerb

Tabelle 17: Anforderungen an die Lehre von BPC aus Fokusgruppen
Quelle: Eigene Darstellung
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5.4 Kilassifikation der Anforderungen

5.4.1 Kontext

Um die Ergebnisse der Literaturanalyse und der Fokusgruppen fir die Entwicklung eines Plan-
spiels verwenden zu konnen, bendtigen die daraus abgeleiteten Anforderungen im néchsten
Schritt eine genauere Struktur. Die Anforderungen wurden bereits nach inhaltlichen, didakti-
schen und technischen Gesichtspunkten getrennt und im Rahmen der Literaturanalyse noch
weiter unterteilt. Fir die Entwicklung eines Planspiels basierend auf diesen Anforderungen ist
jedoch eine weitere Klassifizierung notwendig. In Abschnitt 4.5.2 wurde hierfir das Rahmen-
werk von Freitas und Oliver (2006) vorgestellt, welches vier Bereiche fiir die Klassifikation der
Anforderungen definiert. Fir jeden Bereich gibt es eine Checkliste mit verschiedenen Fragen,
welche in Tabelle 11 bereits vorgestellt wurden. Durch die Beantwortung der Fragen kénnen
insbesondere die didaktischen und technischen Anforderungen aus Tabelle 17 in den Kontext
eines Planspiels gesetzt werden. Die inhaltlichen Anforderungen aus selbiger Tabelle sind wie-
derum in diesem Detailgrad fur das Rahmenwerk von Freitas und Oliver (2006) noch nicht
relevant und werden erst in einem spéteren Teil dieses Kapitels genauer spezifiziert.

Der erste Bestandteil ist der Kontext, welcher Zeit und Ort festlegt, in denen der Lernprozess
stattfindet. Das Rahmenwerk stellt hierfur drei Fragen in der Checkliste bereit. Tabelle 18 gibt
einen Uberblick tiber diese Fragen und deren Antworten auf Basis der Ergebnisse aus Litera-
turanalyse und Fokusgruppen.

Frage Ergebnisse

Der Lernprozess erfolgt im Kontext der Hochschulausbildung im
Rahmen der Wirtschaftsinformatik, Informatik, oder vergleichbarer
Disziplinen. Der Kern des Lernprozesses umfasst die Arbeit mit IT-
Systemen, weshalb die Interaktion mit solchen Systemen teils des
Kontexts ist. Dies schliel3t auch ein, dass der Lernprozess im Rah-
men einer Prasenzveranstaltung erfolgt.
Der Kontext hat einen groRRen Einfluss auf den Lernprozess. Es miis-
sen geeignete Rahmenbedingungen fir die Lehre geschaffen wer-
Hat der Kontext einen | den, insbesondere im Hinblick auf die IT-Ausstattung. Da der zent-
Einfluss auf den Lern- | rale Lernprozess auf der Nutzung von IT-Systemen basiert, hat dies
prozess? einen groflen Einfluss. Des Weiteren muss ein geeigneter Dozent
vorhanden sein, der das Planspiel leitet. Auch dies ist ein wichtiger
Kontextfaktor, der grof3en Einfluss auf den Lernprozess hat.
Die Verbindung zwischen Kontext und Praxis ist im vorliegenden
Planspiel wichtig und spielt daher eine groRe Rolle. In diesem Rah-
men wird die Verbindung durch die Verknupfung von Theorie- und
Praxisinhalten sichergestellt. Da der Lernprozess im Rahmen der
Hochschulausbildung erfolgt, sind Theorieinhalte Teil des Prozes-
ses. Im Rahmen des Planspiels werden die Inhalte schliel3lich ange-
wandt, wodurch eine Verbindung zur Praxis hergestellt wird.

In welchem Kontext
erfolgt der Lernpro-
76ess?

Wie kdnnen Verbin-
dungen zwischen Kon-
text und Praxis herge-

stellt werden?

Tabelle 18: Checkliste zum Kontext des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung
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Die Ergebnisse zum Kontext des Planspiels wurden hauptsachlich aus den Fokusgruppen ge-
wonnen. Dort wurde die Hochschulausbildung als zentraler Kontext fur die Lehre von BPC
genannt, da dort die kiinftigen Arbeitskréfte auf ihr Berufsleben vorbereitet werden. In diesem
Zuge ist wichtig, neben den Theorieinhalten auch eine Verbindung zur Praxis herzustellen, die
in diesem Rahmen gegeben ist. Dartiber hinaus wurden Prasenzveranstaltungen als Kontext
definiert, da der Lernprozess die Arbeit mit IT-Systemen einschliel3t, was am besten in einer
kontrollierten Umgebung funktioniert. Dadurch ist fur den Dozenten ein fester organisatori-
scher Rahmen gegeben, was geméal Aussagen aus den Fokusgruppen ebenso eine wichtige Vo-
raussetzung ist.

5.4.2 Zielgruppe und Lernende

Im ndchsten Schritt missen die Zielgruppe und Lernenden im Rahmen des Planspiels spezifi-
ziert werden. Nach Freitas und Oliver (2006) werden hier verschiedene Attribute der Lernenden
bertcksichtigt, z.B. deren Alter oder Hintergrundwissen. Das Rahmenwerk stellt hierfiir sechs
Fragen in der Checkliste bereit, die zusammen mit den Ergebnissen aus der Literatur und Fo-
kusgruppen in Tabelle 19 zu finden sind.

Was die Lernenden betrifft, so wurden Wirtschaftsinformatik-Studierende als zentrale Ziel-
gruppe festgelegt. Dies ist bereits durch den Kontext des Planspiels (vgl. Abschnitt 5.4.1) ge-
geben, wurde aber auch in den Fokusgruppen betont. Hier wurde besonders die Einbettung ei-
nes BPC-Planspiels in bestehende Curricula der Wirtschaftsinformatik gewdinscht. Ein be-
stimmter Hintergrund oder Vorwissen wurde jedoch weder in der Literatur noch in den Fokus-
gruppen explizit genannt. Daher wurde festgelegt, dass grundlegende Kenntnisse zu Geschafts-
prozessen und deren Modellierung zwar von Vorteil sein kénnen, jedoch nicht zwingend erfor-
derlich fur die Teilnahme am Planspiel sind.

In Bezug auf die Lernarten wurden eine Vielzahl von Mdglichkeiten individuellen und grup-
penbasierten Lernens in der Literatur genannt (Bandara et al., 2010; Gronau et al., 2017; Kouts-
opoulos & Bider, 2017; Monk & Lycett, 2016; Rajaram, 2013). Diese sollen auch auf verschie-
dene Arten Anwendung im Rahmen des Planspiels finden, z.B. durch individuelle Hausaufga-
ben und selbstverstandlich Gruppenarbeiten in der Durchfiihrungsphase des Planspiels. Beide
Lernarten wurden auch in den Fokusgruppen nochmals explizit erwdhnt. Neben der Tatsache,
dass Gruppenarbeiten ein wichtiges Element von Planspielen sind, wurden keine genaueren
Details zur Zusammensetzung der Lerngruppen erwéhnt. Hier gaben aber die Fokusgruppen
den Hinweis, dass Teamarbeit und der Wettbewerbscharakter ein wichtiges Element von Plan-
spielen sind. Aus diesem Grund werden die Lerngruppen in der VVorbereitungsphase des Plan-
spiels zufallsbasiert festgelegt. Die Gruppen sollen vom Dozenten durch Diskussionen und Hin-
weise im Laufe des Planspiels zwar unterstiitzt werden, der wesentliche Lernprozess soll aber
eigenstandig von den Gruppen vorangetrieben werden. Hierfur ist insbesondere die Zusammen-
arbeit innerhalb der Gruppen wéhrend des Planspiels notwendig (Grace & Cohen, 2016; Kouts-
opoulos & Bider, 2017; Rajaram, 2013). Eine gruppentbergreifende Zusammenarbeit ist hin-
gegen nicht vorgesehen, da hier der Wettbewerbscharakter eines Planspiels greifen soll. Den-
noch besteht die Méglichkeit, dass sich die einzelnen Gruppen austauschen, z.B. zwischen den
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Runden, wo ggf. eine Diskussion des bisherigen Verlaufs des Planspiels durchgefiihrt werden

kann.

Frage

Ergebnisse

Wer ist der Lernende?

Grundsétzlich werden Studierende der Wirtschaftsinformatik als
zentrale Zielgruppe des Planspiels gesehen. Das derzeitige Semes-
ter der Studierenden ist dabei nicht von besonderer Bedeutung. Al-
lerdings sollten die Lernenden grundséatzlich Interesse am Thema
,Geschiftsprozesse* und auch an den aktuellen Trends im Rahmen
der digitalen Transformation besitzen. Ist dieses vorhanden, dann
ist das Planspiel sowohl fur Studierende in Bachelor- als auch in
Masterstudiengéngen geeignet.

Welchen Hintergrund
und welches Vorwissen
haben die Lernenden?

Ein bestimmter Hintergrund und Vorwissen sind fur die Studieren-
den nicht zwingend vorgegeben. Allerdings sollten sie durch ihren
Studiengang idealerweise bereits grundlegendes Wissen zu Ge-
schaftsprozessen und deren Modellierung besitzen. Dies kann zu
Beginn des Planspiels von Vorteil sein, stellt aber keine notwen-
dige Voraussetzung dar.

Was sind die bevorzug-
ten Lernarten?

Bevorzugte Lernarten sind sowohl individueller als auch gruppen-
basierter Art. So konnen beispielsweise Hausaufgaben flr die ein-
zelnen Teilnehmer anfallen, als auch persdnliche Reflektionen zum
Planspiel gewinscht sein. Der Kern des Spiels selbst ist jedoch
gruppenbasierter Art, weshalb Lernarten wie Gruppenarbeiten
uberwiegen.

Welche Lerngruppen
sind vorhanden?

Lerngruppen werden vorab in der Vorbereitungsphase des Plan-
spiels festgelegt. Die Festlegung erfolgt in der Regel nach dem Zu-
fallsprinzip, sodass sich die Lerngruppen untereinander kennen
kdnnen, aber nicht zwingend missen.

Wie konnen der Lerner
und die Lerngruppen
bestmdglich unterstutzt
werden?

Der Lerner und die Lerngruppen kénnen am besten durch einen
geeigneten organisatorischen Rahmen unterstiitzt werden. Dies
umfasst zundchst eine grindliche Planung des Planspiels und der
zugrundeliegenden Lehreinheit. Dartiber hinaus kann ein kompe-
tenter Dozent durch entsprechende Diskussionen und Hinweise die
Teilnehmer in ihrem Lernprozess unterstiitzen.

In welcher Art und
Weise arbeiten die
Gruppen zusammen?

Eine Zusammenarbeit innerhalb der einzelnen Gruppen ist beson-
ders wahrend des Planspiels notwendig, um erfolgreich zu sein.
Eine gruppentbergreifende Zusammenarbeit ist nicht vorgesehen,
da der Wettbewerb zwischen den Gruppen ein wichtiges Element
von Planspielen darstellt.

Tabelle 19: Checkliste zur Zielgruppe des Planspiels

Quelle: Eigene Darstellung

5.4.3 Padagogische Anforderungen

Als Erganzung zur Definition der Zielgruppe und den Lernenden nennen Freitas und Oliver
(2006) als weiteren Bestandteil die padagogischen Anforderungen, die fir ein Planspiel festge-
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legt werden sollen. Diese konzentrieren sich auf den Lernprozess selbst, was u.a. die Lehrme-
thoden, -materialien und Lernaktivitaten beinhaltet. Das Rahmenwerk von Freitas und Oliver
(2006) stellen hierfur acht Fragen in ihrer Checkliste bereit, die zusammen mit den Ergebnissen
aus der Literatur und den Fokusgruppen in Tabelle 20 zu finden sind.

Frage

Ergebnisse

Welche padagogischen
Ansatze werden ge-
nutzt?

Als padagogische Ansétze werden sowohl Vortrége als auch Fall-
studien genutzt. Diese dienen als Grundlage fur das Planspiel, wo
dann mit spielerischem und erfahrungsbasiertem Lernen praxis-
nahe Inhalte vermittelt werden sollen.

Welche padagogischen
Ansatze sind am effek-
tivsten?

Der effektivste pddagogische Ansatz im Rahmen von Planspielen
ist geméal bestehender Forschung das erfahrungsbasierte Lernen.
Durch die verschiedenen Phasen des Lernens haben die Teilnehmer
eines Planspiels Zeit, Uber ihre Entscheidungen zu reflektieren,
wodurch ein Lerneffekt entstehen kann.

Was sind die Ziele der
Curricula?

Das Ziel der Curricula, in denen das Planspiel eingesetzt werden
soll ist, grundsétzlich, das Thema BPC so praxisnah wie mdglich
zu lehren. Der Anteil an Theorie zu den Praktiken des BPC kann
dabei variabel gestaltet werden, da die Curricula keinen Anspruch
erheben, das Thema vollstandig zu erfassen. Vielmehr soll der Pra-
xisanteil so hoch wie mdglich sein.

Welche Lernziele gibt
es?

Das zentrale Lernziel des Planspiels ist, BPC zu verstehen, insbe-
sondere vor dem Hintergrund der digitalen Transformation. Dies
umfasst sowohl ein Verstandnis der Praktiken des BPC als auch
der aktuellen Trends im Kontext der digitalen Transformation.

Welche Lernaktivitéaten
gibt es?

Die zentralen Lernaktivitdten umfassen die Entscheidungsfindung
bei der Gestaltung, Durchfiihrung und Neugestaltung von Ge-
schaftsprozessen. Dies soll praxisnah anhand des Planspiels einge-
ubt werden, z.B. durch die Arbeit in Gruppen, Diskussion von Stra-
tegien oder Présentation von Ergebnissen.

Wie konnen die Lern-
ziele und -aktivitaten
mit Planspielen adres-
siert werden?

Die Lernziele und -aktivitdten werden besonders dadurch adres-
siert, dass die Teilnehmer des Planspiels die Moglichkeit bekom-
men, eigene Entscheidungen zu treffen und deren Auswirkungen
beurteilen zu kdnnen. Hierflr werden verschiedene Maoglichkeiten
zur Analyse und Reflektion geboten.

Wie konnen die Lern-
ziele und -aktivitaten
mit eigens entwickelter
Software adressiert
werden?

Die Entwicklung einer Software zur Steuerung des Planspiels hilft,
die fur die Spieler notwendigen Informationen auf das Wesentliche
zu reduzieren. Der Fokus des Spiels soll auf der Entscheidungsfin-
dung liegen, weniger auf transaktionsbezogenen Aufgaben, wes-
halb diese durch die Software vereinfacht werden sollen.

Wie kann Briefing und
Debriefing eingesetzt
werden um Lernziele zu
erreichen?

Ein grundsatzliches Briefing am Anfang ist notwendig, um die the-
oretischen Grundlagen und Regeln des Planspiels zu erldutern. Ein
Debriefing sollte sowohl durch Zwischendiskussionen als auch
durch eine abschlieRende Reflektion erfolgen, in dessen Rahmen
die Ergebnisse vorgestellt und diskutiert werden.

Tabelle 20: Checkliste der padagogischen Anforderungen des Planspiels

Quelle: Eigene Darstellung
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Als padagogische Anséatze werden sowohl VVortrége als auch Fallstudien genutzt. Beide Metho-
den wurden in der Literatur als wirksame Ansatze genannt, um im Rahmen der Lehre von BPC
verwendet zu werden (Koutsopoulos & Bider, 2017; Monk & Lycett, 2016). Am effektivsten
stellt sich im Rahmen von Planspielen jedoch das erfahrungsbasierte Lernen, wie von Kolb
(2015) beschrieben, heraus, da diese Methode am haufigsten im Rahmen von Planspielen ein-
gesetzt wird (Loffler, Jacoby et al., 2019). Wie in Abschnitt 4.3.2 beschrieben, besteht der Lern-
prozess hier aus verschiedenen Phasen, in denen die Spieler die Mdglichkeit haben, Uber ihre
Entscheidungen zu reflektieren und diese zu tberdenken. Aus diesem Grund eignet sich diese
Methode besonders als padagogischer Ansatz im Rahmen eines Planspiels.

Das Ziel der Curricula in denen das Planspiel eingesetzt werden soll, ist im Allgemeinen, das
Thema des BPC praxisnah zu lehren. Aus padagogischer Sicht hingegen wird das Ziel verfolgt,
BPC zu verstehen, insbesondere vor dem Hintergrund der digitalen Transformation. Fir beide
Teilaspekte werden verschiedene Beispiele in der Literatur genannt. Im Rahmen der digitalen
Transformation soll beispielsweise ein tieferes Verstandnis der daran beteiligten Technologien
gelehrt werden (Biahmou et al., 2016; Fichman et al., 2014; Gronau et al., 2017; Manlio Del
Giudice et al., 2016; Manlio Del Giudice & Del Giudice, 2016; Murawski & Bick, 2017). Al-
lerdings sind auch Themen aus dem gesamten Bereich der Geschéftsprozesse, des BPC und
BPM von Bedeutung und sollten von den Teilnehmern verstanden werden (Bandara et al., 2010;
Cognini et al., 2014; Koutsopoulos & Bider, 2017; Monk & Lycett, 2016; Paper, 1997).

Die zentralen Lernaktivitaten des Planspiels konnen hauptséchlich aus den Diskussionen in den
Fokusgruppen abgeleitet werden. Dort wurde im Detail diskutiert, dass die Entscheidungsfin-
dung bei der Gestaltung, Durchfuhrung und Neugestaltung von Geschéftsprozessen die zentrale
Aktivitat im Planspiel darstellen soll. Dazu gehdren die Arbeit in Gruppen, die Diskussion von
Strategien, aber auch die Aufteilung von Aufgaben innerhalb der Gruppen basierend auf ver-
schiedenen Rollen. Dabei ist ein wichtiges Konzept, dass die Entscheidungen einzelner Team-
mitglieder den Erfolg des gesamten Teams beeinflussen kdnnen. Wenn es beispielsweise Ma-
nagementaufgaben und operative Tatigkeiten im Planspiel gibt, dann kénnen die Management-
aufgaben die anderen Tétigkeiten beeinflussen, was laut den Fokusgruppen ein wichtiges Ele-
ment von Teamarbeit in Planspielen ist. Wichtig ist letztendlich, dass die Teilnehmer die Aus-
wirkungen ihrer Entscheidungen beurteilen kdnnen, z.B. durch eine gemeinsame Analyse oder
Reflektion. Dies kann auch durch die Entwicklung geeigneter Software unterstiitzt werden, die
nicht nur die Analyse und Entscheidungsfindung unterstitzt, sondern auch die Aufgaben im
Planspiel auf das Wesentliche reduziert. Dabei muss sichergestellt werden, dass die Teilnehmer
genugend Informationen bekommen, um das Planspiel zu verstehen, ohne jedoch mit unnétigen
Informationen belastet zu werden.

In der Literatur wurde erwéhnt, dass Briefing und Debriefing wichtige Elemente eines Plan-
spiels sind, um deren Lernerfolg sicherzustellen (Faizan et al., 2019). Im Rahmen des Planspiels
ist zun&chst ein Briefing am Anfang notwendig, um die theoretischen Grundlagen und die Re-
geln des Spiels vorzustellen. Gemal der Meinungen aus den Fokusgruppen kann nur so sicher-
gestellt werden, dass sich die Teilnehmer ihrer Entscheidungen bewusst sind. AuBerdem ist ein
Debriefing am Ende des Planspiels notwendig. Dies soll den Teilnehmern zeigen, welche Aus-
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wirkungen ihre Entscheidungen hatten und Hinweise geben, was man hétte anders machen kon-
nen. Diese Reflektion hat groRe Auswirkungen auf den Lernerfolg, der letztendlich mit dem
Planspiel erreicht werden soll.

5.4.4 Darstellungsform

Als vierten Bestandteil bei der Entwicklung eines Planspiels nennen Freitas und Oliver (2006)
die Darstellungsform. Diese beinhaltet die technische Umsetzung, den Detailgrad sowie die
Realitatsnédhe des Planspiels. Das Rahmenwerk fur die Entwicklung von Planspielen nach
Freitas und Oliver (2006) stellt hierfur funf Fragen in der Checkliste bereit, die in Tabelle 21

zusammen mit den Ergebnissen aus der Literatur und den Fokusgruppen zu sehen sind.

Frage

Ergebnisse

Welche Softwaretools und
Inhalte sind am besten,
um die Lernaktivitaten zu
unterstttzen?

Im Rahmen der Lehre von BPC kénnen ERP-Systeme mit mo-
dernen Benutzeroberflachen die Lernaktivitaten bestmoglich un-
terstutzen. Anbieten wirde sich hier beispielsweise die Losung
SAP S/AHANA, welche speziell fiir die Anforderungen der digita-
len Transformation entwickelt wurde.

Welches Level an Detail-
grad wird ben6tigt, um
die Lernziele und -aktivi-
taten zu erreichen?

Die Darstellungsform des Planspiels muss so gewahlt werden,
dass ein hoher Detailgrad fir die strategischen Entscheidungen
im Rahmen der Gestaltung von Geschaftsprozessen gewahlt wird.
Bei den operativen Entscheidungen hingegen kann der Detailgrad
vereinfacht und auf Schlisselfunktionen reduziert werden.

Welcher Grad der The-
mentiefe wird benétigt,
um die Lernziele zu errei-
chen?

Insgesamt ist ein moderater Grad an Thementiefe notwendig.
Grundlegende Theorie zu BPC sollte Teil des Planspiels sein, je-
doch nicht den eigentlichen Zweck des Planspiels beeinflussen,
was die Entscheidungsfindung im Rahmen von BPC darstellt.

Welcher Realitatsnahe
wird bendtigt, um die
Lernziele zu erreichen?

Eine hohe Realitatsnahe ist wichtig, um die aktuellen Trends der
digitalen Transformation zu verstehen und im Kontext von BPC
umzusetzen.

Wie kann eine Verbin-
dung zwischen der Spiel-
welt und der Bewertung

des Lernerfolgs herge-

stellt werden?

Eine Verbindung zwischen der Spielwelt und des Lernerfolgs
kann in der Vorbereitungs- und Auswertungsphase des Planspiels
sichergestellt werden. Dies kann z.B. mit Hilfe eines Wissenstests
erfolgen, der misst, ob durch das Planspiel ein Wissenszuwachs
entstanden ist.

Tabelle 21: Checkliste zur Darstellungsform des Planspiels

Quelle: Eigene Darstellung

Als zentrales Softwaretool fur die Umsetzung des Planspiels werden in der Literatur zunéchst
ERP-Systeme genannt (Bandara et al., 2010; Fichman et al., 2014; Monk & Lycett, 2016). Zu-
satzlich dazu wurde speziell in den Fokusgruppen betont, dass die Umsetzung auf Basis eines
modernen ERP-Systems mit modernen Endgeraten und Benutzeroberflachen winschenswert
waére. Anbieten wirde sich hier beispielsweise SAP S/4AHANA, was als ERP-System der n&chs-
ten Generation speziell fir die Trends der digitalen Transformation entwickelt wurde (SAP SE,
2019Db).
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Daruiber hinaus wurde speziell in den Fokusgruppen deutlich, dass fir die Entscheidungen in-
nerhalb des Planspiels ein hoher Detailgrad notwendig ist, um die Auswirkungen entsprechend
beurteilen zu kénnen. Der Grad der Thementiefe kann hingegen nur moderat sein, da die The-
orie des BPC zwar Teil des Planspiels ist, dessen Vermittlung jedoch nicht den Kern ausmacht.
Viel wichtiger ist zusatzlich ein hoher Grad an Realitatsnahe, da anhand dieser die Trends der
digitalen Transformation verstanden werden sollen. Dies funktioniert nur, wenn die Teilnehmer
die Technologien im Detail kennen.

Um abschlielend eine Verbindung zwischen der Spielwelt und der Bewertung des Lernerfolgs
herzustellen, gibt die Arbeit von Faizan et al. (2019) gute Hinweise darauf, wie ein Lernerfolg
gemessen werden kann. Dies kann z.B. durch einen Wissenstest sowohl in der VVorbereitungs-
als auch in der Auswertungsphase des Planspiels erfolgen. Durch einen Vergleich beider Tests
kann im Nachgang gefolgert werden, ob ein Lernerfolg durch das Planspiel entstanden ist.
Schlussendlich sollte dies auch der zentrale Zweck eines jeden Planspiels sein.

5.5 Didaktische und inhaltliche Anforderungen

5.5.1 Lernziele

Nachdem die Anforderungen aus der Literatur und den Fokusgruppen genauer klassifiziert wur-
den, kann im weiteren Verlauf dieses Kapitels nun eine konkrete Definition der Anforderungen
erfolgen, um ein Planspiel zur Lehre von BPC umzusetzen. Im Rahmen der didaktischen und
technischen Anforderungen sind hierflir zunéchst die Lernziele von grundlegender Bedeutung.
Diese sind ein wichtiger Bestandteil der kompetenzorientierten Hochschulbildung und daher
vor der Erstellung einer Lehreinheit grundlegend zu definieren (Schaper et al., 2012). Eine
Kompetenz ist dabei im Englischen von Bartram, Robertson und Callinan (2002) definiert als
,sets of behaviors, that are instrumental in the delivery of desired results or outcomes*®. Uber-
setzt kann man als Kompetenz also bestimmte Verhaltensweisen betrachten, die maRgeblich
zur Erzielung gewiinschter Ergebnisse beitragen. Nach Schaper et al. (2012) sind Lernziele die
Grundlage fur den Erwerb von Kompetenzen, da sie tiberhaupt erst festlegen, was das Ziel eines
Lernprozesses ist. Somit werden im weiteren Verlauf dieser Arbeit die Lernziele als wichtiges
Mal3 gesehen, um den didaktischen Nutzen des Planspiels darzulegen.

In der Literatur wurden bereits einige Lernziele genannt, die fur ein Planspiel zur Lehre von
Geschaftsprozessveranderungen wichtig sind (vgl. Abschnitt 5.3.1). Auch die Fokusgruppen
gaben Hinweise auf Lernziele (vgl. Abschnitt 5.3.2), die letztendlich in den padagogischen An-
forderungen nach Freitas und Oliver (2006) zusammengefasst wurden (vgl. Abschnitt 5.4.3).
Um konkrete Lernziele flr das Planspiel zu definieren, ist jedoch zundchst eine Analyse not-
wendig, wie Lernziele fur Planspiele grundlegend aufgebaut sind. Die Arbeit von Levkovskyi
(2018) hat hierzu eine reprasentative Literaturanalyse durchgefiihrt, in der neun Arbeiten ge-
funden wurden, die auf Lernziele in Planspielen eingegangen sind. Im Folgenden werden diese
genauer erlautert.

Chwif und Barretto (2003) beschreiben den Einsatz von Planspielen, um das Thema Operations
Management zu unterrichten. Im Rahmen ihrer Forschung présentieren sie eine Taxonomie fur
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die Planspiele, die unter anderem durch padagogische Ziele geprégt ist. Diese lauten folgender-
maBen: Planspiele...

- ermoglichen den Teilnehmern, Bewusstsein oder Know-How tber eine simulierte Um-
gebung zu gewinnen,

- zeigen Studierenden, wie Wettbewerbsumgebungen funktionieren,

- erlautern komplexe Zusammenhénge und

- lehren operative Tatigkeiten, die in einem wettbewerbsorientierten Umfeld durchge-
fuhrt werden missen.

Clarke und Clarke (2009) listen weitere Lernziele von Planspielen auf. Dazu gehdren das Erle-
ben realer Situationen, die Entwicklung eines intuitiven Verstandnisses, Problemlésungs- und
Entscheidungskompetenz sowie der Wissenstransfer fur reale Situationen und Probleme in der
Geschéaftswelt. Einige dieser Gedanken werden von Costantino et al. (2012) bestatigt, die z.B.
Teamarbeit, Problemlésung und Kommunikation als wesentliche Lernziele von Planspielen
nennen. Die Autoren betonen aber auch, dass solche Spiele auf Geschéaftsprozesse ausgerichtet
sein sollen. Nach Ansicht der Autoren mussen die Spieler in der Lage sein, Geschaftsprozesse
zu bewerten, das Management der Prozesse aus der Sicht von Fiihrungskraften zu verstehen,
sowie strategische Entscheidungen zu treffen und deren Auswirkungen, z.B. im Hinblick auf
Kosten und Leistung, zu bewerten.

Eine prozessorientierte Sichtweise auf Planspiele wird von Forssén-Nyberg und Hakaméki
(1998) ebenfalls untersucht. Die Autoren erwahnen, dass das Verstandnis von Problemsituati-
onen, z.B. in Bezug auf die Geschéftsprozesse eines Unternehmens, sowie die Notwendigkeit
innerbetrieblicher Zusammenarbeit wichtige Lernziele fiir die Teilnehmer eines Planspiels sind.
Fuchsberger (2016) bestatigt insbesondere den Aspekt der innerbetrieblichen Zusammenarbeit
und erwahnt dartiber hinaus, dass Managementfahigkeiten in einen Wettbewerbsumfeld ge-
schult werden sollen.

Pittarese (2009) geht einen Schritt weiter und beschreibt explizit den Einsatz von ERP-Syste-
men in der Lehre. Nach Ansicht des Autors hilft dies dabei, Studierenden grundlegende be-
triebswirtschaftliche Kenntnisse und ein Verstandnis flir moderne Informationssysteme zu ent-
wickeln. Dies beinhaltet Wissen tber die Zusammenhange zwischen verschiedenen Geschéfts-
bereichen und die Rolle von Informationssystemen fiir diese Zusammenhénge. Eine weiterfiih-
rende Idee hierzu stammt von Strecker und Rosenthal (2016), die erwahnen, dass Teilnehmer
eines Planspiels im Kontext von ERP-Systemen in der Lage sein sollten, ihre Ideen auszudri-
cken, z.B. zu potentiellen Prozessverbesserungen.

Weitere Lernziele fir Planspiele werden von Tobail et al. (2011) beschrieben. Die Autoren
nutzen ein Planspiel, um Studierenden den Prozess des SCM beizubringen. Sie nennen hierzu
vier Lernziele:

- Entwicklung eines Verstandnisses fiir den SCM-Prozess und dessen Komplexitat,
- Féhigkeit zur Entscheidungsfindung in verschiedenen SCM-Szenarien,
- Forderung der Teamarbeit und Kollaboration und
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- Verbesserung der Managementfahigkeiten von Studierenden.

AbschlieRend beschreibt Zhou, Xie, Wild und Hunt (2008) ein weiteres Spiel, welches sich auf
Produktionsplanung und SCM konzentriert. In diesem Spiel missen die Spieler einen Produk-
tionsprozess analysieren und einen Produktionsplan entwickeln. Dies beinhaltet die Kapazitats-
planung, sowie die Prufung der Ressourcen-, Bestands- und Personalverfuigbarkeit. Danach
mussen die Spieler die entwickelte Produktionsstrategie im Spiel umsetzen, ein geeignetes
Transportmodell auswahlen und eine Qualitatskontrolle und Leistungsmessung ihres Produkti-
onsplans durchfihren.

Fasst man die Ergebnisse der Analyse von Levkovskyi (2018) zusammen und verknipft diese
mit den vorher beschriebenen Anforderungen an die Lernziele aus der Literatur und den Fokus-
gruppen, so konnen daraus verschiedene Lernziele fir ein Planspiel zur Lehre von BPC abge-
leitet werden. Um diese zu beschreiben, wurde in Abschnitt 4.3.2 die Revised Bloom’s Taxono-
mie vorgestellt, die Aktionsverben fur die verschiedenen Ebenen des Lernens bereitstellen.
Loffler, Levkovskyi, Prifti, Kienegger und Krcmar (2019) und Loffler und Jacoby et al. (2019)
haben auf dieser Basis bereits eine Teilmenge der Lernziele des Planspiels fur bestimmte Ziel-
gruppen vorgestellt. Tabelle 22 zeigt nun eine Gesamtubersicht tber die elf Lernziele (englisch
Learning Objective (LO)), die mit einem Planspiel zur Lehre von BPC erreicht werden sollen.

Bezeichnung Lernziel: Die Studierenden kénnen...

LO1 die Elemente von BPC nennen.

LO2 den Begriff digitale Transformation definieren.

LO3 den Geschaftsprozess und die Abfolge der Prozessschritte beschreiben.

LO4 die Abhangigkeiten zwischen den Prozessschritten schildern.

LO5 die digitale Transformation des Geschaftsprozesses erklaren.
eine Strategie fiir Gewinnmaximierung basierend auf der bestehenden

LO6 .
Nachfrage entwickeln.

LO7 maogliche Prozessverdnderungen gemal der entwickelten Strategie durch-
flhren.

LO8 Entscheidungen in einer wechselnden und umk&mpften Wettbewerbsumge-
bung treffen.

LO9 eigene Entscheidungen in Bezug auf Prozessverédnderungen und deren Aus-
wirkung analysieren.

LO10 die Rolle von BPC im Kontext der digitalen Transformation erlautern.

LO11 die Auswirkungen der digitalen Transformation auf Geschaftsprozesse dis-

kutieren.

Tabelle 22: Lernziele fir ein Planspiel zur Lehre von BPC
Quelle: Eigene Darstellung
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Fur die Definition der Lernziele wurden die Ergebnisse aus der Literaturanalyse und Fokus-
gruppen herangezogen, welche Definitionen von Lernzielen flr Planspiele sowie andere Ana-
lysen von Kompetenzen und Anforderungen an die Lehre im Kontext der digitalen Transfor-
mation beinhalteten. Im Folgenden wird beschrieben, wie die einzelnen Lernziele im Detail
abgeleitet wurden:

— Was LO1 und LO2 betrifft, so liegt der Schwerpunkt zunéchst auf der Nennung und
Definition zentraler Begriffe und Elemente rund um BPC im Kontext der digitalen
Transformation. Diese dienen als Grundlage, um im weiteren Verlauf des Planspiels zu
verstehen, worum es bei BPC geht. Zu diesem Zweck greifen wir auf bestehende For-
schung von Kristekova et al. (2012) zu Elementen des BPC zuriick und berticksichtigen
zusatzlich aktuelle Trends der digitalen Transformation, die BPC betreffen, z.B. wie
von Bharadwaj et al. (2013) erlautert.

— Darauf aufbauend zielt LO3 darauf ab, dass die Studierenden einen Geschaftsprozess
im Planspiel beschreiben sollen (Chwif & Barretto, 2003). Anhand dieser Beschreibung
soll in LO4 dann die Abhangigkeiten zwischen den Prozessschritten geschildert und in
LOS5 der Einfluss der digitalen Transformation auf den Prozess erlautert werden. Zur
Definition dieser Lernziele wurde bestehende Forschung betrachtet, die Geschéftspro-
zesse wie beispielsweise die Produktion als wichtigen Teil einer praxisorientierten Aus-
bildung betrachten (Forssen-Nyberg & Hakamaki, 1998; Monk & Lycett, 2016) und
dartiber hinaus die Auswirkungen der digitalen Transformation auf diese Prozesse dis-
kutieren (Loffler, Prifti, Knigge et al., 2018; Prifti et al., 2017).

— LO6 und LO7 stellen weitere wesentliche Lernziele des Planspiels dar und fokussieren
sich darauf, eine Strategie im Spiel zu entwickeln und mdgliche Prozessveranderungen
entsprechend zu identifizieren. Hierbei bauen wir auf den Ergebnissen von Strecker und
Rosenthal (2016), Grace und Cohen (2016) und Fuchsberger (2016) auf, die die Not-
wendigkeit eines praktischen Fokus der Ausbildung im Kontext von Geschaftsprozes-
sen hervorheben. Dies beinhaltet auch eine Bewertung digitaler Innovationen und deren
Einfluss auf die Geschéftsprozesse eines Unternehmens (Cavillier & Wieser, 2018;
Rudskaia & Rodionov, 2018).

— LO8 und LO9 zielen darauf ab, dass die Studierenden in einem sich verdndernden und
wettbewerbsorientierten Umfeld Entscheidungen treffen und die Auswirkungen ihrer
Entscheidungen analysieren, was gemaR bestehender Forschung ein wichtiger Aspekt
bei der Lehre von BPC darstellt (Clarke & Clarke, 2009; Gronau et al., 2017; Loffler,
Prifti, Knigge et al., 2018; Monk & Lycett, 2016). Daruber hinaus befasst sich LO10
mit der Rolle des BPC im Kontext der digitalen Transformation und ist ein wichtiger
Aspekt im Hinblick auf das Verstéandnis des BPC und seiner Funktion (Bandara et al.,
2010; Loffler, Prifti, Knigge et al., 2018).

— SchlieBlich zielt LO11 darauf ab, dass die Studierenden ihr Wissen tber die Auswir-
kungen der digitalen Transformation auf den Geschaftsprozess des Planspiels auf an-
dere Geschéftsprozesse Ubertragen konnen. Dabei sollen die Studierenden einen ganz-
heitlichen Blick auf die Auswirkungen der digitalen Transformation und die Bedeutung
einer entsprechenden Steuerung der Geschaftsprozesse eines Unternehmens erhalten
(Loffler, Prifti, Knigge et al., 2018; Prifti et al., 2017).
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Nachdem die Lernziele nach der Revised Bloom’s Taxonomie definiert wurden, kann abschlie-
Rend anhand der Aktionsverben eine Kategorisierung der Lernziele vorgenommen werden. Wie
in Abschnitt 4.3.2 dargestellt, beinhaltet die Taxonomie sechs Ebenen, die aufeinander auf-
bauen und verschiedene kognitive Prozesse des Lernens darstellen (Anderson & Krathwohl,
2001). Der erste Prozess zielt auf den Prozess des Erinnerns (englisch Remembering) ab und
beinhaltet zunachst, dass die Lernenden grundlegende Begrifflichkeiten wiedergeben kénnen.
Aus diesem Grund wurden die Lernziele LO1 und LO2 dort eingeordnet. Der zweite Prozess
des Verstehens (Understanding) beinhaltet das Verstandnis grundlegender Konzepte und um-
fasst daher die Lernziele LO3 bis LO5. Der dritte Prozess bezieht sich auf das Anwenden
(Applying) und umfasst die Lernziele LO6 und LO7, da sich diese mit der Anwendung des
vorher gewonnenen Wissens befassen. Der vierte Prozess ist das Analysieren (Analyzing) be-
stehender Erkenntnisse auf Basis der vorherigen Anwendung und umfasst die Lernziele LO8
und LO9. Der fiinfte Prozess des Evaluierens (Evaluating) umfasst LO10 und geht nochmal
einen Schritt weiter, indem bestehendes Wissen transferiert und in einem neuen Kontext erlau-
tert werden kann. Abschlielend beinhaltet der sechste Prozess des Erschaffens (Creating) den
Transfer des bisherigen Wissens auf neue Fragestellungen und die Schaffung eigener Losungen
in diesem Kontext. Aus diesem Grund ist LO11 in diese Kategorie eingeordnet.

Abbildung 26 gibt eine abschlieRende Ubersicht tiber die elf Lernziele und deren Einordnung
in die Revised Bloom’s Taxonomie. Die Lernziele werden fiir den weiteren Verlauf der Ent-
wicklung des Planspiels im Rahmen dieser Arbeit zugrunde gelegt und im Rahmen der Evalu-
ation zur Messung des Lernerfolgs der Studierenden verwendet.

LOl1 ?éa%%

Lo10 | / Evaluating

LO8 || LO9 Analyzing

LO6 || LO7 Applying

LO3 || LO4 || LOS Understanding
LO1 || LO2 Remembering

Abbildung 26: Einordnung der Lernziele in die Revised Bloom’s Taxonomie
Quelle: Eigene Darstellung

5.5.2 Spielszenario

Basierend auf den Lernzielen kann nun im n&chsten Schritt ein Spielszenario entwickelt wer-
den, das auf die Anforderungen nach dem Rahmenwerk von Freitas und Oliver (2006) (vgl.
Abschnitt 5.4) ausgerichtet ist. Das Spielszenario basiert auf den Erkenntnissen der Literatur-
analyse und der Fokusgruppen, erweitert um weitere Details, um ein spielfahiges Szenario zu
entwickeln. Dies flhrte zundchst zu den folgenden Grundprinzipien des Spielszenarios:
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- Die Spieler arbeiten in Teams zusammen und treten gegen andere Teams auf einem
einheitlichen Markt gegeneinander an (Lo6ffler, Prifti, Knigge et al., 2018). Eine Zusam-
menarbeit innerhalb des Teams ist erforderlich, um das Spiel erfolgreich zu gestalten
(Koutsopoulos & Bider, 2017; Murawski & Bick, 2017).

- Zuden zentralen Aufgaben im Spiel gehtren Entscheidungen tber die Veranderung von
Geschaftsprozessen, die durch die digitale Transformation ausgeldst werden (Carillo,
2017). Die Spieler sollen die Aufgaben auf ihre Teams aufteilen, um die verschiedenen
Entscheidungen zu analysieren, zu diskutieren und anschlief}end eine gemeinsame L06-
sung zu finden (Sutliff, 2000).

- Fir alle Entscheidungen arbeiten die Spieler mit der Benutzeroberflache eines moder-
nen ERP-Systems, in diesem Fall SAP S/AHANA, um die verschiedenen Alternativen
zu analysieren und Entscheidungen auf Basis eines realen ERP-Systems zu treffen
(Bandara et al., 2010; Loffler, Prifti, Knigge et al., 2018; Monk & Lycett, 2016; Sutliff,
2000).

Im weiteren Schritt ist nun ein konkretes Szenario notwendig, das im Spiel betrachtet wird. In
Abschnitt 3.4 wurde bereits ein Fallbeispiel zur digitalen Transformation am Beispiel der Fahr-
radindustrie vorgestellt. Im Kontext des SAP UCC, in dessen Rahmen diese Arbeit entstanden
ist, ist die Fahrradindustrie mit ihrem Modellunternehmen Global Bike ein haufig verwendetes
Szenario, um integrierte Geschéftsprozesse zu lehren (Magal & Word, 2012). Aus diesem
Grund wird dieses Szenario auch fur das zu entwickelnde Planspiel verwendet. Gerade vor dem
Hintergrund der digitalen Transformation eignet sich dieses Szenario in besonderem Mal3e fir
die Ausbildung in der Wirtschaftsinformatik, da die Fahrradindustrie ein konkretes Beispiel flr
eine von der digitalen Transformation betroffenen Branche ist, die jedoch auch ohne umfang-
reiches Branchenwissen, z.B. Uber Produktionsprozesse, noch gut verstandlich ist.

Das grundlegende Szenario von Global Bike handelt von einen fiktiven Fahrradunternehmen,
welches Fahrrader produziert und diese an GroRhandler verkauft (Magal & Word, 2012). In
Abschnitt 3.4 wurde aufRerdem ein erweitertes Szenario vorgestellt, in welchem das Tochterun-
ternehmen GBS gegriindet wird, welches vorrangig fur das Verleihgeschaft von Fahrrédern zu-
standig sein soll. Fir das Verleihgeschéft sind eine Vielzahl neuer Funktionen und verénderte
Geschéaftsprozesse im Unternehmen zu betrachten, anhand derer die digitale Transformation
anschaulich erldutert werden kann. Allerdings ist insbesondere die Transformation selbst, also
die schrittweise Weiterentwicklung von Global Bike im Rahmen des neuen Geschaftsmodells,
bisher nicht Teil der Betrachtung. Dieses Szenario soll daher im Rahmen des Planspiels simu-
liert werden. Der Fokus soll dabei im Wesentlichen darauf liegen, wie die Produktion von IoT-
Fahrradern schrittweise eingefiihrt und zu einem neuen Geschaftsmodell transformiert werden
kann. Die Grundidee ist dabei von Erkenntnissen aus der vorher analysierten Literatur inspi-
riert, die 10T als ein wichtiges Konzept fur die Lehre der digitalen Transformation erachten
(Gronau et al., 2017). Dariiber hinaus ist die Kombination von Produkten und Dienstleistungen
in einem Mietmodell, auch PSS genannt, ein wichtiges Thema zur Lehre sich verandernder
Geschaftsprozesse (Manlio Del Giudice et al., 2016). Daher wird dieses Thema im Rahmen des
Verleihgeschafts von Fahrradern im Planspiel betrachtet.
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In diesem Spiel starten wir mit dem Szenario, dass ein Fahrradhersteller beschlossen hat, ein
neues Fahrrad mit loT-Komponenten auf den Markt zu bringen. Diese Komponenten umfassen
einen Rahmen, Sensoren, eine Batterie, und einen Motor (vgl. Abbildung 15). In einem ersten
Schritt erhielt das neue loT-Fahrrad positive Rlickmeldungen von Testkunden, die begeistert
waren von den neuen loT-Komponenten. Deshalb organisiert das Unternehmen den Produkti-
onsprozess neu, um die Fahrrader auf den Markt zu bringen. Die dafiir notwendigen Schritte
sollen im ersten Teil des Planspiels von den Spielern durchgefiihrt werden. Im weiteren Verlauf
des Planspiels kdmpft das Unternehmen jedoch trotz positiver Kundenresonanz mit den eigenen
Kosten, da die Produktionspreise des loT-Fahrrads sehr hoch sind. Daher miissen im Rahmen
des Spiels zun&chst die Kosten durch geeignete MalRnahmen gesenkt werden. Darlber hinaus
beschlieen die Fuhrungskrafte, das Geschaftsmodell des Unternehmens zu erweitern und ne-
ben dem laufenden Geschaft auch Privatkunden loT-Fahrréder anzubieten, im Rahmen eines
Verleihgeschafts. Hierfur ist die Entwicklung weiterer Komponenten notwendig, z.B. eines On-
board-Computers zur Steuerung der Verleihvorgédnge. Zusammengefasst umfassen die Aufga-
ben innerhalb des Spiels das Management der notwendigen Veranderungen im Produktionspro-
zess der loT-Fahrrader und die Sicherstellung, dass das neue Geschaftsmodell umgesetzt wird.
Da der Kern der Aufgaben die in Abschnitt 3.3 dargestellten Praktiken des BPC umfasst, erhalt
das Planspiel den Titel RunBPC. Dieser wird im weiteren Verlauf dieser Arbeit verwendet.

Da das dargestellt Szenario verschiedene Phasen der Verénderung und Transformation des
Fahrradunternehmens umfasst, wird das Spiel in insgesamt sechs Runden eingeteilt, in denen
die neuen loT-Fahrrader auf den Markt gebracht werden sollen. Da die revolutiondaren Ansatze
von BPC, wie sie im Rahmen des Szenarios Anwendung finden, haufig von digitalen Innovati-
onen getrieben werden (Nambisan, Lyytinen, Majchrzak & Song, 2017), wird fur die Gestal-
tung der Runden die Diffusionstheorie von Rogers (2003) zugrunde gelegt. Diese erklart wie,
warum und in welcher Geschwindigkeit neue Ideen und Technologien Gbernommen werden.
Rogers (2003) teilt die Anwender innovativer Technologien dabei in funf Gruppen ein: Inno-
vatoren, friilhe Anwender, friihe Mehrheit, spate Mehrheit und Nachzugler. Die Einteilung er-
folgt basierend auf dem Zeitpunkt, zu dem sie mit der Nutzung von Innovationen beginnen. Die
Anzahl der Anwender neuer Technologien ist dabei nicht gleichmaRig auf die finf Gruppen
verteilt, sondern ist fir die erste Gruppe eher gering, steigt exponentiell fir die friihen Anwen-
der an und wachst flr die spaten Gruppen weiterhin langsam. Die Gesamtzahl an Anwendern
wéchst somit kontinuierlich. Da dasselbe auch fir eine Technologie wie die loT-Fahrréder der
Fall sein kann, ist das Spiel und dessen Runden an die Diffusionstheorie von Rogers (2003)
angelehnt. Abbildung 27 zeigt eine entsprechende grafische Darstellung dazu.

Basierend auf dem grundlegenden Ablauf des Planspiels miissen im ndchsten Schritt geeignete
Aufgaben innerhalb der einzelnen Runden des Planspiels definiert werden. Hierfur dient als
grundlegende Anforderung aus der Literaturanalyse und den Fokusgruppen, dass das Planspiel
BPC-Szenarien beinhalten soll, die in Zusammenhang mit ERP-Systemen stehen (Bandara et
al., 2010; Loffler, Prifti, Knigge et al., 2018; Monk & Lycett, 2016). Um hierfur relevante Sze-
narien zu erstellen, wurden Veranderungen von Geschéftsprozessen in ERP-Systemen aus einer
praktischen Perspektive analysiert, wie sie beispielsweise von Konstantinidis, Kienegger, Flor-
mann, Wittges und Krcmar (2012) entwickelt wurden. In deren Buch erlautern die Autoren, wie
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auftretende Veranderungen von Geschéaftsprozessen im Cloud-basierten ERP-System des Soft-
wareanbieters SAP namens Business ByDesign umgesetzt werden konnen. Da die Arbeit im
Kontext des SAP UCC verfasst wurde, wurden diese Verédnderungsszenarien angepasst und als
Grundlage fur das Planspiel verwendet. Tabelle 23 zeigt die wesentlichen, von Konstantinidis
et al. (2012) beschriebenen Anderungen zusammen mit den jeweiligen BPC-Szenarien, die im
Planspiel umgesetzt werden sollen.

Runde 3

Runde 2

Relative Hiufigkeit

Runde 1 Runde 6

Innovatoren Frithe Anwender Frithe Mehrheit Spate Mehrheit Nachziigler

Zeitverlauf des Planspiels
Abbildung 27: Runden des Planspiels basierend auf der Diffusionstheorie
Quelle: Eigene Darstellung

Anderung in ERP-Systemen BPC-Szenario im Planspiel

Einfuhrung eines Qualitdtsmanagements zur

Umsetzung eines Qualitatsmanagements Verbesserung des Produktionsprozesses

Umsetzung eines Service- und Wartungs-

Einfuhrung von vorausschauender Wartung
konzepts

Einflihrung neuer Fertigungslinien auf Basis
innovativer Technologien
Umsetzung neuer Vertriebsbereiche Einflihrung eines On!ineverkaufs als weiteren

Vertriebskanal
Einflhrung einer neuen Niederlassung fiir
Vertrieb von Fahrradern

Umsetzung neuer VVorgangsarten

Umsetzung neuer Niederlassungen

Tabelle 23: BPC-Szenarien in ERP-Systemen
Quelle: Eigene Darstellung

Die folgenden Szenarien wurden im Planspiel umgesetzt:

— Ein zentrales Szenario in ERP-Systemen ist die zusétzliche Umsetzung eines Qualitats-
managements, z.B. flir den Prozess des Wareneingangs. Dies erfordert in der Regel eine
manuelle Anderung der Systemkonfiguration, da fiir das Qualitaitsmanagement eine
neue Organisationseinheit implementiert werden muss (Konstantinidis et al., 2012). Fur
das Planspiel wird dieses Szenario genutzt, indem die Mdglichkeit geboten wird, ein
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Qualitatsmanagement zur Verbesserung des Produktionsprozesses zu nutzen. Die Teil-
nehmer missen sich dabei entscheiden, ob sie ein Qualitdtsmanagement einfiihren wol-
len. Alle weiteren Konfigurationsaufgaben, die normalerweise im System notwendig
sind, wie z.B. die Implementierung einer entsprechenden Organisationseinheit, werden
vom System simuliert.

— Ein weiteres Szenario ist die Umsetzung eines Service- und Wartungskonzepts. Dazu
sind in ERP-Systemen normalerweise mehrere Schritte notwendig, wie z.B. die Konfi-
guration der Organisationseinheiten, Produktstrukturen oder des Controllings (Konstan-
tinidis et al., 2012). Im Planspiel wird dieses Szenario genutzt, um vorausschauende
Wartung in den Produktionsprozess einzufthren. Dies ist ein konkreter Anwendungsfall
flr die Umsetzung eines Service- und Wartungskonzepts. Auch hier werden die manu-
ellen Konfigurationsschritte vom System simuliert, wenn sich die Teilnehmer fur die
Einfuhrung einer vorausschauenden Wartung entscheiden.

— Ein haufig verwendetes Anderungsszenario in ERP-Systemen ist auBerdem die Umset-
zung neuer Vorgangsarten. Diese werden fur die Durchfuhrung einzelner Produktions-
schritte bendétigt und kdnnen sich daher regelmaRig dndern. Im Planspiel wird dieses
Szenario genutzt, indem die Mdglichkeit der Einfuhrung neuer Fertigungslinien gege-
ben wird. Diese kdnnen in den verschiedenen Produktionsschritten des Fahrrads genutzt
werden und basieren auf innovativen Technologien, z.B. 1oT. Die Spieler des Planspiels
konnen die Einfuhrung solcher Fertigungslinien fur die verschiedenen Prozessschritte
treffen, was dazu fihrt, dass verschiedene Kombinationen an Fertigungslinien im Spiel
verwendet werden kénnen.

— Die Umsetzung neuer Vertriebsbereiche ist ein weiteres Szenario, welches Anderungen
in ERP-Systemen hervorrufen kann. Dies erfordert u.a. das Anlegen einer neuen Ver-
kaufsorganisation, Sparte und Vertriebsweg (Konstantinidis et al., 2012). Im Rahmen
des Planspiels haben die Teilnehmer die Mdglichkeit, einen Onlineverkauf als neuen
Vertriebskanal einzufiihren. Dabei wird der Vertriebsbereich im System entsprechend
geandert, was zu unterschiedlichen Verkaufszahlen im Rahmen des Spiels fiihren kann.

— Das letzte Szenario ist schlieBlich die Umsetzung neuer Niederlassungen. Auch das ist
eine haufige Anderung, die in ERP-Systemen umgesetzt werden muss. Sie beinhaltet
die Definition einer neuen Organisationseinheit, die in die bestehenden Organisations-
strukturen integriert wird (Konstantinidis et al., 2012). Im Planspiel wird dieses Szena-
rio genutzt, indem die Einfuhrung einer neuen Filiale fir Vertriebsaktivitaten ermog-
licht wird. Diese beinhaltet einen neuen Markt und ermdglicht den Spielern somit, ihre
Strategie im Spiel zu erweitern.

Basierend auf den verschiedenen Szenarien wurde im ndchsten Schritt ein Konzept fir die sechs
Runden des Planspiels entwickelt. Die grundsatzliche Aufgabe soll in jeder Runde sein, 10T-
Fahrrader zu produzieren und gewinnbringend zu vertreiben. In den verschiedenen Runden soll
es jedoch Anderungen im Produktionsprozess geben, die beriicksichtigt werden missen. Diese
Anderungen umfassen zum einen die Nachfrage an Fahrradern. GemaR einer Analyse von Sta-
tista (2019) wurden im Jahr 2018 690.000 E-Bikes in Deutschland produziert. In 2010 waren
es hingegen erst 127.000 solcher Fahrrader. Davon ausgehend, dass es bereits eine Vielzahl
etablierter Hersteller fir E-Bikes gibt und dass die loT-Fahrréder erst vom Markt angenommen
werden mussen, wird fiir das Planspiel zundchst nur ein Bruchteil dieser Zahlen als Nachfrage
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angesetzt. Zum anderen umfassen die Anderungen im Produktionsprozess auch die Art der
Fahrrader, die produziert werden kdnnen. In Abschnitt 3.4.2 wurden bereits verschiedene Kom-
ponenten vorgestellt, die in loT-Fahrradern verbaut werden konnen. Diese umfassen beispiels-
weise den Rahmen, Sensoren, eine Batterie und einen Motor. Im Szenario des Planspiels kon-
nen diese Komponenten nicht von Beginn an in den Fahrradern verbaut werden. Die Kompo-
nenten kommen stickweise im Laufe des Planspiels hinzu, und die Spieler sollen entscheiden,
ob sie die Komponenten einbauen mochten oder nicht. Im Detail kénnen drei Arten von Fahr-
rédern im Laufe des Spiels produziert werden:

- Standard: bestehend aus einem Rahmen und Sensoren
- Standard Pro: bestehend aus einem Rahmen, Sensoren und einer Batterie
- Premium: bestehend aus einem Rahmen, Sensoren, einer Batterie und einem Motor

Mit der grundlegenden Anderung der Nachfrage und den verschiedenen Arten von Fahrradern
als Grundlage wurden anschlieBend konkrete Aufgaben entwickelt, die in den einzelnen Run-
den des Planspiels durchgefiihrt werden sollen. Tabelle 24 gibt eine Ubersicht tiber die einzel-
nen Runden, zusammen mit der Nachfrage, den zu treffenden Entscheidungen und der verfiig-
baren Fahrréder.

Runde Nachfrage Entscheidungen Fahrrader
— Lieferanten wahlen — Standard
1 1.000 Fahrréader — Fertigungslinien kaufen
— Vertriebskanale festlegen
— Automatisierte Fertigungslinien — Standard
2 6.000 Fahrrader — Qualitatsmanagement verfuigbar — Standard Pro
— Onlineverkauf verfigbar
— Fertigungslinien mit voraus- — Standard
schauender Wartung verfligbar — Standard Pro
3 35000 Eahrrader - Roboter-basier}es Qualitatsma- —  Premium
nagement verftigbar
— Marktanalysen kdnnen einge-
fuhrt werden
— Einfuhrung eines Bereichs fiir — Standard
Applikationsentwicklung — Standard Pro
4 40.000 Fahrréader — Smarte Fertigungslinien — Premium
— Drohnenlieferung im Vertrieb
verfligbar
— Alle Méglichkeiten der vorheri- — Standard
5 45.000 Fahrrader gen Runden sind verfligbar — Standard Pro
— Premium
— Alle Mdglichkeiten der vorheri- — Standard
6 50.000 Fahrrader gen Runden sind verfligbar — Standard Pro
— Premium

Tabelle 24: Ubersicht der Runden des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung
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Im Folgenden werden die einzelnen Runden des Planspiels und deren Eigenschaften beschrie-
ben:

— Runde 1 dient zunéchst der Einfiihrung in das Planspiel. Die loT-Fahrrader wurden
kirzlich neu gestaltet und auf den Markt gebracht. Daher bestehen diese zundchst nur
aus einem Rahmen und Sensoren, was dem Standard-Modell entspricht. Da die Ziel-
kunden gemaR der Diffusionstheorie von Rogers (2003) zundchst Innovatoren sind, die
neue Technologien ausprobieren mochten, wird die Nachfrage auf lediglich 1.000 Fahr-
rader angesetzt. Um diese Menge an Fahrrédern zu produzieren sollen die Spieler Lie-
feranten auswéhlen, Fertigungslinien einkaufen und Vertriebskanéle festlegen. Das
grundlegende Ziel dieser Runde soll daher sein, den Geschaftsprozess zu verstehen, wie
von Chwif und Barretto (2003) beschrieben.

— In Runde 2 beginnen die loT-Fahrrader langsam an Popularitat zu gewinnen. Die Nach-
frage steigt entsprechend auf 6.000 Fahrrédder an. Um den friilhen Anwendern weitere
Madglichkeiten zu bieten, kann in die Fahrrader nun zusatzlich eine Batterie eingebaut
werden, was dem Modell Standard Pro entspricht. Des Weiteren sind nun automati-
sierte Fertigungslinien verflgbar, die eine deutlich hohere Kapazitat aufweisen, sowie
die Mdglichkeit ein Qualitdtsmanagement und einen Onlineverkauf einzufuhren. Diese
Entscheidungen sind angelehnt an die BPC-Szenarien in ERP-Systemen von Konstan-
tinidis et al. (2012).

— In Runde 3 beginnt eine frihe Mehrheit, die loT-Fahrrader zu nutzen. Dadurch steigt
die Nachfrage auf 35.000 Fahrrader an. Um das Produktportfolio weiter auszubauen
konnen die Fahrrader nun auch Motoren beinhalten, was dem Premium-Modell ent-
spricht. Damit haben die Spieler nun die Moglichkeit, drei verschiedene Arten von Fahr-
radern zu produzieren. Um dieses vielféltigere Produktionsszenario zu bewaéltigen gibt
es nun Fertigungslinien mit vorausschauender Wartung, die erneut eine hthere Kapazi-
tat aufweisen. Des Weiteren kann das Qualitatsmanagement durch Robotik weiter opti-
miert werden und es gibt die Mdglichkeit, durch Marktanalysen den Vertrieb auszu-
bauen. Insgesamt sollen in dieser Runde besonders die Potenziale digitaler Technolo-
gien im Produktionsprozess erkannt und geeignet eingesetzt werden, wie von Monk und
Lycett (2016) und Loffler, Prifti und Knigge et al. (2018) beschrieben.

— In Runde 4 wird schlieBlich auch die spate Mehrheit mit den loT-Fahrradern erreicht,
weshalb die Nachfrage nur noch gering steigt, und zwar auf 40.000 Fahrrader. Um das
Geschaftsmodell jedoch weiter zu verbessern, beschliel3t das Unternehmen, zusétzlich
zum Verkauf der Fahrrader Verleihservices anzubieten. Dadurch wird es notwendig,
dass innerhalb des Planspiels ein Bereich fur Applikationsentwicklung eingefihrt wird,
um solche Vorgange verwalten zu konnen. Zusatzlich kénnen fiir die immer noch stei-
gende Nachfrage smarte Fertigungslinien eingefiihrt werden, sowie eine Drohnenliefe-
rung im Vertrieb. In dieser Runde geht es daher insbesondere darum, das sich andernde
Wettbewerbsumfeld zu erkennen und darauf zu reagieren (Clarke & Clarke, 2009;
Gronau et al., 2017).

— Inden Runden 5 und 6 werden schliellich auch die Nachzugler mit den loT-Fahrradern
erreicht, weshalb die Nachfrage nochmal auf 45.000, bzw. 50.000 Fahrrader steigt. In
diesen Runden geht es im Wesentlichen darum, das Geschéft zu etablieren, weshalb
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keine zusétzlichen Modelle und auch keine weiteren Entscheidungsmaglichkeiten da-
zukommen. Die Spieler sollen vielmehr ihr vorher erlerntes Wissen einsetzen und das
Spiel durch eine sinnvolle Strategie in den letzten beiden Runden erfolgreich abschlie-
Ren.

Insgesamt durchlaufen die Spieler in den sechs Runden verschiedene Phasen der Transforma-
tion, auf die sie jeweils reagieren missen. Wéhrend es zu Beginn in Runde 1 und 2 primar um
die Automatisierung geht, erhalt ab Runde 3 eine zunehmende Digitalisierung Einzug. Ab
Runde 4 andert sich dann auch das Geschaftsmodell, was schlieflich in vollem Umfang einer
digitalen Transformation entspricht (Loffler, Levkovskyi et al., 2019). Dem kompletten Trans-
formationsprozess liegt ein Produktionsprozess fir die loT-Fahrrader zugrunde, den die Stu-
dierenden im Laufe des Planspiels steuern mussen. Am Ende geht es fiir alle Teams darum, die
loT-Fahrréader effizient zu produzieren und anschlieBend zu verkaufen. Das Ergebnis des Plan-
spiels wird schlussendlich anhand des Gewinns festgelegt, den die einzelnen Teams erzielt ha-
ben. Dieser hdangt insbesondere davon ab, ob die einzelnen Prozessschritte gut abgestimmt wur-
den und ein passender Preis erzielt wird. All diese Aspekte werden im Rahmen der einzelnen
Schritte des Produktionsprozesses festgelegt, welcher im folgenden Abschnitt genauer erléutert
wird.

5.5.3 Prozessbeschreibung

Als Grundlage fir das Spielszenario verwenden wir einen Prozess zur Produktion eines Fahr-
rads, der insgesamt Uber alle Runden hinweg aus zehn Schritten besteht. Als Vorlage hierfur
diente ein Produktionsprozess fur Fahrrader, wie er von Magal und Word (2012) beschrieben
wurde. Zusétzlich dazu wurde jedoch noch die Herstellung der 1oT-Komponenten im Rahmen
der Produktion bertcksichtigt, wie beispielsweise die Sensoren, die Batterie oder der Motor
(Holdowsky, Mahto, Raynor & Cotteleer, 2015). Insgesamt fuhrt dies zu dem in Abbildung 28
dargestellten Prozess.

- Herstellung Herstellung Herstellung
Beschaffung  — Logistik des Rahmens der Sensoren der Batteric
|
Herstellung | Konstruktion Qualitéts- Anwendungs- Vertrich
des Motors management entwicklung

Abbildung 28: Produktionsprozess der loT-Fahrrader
Quelle: Eigene Darstellung

Die folgenden Prozessschritte werden im Planspiel durchlaufen:

— Im ersten Schritt erfolgt zunéchst die Beschaffung der Rohmaterialien. Hier kbnnen die
Teams zwischen verschiedenen Anbietern wahlen, die die benétigten Materialien an-
bieten. Die Lieferanten unterscheiden sich dabei hinsichtlich Qualitidt und Kosten der
Materialien, weshalb die Teams die Moglichkeit haben, selbst ein fiir sie angemessenes
Preis-Leistungs-Verhaltnis festzulegen.



104 5 Anforderungen an ein Planspiel zur Lehre von Geschaftsprozessveranderungen

— Anschlielend folgt die Logistik, in deren Rahmen die Materialien zum Unternehmen
geliefert werden. Hier kdnnen die Teams zwischen verschiedenen Transportunterneh-
men wahlen, die sich ebenfalls hinsichtlich Qualitit und Kosten unterscheiden.

— Die ndchsten vier Schritte des Produktionsprozesses behandeln die Herstellung der Rah-
men, Sensoren, Batterien und Motoren der Fahrréder. Inhaltlich &hneln sich die Pro-
zessschritte sehr stark, da jeweils zwischen verschiedenen Fertigungslinien flr die Her-
stellung der einzelnen Komponenten entschieden werden kann. Wie im vorherigen Ab-
schnitt dargestellt, kommen in jeder Transformationsphase neue Arten von Fertigungs-
linien hinzu, die in den einzelnen Runden gekauft werden konnen. Dies ermdglicht es,
Fertigungslinien mit unterschiedlichen Kapazitaten auszuwéhlen, dabei z.B. die Lager-
kapazitat zu beriicksichtigen und die gesamte Produktionskapazitat an die Nachfrage
des Marktes anzupassen. Zusatzlich dazu konnen in den einzelnen Schritten die Quali-
tat, Auslastung und Sicherheit der Produktion festgelegt werden. Alle drei Faktoren ha-
ben dabei Auswirkungen auf die Produktionsmengen und deren Qualitat.

— Als siebter Schritt erfolgt die Konstruktion des Fahrrads. Auch hier kénnen die Teams
wieder aus den verschiedenen Arten von Fertigungslinien wahlen. Allerdings muss zu-
satzlich noch das finale Produktionsprogramm festgelegt werden, wo definiert wird,
welche Menge von welchem Fahrradmodell produziert wird. Aus diesem Grund ist die
Konstruktion ein wichtiger Schritt im Rahmen des Produktionsprozesses.

— Im Anschluss erfolgt die Festlegung des Qualitatsmanagements. Hier konnen die Teams
entweder zwischen einem internen Qualitdtsmanagement entscheiden, was nach der An-
zahl der zu prifenden Fahrrader kalkuliert wird, oder nach einem externen Qualitats-
management. Letzteres hdngt nicht von der Anzahl der zu prifenden Fahrradern ab,
sondern wird pauschal berechnet. Die Teams miissen hier entscheiden, welche Variante
sich flr die entsprechende Strategie mehr lohnt.

— Der neunte Schritt im Produktionsprozess stellt die Anwendungsentwicklung dar, die
wichtig wird, wenn sich der Fahrradhersteller entscheidet, auch Verleihservices anzu-
bieten. Die Teams miissen fur die Anwendungsentwicklung externe Unternehmen aus-
wahlen, die diesen Prozess unterstitzen und damit das Angebot von Verleihservices
ermaglichen. Auch hier variieren die Anbieter wieder hinsichtlich Kosten und Qualitét,
weshalb sorgféltig ausgewahlt werden muss, wer sich am besten eignet.

— Im letzten Schritt erfolgt der Vertrieb der Fahrréder. Hier miissen die Teams die Preise
flr die verschiedenen Fahrradmodelle festlegen. Zusatzlich missen sie die Anzahl an
Vertriebsmitarbeitern bestimmen und kdnnen weitere Vertriebsaktivitaten durchfthren,
wie z.B. die Einflihrung eines Onlineverkaufs. Basierend auf diesen Werten wird nach
Abgleich mit den Produktionsmengen final bestimmt, wie viele Fahrrader schliellich
im Rahmen des Planspiels verkauft werden. Dies fuhrt zu einem Gesamtgewinn, der
bestimmt, welches Team das Spiel schlussendlich gewinnt.

Insgesamt suggeriert Abbildung 28, dass die einzelnen Prozessschritte sequentiell ablaufen und
somit der Reihe nach durchgeplant werden kdnnen. Gemall dem Szenario aus dem vorherigen
Abschnitt ist dies jedoch nicht der Fall. Abhéngig von der jeweiligen Runde des Planspiels
bekommen die Spieler nur eine Teilmenge der Prozessschritte angezeigt, da nicht immer alle
Schritte in den jeweiligen Runden relevant sind. AuRerdem kdnnen verschiedene Schritte, wie
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z.B. die Herstellung der Rahmen, Sensoren, Batterien und Motoren parallel ablaufen, um bei-
spielsweise von verschiedenen Teammitgliedern gleichzeitig geplant zu werden. Aus diesem
Grund stellt Abbildung 29 das Prozessszenario des Planspiels nochmal in BPMN dar.

Rohmmaterial Lieferanten Rahmen
bestellen auswahlen herstellen

Sensoren
hersiellen

X >= Runde 2 Batterie
herstellen

b 4
mg::”tm' t Konstruktion Veririeb
agemen h durchfiihren durchfiihren
wéhlen
-~
b 4
&= Runde 3
X + Molor herstellen
=Runde 1

F ahrradunternehmen

== Runde 4| Anwendungs-
X entwicklung
durchfiihren

= Runde 2 = Runde 3

Abbildung 29: Prozessszenario des Planspiels in BPMN
Quelle: Eigene Darstellung

Wie dargestellt, sollte zundchst die Planung der Rohmaterialien und deren Anlieferung erfol-
gen. AnschlieBend kann parallel die Herstellung der Rahmen und der Sensoren durchgefiihrt
werden. Zusatzlich kann ab Runde 2 auch die Herstellung der Batterie und das Qualitdtsma-
nagement, bzw. ab Runde 3 die Herstellung des Motors eingeplant werden. Ab Runde 4 folgt
schliellich noch die Planung der Anwendungsentwicklung. Zum Abschluss des Prozesses kann
die Konstruktion und der Vertrieb geplant werden. Hier sollten insbesondere die Werte der
vorher durchgeflihrten Prozessschritte berticksichtigt werden, um eine geeignete Integration zu
gewadhrleisten.

Insgesamt entstehen durch die verschiedenen Verénderungen in den einzelnen Runden eine
Vielzahl an Mdglichkeiten, die die Teams im Planspiel nutzen kénnen. Durch die sich &ndern-
den Rahmenbedingungen mussen die Teams in jeder Runde erneut ihre Strategie anpassen, um
sicherzustellen, dass das von ihnen verwaltete Unternehmen weiterhin erfolgreich ist. Der nun
konkret dargestellte Prozess des Planspiels legt mit dem davor beschriebenen Spielszenario die
Grundlage fur die technische Umsetzung des Planspiels. In Abschnitt 5.6 werden hierflr kon-
krete funktionale und technische Anforderungen festgehalten, die sich aus den bereits beschrie-
benen inhaltlichen und didaktischen Anforderungen ableiten lassen.
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5.5.4 Zusammenhang von Lernzielen und Spielszenario

Die Entwicklung des Spielszenarios wurde im Wesentlichen auf Basis der Anforderungen vor-
genommen, die aus der Literatur und den Fokusgruppen abgeleitet wurden. Dabei war das
Hauptziel, die vorher definierten Lernziele (vgl. Tabelle 22) mit geeigneten Aspekten innerhalb
des Planspiels zu adressieren. Tabelle 25 legt dar, wie das vorher beschriebene Spielszenario
an die Lernziele angelehnt wurde und welche Aspekte die Studierenden im Rahmen des Plan-

spiels geméal dessen Design besonders beriicksichtigen sollten.

Bezeich- | Lernziel: Die Studieren- Aspekte des Spielszenarios
nung den konnen...
Einbindung der verschiedenen BPC-Elemente in
LO1 | die Elemente von BPC nennen. den Kontext des Planspiels
Abfrage der Elemente in der Auswertungsphase
o Einbindung des DT-Begriffs in den Kontext des
LO?2 ?_en lge?rl_ff digitale Transforma- Planspiels o
lon dennieren. Abfrage der Definition in der Auswertungsphase
den Geschaftsprozess und die Vorstellung des Geschéftsprozesses in der Vorbe-
) i reitungsphase des Planspiels
LO3 Qt;]tzli%zger Prozessschritte be Darstellung des Prozesses im Startbildschirm des
' Planspiels
) o ) Definition von Abhangigkeiten der Prozessschritte
LO4 | dieAbhangigkeiten zwischen Erkennung der Abhangigkeiten durch zentrale
den Prozessschritten schildern. Kennzahlen im Planspiel
Einbindung (digitaler) loT-Komponenten in den
LO5 die digitale Transformation des Prozess des Planspiels
Geschaftsprozesses erkléren. Auswirkungen der loT-Komponenten auf das Er-
gebnis des Planspiels
LO6 mierung basierend auf der beste- Vollauslastung der Produktion als klare Strategie
henden Nachfrage entwickeln. zur Gewinnmaximierung
mogliche Prozessveranderungen Anderung der Prozessschritte in jeder Runde mog-
. . lich
LO7 g(ieemdafrgﬁfruirltevr\ilckelten Strate- Bertcksichtigung zusétzlicher Prozessschritte in
g ' spéteren Runden des Planspiels notwendig
Entscheidungen in einer wech- Anderung der Nachfrage je nach Anzahl der Teams
LOS8 selnden und umkampften Wett- Begrenzte Zeit zur Entscheidungsfindung im Plan-
bewerbsumgebung treffen. spiel
eigene Entscheidungen in Bezug Darstellung der Ergebnisse in der Benutzeroberfla-
) che des Planspiels
LO9 ggeir(zjsjv\ﬁzgde;ig?e;eurgcrj] Verschiedene Strategien, z.B. zur Preisfindung oder
g y ' Produktionsqualitdt méglich
die Rolle von BPC im Kontext Einbindung verschiedener BPC-Elemente in das
L . Planspiel
LO10 ?;thlraltalen Transformation er- Diskussion von BPC-Elementen im Zuge des Plan-
' spiels
die Auswirkungen der digitalen Einbindung verschiedener (digitaler) loT-Kompo-
. ) nenten in das Planspiel
LO11 T:g;::ggrg?;ll(zrtli:;JefnGeschafts— Diskussion der Auswirkung der loT-Komponenten
P ' im Planspiel

Tabelle 25: Zusammenhang von Lernzielen und Spielszenario
Quelle: Eigene Darstellung
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Die verschiedenen Lernziele sollen innerhalb des Planspiels auf unterschiedliche Weise adres-
siert werden. LO1 und LO2, welche zun&chst die grundlegenden Begrifflichkeiten von BPC
und der digitalen Transformation kléaren sollen, werden allgemein in den Kontext des Planspiels
eingebettet. So sollen die Begriffe bereits in der VVorbereitungsphase definiert und den Studie-
renden erldutert werden. Das Verstdndnis kann dann in der Auswertungsphase des Planspiels
abgefragt werden.

LO3 und LO4, welche sich mit den Geschéftsprozess und dessen Abhédngigkeiten (vgl. Ab-
schnitt 5.5.3) befassen, werden im Wesentlichen durch das Design des Planspiels adressiert. So
sollen die Prozessschritte und dessen Abhadngigkeiten in der Benutzeroberflache tbersichtlich
dargestellt und mittels zentraler Kennzahlen steuerbar sein. In diesem Zuge soll auch LO5 be-
ricksichtigt werden, indem die verschiedenen loT-Komponenten der Fahrrader innerhalb des
Planspiels tbersichtlich den einzelnen Prozessschritten zugeordnet und bei der Produktion be-
ricksichtigt werden kénnen.

LOG6 zielt darauf ab, dass die Studierenden eine Strategie fir Gewinnmaximierung basierend
auf der Nachfrage des Planspiels entwickeln sollen. Hier ist das Spiel so ausgelegt, dass eine
volle Auslastung der Produktion die zentrale Strategie zur Gewinnmaximierung darstellt. Den-
noch mussen die Studierenden jede Runde auf die gednderte Nachfrage reagieren und die Aus-
lastung durch geeignete Eink&ufe optimieren. Dies ist auch in LO7 festgelegt, wo Prozessver-
anderungen im Rahmen des Planspiels durchgefihrt werden sollen. Diese sind in jeder Runde
moglich und mussen teilweise sogar durchgefihrt werden, da in den spateren Runden des Plan-
spiels neue Prozessschritte hinzukommen, die berlcksichtigt werden missen.

LO8 und LO9 legen fest, dass im Planspiel Entscheidungen in einer wechselnden Umgebung
getroffen und diese auch analysiert werden sollen. Dies wird durch das Planspiel beriicksichtigt,
indem sich die Nachfrage im Spiel regelmaRig dndert und nur eine begrenzte Zeit flr die Ent-
scheidungsfindung vorhanden ist. Zur Entscheidungsfindung werden den Studierenden laufend
die aktuellen Ergebnisse des Planspiels zur Verfligung gestellt. Auf dieser Basis kdnnen ver-
schiedene Strategien entwickelt werden, z.B. zur Preisfindung oder Qualitat der Produktion.

LO10 und LO11 sollen abschlieBend ermdéglichen, dass die Studierenden die Rolle von BPC
und der digitalen Transformation tber den Kontext des Planspiels hinaus erlautern und disku-
tieren konnen. Hierfiir sollen die Erkenntnisse bzgl. der Aspekte des BPC und der loT-Kompo-
nenten genutzt und auf andere Bereiche (ibertragen werden konnen. Im Rahmen des Planspiels
soll dies besonders in Diskussionen zwischen den Runden und in der Auswertungsphase adres-
siert werden. Dies soll schlieBlich die Erkenntnisse der Studierenden abrunden, womit alle Ebe-
nen der Revised Bloom’s Taxonomie durch das Planspiel abgedeckt sind.

5.6 Technische Anforderungen

5.6.1 Funktionale Anforderungen

Basierend auf den inhaltlichen und didaktischen Elementen eines Planspiels ergeben sich
grundlegende technische Anforderungen, die den Rahmen fiir die Implementierung vorgeben.
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Wie bereits in Abschnitt 5.1 erwéhnt ist eine Anforderung definiert als eine ,,Bedingung oder
Eigenschaft, die ein System (...) benotigt, um ein Problem zu 16sen oder ein Ziel zu erreichen
(...)* (Pohl, 2007, S. 13). Nach Helming et al. (2010) kann dabei nach funktionalen und nicht-
funktionalen Anforderungen unterschieden werden. Wéhrend erstere die Funktionalitit eines
Systems beschreiben, welches getestet und mit einer bestimmten Menge an Ressourcen wie
z.B. Entwicklungszeit implementiert werden kann, legen zweitere zusatzliche Randbedingun-
gen des Systems fest. Im vorherigen Abschnitt wurden grundlegende Eigenschaften des Plan-
spiels definiert, welche die funktionalen Anforderungen fir die verschiedenen Bereiche festle-
gen. Aus technischer Sicht sind hier insbesondere die einzelnen Prozessschritte betroffen, wie
sie in Abschnitt 5.5.3 erldutert wurden. Zusatzlich gibt es allgemeine Anforderungen zur Be-
nutzeroberflache, Steuerung und Analyse des Planspiels. Im Folgenden werden diese Anforde-
rungen fur die einzelnen Bereiche des Planspiels aufgelistet, aufgeteilt nach den Anforderungen
an die Spielersicht, Administrationssicht und separate analytische Sichten. Die Anforderungen
bekommen jeweils einen eigenen Identifikator (ID), um sie im weiteren Verlauf dieser Arbeit
referenzieren und testen zu kénnen. Die Ergebnisse basieren dabei im Wesentlichen auf einer
vorgelagerten Arbeit von Gembarzhevskaya (2018), in der die grundlegenden technischen An-
forderungen des Planspiels bereits definiert wurden. Diese werden im Nachgang weiter detail-
liert.

5.6.1.1 Anforderungen an die Spielersicht

Die funktionalen Anforderungen an die Spielersicht ergeben sich im Wesentlichen aufgrund
des Produktionsprozesses der loT-Fahrrader, welcher in Abschnitt 5.5.3 erlautert wird. Die
Spieler sollen zum einen eine Gesamtiibersicht Giber die Prozessschritte haben, zum anderen die
Madglichkeit besitzen, sich durch die einzelnen Schritte zu navigieren und entsprechende Ent-
scheidungen fur die einzelnen Schritte zu treffen. Tabelle 26 zeigt zunachst die Anforderungen
an die Gesamtibersicht der Prozessschritte, die innerhalb der Spielersicht zu sehen ist.

ID Beschreibung

Die Spieler sollen von der Gesamtubersicht aus auf alle definierten Prozessschritte
im Spiel zugreifen, diese dndern und zwischen den Schritten navigieren kdnnen.

A2 Die Spieler sollen die Mdglichkeit haben, die Runde und das Spiel zu beenden.
Die Mentleiste sollte die Spielregeln enthalten und die Mdglichkeit zur Anzeige

Al

A3 von Statistiken fiir jede abgeschlossene Runde bieten.

Ad Nach Verlassen des Spiels sollte der Spieler in den aktuell gespeicherten Zustand
zuriickkehren kénnen, wenn er sich entscheidet, das Spiel fortzusetzen.

A5 Die Spieler sollen eine Benachrichtigung erhalten, wenn eine neue Runde er6ffnet
wird.

AB Die Spieler sollen keine Maglichkeit haben, etwas zu dndern, nachdem sie die Ein-

gaben fir die aktuelle Spielrunde eingetragen und bestatigt haben.

Tabelle 26: Anforderungen an die Gesamtibersicht der Prozessschritte
Quelle: Eigene Darstellung

Die Anforderungen an die Gesamtibersicht wurden insbesondere in den Fokusgruppen bereits
deutlich beschrieben, wo u.a. eine Prozesslandkarte gefordert wird (vgl. Abschnitt 5.3.2). Durch
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die Anforderungen Al bis A6 werden diese Funktionalitaten im Detail spezifiziert, um im wei-
teren Verlauf basierend auf einer auf SAP S/4AHANA basierenden Anwendung umgesetzt zu
werden (vgl. Abschnitt 5.4.4). Dabei wurde auch deutlich, dass sowohl eine Gesamtiibersicht
uber alle Prozessschritte, als auch die Mdglichkeit zur Navigation innerhalb der einzelnen
Schritte gewunscht ist.

In Anlehnung an Anforderung A1l folgt eine detaillierte Auflistung der funktionalen Anforde-
rungen innerhalb der einzelnen Prozessschritte. Hierfir werden in Tabelle 27 zun&chst die An-
forderungen an den Prozessschritt der Beschaffung beschrieben. Hier wird im Wesentlichen
festgelegt, dass die Spieler zwischen einzelnen Lieferanten wahlen kénnen, die sich hinsichtlich
Qualitat und Kosten unterscheiden (vgl. Abschnitt 5.5.3). Dabei ist zu beachten, dass die Spieler
in Runde 1 lediglich Sensoren und Rahmen bendétigen und in den folgenden Runden dann wei-
tere Komponenten wie die Batterien und Motoren hinzukommen. Dies muss innerhalb der Be-
nutzeroberflache des Planspiels entsprechend abgebildet sein. AulRerdem werden nicht verwen-
dete Materialien in einem Lagerbestand festgehalten, der rundentibergreifend verwendet wer-
den kann. Dies soll insgesamt dabei helfen, grundlegende betriebswirtschaftliche Zusammen-
hange und beispielsweise auch das Lieferantenmanagement zu verstehen, was als Anforderung
an das Planspiel festgehalten wurde (vgl. Tabelle 17).

ID Beschreibung

A7 Die Spieler kdnnen einen Lieferanten fur jedes Material auswéhlen.

Fur jeden Lieferanten ist es moglich, den Preis fiir die einzelnen Materialien (Rah-
A8 men, Sensoren, Batterien und Motoren) zu sehen, eine zu beschaffende Menge ein-
zugeben und dann die Gesamtkosten flr jedes Material zu erhalten.

A9 Die Spieler kénnen die Qualitat der Materialien andern.

Abhéngig von der gewahlten Qualitat wird der Preis flr jedes Material angepasst.
Die Werte in der Kostenrechnung werden ebenfalls in Echtzeit angepasst, so dass

ALO die Spieler beobachten kénnen, wie sich diese Anderungen auf das Budget auswir-
ken.
Sollten Materialien aus vorherigen Runden dbrig sein, werden diese als Lagerbe-

All .
stand festgehalten und kénnen erneut verwendet werden.

AL2 Es soll Eingabehilfen geben, die die einzelnen Felder und deren Auswirkung erkla-
ren.

AL3 Der Spieler kann den Kauf von Materialien bestatigen, indem er auf eine entspre-
chende Schaltflache klickt.

Ald Durch Dricken einer ,,Zuriick“-Taste kann zum Hauptbildschirm zurtickgekehrt

werden.

Tabelle 27: Anforderungen an den Prozessschritt ,,Beschaffung*
Quelle: Eigene Darstellung

Der ndchste Prozessschritt ist die Logistik, deren funktionale Anforderungen in Tabelle 28 fest-
gehalten sind. Auch bei diesem Prozessschritt gilt es flr die Spieler, ein angemessenes Preis-
Leistungs-Verhéltnis zu wahlen. Im Gegensatz zum vorherigen Schritt missen jedoch keine
Mengen festgelegt werden, da die Transportunternehmen jeweils einen Pauschalpreis anbieten.
Die Preise andern sich von Runde zu Runde, weshalb die Spieler ihre Entscheidungen jeweils
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neu Uberdenken missen, basierend auf der Gesamtnachfrage, die sie mit ihrer Produktion be-
dienen mochten.

ID Beschreibung

Al5 | Die Spieler kdnnen ein Transportunternehmen wahlen.

AL6 Fur jedes Unternehmen kénnen die Spieler die Kosten und die Qualitét der Liefe-
rung einsehen.
Bei der Auswahl des Transportunternehmens kénnen die Spieler die Auswirkungen

Al7 . . X
auf die Kostenrechnung in Echtzeit sehen.

A18 Es soll Eingabehilfen geben, die die einzelnen Felder und deren Auswirkung erkla-
ren.

AL9 Die Spieler kdnnen ihre Entscheidung durch Driicken einer entsprechenden Schalt-
flache bestatigen.

A20 Durch Driicken einer ,,Zurlick“-Taste kann zum Hauptbildschirm zuriickgekehrt
werden.

Tabelle 28: Anforderungen an den Prozessschritt ,,Logistik*
Quelle: Eigene Darstellung

Die folgenden finf Prozessschritte beziehen sich auf die Herstellung der einzelnen Komponen-
ten des loT-Fahrrads sowie dessen Gesamtkonstruktion. Tabelle 29 zeigt die funktionalen An-
forderungen an diese Schritte.

ID Beschreibung
Die Spieler kdnnen jeweils eine Fertigungslinie wéhlen. Je nach Spielrunde stehen
A21 . . . .
bestimmte Fertigungslinien zur Verfiigung.
A22 Die Spieler konnen Qualitat, Auslastung, Sicherheit und Anzahl der Fertigungsli-
nien festlegen.
A23 Die Produktionskapazitat, der Preis und die Produktionskosten sind fiir jede Ferti-
gungslinie unterschiedlich.
A24 Die Spieler konnen die Auswirkungen auf die Kostenrechnung in Echtzeit einse-
hen.
Die Spieler kénnen Fertigungslinien in nachfolgenden Runden erneut verwenden,
A25 . . L )
wenn sie den Typ der Fertigungslinie nicht wechseln méchten.
Innerhalb der Gesamtkonstruktion missen die Spieler das Produktionsprogramm
A26 Y . N
und somit die Gesamtmenge der zu produzierenden Fahrrader festlegen.
A7 Es soll Eingabehilfen geben, die die einzelnen Felder und deren Auswirkung erkla-
ren.
Der Einstiegsbildschirm der einzelnen Prozessschritte sollte ab der zweiten Runde
A28 | jeweils ein Lernvideo Uber innovative Fertigungslinien enthalten, damit die Spieler
einen Wechsel in Erwdgung ziehen.
A29 Die Spieler kdnnen ihre Entscheidung durch Driicken einer entsprechenden Schalt-
flache bestatigen.
A30 Durch Driicken einer ,,Zurlick“-Taste kann zum Hauptbildschirm zuriickgekehrt
werden.

Tabelle 29: Anforderungen an die Prozessschritte zur Herstellung und Konstruktion
Quelle: Eigene Darstellung
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Die Anforderungen A21 bis A30 sind ein zentraler Bestandteil der Spielersicht des Planspiels,
da diese einem wichtigen Aspekt dienen, der Darstellung der Integration der einzelnen Prozess-
schritte. Wie bereits in den Lernzielen definiert ist dies ein wichtiges Element des Planspiels
(Loffler, Prifti, Knigge et al., 2018; Monk & Lycett, 2016). Durch die einzelnen Anwendungen
kdnnen die Prozessschritte der Herstellung und Konstruktion jeweils separat geplant werden.
Insgesamt ist jedoch notwendig, diese aufeinander abzustimmen und, wie in A26 definiert, ein
gemeinsames Produktionsprogramm festzulegen.

Ab Runde 2 des Planspiels kann zusétzlich ein Qualitdtsmanagement betrieben werden, wel-
ches die Effizienz der Produktion weiter steigert. Tabelle 30 zeigt die funktionalen Anforde-
rungen an die entsprechende Anwendung im Planspiel.

ID Beschreibung

Die Spieler kénnen zwischen internen und externen Anbietern wéhlen, um Quali-
tdtsmanagement zu betreiben.

Wenn ein internes Qualitdtsmanagement gewahlt wird, kénnen die Benutzer das
Grundgehalt der Mitarbeiter einsehen und die Qualitét des Prozesses sowie die An-
zahl der Mitarbeiter festlegen. Diese Parameter beeinflussen sowohl die Kosten als
auch die Qualitat des Prozessschritts.

Wird ein externer Anbieter gewéhlt, konnen die Spieler die Kosten pro Jahr, die
A33 | Qualitat und die Kapazitéat der Anbieter einsehen und einen entsprechenden Anbie-
ter auswahlen. Die Kosten und das MaR an Qualitét sind jedoch nicht editierbar.
Bei der Auswahl eines Anbieters oder eines internen Qualitdtsmanagements kon-
A34 | nen nach einer Anderung die Auswirkungen auf die Kosten in Echtzeit beobachtet
werden.

Ab der dritten Spielrunde sind Videos verfiigbar, die moderne Verfahren, wie z.B.

A3l

A32

A5 ein roboterbasiertes Qualitdtsmanagement, anschaulich erldutern.

A36 Die Spieler k_(’jnnen ihre Entscheidung durch Driicken einer entsprechenden Schalt-
flache bestatigen.

A37 Durch Driicken einer ,,Zuriick“-Taste kann zum Hauptbildschirm zurlickgekehrt

werden.

Tabelle 30: Anforderungen an den Prozessschritt ,,Qualititsmanagement*
Quelle: Eigene Darstellung

Wie in Tabelle 23 bereits dargestellt ist die Umsetzung eines Qualitdtsmanagements eine wich-
tige Anderung, die haufig in ERP-Systemen vorkommt (Konstantinidis et al., 2012). Daher die-
nen die entsprechenden Anforderungen A31 bis A37 dazu, eine Anwendung umzusetzen, mit
der das Qualitdtsmanagement gesteuert werden kann. Im Gegensatz zur vorher dargestellten
Auswahl eines Transportunternehmens kann das Qualitdtsmanagement zusatzlich auch intern
betrieben werden, was zwar detaillierter geplant werden kann, ab einer gewissen Menge aber
kostentechnisch ggf. nicht mehr lohnenswert ist. Die Spieler mussen hier erneut abwégen, wel-
che Auswahl am besten zu ihrer Strategie passt.

Der Prozessschritt der Anwendungsentwicklung dhnelt wieder stark der Auswahl eines Trans-
portunternehmens innerhalb der Logistik. Allerdings ist die Anwendungsentwicklung erst ab
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Runde 4 des Planspiels verfligbar, da erst mit dieser Runde die Mdglichkeit geboten wird, Ver-
leihservices anzubieten. Die Anforderungen fur diesen Prozessschritt definieren, dass die Stu-
dierenden IT-Unternehmen aussuchen kénnen, die fiir die Anwendungsentwicklung herange-
zogen werden. Auch hier kommt es wieder auf ein angemessenes Preis-Leistungs-Verhaltnis
an, da die einzelnen Anbieter eine unterschiedliche Qualitat der Entwicklung zu unterschiedli-
chen Preisen liefern. Tabelle 31 fasst die entsprechenden Anforderungen an diesen Prozess-
schritt zusammen.

ID Beschreibung

Die Spieler kdnnen sich fur die Auslagerung von Entwicklungsaufgaben an externe

A38 )
IT-Unternehmen entscheiden.

A39 Fur jedes Unternehmen kénnen Benutzer die Kosten und die Qualitét der geliefer-
ten Anwendung einsehen.
Bei der Auswahl des jeweiligen IT-Unternehmens kénnen die Spieler die Auswir-

A40 . . D
kungen auf die Kostenrechnung in Echtzeit einsehen.

AdL Es soll Eingabehilfen geben, die die einzelnen Felder und deren Auswirkung erklé-
ren.

A4D Die Spieler kdnnen ihre Entscheidung durch Driicken einer entsprechenden Schalt-
flache bestatigen.

Ad3 Durch Driicken einer ,,Zuriick“-Taste kann zum Hauptbildschirm zurlickgekehrt
werden.

Tabelle 31: Anforderungen an den Prozessschritt ,,Anwendungsentwicklung*
Quelle: Eigene Darstellung

ID Beschreibung

Add Je nach Runde konnen die Spieler Vertriebsaktivitaten hinzufligen oder entfernen.
Diese verbessern die Vertriebskapazitét, erhéhen aber auch die Kosten.

A4S Die Spieler haben die Mdglichkeit, den Preis pro Fahrrad und die Anzahl des Ver-
triebspersonals festzulegen. Dies beeinflusst die Vertriebskosten und die -kapazitét.

A46 Die Spieler sehen das Grundgehalt des Vertriebspersonals und die Entwicklungs-
kosten der von ihnen ausgewéhlten Vertriebsaktivitaten.

A4T Die Spieler kdnnen beobachten, wie sich die Vertriebskapazitaten aufgrund der An-
zahl des Personals und der gewahlten Vertriebsaktivitdten verandern.
Abhéngig von den getroffenen Entscheidungen kdnnen die Spieler die Auswirkun-

A48 . . S
gen auf die Kostenrechnung in Echtzeit einsehen.

A49 Es soll Eingabehilfen geben, die die einzelnen Felder und deren Auswirkung erkla-
ren.

A50 Der Einstiegsbildschirm sollte in jeder Runde ein separates Lernvideo enthalten,
welches erklért, wie die neu verfligbaren Vertriebsaktivitaten funktionieren.

A51 Die Spieler kdnnen ihre Entscheidung durch Driicken einer entsprechenden Schalt-
flache bestatigen.

A52 Dur;h Driicken einer ,,Zuriick“-Taste kann zum Hauptbildschirm zuriickgekehrt
werden.

Tabelle 32: Anforderungen an den Prozessschritt ,,Vertrieb*
Quelle: Eigene Darstellung
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Als abschlieBender Prozessschritt dient der Vertrieb dazu, geeignete MaRnahmen zu treffen,
um die vorher produzierten loT-Fahrréder zu verkaufen. Tabelle 32 zeigt die entsprechenden
Anforderungen flr die Steuerung dieses Prozessschritts.

Insgesamt sind durch die Anforderungen in den Tabellen 26 bis 32 alle Funktionen festgehalten,
die fur die Umsetzung der Spielersicht des Planspiels notwendig sind. Im weiteren Verlauf die-
ser Arbeit werden diese herangezogen und deren Umsetzung in Abschnitt 6.4 konkret beschrie-
ben.

5.6.1.2 Anforderungen an die Administrationssicht

Wahrend sich die Anforderungen an die Spielersicht im Wesentlichen aus dem vorher erlduter-
ten Spielszenario und der Prozessbeschreibung ergeben, dient die Administrationssicht dazu,
die Spiele zu steuern und zu verwalten. Hierfiir muss der vorher definierte Ablauf des Spiels
berucksichtigt werden. Das Grundprinzip ist, dass die Spieler in verschiedenen Runden die Pro-
duktion von loT-Fahrrddern in Teams planen und die Fahrréder anschlieBend verkaufen. Die
Administrationssicht soll insbesondere dazu dienen, die Teams zu definieren und das Spiel an-
schlieRend wahrend der einzelnen Runden zu verwalten. Daraus ergeben sich verschiedene
funktionale Anforderungen, die in Tabelle 33 zu sehen sind.

ID Beschreibung

Der Administrator ist in der Lage, Benutzer aus einer Liste auszuwahlen und sie
verschiedenen Teams zuzuordnen.
Der Administrator kann ein Spiel mit zuvor definierten Teams erstellen.

AS53

A54

A55 | Ein Spieler kann wahrend eines Spiels nur einem Team zugeordnet werden.
Der Administrator kann vor Spielbeginn neue Teams bearbeiten, entfernen und

A56 . N

hinzufligen.

Es ist mdglich, ein Spiel anhand einer eindeutigen ID zu finden und den Status
A57 . .

der aktuellen Runde fir alle Teams anzuzeigen.
A58 Der Administrator hat die Méglichkeit, die Simulation zu starten, obwohl nicht

alle Teams ihre Eingaben getatigt haben.

Tabelle 33: Anforderungen an die Administrationssicht
Quelle: Eigene Darstellung

Die Anforderungen basieren zunéchst auf der Grundannahme, dass das Spiel auf Grundlage
eines SAP S/4AHANA Systems implementiert wurde. Dadurch basieren die Benutzer des Spiels
auf den technischen Nutzern des darunterliegenden Systems. Aus organisatorischer Sicht muss
ein Dozent die Benutzer den einzelnen Spielern zuweisen und kann anschlielfend gemal der
beschriebenen Anforderungen Teams definieren und ein Spiel starten. Wahrend des Spiels sieht
der Administrator den Fortschritt der einzelnen Teams und kann einzelne Runden beenden,
indem er die Simulation startet. Nach Abschluss der letzten Runde kann das Spiel nicht mehr
fortgesetzt werden. Die Ergebnisse des Spiels kénnen anschlielend in einer separaten analyti-
schen Sicht angezeigt werden.
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5.6.1.3 Anforderungen an die analytischen Sichten

Als Ergéanzung der Spieler- und Administrationssicht gibt es verschiedene analytische Sichten,
die sowohl die Spieler als auch die Dozenten wahrend des Planspiels unterstutzen sollen. Zum
einen sollen die Sichten die Spieler beim Treffen ihrer Entscheidungen unterstutzen, zum an-
deren sollen sie den Dozenten bei der Auswertung des Spiels helfen. Insgesamt gibt es drei
zusétzliche Sichten, die im Folgenden beschrieben werden.

Zunachst wird fur das Spiel ein separates Prozesscockpit entwickelt. Dies dient dazu, eine In-
tegration des Planspiels in ein umfassenderes Curriculum zu ermdéglichen. In Tabelle 17 wurde
als Anforderung festgehalten, das Planspiel in ein Curriculum einzubetten und fallbasiertes Ler-
nen zu ermdglichen. In Abschnitt 5.4.3 wurde dies weiter detailliert. Basierend auf diesen In-
formationen zeigt Tabelle 34 die funktionalen Anforderungen an ein Prozesscockpit, welches
die beschriebenen Aspekte adressiert.

ID Beschreibung
A59 Basierend auf den Ergebnissen des Planspiels werden Verkaufsauftrage im SAP-
System erzeugt.
ABO Die Spieler sehen die Verkaufsauftrage, die basierend auf den Ergebnissen des

Spiels erzeugt werden.

A61 | Die Spieler kdnnen die Verkaufsauftrage nach den einzelnen Runden filtern.

Die Spieler kénnen vom Prozesscockpit aus zur Standardsicht der Anzeige einzel-
ner Verkaufsauftrdge navigieren.

Vom Verkaufsauftrag ausgehend konnen die Spieler mit Hilfe einer Fallstudie
den Vertriebsprozess im SAP S/4AHANA durchfihren.

Tabelle 34: Anforderungen an das Prozesscockpit
Quelle: Eigene Darstellung

A62

AG3

Die Grundidee des Prozesscockpits ist, das Planspiel und fallbasiertes Lernen miteinander zu
verknlpfen. Wie in Abschnitt 4.3.1 erlautert, kénnen Planspiele sowohl in Block- als auch in
Semesterkursen eingesetzt werden. Gerade in Semesterkursen bietet es sich an, beispielsweise
zuné&chst das Planspiel zu spielen und anschlieBend mit fallbasiertem Lernen tiefergreifende
Prozesskenntnisse einzuiiben. Hierfir ist es erforderlich, dass das fallbasierte Lernen sinnvoll
mit dem Planspiel verknupft ist, z.B. durch eine Fallstudie, wie es in Anforderung A63 definiert
ist.

Eine weitere analytische Sicht stellt die Statistik-Ansicht dar, die sowohl fir den Dozenten als
auch fir die Spieler von Relevanz ist. Zum einen sollen die Statistiken dem Dozenten ermdogli-
chen, die Resultate der Teams zu vergleichen und gemeinsam mit allen Teilnehmern des Plan-
spiels zu diskutieren. Zum anderen sollen die Statistiken auch in die Spielersicht integriert sein,
damit die Spieler ihre Ergebnisse zwischen den Runden im Vergleich mit den anderen Teams
analysieren konnen. Tabelle 35 zeigt die Anforderungen an die Statistik-Ansicht, wie sie im
weiteren Verlauf dieser Arbeit umgesetzt werden sollen.
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Wie dargestellt, ist es von besonderer Bedeutung, dass die Statistiken sowohl den Dozenten als
auch den Spielern zur Verfiigung stehen. Aus technischer Sicht soll hier fir die Dozenten eine
separate Anwendung entwickelt werden, wahrend sie in die Spielersicht hingegen direkt inte-
griert werden soll. Inhaltlich soll es jedoch keinen Unterschied bei beiden Varianten geben. Der
Fokus der Statistiken liegt insbesondere auf der Darstellung zentraler Kennzahlen des Plan-
spiels (Key Performance Indicators (KP1)). Diese umfassen beispielsweise den Gewinn und die
Anzahl verkaufter Fahrrader der einzelnen Teams, aber auch KPIs zu Produktion und Vertrieb
der Fahrréder. Wichtig ist, dass die einzelnen Teams ihre Performance anhand der Kennzahlen
einschatzen kdnnen, um im weiteren Verlauf des Spiels geeignete Schliisse daraus ziehen zu
kdnnen.

ID Beschreibung

A64 | Die Statistiken sollen dem Dozenten als auch den Spielern zur Verfugung stehen.

A65 | Die Statistiken sollen den Gewinn der einzelnen Teams anzeigen.

A66 | Die Statistiken sollen die Anzahl verkaufter Fahrrader pro Team anzeigen.

Die Statistiken sollen die durchschnittlichen Produktionskosten pro Fahrrad und
Team anzeigen.

A68 | Die Statistiken sollen die durchschnitte Produktionsqualitét aller Teams anzeigen.

A67

AB69 | Die Statistiken sollen den Lagerbestand pro Team und Material anzeigen.

A70 | Die Statistiken sollen die Vertriebskosten pro Team anzeigen.

Die Statistiken sollen die Kapazitat und Auslastung der Produktion pro Team an-
zeigen.

A71

Tabelle 35: Anforderungen an die Statistiken
Quelle: Eigene Darstellung

Als letzte analytische Sicht soll es weitere Komponenten geben, die insbesondere den geschéft-
lichen Nutzen und die Entscheidungsfindung der einzelnen Teams durch die Entwicklung neuer
Erkenntnisse unterstiitzen sollen. Der englische Begriff Business Analytics (BA) beschreibt sol-
che Komponenten, die haufig in Planspielen genutzt werden, um die Entscheidungsfindung zu
unterstitzen (Grund & Meier, 2016). Im Rahmen des Planspiels sollen solche BA-Komponen-
ten ebenfalls enthalten sein, um die Spieler Giber die Statistiken hinaus bei der Entscheidungs-
findung zu unterstutzen. Tabelle 36 zeigt die hierfur notwendigen Anforderungen.

ID Beschreibung

A72 | Die Spieler sollen in der Spielersicht auf die BA-Komponenten zugreifen kénnen.
A73 | Die BA-Ansicht soll beschreibende Analysen beinhalten.
A74 | Die BA-Ansicht soll eine diagnostizierende Komponente beinhalten.

A75 | Die BA-Ansicht soll eine vorausschauende Komponente beinhalten.

Tabelle 36: Anforderungen an analytische Komponenten
Quelle: Eigene Darstellung
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Die Komponenten sind im Wesentlichen aufgeteilt nach drei Arten von Entscheidungen, wie
sie von Kart, Linden und Schulte (2013) definiert wurden. Diese umfassen beschreibende, di-
agnostizierende und vorausschauende Analysen. Die Komponenten sollen jeweils nur den Spie-
lern zuganglich sein und somit als zusatzliches Hilfsmittel dienen, um die Entscheidungsfin-
dung im Rahmen des Planspiels zu vereinfachen.

5.6.2 Nicht-funktionale Anforderungen

Neben funktionalen Anforderungen spielen auch nicht-funktionale Anforderungen eine wich-
tige Rolle bei der Entwicklung von Software und Systemen. Laut einer Umfrage von Ameller,
Ayala, Cabot und Franch (2012) gaben 96% der Befragten an, dass es wichtig ist, nicht-funkti-
onale Anforderungen in die Softwareentwicklung einzubeziehen. Die Autoren Veleda und Cys-
neiros (2017) gehen sogar einen Schritt weiter und erwéhnen, dass nicht-funktionale Anforde-
rungen wichtiger sind als funktionale.

Fur die Entwicklung des Planspiels im Rahmen dieser Arbeit sind beide Bereiche von grundle-
gender Bedeutung. Da die funktionalen Anforderungen im Wesentlichen das Design bestim-
men, wirken sich diese direkt auf die Benutzererfahrung aus. Aber auch nicht-funktionale An-
forderungen beeinflussen die Benutzererfahrung, da ein gutes Design ein kritischer Aspekt bei
der Entwicklung eines guten Planspiels ist (Tobias, Fletcher & Wind, 2014).

In der Arbeit von Gembarzhevskaya (2018) wurden wichtige, nicht-funktionale Anforderungen
flr ein Planspiel zur Lehre von Geschéftsprozessen mittels einer Literaturanalyse untersucht.
Dies resultierte in insgesamt zehn solcher Anforderungen, die auf das Planspiel dieser Arbeit
angepasst wurden und in Tabelle 37 aufgelistet sind.

Die aufgelisteten nicht-funktionalen Anforderungen basieren im Wesentlichen auf den von Ve-
leda und Cysneiros (2017) genannten Aspekten. Allerdings wurden die Anforderungen auf den
Kontext dieser Arbeit angepasst. Die Grundvoraussetzung, die auch bereits in Abschnitt 5.4.4
festgehalten wurde, ist die Implementierung auf Basis von SAP S/4AHANA. Daraus kénnen
weitere Anforderungen abgeleitet werden.

Beispielsweise bietet sich eine Umsetzung der Anwendung auf SAP Fiori an, was die neue
Benutzeroberflache in SAP S/AHANA darstellt und eine moderne Benutzererfahrung bietet
(SAP SE, 2019a). Mit diesem Aspekt konnen beispielsweise nicht-funktionale Anforderungen
wie eine gute Benutzbarkeit, Struktur, Kompatibilitat und Effizienz adressiert werden.

Weitere Aspekte, wie die Skalierbarkeit, Dokumentation, Robustheit, Wiederverwendbarkeit
und Sicherheit missen vom Entwickler im Rahmen des Entwicklungsprozesses beachtet wer-
den. Insgesamt bietet SAP S/4AHANA zusammen mit der Benutzeroberflache Fiori jedoch einen
guten Startpunkt, um die nicht-funktionalen Anforderungen geeignet umsetzen zu kénnen.



5.7 Zusammenfassung 117

Anforderung Beschreibung

Die Benutzeroberflache der Anwendung sollte intuitiv und einfach
zu bedienen sein.
Die Architektur der Anwendung sollte skalierbar sein, z.B. dass eine

Benutzbarkeit

Skalierbarkeit flexible Anzahl an Benutzer und Teams am Spiel teilnehmen kon-
nen.
Dokumentation Die Anwendung sollte Anleitungen und Eingabehilfen beinhalten.

Die Anwendung sollte ein robustes Design aufweisen. Wenn bei-
spielsweise der Benutzer falsche Eingaben gemacht hat oder Sys-
temfehler auftreten, sollte die Anwendung nicht absturzen, sondern
dem Benutzer verstandliche Fehlermeldungen anzeigen.

Kompatibilitat Die Anwendung sollte in modernen Webbrowsern laufféhig sein.

Wenn es Komponenten mit ahnlicher Funktionalitét in der Anwen-
Wiederverwendbarkeit | dung gibt, sollten sie wiederverwendet werden, anstatt neu erstellt
zu werden.

Die funktionale Trennung sollte durch geeignete Muster, wie bei-
spielsweise Model-View-Controller (MVC) erfolgen.

Die Anwendung sollte ohne zusatzliche Anpassung der Rechenleis-
tung betrieben werden kénnen.

Die Anwendung sollte basierend auf einem SAP S/4AHANA System
Umgebung laufen. Das SAP Fiori Launchpad soll dabei als zentraler Einstiegs-
punkt dienen.

Die Benutzer sollten einen autorisierten Zugang zur Spielersicht ha-
ben, dabei jedoch nur auf die Daten des eigenen Teams zugreifen
Sicherheit kénnen. Die Administratoren sollten Zugang zur Administrations-
sicht und die Statistiken haben, jedoch nicht auf die Eingaben der
einzelnen Teams.

Robustheit

Struktur

Effizienz

Tabelle 37: Nicht-funktionale Anforderungen des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung

5.7 Zusammenfassung

Die Zielsetzung dieses Kapitels war, Anforderungen an ein Planspiel zur Lehre von BPC zu
analysieren. Hierfur wurden eine Literaturanalyse und Fokusgruppen durchgefiihrt, um entspre-
chende Anforderungen abzuleiten. Die Literaturanalyse brachte eine Vielzahl verschiedener
Anforderungen hervor, die jedoch groftenteils noch sehr allgemein gehalten waren. Durch die
Fokusgruppen konnten diese Anforderungen erganzt und weiter detailliert werden, sodass letzt-
endlich 38 Anforderungen identifiziert werden konnten (vgl. Tabelle 17). Durch die Einord-
nung dieser allgemeinen Anforderungen in das vier-dimensionale Rahmenwerk von Freitas und
Oliver (2006) konnten insbesondere Details zur didaktischen und technischen Umsetzung des
Planspiels geklart werden. Diese wurden anschlieBend zunéchst in Form von Lernzielen, einem
Spielszenario und der Beschreibung eines Prozesses zusammengefasst. Die technischen Anfor-
derungen resultierten letztendlich in 75 funktionalen und zehn nicht-funktionalen Anforderun-
gen, die als Grundlage flr die technische Implementierung genutzt werden kénnen. Insgesamt
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wurden in diesem Kapitel damit die inhaltlichen, didaktischen und technischen Rahmenbedin-
gungen festgelegt, um ein Planspiel zur Lehre von BPC entwickeln zu kénnen. Einige der ge-
nannten Aspekte, beispielsweise die Lernziele und die funktionalen Anforderungen, kénnen
daruber hinaus genutzt werden, um das Planspiel nach der Umsetzung geeignet zu evaluieren.
Sowohl die Umsetzung als auch die Evaluation sind nun die zentralen Themen, die im weiteren
Verlauf dieser Arbeit behandelt werden.
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6 Design und Umsetzung des Planspiels

Das grundlegende Ziel dieser Arbeit ist die Entwicklung eines Planspiels zur Lehre von Ge-
schaftsprozessveranderungen. Wéhrend eingangs der Arbeit zunachst die grundlegenden Be-
griffe, Zusammenhénge und Trends im Kontext von Planspielen fiir die Lehre von Geschafts-
prozessveranderungen behandelt wurden, ging das vorherige Kapitel konkret auf die Anforde-
rungen fir die Entwicklung eines solchen Planspiels ein. Diese Anforderungen wurden auf Ba-
sis bestehender Literatur und mit Hilfe von Fokusgruppen festgelegt und schaffen die Grund-
lage fiir die Entwicklung des Planspiels. Dieses Kapitel geht nun konkret auf das Design und
die Umsetzung des Planspiels auf Basis dieser zuvor definierten Anforderungen ein. Dies ent-
spricht der zweiten Forschungsfrage der Arbeit und hat somit zum Ziel, die didaktischen Ele-
mente und technischen Komponenten zu beschreiben, die fir die Umsetzung notwendig sind.
Hierfur wird zundchst nochmal kurz auf die zentrale Zielsetzung bei der Umsetzung des Plan-
spiels eingegangen. AnschlieRend wird die Methodik der Umsetzung beschrieben, die auf ei-
nem gestaltungsorientierten Ansatz basiert und in einem iterativen Prozess einen Prototyp des
Planspiels hervorbringen soll. Im Folgenden werden dann die didaktische Umsetzung inklusive
der verwendeten Elemente sowie die technische Umsetzung inklusive der verwendeten Kom-
ponenten beschrieben. Zum Abschluss des Kapitels erfolgt eine Zusammenfassung des entstan-
denen Planspiels, welches fiir die Lehre von Geschaftsprozessveranderungen verwendet wer-
den kann.

6.1 Zielsetzung

Die zentrale Zielsetzung dieses Kapitels ist das Design und die Umsetzung eines Planspiels zur
Lehre von Geschéftsprozessverdnderungen. Da es im Rahmen dieser Arbeit insbesondere auch
darum geht, die Funktionalitaten des Planspiels experimentell zu testen, wird flr die Entwick-
lung ein Prototyp verwendet. In diesem Zusammenhang definiert Warfel (2011) einen Prototyp
als repréasentatives Modell oder Simulation des finalen Systems. Der Vorteil gegentiber forma-
leren Prozessen der Softwareentwicklung ist dabei, dass Prototypen im Entwicklungsprozess
die Maglichkeit bieten, das Design einer Software oder eines Systems zu erfahren und zu testen.
Auf dieser Basis kdnnen dann weitere Entwicklungsschritte geplant werden, bis ein gewiinsch-
ter Zustand erreicht ist (Warfel, 2011, S. 6). Die Vorteile des Prototyping lassen sich insgesamt
wie folgt zusammenfassen (Warfel, 2011, S. 22): Prototyping

— generiert Ideen im Laufe des Entwicklungsprozesses,

— ermdglicht das Design einer Software oder eines Systems zu erfahren,

— reduziert Fehlinterpretationen des Designs,

— spart Zeit, Aufwand und Geld und

— erzeugt eine schnelle Feedbackschleife, wodurch das Risiko fehlerhafter Entwicklungen
reduziert wird.

Grundsétzlich unterscheidet Warfel (2011) finf Arten von Prototypen, die jeweils einen be-
stimmten Zweck verfolgen. Die Arten reichen von der Erzeugung einer einheitlichen Basis zur
Kommunikation tiber die gemeinsame Gestaltung eines Designs bis hin zur Vermarktung einer
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Idee, Testen von Benutzerkonzepten oder die Sicherstellung technischer Funktionalitaten und
des Werts bestimmter Software oder Systeme (Warfel, 2011, S. 71). Im Rahmen dieser Arbeit
ist das grundlegende Design und die Notwendigkeit des Planspiels bereits gegeben, weshalb
der Fokus des in dieser Arbeit entstehenden Prototyps insbesondere auf der Sicherstellung der
Funktionalitaten und des Werts der Losung liegt. Wie bereits in Kapitel 4 erlautert, ist die Si-
cherstellung des Lernerfolgs mit Hilfe von Planspielen ein komplexes Thema, weshalb das De-
sign und die Umsetzung griindlich erfolgen muss. Das Prototyping hilft dabei, in iterativen
Entwicklungsschleifen Funktionalitaten des Planspiels umzusetzen und diese schrittweise zu
testen. Ein grundlegendes Leitprinzip ist dabei, die Anforderungen der Zielgruppe zu verstehen
und deren Meinungen und Feedback einzubeziehen (Warfel, 2011, S. 74-75). Dieses Prinzip
wurde bereits im Rahmen der Anforderungserhebung mit Hilfe der Fokusgruppen berticksich-
tigt und wird durch eine laufende Evaluation im Rahmen des Entwicklungsprozesses fortge-
setzt. Schlussendlich soll nach mehreren Feedbackschleifen ein finaler Prototyp entstehen, der
fur die Lehre im Umfeld der Wirtschaftsinformatik einsatzfahig ist und nachweislich den Lern-
erfolg der Studierenden erhoht.

6.2 Methodik

Das Prototyping nach Warfel (2011) ist eine hilfreiche VVorgehensweise aus der Softwareent-
wicklung, Lésungen in einem iterativen Prozess zu entwickeln. Aus wissenschaftlicher Sicht
kann die VVorgehensweise als Teil eines gestaltungsorientierten Ansatzes verwendet werden,
um in diesem Rahmen ein Artefakt zu entwickeln. Die entsprechende forschungsmethodische
Vorgehensweise dieser Arbeit wurde hierflr bereits in Abschnitt 1.3 beschrieben. Die Entwick-
lung des Prototyps im Rahmen dieses Kapitels entspricht nun dem Schritt von Design und Ent-
wicklung, wie er von Peffers et al. (2007) beschrieben wird. Zuséatzlich wird fir die Entwicklung
des Artefakts die Arbeit von Hevner et al. (2004) beriicksichtigt, welche sieben Richtlinien flr
die Gestaltung von Artefakten im Rahmen der gestaltungsorientierten Forschung beschreibt.
Tabelle 38 gibt eine Ubersicht tber die Richtlinien und deren Berlicksichtigung im Rahmen
dieser Arbeit.

Die erste Richtlinie legt zunéchst fest, dass das Ergebnis der gestaltungsorientierten Forschung
ein Artefakt darstellt. Im Rahmen dieser Arbeit wird hier ein laufféhiger IT-Prototyp entwickelt,
der im Kontext der Wirtschaftsinformatik-Ausbildung eingesetzt werden kann. Die zweite
Richtlinie legt die Problemrelevanz fest, die in dieser Arbeit auf Basis bestehender Forschung
und Lehre und durch die Einbeziehung der Meinungen von Dozenten und Praktikern begriindet
wird. Die dritte Richtlinie legt die Evaluation des Designs fest, was in dieser Arbeit mit einem
Feldtest und Experimenten sichergestellt wird, die die Qualitat, Nutzen und Effektivitat sowohl
aus technischer als auch aus didaktischer Sicht bestimmen. Die vierte Richtlinie legt den Bei-
trag zur Forschung fest, welcher in dieser Arbeit hauptséchlich aus Erkenntnissen fir die Lehre
mit Planspielen im Umfeld der Wirtschaftsinformatik und der Bereitstellung einer Methode fr
die Lehre von Geschaftsprozessveranderungen besteht. Die in Richtlinie funf geforderte Rigo-
rositat ist durch die ausfiihrliche Evaluation und die allgemeingultigen Erkenntnisse flr den
Einsatz von Planspielen in der Lehre gegeben. In Richtlinie sechs wird zusétzlich gefordert,
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dass der Gestaltung ein Suchprozess zugrunde liegen soll, was in dieser Arbeit durch die Ab-
leitung der Anforderungen aus einer Literaturanalyse und mit Hilfe von Fokusgruppen gegeben
ist. AuBerdem wurden verschiedene Entwicklungstechnologien des Softwareherstellers SAP
analysiert und hinsichtlich der Eignung fur die Umsetzung des Planspiels evaluiert. Abschlie-
Rend soll gemaR Richtlinie sieben eine Kommunikation der Forschung erfolgen, was durch die
Veroffentlichung auf wissenschaftlichen Konferenzen und in Zeitschriften, aber auch durch den
Einsatz mit Dozenten aus der Wirtschaftsinformatik und der Entwicklung von Dokumentatio-
nen und Leitfaden zum Planspiel erfolgt.

Problemrelevanz

Richtlinie Beschreibung
Richtlinie 1: Entwicklung eines lauffahigen 1T-Prototyps
Gestaltung als Sicherstellung der Einsatzfahigkeit des Artefakts in der Ausbil-
Artefakt dung flr die Wirtschaftsinformatik
Begrundung der Relevanz auf Basis bestehender Forschung zur
Richtlinie 2: Lehre im Umfeld der digitalen Transformation

Analyse aus einer praxisorientierten Sichtweise durch die Einbe-
ziehung der Meinungen von Dozenten und Praktikern

Durchfiihrung einer Bewertung von Qualitat, Nutzen und Effekti-

Kommunikation
der Forschung

Richtlinie 3: o
Evaluation des vitat des Prototyps o o
Designs Messung des Lernerfolgs beim Einsatz des Planspiels in der Lehre
der Wirtschaftsinformatik
e Beitrag zur Theorie der Lehre mit Planspielen im Umfeld der Wirt-
Richtlinie 4: . ;
Beitrag zur Eor- schaftsinformatik
scghung Demonstration einer evaluierten Methode zur Lehre von Ge-
schéftsprozessverdnderungen
Nachvollziehbarkeit des Forschungsbeitrags durch eine ausfuhrli-
Richtlinie 5: che Evaluation des Artefakts
Rigorositat Ableitung allgemeingultiger Erkenntnisse zum Einsatz von Plan-
spielen im Umfeld der Lehre
e Ableitung der Anforderungen auf Basis bestehender Forschungs-
Richtlinie 6: .
literatur und Fokusgruppen
Gestaltung als . ; . .
Suchprozess Evaluation verschiedener Entwicklungstechnologien des Soft-
wareherstellers SAP zur Umsetzung des Planspiels
Veroffentlichung und Diskussion von Forschungsergebnissen auf
Richtlinie 7- wissenschaftlichen Konferenzen und in Zeitschriften

Einsatz des Prototyps mit Dozenten aus dem Umfeld der Wirt-
schaftsinformatik

Entwicklung einer Dokumentation und von Leitfaden, die den Hin-
tergrund und den Einsatz des Planspiels beschreiben

Tabelle 38: Richtlinien fur 1T-Artefakte in der gestaltungsorientierten Forschung

Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Hevner et al. (2004)

Neben der Berlicksichtigung der Richtlinien aus Tabelle 38 schlagt Hevner et al. (2004) im
Rahmen der gestaltungsorientierten Forschung auf3erdem vor, eine iterative VVorgehensweise zu
verwenden. Dabei soll das Artefakt in verschiedenen Zyklen entwickelt werden, die jeweils
entsprechende Feedbackschleifen durchlaufen sollen, um das Gesamtergebnis zu verbessern.
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Die Vorgehensweise dhnelt der Beschreibung des Prototyping von Warfel (2011), wobei sich
letzteres jedoch konkret auf die Umsetzung einer Softwareldsung bezieht. Wie bereits in Ab-
schnitt 1.3 erwahnt, besteht die VVorgehensweise fur die Entwicklung des Planspiels in dieser
Arbeit aus drei Iterationen, in denen jeweils eine Version des Planspiels entwickelt wird. Ab-
bildung 30 zeigt die drei Versionen, zusammen mit einer Beschreibung des damit verbundenen
Entwicklungsprozesses. Die hervorgehobenen Beschreibungen beziehen sich dabei auf die Ent-
wicklungsaspekte, die insbesondere in diesem Kapitel im Detail erldutert werden.

Analyse der ; Entwmklung einer Feedback durch
Anforderungen mittels ersten lauffihigen :
: ; Feldtest mit
Literatur und Version des Studierenden
Fokusgruppen Planspiels

LRIl T e Umfangreiche

Analyse des Feedbacks Fehlern und B
: Evaluation im Rahmen
aus dem Feldtest von Umsetzung kleinerer : : :
: e eines Experiments mit
Version 1 zusitzlicher .
: Studierenden
Funktionen
Umsetzung
Analvse der zusitzlicher Umfangreiche
E ¥ Funktionalitiiten und Evaluation im Rahmen
rgebnisse des Erveit d inos Feldtests mi
Experiments rwel el:ung es emes re tests mit
P Szenarios des Studierenden
Planspiels

Abbildung 30: Entwicklungsprozess und Versionen des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung

Die Version 1 bezieht sich direkt auf die Anforderungen aus der Literatur und den Fokusgrup-
pen und soll als Ergebnis eine erste lauffahige Version des Planspiels hervorbringen. Durch
einen Feldtest mit Studierenden soll dartiber hinaus eine erste Feedbackschleife entstehen, die
wiederum zur Version 1.1 des Planspiels flhrt. In dieser sollen eventuelle Fehler behoben und
weitere Kleine Funktionalitaten entwickelt werden, die die Stabilitat des Planspiels erhéhen sol-
len. AnschlieRend soll diese Version mittels eines umfangreichen Experiments evaluiert wer-
den. Durch die Analyse der Ergebnisse sollen dann zusatzliche Funktionalitdten umgesetzt wer-
den, die das Szenario aus den vorherigen Versionen grundlegend erweitern. Die daraus resul-
tierende Version 2 des Planspiels soll erneut mittels eines Experiments evaluiert werden und
den grundlegenden didaktischen und technischen Nutzen schlief3lich sicherstellen. Insgesamt
wird im folgenden Verlauf dieses Kapitels die konkrete didaktische und technische Umsetzung
des Planspiels beschrieben. Die Funktionalitdten beziehen sich dabei auf die Version 2 des
Planspiels, die die finale Version des Artefakts dieser Arbeit beschreibt.

6.3 Didaktische Umsetzung

6.3.1 Gesamtkonzept

Basierend auf den Lernzielen und dem Spielszenario, welche in den Abschnitten 5.5.1 und 5.5.2
definiert wurden, wurde ein didaktisches Gesamtkonzept flr das Planspiel entwickelt. Das Kon-
zept basiert auf den drei Phasen von Planspielen, wie sie von Kern (2003) beschrieben wurden
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(vgl. Abschnitt 2.2.4). Das Planspiel besteht somit aus einer Vorbereitungs-, Durchfiihrungs-
und Auswertungsphase, welche sequentiell in einer oder mehrerer, aufeinander aufbauenden
Lehreinheiten durchgefuhrt werden kénnen. Dies kann beispielsweise im Rahmen des Stan-
dardcurriculums der Wirtschaftsinformatik-Ausbildung erfolgen, wie einer Einflihrungsvorle-
sung Uber Informationssysteme, Geschaftsprozesse oder Informationsmanagement. Abbildung
31 zeigt eine Ubersicht des Gesamtkonzepts.

+ Einfithrung in aktuelle Trends von Geschiftsprozessen in der digitalen
Transformation

* Theoretische Grundlagen von Geschiftsprozessverinderungen und BPC
* Beschreibung des Spielszenarios und der Regeln des Spiels

* Durchfithrung des Planspiels mit bis zu sechs Runden
+ Laufende Diskussionen zwischen den Runden

» Beobachtung der Performance der Studierenden und ggf. Hilfeleistung
durch den Dozenten

* Prisentation und Diskussion der Ergebnisse aller Teams
+ Vergleich der verschiedenen Strategien der Teams
» Feedback zum Planspiel durch die Studierenden

Abbildung 31: Gesamtkonzept des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung

Die folgenden drei Phasen bilden das Gesamtkonzept des Planspiels:

— Wie dargestellt wird in der VVorbereitungsphase zunéchst der Begriff digitale Transfor-
mation eingefiihrt und die aktuellen Trends und Auswirkungen auf die Geschéftspro-
zesse von Unternehmen erldutert. Anschlielend werden die theoretischen Grundlagen
von Geschaftsprozessverédnderungen und der Praktiken des BPC anhand der von Kris-
tekova et al. (2012) beschriebenen Elemente erlautert. Zum Abschluss der Vorberei-
tungsphase erlautert der Dozent schlieRlich das Spielszenario und die Regeln des Spiels.

— In der Durchfiihrungsphase spielen die Studierenden das Planspiel mit bis zu sechs Run-
den. Wichtig ist dabei, dass die Studierenden alle vier Transformationsphasen durch-
laufen, wie sie in Abschnitt 5.5.2 beschrieben wurden. Die Spieler sollen dabei den
Wandel des Fahrradunternehmens von einem Fahrradhersteller zu einem Anbieter von
Verleihservices bewaltigen und entsprechende Entscheidungen uber die Verénderung
von Geschaftsprozessen treffen (Loffler, Levkovskyi et al., 2019). Zwischen den Run-
den soll der Dozent die Zwischenergebnisse mit den Spielern diskutieren und auch die
Performance der einzelnen Teams beobachten. In diesem Zuge kann den Spielern auch
Hilfeleistung bei der Durchfuhrung des Spiels gegeben werden, um den Gesamterfolg
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aller Teams zu gewadhrleisten. Spatestens nach sechs Runden ist das Spiel schliellich
beendet.

— Inder Auswertungsphase préasentiert der Dozent die Ergebnisse des Spiels und diskutiert
diese gemeinsam mit allen Teams. Dabei kann man die Resultate aller Teams verglei-
chen und sich von diesen die Strategien erlautern lassen. In diesem Zuge sollte der Do-
zent auch Hinweise darauf geben, welche Strategien ggf. mehr oder weniger erfolgreich
waren. Abschlielend sollten die Spieler die Mdglichkeit bekommen, Feedback zum
Planspiel und zum Lehrkonzept zu geben und uber ihren Lernerfolg zu reflektieren.

Das dargestellte Gesamtkonzept stellt zundchst den Rahmen des Planspiels vor, gibt jedoch
noch keinen Aufschluss dartiber, welchen Umfang das Planspiel in der Lehre einnehmen soll.
Hierfur missen weitere Kriterien zur Gestaltung von Planspielen beriicksichtigt werden. In Ab-
schnitt 4.3.1 wurden Vergleichskriterien vorgestellt, anhand derer der Inhalt und Umfang eines
Planspiels festgelegt werden konnen (Loffler, Prifti, Levkovskyi et al., 2018). Tabelle 39 zeigt
diese Kriterien erneut und beschreibt, wie diese flr die Gestaltung des Planspiels angewandt
wurden.

Kriterium Anwendung zur Gestaltung des Planspiels

- Fest vorgegebenes Szenario mit vier Transformationsphasen

- Vollistandiger Durchlauf des Spielszenarios in allen Varianten er-

Szenario wiinscht

- Individuelle Ausgestaltung des Spielszenarios durch Anpassung
der Regeln und Prinzipien mdglich

— Vorgegebene Lernziele auf Basis des Designs des Planspiels

— Mdgliche Anpassung der Lernziele gemal des Lehrkonzepts, in

Lernziele welches das Planspiel integriert wird

— Maogliche Anpassung der Lernziele auf unterschiedliche Zielgrup-
pen des Planspiels

— Individuelle Festlegung der Anzahl und Grél3e der Teams

— Individuelle Bestimmung der Anzahl der Runden

Spielregeln und

prinzipien — Individuelle Bestimmung der Dauer pro Runde
Benutzeroberfla- — Fest vorgegebene, webbasierte Benutzeroberflache des Planspiels
che und Techno- — Zentrale Administrationssicht zur Steuerung aller Varianten des
logien Planspiels
— Verschiedene Varianten zur Durchfuhrung des Planspiels méglich
Durchfiihrung — Auswertung der Ergebnisse in allen Varianten des Planspiels er-

wiinscht
— Individuelle Gestaltung der Evaluation basierend auf der Komple-
xitat des Lehrkonzepts

und Evaluation

Tabelle 39: Angewandte Kriterien zur Gestaltung des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Loffler, Prifti und Levkovskyi et al. (2018)

Die folgenden Kriterien werden bei der Gestaltung des Planspiels angewandt:

— Grundsatzlich gibt das Planspiel ein fest vorgegebenes Szenario mit vier Transformati-
onsphasen vor, die in Abschnitt 5.5.2 beschrieben werden. Obwohl die Gestaltung eines



6.3 Didaktische Umsetzung 125

individuellen Lehrkonzepts auf Basis des Planspiels méglich ist, sollten in allen Vari-
anten die vier Transformationsphasen des Planspiels durchlaufen werden. Eine indivi-
duelle Ausgestaltung des Szenarios ergibt sich durch die Anpassung der Regeln und
Prinzipien, wodurch insbesondere der Umfang des Planspiels festgelegt werden kann.

— Die Lernziele des Planspiels sind ebenfalls auf Basis des Designs vorgegeben (vgl. Ab-
schnitt 5.5.1). Jedoch kann auch hier eine Anpassung der Lernziele gemal des Lehrkon-
zepts erfolgen, in welches das Planspiel integriert werden soll. Hier ist es beispielsweise
moglich, Lernziele wegzulassen, wenn diese fir eine bestimmte Zielgruppe nicht not-
wendig sind. So kann z.B. der Grundlagenteil in der Vorbereitungsphase des Planspiels
gekdrzt werden, wodurch insbesondere Lernziele in Bezug auf die Theorie des BPC
nicht mehr relevant sind. AuRerdem kann das Planspiel auch auf Zielgruppen ausge-
richtet werden, fur die die detaillierten Abhéngigkeiten der Prozessschritte nicht von
Bedeutung sind, z.B. Schiiler. In diesem Fall kann der Fokus z.B. vermehrt auf dem
Aspekt der Teamarbeit und der Entscheidungsfindung liegen, weshalb hier ggf. auch
weitere Lernziele entwickelt werden konnen, wie es in der Arbeit von Loffler und Ja-
coby et al. (2019) beschrieben wurde.

— Die Spielregeln und -prinzipien sind das wichtigste Kriterium fiir die Gestaltung des
Umfangs und der Komplexitat des Planspiels. Zundchst kann hier die Anzahl und die
GroRe der Teams festgelegt werden, was Auswirkungen auf die Dauer der Entschei-
dungsfindung der einzelnen Teams hat. AuBerdem kdnnen die Anzahl sowie die Dauer
der Runden individuell festgelegt werden. Dadurch ist es moglich, die Komplexitat der
Entscheidungsfindung, z.B. durch kurze Rundenzeiten, zu erhéhen. Im Gegenzug kon-
nen durch lange Rundenzeiten insbesondere Aspekte wie die Teamarbeit geférdert wer-
den, da den Spielern hier mehr Zeit zur Diskussion zur Verfligung steht. In allen Fallen
muss die individuelle Festlegung der Spielregeln und -prinzipien auf die zur Verfiigung
stehende Gesamtdauer des Lehrkonzepts ausgerichtet werden.

— Die Benutzeroberflache und -technologien des Planspiels sind aufgrund der in Abschnitt
5.6 definierten Anforderungen fest vorgegeben. Das Planspiel besitzt eine webbasierte
Benutzeroberflache, die in allen Varianten durch die Spieler verwendet werden kann.
Individuelle Aspekte, wie die Dauer der einzelnen Runden, missen hier vom Dozenten
selbst gesteuert werden. Dies geschieht Uber eine zentrale Administrationssicht, tber
die der Dozent das Spiel erstellen, durchfiihren und beenden kann.

— SchlieRlich ergeben sich durch die individuelle Ausgestaltung verschiedene Mdoglich-
keiten zur Durchfiihrung und Evaluation des Planspiels. Die Durchfiihrung selbst hangt
dabei immer von der verfiigbaren Zeit fur die Lehreinheit ab und wird maRgeblich durch
eine Anpassung der Regeln und Prinzipien gesteuert. Die Evaluation h&ngt wiederum
von den vorher festgelegten Lernzielen und dem Umfang ab, in dem die Erreichung der
Lernziele gepruft werden soll. Unabhéngig davon ist es in allen Varianten erwiinscht,
die Ergebnisse des Planspiels auszuwerten, da nur so auch der Nutzen des Planspiels
gezeigt werden kann.

Durch die individuelle Ausgestaltung der finf benannten Kriterien entsteht eine Vielzahl an
Varianten, wie das Planspiel im Rahmen einer Lehreinheit durchgefiihrt werden kann. Die Ar-
beit von L6ffler und Jacoby et al. (2019) zeigt beispielsweise, wie das Planspiel in einer zwei-
stindigen Lehreinheit mit Schiilern gespielt wird. Hierfiir wurden insbesondere die Lernziele
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der Zielgruppe entsprechend angepasst. Die Arbeit von Loffler und Levkovskyi et al. (2019)
zeigt wiederum den Einsatz in einer 90-minutigen Lehreinheit, in der aufgrund der begrenzten
Zeit ebenfalls die Lernziele entsprechend gekdirzt wurden. Beide Varianten beziehen sich dabei
auf einen Blockkurs, in dessen Rahmen das Planspiel innerhalb einer einzelnen Lehreinheit
durchgefuhrt wurde.

Insgesamt wurden in Abschnitt 4.3.1 zwei grundlegende Einsatzmdglichkeiten von Planspielen
definiert. Neben dem erwahnten Format eines Blockkurses besteht die Mdglichkeit, das Plan-
spiel in einem Ubergreifenden Semesterkurs einzusetzen. Auch wenn es innerhalb der beiden
Maoglichkeiten eine Vielzahl an Teilvarianten und auch Mischformen beider Mdéglichkeiten
gibt, so kann anhand der beiden Formate grundsatzlich definiert werden, wie das Gesamtkon-
zept des Planspiels aussehen kann. Tabelle 40 gibt daher eine Ubersicht, wie das Planspiel so-
wohl in einem Blockkurs als auch in einem Semesterkurs eingesetzt werden kann. Die beschrie-
benen Abléufe sollen dabei die in Tabelle 8 beschriebenen Einsatzméglichkeiten konkretisie-

ren.

Blockkurs

Semesterkurs

Das Planspiel kann in einem Blockkurs mit
einer Dauer von 90-240 Minuten eingesetzt
werden. Die zentrale Eigenschaft dieser Vari-
ante ist, dass das Planspiel in einer einzelnen
Lehreinheit durchgefihrt wird.

Ablauf:

1. Vorstellung aktueller Trends zu Ge-
schaftsprozessen in der digitalen
Transformation

2. Vorstellung des Spielszenarios und
der Regeln

3. Durchfiihrung des Spiels mit tenden-
ziell kurzer Rundendauer

4. Kurze Diskussion der Zwischener-
gebnisse nach den einzelnen Runden

5. AbschlieBende Bewertung und Dis-
kussion

6. Evaluation des Lernergebnisses

Das Planspiel kann in einem mehrtagigen Se-
mesterkurs zum Thema Geschéftsprozesse in
der digitalen Transformation eingesetzt und
dabei auf verschiedene Lehreinheiten aufgeteilt
werden.

Ablauf:

1. Vorlesung zu den theoretischen Kon-
zepten des BPC und der digitalen
Transformation

2. Einflihrung in das Planspiel und Vor-
stellung des Spielszenarios

3. Blockweise Durchfiihrung einzelner
Runden des Planspiels mit tendenziell
langerer Rundendauer

4. Ausfihrliche Diskussionen der Zwi-
schenergebnisse nach den einzelnen
Runden

5. Présentation von Zwischenergebnissen
durch die einzelnen Teams

6. Durchfiihrung von Fallstudien zur Ab-
wicklung integrierter Geschaftspro-
zesse zwischen den Runden

7. Abschlussprasentation zu den Ergeb-
nissen des Planspiels

8. AbschlieRende Bewertung und Diskus-
sion

9. Evaluation des Lernergebnisses

Tabelle 40: Ausgewahlte Varianten des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung
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Wenn das Planspiel in einem Blockkurs eingesetzt werden soll, sollte die Dauer im Regelfall
90 bis maximal 180 Minuten umfassen. Wichtig ist dabei, dass das Planspiel immer am Stlick
durchgefuhrt wird, hdchstens mit kurzen Pausen zwischen den Runden. Nur so kann ein durch-
gangiger Lernprozess sichergestellt werden. Der Ablauf dieser Variante richtet sich im Wesent-
lichen nach dem Gesamtkonzept aus Abbildung 31. Nach einer kurzen Vorstellung aktueller
Trends zu Geschéftsprozessen in der digitalen Transformation wird direkt auf das Spielszenario
und die Regeln eingegangen. Anschlieend wird das Spiel gestartet, wobei die Rundendauer
tendenziell kirzer sein soll. Nach den einzelnen Runden soll eine Diskussion der Zwischener-
gebnisse erfolgen, bevor dann direkt mit der nachsten Runde fortgefahren wird. Im Anschluss
an die letzte Runde erfolgt eine Bewertung und Diskussion der Ergebnisse des Planspiels. Zum
Abschluss sollte eine knappe Evaluation der Lernergebnisse erfolgen.

In einem Semesterkurs kann das Planspiel auf mehrere Tage verteilt durchgefiihrt werden. Das
grundlegende Thema des Kurses sollte sich dabei im Kontext von Geschéftsprozessen in der
digitalen Transformation bewegen. Zu Beginn kann hier eine VVorlesung zu den theoretischen
Konzepten des BPC und der digitalen Transformation erfolgen. Im Anschluss wird das Plan-
spiel und das damit verbundene Spielszenario ausfuhrlich vorgestellt. Daraufhin kénnen die
einzelnen Runden des Planspiels blockweise durchgefihrt werden, wobei die einzelnen Runden
eine tendenziell langere Dauer haben sollen. Nach den einzelnen Runden erfolgen eine ausfihr-
liche Diskussion der Zwischenergebnisse und ggf. auch eine Présentation dieser durch die ein-
zelnen Teams. Im Anschluss an jede Runde konnen schliefflich Fallstudien zur Abwicklung
integrierter Geschaftsprozesse mit den Studierenden durchgefiihrt werden. Diese sollen das
Planspiel mit dem Konzept des fallbasierten Lernens erweitern und den Studierenden die Mdg-
lichkeit zum Erwerb tiefergreifender Prozesskenntnisse geben. Nach Abschluss der letzten
Runde des Planspiels erfolgt eine Présentation der Ergebnisse durch die einzelnen Teams. Dies
wird abgerundet durch eine Bewertung und Diskussion des Planspiels sowie einer Evaluation
der Lernergebnisse.

Insgesamt sind die beiden vorgestellten Varianten nicht die einzigen Mdglichkeiten, wie das
Planspiel als Gesamtkonzept eingesetzt werden kann. Sie stellen jedoch zwei grundlegend un-
terschiedliche Mdglichkeiten vor, anhand derer im Folgenden genauer auf die didaktischen Ele-
mente von Planspielen eingegangen werden kann. Fir den weiteren Verlauf dieses Kapitels
werden die vorgestellten Varianten daher als Grundlage gesehen und um weitere Informationen
zu den darin enthaltenen Lehrmethoden und zum genauen Ablauf ergéanzt.

6.3.2 Lehrmethoden

Im Gesamtkonzept des Planspiels werden verschiedene Lehrmethoden verwendet, um die Lehr-
konzepte mit Studierenden durchzufiihren. In Abschnitt 4.3.2 wurden hierfir bereits VVorlesun-
gen, erfahrungsbasiertes und fallbasiertes Lernen vorgestellt, die sich als geeignete Methoden
flr den Einsatz im Rahmen von Planspielen erwiesen haben (Loffler, Jacoby et al., 2019). Im
Folgenden werden daher diese drei Methoden und ihre Anwendung im Rahmen des Gesamt-
konzepts des Planspiels vorgestellt.
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6.3.2.1 Vorlesung

Eine Grundvoraussetzung fir das Gesamtkonzepts des Planspiels ist, dass die Studierenden das
Thema der Geschéaftsprozessveranderungen und der damit verbundenen BPC-Praktiken verste-
hen. Wéhrend dieser Teil in einem Blockkurs eher kurzgehalten werden sollte, kann man in
einem Semesterkurs im Detail auf die theoretischen und praktischen Zusammenhénge der The-
matik eingehen. Aufgrund der Aktualitat des Themas, insbesondere im Zuge der digitalen
Transformation von Unternehmen, sollen dabei auch aktuelle Trends vorgestellt werden, um
die Relevanz der Thematik zu zeigen. Insgesamt konnen diese Inhalte den Studierenden in Form
einer Vorlesung vermittelt werden. Tabelle 41 gibt eine Ubersicht der entsprechenden Themen-
felder und maoglicher damit verbundener Inhalte.

Themenfeld Inhalte
1. Definitionen und Begriffsabgrenzung
Digitale Transformation 2. Aktuelle Trends und Entwicklungen

3. Auswirkungen der digitalen Transformation

Geschaftsprozessveranderungen 1. Defi"nitionen und Begriffsabgrenzung

und BPC 2. Anséatze des BPC
3. Erfolgsfaktoren des BPC
, , 1. Einfluss der digitalen Transformation auf Ge-
Geschaftsprozessveranderungen N
durch digitale Transformation schaftsprozesse_ .

2. Aktuelle Fallbeispiele

Tabelle 41: Ubersicht der theoretischen Inhalte des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung

Grundsatzlich kann zunéchst das Themenfeld der digitalen Transformation zur Motivation des
Planspiels dienen. Wie bereits in Kapitel 3 dargelegt, gibt es in diesem Umfeld derzeit eine
Vielzahl an Entwicklungen, die sich auf unterschiedliche Bereiche von Unternehmen jeglicher
Branche auswirken. Im Rahmen des Planspiels kénnen diese Entwicklungen aufgegriffen und
deren Auswirkungen beschrieben werden. Bei einer umfangreicheren theoretischen Einfuhrung
kann das Themenfeld auch aktuelle Begrifflichkeiten umfassen, wodurch die Studierenden auch
aus theoretischer Sicht einen tieferen Einblick in die Thematik bekommen kdnnen.

Als weiteres Themenfeld sollte auf Geschéftsprozessveranderungen und BPC eingegangen
werden. Auch hier sind zunéchst aktuelle Definitionen und Begrifflichkeiten wichtig, wie sie
beispielsweise in Abschnitt 2.1 dieser Arbeit vorgestellt werden. Von besonderer Bedeutung
sind aulRerdem die verschiedenen Ansétze des BPC, welche sowohl revolutionére als auch evo-
lutiondre Veranderungen umfassen. Dabei kann auch in Zusammenhang gebracht werden, dass
sich BPC im Kontext der digitalen Transformation hiufig auf revolutionire Anderungen be-
zieht. Falls dartiber hinaus eine tiefere Darstellung der Praktiken des BPC gewiinscht ist, wenn
beispielsweise im Rahmen eines Semesterkurses mehr Zeit zur Verfligung steht, kann zuséatz-
lich auf die verschiedenen Erfolgsfaktoren von BPC eingegangen werden. Abschnitt 3.2 gibt
hierzu einige Hintergrundinformationen, die auch im Rahmen des Planspiels vorgestellt werden
konnten.
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Als drittes Themenfeld sollten Geschaftsprozessveranderungen durch digitale Transformation
im Rahmen des Planspiels vorgestellt werden. Hierzu ist es wichtig, den Einfluss der digitalen
Transformation bei der Veranderung von Geschaftsprozessen darzulegen. AuBerdem kann in
diesem Zuge auf aktuelle Fallbeispiele des Themenfeldes eingegangen werden. Hierbei bietet
es sich an, ein Fallbeispiel aus der Fahrradindustrie zu wéhlen, wie es z.B. bereits in Abschnitt
3.4 vorgestellt wurde. Damit kann dann eine direkte Uberleitung zu den Inhalten des Planspiels
erfolgen.

Insgesamt ist es nicht erforderlich, alle in Tabelle 41 dargestellten Themenfelder in dieser Aus-
fuhrlichkeit als Vorlesung im Rahmen des Planspiels vorzustellen. Vielmehr stellt dies eine
Ubersicht an Themen dar, die vorgestellt werden konnen. Je nach festgelegtem Umfang des
Planspiels kann die theoretische Einflihrung kiirzer oder langer ausfallen. Wichtig ist dabei im-
mer, dass die Studierenden fiir das Planspiel motiviert werden und ihnen gentigend Hinter-
grundwissen bereitgestellt wird, um die Lernziele des Planspiels erreichen zu kénnen.

6.3.2.2 Erfahrungsbasiertes Lernen

Das erfahrungsbasierte Lernen als Lehrmethode im Rahmen von Planspielen wurde bereits in
Abschnitt 4.3.2 ausfuhrlich mit seinen vier Phasen dargestellt. Wie dort erlautert, ist in Plan-
spielen von Natur aus gegeben, dass die einzelnen Phasen der genannten Lehrmethode dort
Anwendung finden. Im Folgenden wird nochmal kurz beschrieben, wie die vier Phasen des
erfahrungsbasierten Lernens im Rahmen des Planspiels eingesetzt werden:

1. Konkrete Erfahrung: Diese Phase ist durch das Spielen der einzelnen Runden gege-
ben. Innerhalb der Spielrunden sammeln die Studierenden Erfahrungen zur Entschei-
dungsfindung rund um Geschaftsprozessveranderungen und tauchen in fur sie neue Si-
tuationen ein.

2. Reflektierende Beobachtung: Diese Phase beginnt durch die Diskussionsrunden, die
sowohl in der Blockkurs- als auch Semesterkursvariante gegeben sind. Die Spieler ana-
lysieren ihre Situation und ihre Erfahrungen, diskutieren diese mit dem Dozenten und
den anderen Spielern und verknupfen dies mit ihrem konzeptuellen Verstandnis. Letz-
teres ist insbesondere durch das Vorwissen der Spieler, z.B. aus einer vorangegangenen
Vorlesung (vgl. Abschnitt 6.3.2.1) gegeben.

3. Abstrakte Begriffsbildung: Hier bertragen die Spieler ihre Beobachtungen in abs-
trakte Konzepte und bilden neue ldeen. Dies geschieht ebenfalls zwischen den Runden,
beispielsweise durch Diskussionen innerhalb des Teams oder aufgrund von Hinweisen
durch den Dozenten.

4. Aktives Experimentieren: Die neuen Ideen kdnnen die Spieler schlieflich in der
néchsten Spielrunde aktiv testen, indem sie diese umsetzen. Diese Phase geht somit ein-
her mit der konkreten Erfahrung, da durch das Experimentieren wieder neue Erkennt-
nisse gewonnen werden konnen.

Insgesamt wird der Zyklus des erfahrungsbasierten Lernens in Rahmen des Planspiels in jeder
Runde und somit maximal sechs Mal durchlaufen. Durch das sich &ndernde Szenario in den
einzelnen Runden konnen die Spieler dabei immer wieder neue Erkenntnisse gewinnen, die sie
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flr die Weiterentwicklung ihrer Strategie verwenden kdnnen. In allen Varianten des Planspiels
ist das erfahrungsbasierte Lernen somit die zentrale Lehrmethode.

6.3.2.3 Fallbasiertes Lernen

Neben den erwdhnten Methoden kann mit dem fallbasierten Lernen eine zusatzliche Maglich-
keit genutzt werden, den Lernerfolg von Studierenden im Rahmen von Planspielen zu erwei-
tern. Wie in Abschnitt 6.3.1 dargelegt, kann diese Form des Lernens insbesondere im Rahmen
von Semesterkursen zum Einsatz kommen, da die Verwendung des fallbasierten Lernens eher
zeitintensiv ist. Generell erhoht die Verwendung von Fallbeispielen in der Lehre das emotionale
Engagement der Studierenden, was wiederum die individuelle Lernleistung erhéhen kann
(Nkhoma, Sriratanaviriyakul & Le Quang, 2017). In Kombination mit dem vorher beschriebe-
nen erfahrungsbasierten Lernen kann der Lerneffekt damit nochmal deutlich gesteigert werden.

Grundsatzlich ist in Planspielen immer ein Fallbeispiel enthalten, welches als Szenario des
Planspiels umgesetzt wurde. Beispielhafte Falle bestehender Planspiele sind hierzu in Abschnitt
4.2.1 erlautert worden. Das Szenario alleine flihrt jedoch noch nicht zu der Tatsache, dass fall-
basiertes Lernen im Rahmen des Planspiels angewandt wird. Hierfur ist es notwendig, weiter-
fuhrende Aufgaben zu entwickeln, die Uber das eigentliche Spielen hinausgehen und die Stu-
dierenden vor weitere Herausforderungen stellen. Selbstverstandlich kann in diesem Zuge je-
doch auf das Szenario des Planspiels zurlickgegriffen werden.

Im Rahmen dieser Arbeit wurde in Abschnitt 3.4 ein Fallbeispiel zur digitalen Transformation
am Beispiel der Fahrradindustrie vorgestellt. Dieses wurde im weiteren Verlauf als Grundlage
flir das Spielszenario verwendet, welches wiederum in Abschnitt 5.5.2 vorgestellt wurde. Um
nun die Methode des fallbasierten Lernens in das Planspiel zu integrieren, kann das Fallbeispiel
des Spielszenarios als Grundlage verwendet und weiter ausgebaut werden. Die Anforderungen
aus technischer Sicht wurden bereits in Tabelle 34 (vgl. Abschnitt 5.6.1.3) definiert. Aus didak-
tischer Sicht ist wiederum ein durchgangiges Fallbeispiel notwendig. Da das Spielszenario auf
dem fiktiven Fahrradunternehmen Global Bike aufbaut, welches ein haufig verwendetes Mo-
dellunternehmen fur Fallstudien im Kontext der Lehre integrierter Geschéftsprozesse ist
(Drumm et al., 2019), wird dieses Beispiel auch fiir das fallbasierte Lernen verwendet. Das
grundlegende Szenario hierfir ist in Abbildung 32 beschrieben.

Das Fallbeispiel beschreibt im Wesentlichen das Szenario des Fahrradunternehmens Global
Bike, welches bereits in Abschnitt 3.4 beschrieben wurde. Fiir den Zweck des fallbasierten Ler-
nens wurde dieses Szenario in kompakter Form zusammengefasst, damit die Studierenden ein
Verstandnis fiir das Fallbeispiel entwickeln. Grundsétzlich ist es fir die Durchfuihrung des Plan-
spiels in der Blockkurs-Variante nicht notwendig, die detaillierte Geschichte von Global Bike
zu kennen. Das in Abschnitt 5.5.2 beschriebene Szenario ist zwar daran angelehnt, jedoch all-
gemeiner gehalten und daher losgeldst von den detaillierten Infos, die in Abbildung 32 be-
schrieben sind. Falls jedoch ein umfangreicheres Lehrkonzept erwiinscht ist, z.B. im Rahmen
eines Semesterkurses (vgl. Tabelle 40), bietet es sich an, den Studierenden das detaillierte Fall-
beispiel vorzustellen, da dieses fir die Integration des fallbasierten Lernens im Rahmen des
Planspiels notwendig ist.
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Global Bike ist ein internationaler Fahrradhersteller, der hochpreisige Fahrrider fiir Touring und Off-
Road Fahrten produziert. Um das Produlitportfolio zu erweitern und auf dem hart umkdmpfien Fahr-
radmarkt Marktfiihver zu werden, entwickelte Global Bike ein neues Fahrrad, welches mit diverser
Sensorik ausgestattet ist. Dieses sogenannte , IoT Bike" sollte Global Bike zu einem Vorreiter im
Fahrradgroffhandel machen. Leider hat sich der gewiinschte Erfolg der , IoT Bikes* jedoch nicht
eingestellt, da die Fahrrdder vielen Kunden zu teuer fiir den privaten Gebrauch sind. Aus diesem Grund
musste das Unternehmen umdenken und andere Wege finden, um die ,, IoT Bikes" in Umlauf zu bringen.
Das Unternehmen entschied schlieflich, das Geschdftsmodell zu erweitern und nicht nur Fahrréder
herzustellen, sondern auch im Rahmen eines Serviceangebots zu verleihen. Im Rahmen dieses Angebots
wurde ein Self-Service System entwickelt, worin Fahrrider an verschiedenen Stationen ausgeliehen und
zuriickgebracht werden konnen. Um sich dabei von anderen Anbietern abzitheben, bietet Global Bike
ausschlieflich ,, IoT Bikes " fiir die Leihvorgdnge an. Diese Fahrrider beinhalten verschiedene Sensoren,
z.B. zur Anzeige von Gesundheits- oder Umgebungsdaten, Produftinformationen oder Informationen zur
zuriickgelegten Strecke. Dariiber hinaus sind die Fahrréder in das Enterprise Resource Planning (ERP)
Svstem von Global Bike integriert, um die zentralen Geschdfisprozesse zu iiberwachen und die
Verleihvorgdnge zu steuern, beispielsweise mittels Datenanalysen in Echtzeit. Damit soll z.B. sichergestellt
werden, dass immer ein Fahrrad an jeder Station verfiighar ist und somit die Last auf die verschiedenen
Stationen geeignet verteilt ist. Insgesamt michte sich Global Bike mit dieser Anderung des
Geschdftsmodells an das verdnderte Unternehmensumfeld anpassen und weiterhin einer der Vorreiter auf
dem hart umkdampfien Fahrradmarkt bleiben.

Abbildung 32: Szenario fur das fallbasierte Lernen

Quelle: Eigene Darstellung

Nach der Vorstellung des Fallbeispiels kann geméal der Beschreibung des Ablaufs eines Se-
mesterkurses mit dem Spielen des Planspiels begonnen werden. Die Methode des fallbasierten
Lernens kann dann nach der ersten Runde zum ersten Mal zur Anwendung kommen. Hierfur
ist es wichtig, dass die Studierenden die Runde erfolgreich abgeschlossen und als Ergebnis eine
bestimmte Anzahl an Fahrradern verkauft haben. Diese Anzahl wird dann verwendet, um einen
integrierten Vertriebsprozess in einem SAP-System als Fallbeispiel durchzufiihren. Der Prozess
ist angelehnt an das Modul Sales and Distribution innerhalb eines SAP ERP oder SAP
S/AHANA Systems und soll den Studierenden eine praxisorientierte Sicht auf den Vertrieb ei-
nes Unternehmens bieten. Die ERP-Software des Herstellers SAP wird dabei als Beispiel ge-
nommen, da diese Arbeit wie bereits erwahnt im Rahmen des Projekts SAP UCC entstanden ist
und die Software grundsatzlich fiir die Darstellung integrierter Geschéftsprozesse geeignet ist
(Drumm et al., 2019). Der Geschaftsprozess im Rahmen des Fallbeispiels besteht insgesamt aus
sechs Schritten, die in Abbildung 33 dargestellt sind.

Verkauf von Fahrridern Priifung der Durchfiihrung der
im Planspiel Verkaufsaufirige Auslieferung

|

Buchung des Erstellung einer Buchung des
Warenausgangs Kundenrechnung Zahlungseingangs

Abbildung 33: Geschéaftsprozess fur das fallbasierte Lernen
Quelle: Eigene Darstellung

Wie dargestellt, beginnt der Prozess mit dem Verkauf von Fahrradern innerhalb des Planspiels.
GemaR der in Tabelle 34 vorgestellten Anforderungen werden nach jeder Runde des Planspiels
automatisch Verkaufsauftrage im SAP-System erzeugt, die auf dem Ergebnis der jeweiligen
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Runde des Planspiels basieren. Die Auftrage zeigen dabei fiktive Produkt- und Kundendaten
an sowie die Anzahl und Preise der verkauften Fahrrader. Die Spieler des Planspiels kdnnen
die Auftrage einsehen und prifen, ob sie mit den Ergebnissen Ubereinstimmen. AnschlieRend
ist es die Aufgabe der Studierenden, den kompletten Vertriebsprozess auf Basis der erzeugten
Auftrage durchzufiihren, welcher an den von Drumm et al. (2019) beschriebenen Prozess in-
nerhalb eines SAP-Systems angelehnt ist. Dementsprechend sind zunéchst die Erstellung und
Durchfiihrung einer Auslieferung notwendig. Diese beschreibt das Produkt und einen fiktiven
Lagerort, von dem die Auslieferung erfolgen soll. AnschlieRend erfolgt eine Buchung des Wa-
renausgangs, wodurch im SAP-System buchhalterisch festgehalten wird, dass die Ware das
Unternehmen verlassen hat. Daraufhin wird dem Kunden eine Rechnung gestellt, welche die
Summe festlegt, die ein fiktiver Kunde fur die Fahrrader bezahlen muss. AbschlieRend bezahlt
der Kunde die Rechnung und es wird ein Zahlungseingang verbucht, wodurch der Prozess ab-
geschlossen wird.

Der komplette Vertriebsprozess auf Basis des Planspiels ist in einer Fallstudie festgehalten, die
den Studierenden als separates Dokument bereitgestellt wird. Die gesamte Fallstudie ist in An-
hang B.2 zu finden. Je nach Lehrkonzept kann diese Fallstudie nach jeder der sechs Runden
durchgefuhrt werden. Es ist jedoch auch maoglich, diese nur nach ausgewahlten Runden durch-
zuftihren. Die fir die Fallstudie notwendigen Verkaufsauftrage im SAP-System werden unab-
hangig von der gewiinschten Spielvariante erzeugt, sodass ein Dozent die Flexibilitat hat, dies
dynamisch festzulegen. Insgesamt kann die Integration des fallbasierten Lernens nochmal einen
deutlichen Mehrwert fur die Studierenden liefern, insbesondere wenn als Lernziel festgelegt
wurde, dass die Studierenden Kenntnisse in der Durchfuhrung integrierter Geschaftsprozesse
erwerben sollen. Die hierfur bereitgestellte Fallstudie kann diesen Aspekt adressieren, weshalb
dies insbesondere bei langeren Kursvarianten eine gute Erganzung zu den anderen Lehrmetho-
den im Rahmen der Nutzung eines Planspiels darstellt.

6.3.3 Beispielhafte Ablaufe

Die im vorherigen Abschnitt beschriebenen Lehrmethoden kénnen in verschiedenen Varianten
als Lehrkonzept eingesetzt werden. Zwei der Varianten wurden in Abschnitt 6.3.1 vorgestellt,
jedoch sind diese zunéchst allgemein gehalten. Im Folgenden werden beispielhafte Ablaufe fir
beide Varianten im Detail erldutert. Dabei ist zu beachten, dass diese Abldufe Beispiele sind,
die von den Dozenten individuell angepasst oder erweitert werden konnen. Dennoch sollten sie
als Empfehlung gesehen werden, um das Planspiel in der Lehre einsetzen zu kdnnen. Insbeson-
dere die angegebenen Zeiten dirfen dabei als Richtwerte gesehen werden, welchen Umfang die
einzelnen Bestandteile des Lehrkonzepts einnehmen.

6.3.3.1 Variante 1: Blockkurs

Die erste Variante des Planspiels ist dessen Einsatz im Rahmen eines Blockkurses. Wie in Ta-
belle 40 dargestellt, liegt der Fokus in dieser Variante auf der Durchfiihrung des Planspiels
selbst, die dazugehdrige Theorie wird tendenziell eher kurzgehalten und nur in dem Rahmen
vorgestellt, wie sie zwingend notwendig ist. Die Gesamtdauer eines solchen Blockkurses kann
90-240 Minuten umfassen, je nach individueller Ausgestaltung der einzelnen Runden. Tabelle
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42 zeigt den beispielhaften Ablauf eines solchen Blockkurses mit allen sechs Runden des Plan-
spiels. Die VVorgehensweise ist dabei angelehnt an die Variante von Loffler und Jacoby et al.
(2019) und wurde um zusatzliche Elemente erweitert.

Schritt Methode Dauer Gesamt
Einfuhrung in Geschaftsprozessveréanderungen Vorlesung 15 min 0:15h
Vorstellung des Spiels und der Spielregeln Vorlesung 15 min 0:30h
Einteilung der Teams Interaktion 10 min 0:40h
Vorstellung Runde 1 Vorlesung 5 min 0:45h
Planspiel Runde 1 Erfahrungsbasiertes Lernen 15 min 1:00h
Diskussion der Zwischenergebnisse Diskussion 5 min 1:05h
Vorstellung Runde 2 Vorlesung 5 min 1:10h
Planspiel Runde 2 Erfahrungsbasiertes Lernen 15 min 1:25h
Diskussion der Zwischenergebnisse Diskussion 5 min 1:30h
Vorstellung Runde 3 Vorlesung 5 min 1:35h
Planspiel Runde 3 Erfahrungsbasiertes Lernen 20 min 1:55h
Diskussion der Zwischenergebnisse Diskussion 5 min 2:00h
Vorstellung Runde 4 Vorlesung 5 min 2:05h
Planspiel Runde 4 Erfahrungsbasiertes Lernen 20 min 2:25h
Diskussion der Zwischenergebnisse Diskussion 10 min 2:35h
Vorstellung Runde 5 Vorlesung 5 min 2:40h
Planspiel Runde 5 Erfahrungsbasiertes Lernen 20 min 3:00h
Diskussion der Zwischenergebnisse Diskussion 10 min 3:10h
Vorstellung Runde 6 Vorlesung 5 min 3:15h
Planspiel Runde 6 Erfahrungsbasiertes Lernen 20 min 3:35h
Diskussion der Gesamtergebnisse Diskussion 10 min 3:45h
Abschlielender Wissenstest Umfrage 15 min 4:00h

Tabelle 42: Beispielhafter Ablauf des Blockkurses
Quelle: Eigene Darstellung

Wie dargestellt, erfolgt zundchst eine Einfuhrung in das Thema Geschéftsprozessveranderun-
gen im Rahmen einer kurzen Vorlesung, wie es in Abschnitt 6.3.2.1 beschrieben wurde. Wich-
tig ist bei dieser Variante, dass der Theorieteil eher kurzgehalten ist, weshalb eine Dauer von
15 Minuten hier ein guter Richtwert ist. Insgesamt sollten nur die Informationen vorgestellt
werden, die flr die Durchfuhrung des Planspiels notwendig sind. Im Anschluss kdnnen direkt
mittels eines kurzen vorlesungséhnlichen Vortrags die Spielregeln vorgestellt und anschlieRend
interaktiv die Teams eingeteilt werden. Insgesamt sollte der einfiihrende Teil ca. 40 Minuten in
Anspruch nehmen.

Im Anschluss an die Einteilung der Teams beginnt direkt das Planspiel selbst. Hier ist zu Beginn
jeder Runde zuné&chst eine kurze Vorstellung der Inhalte der entsprechenden Runde vorgesehen.
AnschlieBend wird das Planspiel durchgefuhrt, wodurch die Lehrmethode des erfahrungsba-
sierten Lernens angewandt wird. Da Runde 1 und 2 des Planspiels eine geringere Komplexitat
im Vergleich zu den tbrigen Runden aufweisen, werden hierfir 15 Minuten veranschlagt. Fur
die anderen Runden sind jeweils 20 Minuten vorgesehen. Nach jeder Runde sollte auf3erdem
eine kurze Diskussion der Zwischenergebnisse erfolgen, diese kann 5-10 Minuten in Anspruch
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nehmen. Nach der Durchfiihrung der letzten Runde folgt schlieBlich eine Diskussion der Ge-
samtergebnisse. Aullerdem kann ein abschlieBender Wissenstest oder auch eine Evaluation des
Planspiels stattfinden, um sicherzustellen, dass die vorher definierten Lernziele erreicht wur-
den.

Insgesamt ist der vorgeschlagene Ablauf auf eine Gesamtdauer von 240 Minuten ausgelegt.
Falls weniger Zeit im Rahmen eines Blockkurses vorhanden ist, gibt es verschiedene Maglich-
keiten, die Gesamtdauer zu kiirzen. Zum einen kénnen die Diskussionen der Zwischenergeb-
nisse kurzer ausfallen. Zum anderen kann der Dozent entscheiden, dass beispielsweise nur vier
der sechs Runden gespielt werden. Da insbesondere die letzten beiden Runden keine wesentli-
chen Neuerungen mehr bringen, sondern der Festigung der Lernergebnisse dienen, kdnnte
dadurch z.B. die Gesamtdauer des Lehrkonzepts auf 180 Minuten beschrankt werden. Es liegt
dabei immer auch im Ermessen des Dozenten, wie viel Bedeutung er den einzelnen Bestand-
teilen, wie z.B. der Diskussion beimisst. Somit sind die angegebenen Zeiten als Richtwerte zu
sehen, von denen je nach individuellem Kursformat abgewichen werden kann.

6.3.3.2 Variante 2: Semesterkurs

Die zweite Variante des Planspiels ist der Einsatz in einem Semesterkurs. Hier ist die Nutzung
des Planspiels auf einen deutlich l&ngeren Zeitraum ausgelegt, weshalb es schwierig ist, einen
allgemeingultigen Ablaufplan dafir festzulegen. Dennoch zeigt Tabelle 43 einen Vorschlag,
wie das Planspiel in einem Semesterkurs mit einer Dauer von 18h Lehrzeit eingesetzt werden
kann. Die angegebenen Zeiten sind dabei wieder als Richtwerte zu sehen, die gerade in einem
langerfristig angelegten Kurs auch deutlich abweichen kénnen.

Der Fokus des Semesterkurses sollte zundchst auf den theoretischen Grundlagen von Geschéfts-
prozessveranderungen und der Praktiken des BPC liegen. Hierfir ist es angebracht, mindestens
eine Vorlesungseinheit von beispielsweise 90 Minuten zu nutzen, um die entsprechenden The-
men vorzustellen. AnschlieRend kann in ausfihrlicherem Mal3e das Planspiel und dessen Sze-
nario vorgestellt werden, z.B. unter Verwendung des Szenarios aus Abbildung 32. Nach einer
Einteilung der Teams, die insbesondere bei langer angelegten Kursen sorgfaltig erfolgen sollte,
kann schlieBlich mit dem Planspiel begonnen werden.

Auch in dieser Variante sollte das Planspiel wieder aus einer kurzen Vorstellung der Inhalte der
entsprechenden Runde und der eigentlichen Durchfiihrung des Spiels bestehen. Allerdings
sollte man sich in dieser Variante mehr Zeit fiir beide Schritte lassen, damit die Spieler genau
verinnerlichen kdnnen, was die Inhalte der jeweiligen Runde bedeuten. Im Anschluss an jede
Runde kann dann die Fallstudie zu integrierten Geschéftsprozessen durchgefiihrt werden, die
in Abschnitt 6.3.2.3 vorgestellt wurde. Diese sollte ca. 60 Minuten in Anspruch nehmen. Zu-
sétzlich sollte nach jeder Runde eine Prasentation der Zwischenergebnisse durch die Teams
sowie eine ausfihrliche Diskussion dazu erfolgen. Nach der letzten Runde folgt schlielRlich eine
Abschlussprésentation, sowie ein abschlieender Wissenstest, der wiederum um eine Evalua-
tion des Planspiels durch die Studierenden erweitert werden kann.



6.3 Didaktische Umsetzung

135

Schritt Methode Dauer Gesamt
Vorlesung zu Geschéaftsprozessveranderungen Vorlesung 90 min 1:30h
Vorstellung des Spiels und des Spielszenarios Vorlesung 30 min 2:00h
Einteilung der Teams Interaktion 15 min 2:15h
Vorstellung Runde 1 Vorlesung 10 min 2:25h
Planspiel Runde 1 Erfahrungsbasiertes Lernen 30 min 2:55h
Fallstudie zu integrierten Geschéaftsprozessen Fallbasiertes Lernen 60 min 3:55h
Préasentation und Diskussion der Zwischenergebnisse Présentation 45 min 4:40h
Vorstellung Runde 2 Vorlesung 10 min 4:50h
Planspiel Runde 2 Erfahrungsbasiertes Lernen 30 min 5:20h
Fallstudie zu integrierten Geschéftsprozessen Fallbasiertes Lernen 60 min 6:20h
Préasentation und Diskussion der Zwischenergebnisse Diskussion 45 min 7:05h
Vorstellung Runde 3 Vorlesung 10 min 7:15h
Planspiel Runde 3 Erfahrungsbasiertes Lernen 40 min 7:55h
Fallstudie zu integrierten Geschéftsprozessen Fallbasiertes Lernen 60 min 8:55h
Présentation und Diskussion der Zwischenergebnisse Diskussion 45 min 9:40h
Vorstellung Runde 4 Vorlesung 10 min 9:50h
Planspiel Runde 4 Erfahrungsbasiertes Lernen 40 min 10:30h
Fallstudie zu integrierten Geschéftsprozessen Fallbasiertes Lernen 60 min 11:30h
Préasentation und Diskussion der Zwischenergebnisse Diskussion 45 min 12:15h
Vorstellung Runde 5 Vorlesung 10 min 12:25h
Planspiel Runde 5 Erfahrungsbasiertes Lernen 40 min 13:05h
Fallstudie zu integrierten Geschéftsprozessen Fallbasiertes Lernen 60 min 14:05h
Prasentation und Diskussion der Zwischenergebnisse Diskussion 45 min 14:50h
Vorstellung Runde 6 Vorlesung 10 min 15:00h
Planspiel Runde 6 Erfahrungsbasiertes Lernen 40 min 15:40h
Fallstudie zu integrierten Geschéftsprozessen Fallbasiertes Lernen 60 min 16:40h
Présentation und Diskussion der Gesamtergebnisse Diskussion 60 min 17:40h
AbschlieRender Wissenstest Umfrage 20 min 18:00h

Tabelle 43: Beispielhafter Ablauf des Semesterkurses
Quelle: Eigene Darstellung

Die Gesamtdauer des vorgestellten Konzepts ist auf 18 Stunden veranschlagt, wobei diese Zeit
auch in der Variante eines Semesterkurses deutlich abweichen kann. So kénnen beispielsweise
die Zeiten flr die Zwischen- und Abschlusspréasentationen gekirzt oder verlangert werden, ge-
nauso wie die Fallstudie zu integrierten Geschéaftsprozessen. Auflerdem koénnen gegen Ende
anstatt eines Wissenstests auch eine Priifung oder ein ahnliches Format stattfinden, welches
deutlich mehr als die hierfur veranschlagten 20 Minuten einnehmen kann. Der Dozent hat mit
den im Rahmen des Planspiels angebotenen Funktionen eine grof3e Flexibilitat bei der Gestal-
tung eines Lehrkonzepts, weshalb der Ablauf eines solchen Formats auch hier wieder als Richt-
wert gesehen werden kann. Letztendlich liegt es in der Verantwortung des Dozenten, ein Lehr-
konzept auf die individuellen Rahmenbedingungen einer Lehrveranstaltung abzustimmen. Die
beiden vorgestellten Varianten kénnen jedoch dabei helfen, ein solches Kursformat zu etablie-
ren, da Planspiele in der Wirtschaftsinformatik besonders an Bedeutung gewinnen (Blohm &
Leimeister, 2013).
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6.4 Technische Umsetzung

6.4.1 Gesamtarchitektur

Fur die technische Umsetzung des Planspiels wurden in Abschnitt 5.6 detaillierte funktionale
und nicht-funktionale Anforderungen definiert. Wéhrend die funktionalen Anforderungen De-
tails zur Implementierung der einzelnen Bestandteile liefern, geben die nicht-funktionalen An-
forderungen den Rahmen vor, in dem das Planspiel entwickelt wird. Wie in Abschnitt 5.6.2
dargestellt, fundieren die nicht-funktionalen Anforderungen auf einer Umsetzung des Plan-
spiels basierend auf SAP S/4AHANA und den damit verbundenen Entwicklungstechnologien.
Die Gesamtarchitektur kann somit auf dieser Basis definiert werden. Abbildung 34 zeigt eine
Ubersicht Gber die entsprechende Architektur des Planspiels als Komponentendiagramm in der
Unified Modelling Language (UML). Die Architektur und auch die in den folgenden Abschnit-
ten beschriebenen Komponenten sind dabei von den Entwirfen von Levkovskyi (2018) und
Gembarzhevskaya (2018) inspiriert und wurden im Rahmen dieser Arbeit entsprechend erwei-
tert.
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Abbildung 34: Gesamtarchitektur des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Levkovskyi (2018)



6.4 Technische Umsetzung 137

Als Grundlage fur die Entwicklung wird SAP S/4HANA verwendet, welches das ERP-System
der ndchsten Generation des Softwareherstellers SAP ist. SAP S/AHANA basiert auf der haupt-
speicherbasierten Plattform SAP HANA (High-Performance Analytic Appliance) und ermég-
licht dadurch Datenzugriffe in Echtzeit (SAP SE, 2019b). Der Einsatz von SAP S/4HANA bie-
tet aulerdem Zugriff auf SAP Fiori, was wiederum eine neue, von SAP bereitgestellte Benut-
zererfahrung bei der Verwendung von SAP S/4AHANA ermdglichen soll (SAP SE, 2019a). SAP
Fiori basiert auf der Frontend-Entwicklungstechnologie SAPUI5, welche ein JavaScript-basier-
tes Framework flr die Entwicklung von Benutzeroberflachen im SAP-Umfeld darstellt (Goe-
bels, Nepraunig & Seidel, 2016).

SAPUIS5 ist gerdteunabhangig und unterstiitzt alle modernen Webbrowser, wie beispielsweise
Google Chrome, Apple Safari oder Microsoft Edge. Dies ist wichtig, um die nicht-funktionale
Anforderung der Kompatibilitat zu erflllen (vgl. Tabelle 37). Um die Planspiel-Anwendung im
Browser des Benutzers zu laden, wird eine Anfrage an den SAP NetWeaver Application Server
gesendet, welcher wiederum die Oberflachenfunktionalitét bereitstellt (Goebels et al., 2016).
SAPUIS5 verwendet das MV C-Muster (vgl. Tabelle 37), welches eine funktionale Trennung der
Struktur der Anwendung ermdglicht, indem diese in die folgenden Bestandteile gegliedert wird
(Goebels et al., 2016):

- View: Diese definiert die Benutzeroberflache und représentiert die grafischen oder tex-
tuellen Eingaben, die der Benutzer vornehmen kann.

- Controller: Dieser ist daftr verantwortlich, Benutzereingaben zu erkennen und das Mo-
del oder die View der Benutzereingabe entsprechend zu aktualisieren.

- Model: Dieses verwaltet die Daten und den Zugriff der Benutzer auf die Daten.

Die Frontend-Anwendung ist integriert in das SAP Fiori Launchpad, welches als Zugangspunkt
fur alle Fiori-Anwendungen gilt. Die Benutzer eines SAP-Systems sehen hier jeweils eine Seite
mit Anwendungen, die basierend auf der entsprechenden Rolle des Benutzers angezeigt werden
(SAP SE, 2019a). Die entwickelten Anwendungen im Rahmen des Planspiels werden jeweils
in das Fiori Launchpad integriert und konnen rollenspezifisch abgerufen werden. Es wird ins-
gesamt zwei Rollen geben: eine fur die Spieler, um auf die Spielersicht zuzugreifen, und eine
fur die Dozenten, um auf die Spielersicht, Administrationssicht und die Statistiken zuzugreifen.
Dadurch ist auch die nicht-funktionale Anforderung der Sicherheit erfullt (vgl. Tabelle 37).

Die Kommunikation mit dem Backend, entwickelt mit der SAP-eigenen Programmiersprache
ABAP (Advanced Business Application Programming), erfolgt tiber das Representational State
Transfer (REST) Protokoll. Die vom Frontend gesendeten Anfragen (Requests) werden mittels
des Open Data Protocols (OData) Uber ein separates Gateway versendet und dann im ABAP-
Backend verarbeitet. Diese Art der Kommunikation wird verwendet, wenn ein Spieler Daten
eingibt und diese von der Planspiel-Anwendung verarbeitet und in die Datenbank eingetragen
werden sollen. Eine weitere Kommunikationsmethode ist der ABAP Push Channel, welcher
mit dem Frontend verbunden ist und eingehende Benachrichtigungen abhort. Dieser wird bei-
spielsweise verwendet, um die Dozenten ber die finale Abgabe der Teams zum Ende einer
Runde zu informieren und den Spielern den aktuellen Status der Simulation mitzuteilen.
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Zur Sicherstellung einer dauerhaften Speicherung der Spieldaten ist das ABAP Backend wie-
derum mit einer HANA Datenbank verbunden. In dieser werden alle fir das Planspiel notwen-
digen Daten in einem eigens definierten Datenmodell gespeichert. Wahrend des Planspiels
kommuniziert das ABAP Backend mit der Datenbank, schreibt die Spielstande fort und liest
Daten fur die ndchste Runde. Durch das Prinzip der Datenhaltung im Hauptspeicher, wie es bei
SAP S/AHANA gegeben ist, ist dadurch eine hohe Performance der Anwendung gewéhrleistet,
was wiederum der nicht-funktionalen Anforderung der Effizienz entspricht (SAP SE, 2019b).
Ein genauerer Einblick in das Datenmodell des Planspiels wird im folgenden Abschnitt gege-
ben.

6.4.2 Datenmodell und Kommunikation

Das Datenmodell des Planspiels dient als Grundlage fur eine effiziente und zuverldssige Durch-
flhrung von Spielen. Zum einen speichert es die Eingaben der Benutzer, die fir die Simulation
des Ergebnisses verwendet werden. Zum anderen stellt es die Grundlage fir die Statistiken dar,
die Dozenten und Spielern zwischen und nach dem Spiel zur Analyse bereitgestellt werden. Da
die Anwendung des Planspiels eine Eigenentwicklung auf der Basis von SAP S/4AHANA dar-
stellt, werden flr das Datenmodell entsprechende Tabellen innerhalb dieses Systems verwen-
det. Aus konzeptioneller Sicht sind hierfur insgesamt 14 Entitatstypen notwendig, die mitei-
nander in Verbindung stehen und damit die Struktur des Planspiels darzustellen. Abbildung 35
zeigt eine Ubersicht des konzeptionellen Datenmodells als Entity-Relationship Modell (ERM).
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Abbildung 35: Datenmodell des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Levkovskyi (2018) und Gembarzhevskaya (2018)



6.4 Technische Umsetzung 139

Grundsatzlich besteht das Datenmodell aus den folgenden Bestandteilen:

— Der Kern des Datenmodells stellt der Entitatstyp Spiel dar. Dieses ist das zentrale Ele-
ment, welches die Informationen der Runden aller Spiele enthélt, die auf dem entspre-
chenden SAP S/4HANA System durchgefuhrt wurden. Dies beinhaltet den Status des
Spiels, die Anzahl verkaufter Fahrrader pro Runde, den Umsatz, das Budget, die lau-
fenden Kosten, die Nachfrage, einen aktuellen Zeitstempel und viele weitere Informa-
tionen, die flr die Durchfiihrung des Planspiels von Bedeutung sind. Aus diesem Grund
steht jede Entitdt auch in Verbindung mit vielen anderen Entitaten, wie dem Beschaf-
fungsprozess, Produktionsprozess, Logistikprozess, Qualitditsmanagement, Vertriebs-
prozess und der Anwendungsentwicklung. Dabei beinhalten diese Entitéatstypen jeweils
Detailinformationen zu den einzelnen Prozessen, die im Planspiel durchgefiihrt werden.
Zusétzlich hat jedes Spiel auch eine Verbindung zum Entitatstyp Team, welcher die
einzelnen Teams pro Spiel definiert.

— Der Entitatstyp des Beschaffungsprozesses wird verwendet, um Einzelheiten Uber die
Schritte des Produktionsprozesses jedes Teams zu speichern. Dies umfasst z.B. die In-
formation, welche Lieferanten gewahlt, welche Qualitét festgelegt und welche Anzahl
an Rohmaterialien pro Runde gekauft wurden. Diese Daten werden flr jede Runde fir
jedes Team separat gespeichert. AuBerdem steht der Beschaffungsprozess in Zusam-
menhang mit den Entitatstypen Material und Materiallieferant, die jeweils die Stamm-
daten flr die Materialien und Lieferanten im Beschaffungsprozess liefern.

— Der Produktionsprozess speichert die Informationen (iber die fiinf zentralen Schritte des
Produktionsprozesses im Planspiel: die Herstellung des Rahmens, der Sensoren, der
Batterie, des Motors sowie die Konstruktion der Fahrrader im Gesamten. Dabei werden
Informationen Uber die gewahlte Anzahl an Fertigungslinien, die Auslastung, die Pro-
duktionskapazitat, die Kosten, die Qualitit und die Sicherheit gespeichert. Zusétzlich
ist der Produktionsprozess mit dem Entitétstyp der Fertigungslinien verbunden, wo wie-
derum die Stammdaten der einzelnen Arten an Fertigungslinien gespeichert sind.

— Die Anwendungsentwicklung beinhaltet Informationen (iber den entsprechenden Pro-
zessschritt indem die Outsourcing-Partner gespeichert werden, die von den einzelnen
Teams gewahlt wurden. Aus diesem Grund besteht hier eine Verbindung mit dem Enti-
tatstyp Outsourcing-Partner, wo die entsprechenden Stammdaten gespeichert sind.

— Der Vertriebsprozess speichert alle Daten des Vertriebs der einzelnen Teams. Diese
umfassen die Vertriebsaktivitaten, die Anzahl des Vertriebspersonals, die Vertriebska-
pazitat sowie die Kosten der Vertriebsaktivitaten. AuRerdem werden dort die Preise fur
die einzelnen Arten an Fahrradern gespeichert, die von den Teams festgelegt wurden.

— Das Qualitatsmanagement speichert alle Informationen des entsprechenden Prozesses
im Planspiel. Dies beinhaltet zundchst die Tatsache, ob ein internes oder externes Qua-
litdtsmanagement gewéhlt wurde. Fallt die Wahl auf Ersteres, wird die Anzahl an Mit-
arbeitern, Grundgehalt, Qualitat, Kosten und Kapazitit des entsprechenden Prozess-
schritts gespeichert. Fallt die Wahl auf Zweiteres, wird festgehalten, welcher Lieferant
flr das Qualitatsmanagement gewéhlt wurde. Aus diesem Grund ist das Qualitatsma-
nagement auch mit dem Entitatstyp des QM-Lieferanten verbunden, welcher die ent-
sprechenden Stammdaten liefert.
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— Der Logistikprozess beinhaltet schliel3lich alle Informationen der gewahlten Logistik
der einzelnen Teams. Dabei wird festgehalten, welcher Lieferant gewahlt wurde, welche
Kosten dieser beinhaltet und welche Qualitat und Kapazitat dieser bereitstellt. Fir die
hierfur notwendigen Stammdaten ist eine Verbindung mit dem Entitéatstyp Logistik-
partner vorhanden, der die einzelnen Logistikunternehmen speichert, die von den
Teams gewahlt werden konnen.

Basierend auf dem beschriebenen Datenmodell kann im nachsten Schritt eine Implementierung
der Datenstruktur erfolgen. Hierfur ist zunachst notwendig, die entsprechenden Attribute der
einzelnen Entitéatstypen zu definieren und die Gesamtstruktur dann technisch umzusetzen. Eine
genaue Darstellung der daraus entstehenden Struktur des Planspiels ist in Anhang B.1 als UML-
Klassendiagramm dargestellt. Basierend auf der Implementierung kdnnen die notwendigen
Komponenten innerhalb der Gesamtarchitektur des Planspiels genauer definiert werden. Abbil-
dung 36 zeigt eine Ubersicht als UML-Komponentendiagramm.
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Abbildung 36: Komponenten des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Levkovskyi (2018)

Wie dargestellt, besteht das Frontend des Planspiels aus zwei wesentlichen Komponenten: der
Spielersicht und der Administrationssicht. Die Erstere ist flr alle Nutzer zugénglich, die von
einem Dozenten zu einem Spiel hinzugefiigt wurden. Die Zweitere ist nur fur die Dozenten
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zuganglich, um Spiele anzulegen und die entsprechenden Nutzer zuzuweisen. Aus diesem
Grund ist die Administrationssicht auch nur fir Nutzer mit der passenden Berechtigung zu-
ganglich.

Das Backend des Planspiels besteht aus drei Teilen: der Bearbeitung von Anfragen (Requests),
der Bearbeitung von Push Benachrichtigungen und dem Simulator. Beide Frontend-Kompo-
nenten kommunizieren jeweils mit der Verarbeitung von Requests und Push Benachrichtigun-
gen, wobei die Kommunikation dabei auch parallel erfolgen kann. Anfragen mittels REST wer-
den beispielsweise zum Abrufen von Stammdaten, z.B. von Fertigungslinien oder Lieferanten
verwendet. AuRerdem werden damit Anderungen an der Datenbank vorgenommen, z.B. durch
die Ubermittlung von Daten fiir die einzelnen Prozessschritte, die Erstellung neuer Spiele, die
Beendigung einer Runde oder den Start der Simulation. In den letzten beiden Fallen werden
zusatzlich auch Push Benachrichtigungen versendet, um die Dozenten, bzw. Spieler Uber das
Ende einer Runde und den Start der Simulation zu benachrichtigen. Auf die Simulator-Kom-
ponente wird mittels ABAP-Funktionsaufrufen zugegriffen, die schlieRlich fur die Verarbei-
tung der REST-Anfragen verantwortlich ist und die Ergebnisse der Simulation zurlck an das
Frontend des Dozenten sendet.

Um die Kommunikation zwischen den einzelnen Akteuren des Frontend mit dem Backend ge-
nauer zu spezifizieren, zeigt Abbildung 37 die Kommunikation zwischen Dozent, Spieler und
Anwendung in einem UML-Sequenzdiagramm.
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Wie dargestellt, erstellt der Dozent zunéchst ein Spiel und weist die Benutzer tiber die REST-
Schnittstelle den Teams zu. Danach konnen sich die Spieler in das Spiel einloggen und sehen
die Gber REST abgerufenen Spieldaten. Nach Ubermittlung der Daten fiir alle Prozessschritte
beenden die Spieler die Runde. Die Anderungen in der Datenbank werden erneut mittels REST-
Anfragen durchgefuhrt und der Dozent erhélt dariiber eine Push Benachrichtigung. Nachdem
alle Spieler ihre Daten eingegeben und bestéatigt haben, kann der Dozent die Simulation starten.
Hierfur wird der Simulator Gber einen ABAP-Funktionsaufruf aufgerufen und die Spieler wer-
den nach Vorlage der Ergebnisse (iber eine Push Benachrichtigung informiert. Der Dozent wie-
derum erhalt die Daten fiir die neue Runde. Schliel3lich kénnen die Spieler die Simulationser-
gebnisse abrufen und sich die Daten entsprechend anzeigen lassen, was ebenfalls mittels REST
geschieht. Anschlielend kann eine neue Runde gespielt werden, die wieder mit der Eingabe
von Spieldaten beginnt. Dieser Prozess lauft insgesamt bis zu sechs Mal ab, bis alle Runden
abgeschlossen sind.

Insgesamt definieren die Architektur, das Datenmodell und die Kommunikation der einzelnen
Komponenten den gesamten Ablauf des Planspiels. Die zentralen Elemente zur Steuerung des
Ablaufs sind die Spieler- und die Administrationssicht, da diese die entsprechenden Funktionen
im Backend anstof3en. Im weiteren Verlauf dieses Kapitels wird nun genauer auf die Imple-
mentierung der einzelnen Frontend-Komponenten eingegangen.

6.4.3 Implementierung

Wie bereits erwahnt, besteht das Spiel aus zwei wesentlichen Frontend-Komponenten, der Spie-
lersicht und der Administrationssicht. Zuséatzlich gibt es noch eine analytische Sicht, die weitere
Funktionalitaten bietet und bei Bedarf ebenfalls von Dozenten und Spielern genutzt werden
kann. Wahrend die Administrationssicht und die analytischen Sicht alle Funktionalitaten in ei-
ner zentralen Oberflache anbieten, besteht die Spielersicht aus einer Reihe an Eingabebildschir-
men, die bei Bedarf genutzt werden kdnnen. Im Folgenden werden die Details der einzelnen
Sichten und deren Implementierung erlautert.

6.4.3.1 Spielersicht

Grundsétzlich sind in der Spielersicht alle Funktionalitdten (iber einen zentralen Einstiegsbild-
schirm aufrufbar. Diese wurden im Rahmen der Anforderungserhebung in Tabelle 26 genauer
spezifiziert. Die Funktionalitdten umfassen dabei u.a. den Zugriff auf alle Prozessschritte des
Planspiels, die Mdglichkeit eine Runde zu beenden, sowie die Einsicht in die Spielregeln und
zusétzliche Statistiken des Spielverlaufs. Um diese Funktionalitaten zu gliedern, besteht der
Bildschirm aus einem Kopf-, Seiten- und Hauptbereich. Der Kopfbereich enthalt zwei Schalt-
flachen: eine zum Zugriff auf das Seitenmeni (auf der linken Seite) und eine zur Beendigung
einer Runde (auf der rechten Seite). Das Seitenmeni ermdglicht die Navigation zu den Spiel-
regeln und weiteren Statistiken. Letztere sind dabei erst sichtbar, wenn mindestens eine Runde
des Planspiels gespielt wurde. Im Hauptbereich befinden sich schlieBlich Kacheln flr die Na-
vigation zu den einzelnen Prozessschritten im Spiel. Hierbei ist zu beachten, dass je nach Runde
noch nicht alle zehn Prozessschritte angezeigt werden, da manche erst in einer spateren Runde
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zum Einsatz kommen (vgl. Abschnitt 5.5.3). Abbildung 38 zeigt einen Ausschnitt der entspre-
chenden Ansicht, wenn alle Prozessschritte zur Verfiigung stehen. Ein weiterer Bildschirmaus-
schnitt der Spielregeln ist in Anhang B.3 zu finden. Die Statistiken werden dartiber hinaus in
Abschnitt 6.4.3.3 genauer erldutert.

RunBPC: The Bike Manufacturing Game End Round

(@ Game Rules

I Statistics

p=] = SN &

Purchasing Logistics Frame preparation Sensors preparation Engine preparation

- @ Q

Battery preparation Bike construction Application Quality assurance Sales
development and
maintenance

Abbildung 38: Einstiegsbildschirm in der Spielersicht des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung

Vom Einstiegsbildschirm aus kénnen nun alle Prozessschritte des Planspiels erreicht und ge-
steuert werden. Grundsatzlich sollen deshalb alle Eingabebildschirme der Entscheidungsfin-
dung der Spieler dienen. Aus diesem Grund besteht jeder der entsprechenden Bildschirme aus
finf Bestandteilen: Daten der letzten Runde, Daten der aktuellen Runde, Kennzahlen, Eingabe-
bereich und einer Schaltflache zur Bestatigung der Eingaben. Die Daten der vorherigen Runde
sollen die Spieler an deren vorangegangen Entscheidungen erinnern, die sie entsprechend tiber-
nehmen oder anpassen kdnnen. Alle Anpassungen werden im Eingabebereich vorgenommen
und kénnen durch eine Bestétigung der Eingaben gespeichert werden. Dadurch werden sie als
Daten der aktuellen Runde angezeigt. Die Kennzahlen sollen den Spielern daruber hinaus auf-
zeigen, welche Kosten derzeit anfallen wiirden und wie viel Budget noch tbrig ist. Diese Werte
kdnnen sie nutzen, um ihre Planungen zu tatigen.

Insgesamt bestehen alle Eingabebildschirme der zehn Prozessschritte aus diesen Bestandteilen.
Je nachdem, welche Eingaben notwendig sind, weichen die Bildschirme in ihrer Darstellung
jedoch deutlich voneinander ab. Im Folgenden werden diese der Reihe nach mit der damit ver-
bunden Logik erldutert.

Beschaffung

In der Beschaffung haben die Spieler die Mdglichkeit, die fir die Produktion der Fahrrader
notwendigen Materialien von verschiedenen Lieferanten zu kaufen. Sie kénnen hierzu Liefe-
ranten auswéhlen und deren Basispreis fiir ein bestimmtes Material einsehen. Anschlielend
kdnnen sie festlegen, welche Qualitat die entsprechenden Materialien aufweisen sollen. Dies
wirkt sich wiederum auf den Preis aus, welcher sich linear zur gewahlten Qualitat erhoht. So-
bald die Qualitat festgelegt wurde, kdnnen die Spieler die Menge an Materialien eingeben, die
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sie beschaffen mdchten. Dadurch passen sich automatisch die laufenden Kosten innerhalb der
Kennzahlen an. Des Weiteren ist es moglich zu beobachten, wie die Qualitit und die Menge
des gewahlten Materials andere Parameter wie die Gesamtqualitat der Fahrrader oder die durch-
schnittlichen Kosten pro Fahrrad beeinflussen. Diese Werte sind jedoch erst verlasslich, wenn
alle Prozessschritte entsprechend geplant wurden. Schlie3lich missen zuerst alle Planungen
abgeschlossen werden, um eine Gesamtiibersicht tber den Prozess zu haben. Abbildung 39
zeigt einen Ausschnitt, wie die Beschaffung mit bestatigten Eingaben in allen Prozessschritten
im Planspiel aussehen kann. Damit sind alle Anforderungen erfullt, die fir die Beschaffung in
Tabelle 27 definiert wurden.

Purchasing

Previous Round Current Status Cost Accounting @

Material Vendor Quality (%) ~ Amount (PC) Total cost Remaining g Material Vendor wality (%) ou Cumulative Bud -341470874
(EUR) o EUR)

Quality (%) B ® CostAccounting Live @

Avg. Prod. Cost per Bike (EUR): 3476.93

Material Cost per material (EUR] Amount (PG @ Total cast (EUR) Estimated Quality: 72

Battery 473.00 6000 2838000.00

Engine 266.60 6000 1599600.00

Frame 153.08 6000 918480 00

Sensors 4128 6000 247680.00

Abbildung 39: Bildschirmausschnitt des Prozessschritts ,,Beschaffung”
Quelle: Eigene Darstellung

Logistik

Im Rahmen der Logistik konnen die Spieler ein entsprechendes Transportunternehmen fir die
Materialien wahlen. Wie in Tabelle 28 im Rahmen der Anforderungen definiert, sollen sie dabei
die Qualitat und Kosten der Lieferung einsehen kdnnen. Diese sind jedoch nicht anderbar, son-
dern missen von den Spielern angenommen werden. Wenn ein bestimmtes Transportunterneh-
men gewahlt wird, passen sich automatisch die Qualitatsparameter und die durchschnittlichen
Kosten pro Fahrrad im Kennzahlenbereich an, sobald der Benutzer die Eingaben bestatigt. Die
bestatigten Eingaben werden wiederum innerhalb der Daten der aktuellen Runde angezeigt und
kdénnen mit den Daten der vorherigen Runde verglichen werden. Abbildung 40 zeigt einen
exemplarischen Bildschirmausschnitt der Logistik mit entsprechenden Eingabewerten, die von
den Spielern getroffen werden kénnen. Damit sind schlielich alle Anforderungen an die Lo-
gistik aus Tabelle 28 erfullt.
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Logistics

Previous Round Current Status Cost Accounting (3
Transportation company: Transportation company: Global Shipping GmbH g+ ot FURY 307770874
Delivery costs (EUR): 0.00 Delivery costs (EUR): 1100000.00 -

Running costs (EUR): 7777680.00

Avg. Prod. Cost per Bike (EUR): 777.77
Estimated Quality: 97.86

Max. Production Capacity (PC): 10000.00
Overall Demand (PC): 50000.00

Quality of delivery (%): 0.00 Quality of delivery (%): 92.00

Manage logistics process

Transporiation company: | Global Shipping GmbH =@
Delivery costs (EUR): | 1100000.00 Cost Accounting Live (3
Quality of delivery (%): | 92.00 Lt i
Estimated Quality: 0.00

Max. Production Capacity (PC): 10000.00

Overall Demand (PC): 50000.00

Abbildung 40: Bildschirmausschnitt des Prozessschritts ,,Logistik”
Quelle: Eigene Darstellung

Herstellung und Konstruktion

Im Anschluss an die Logistik folgt ein zentraler Teil im Prozess des Planspiels: die Herstellung
der einzelnen Komponenten inkl. Gesamtkonstruktion der Fahrrader. Je nach aktueller Runde
des Planspiels sind zwischen zwei und vier Schritte der Herstellung notwendig, gefolgt von
einem verpflichtenden Schritt der Konstruktion. Die Anforderungen fiir die maximal funf Pro-
zessschritte sind bereits in Tabelle 29 definiert worden. Dementsprechend kénnen die Spieler
flr jeden Schritt zwischen bis zu vier Fertigungslinien wéhlen: Standard, Automatisiert, Auto-
matisiert mit vorausschauender Wartung und Smart. Die einzelnen Arten von Fertigungslinien
werden dabei der Reihe nach in jeder neuen Runde freigeschalten. Ab Runde vier sind schliel3-
lich alle Arten verfugbar.

Die einzelnen Arten unterscheiden sich in Bezug auf die Produktionskosten, die Kapazitat und
die Anschaffungskosten. Dabei sind die Anschaffungskosten hoher, je fortgeschrittener die je-
weilige Runde ist. Gleichzeitig sinken jedoch die Produktionskosten pro Fahrrad. Die grofie
Herausforderung der Spieler innerhalb der Prozessschritte der Herstellung und Konstruktion ist
es, die richtige Balance zwischen den Anschaffungskosten und der Kapazitat der jeweiligen
Fertigungslinie zu finden. Dabei sollte beachtet werden, dass bereits beschaffte Fertigungsli-
nien auch in der darauffolgenden Runde verfiigbar sind, wahrend neue Fertigungslinien wieder
mit Anschaffungskosten einhergehen. Die Spieler mussen daher entscheiden, wann eine Inves-
tition in eine neue Art von Fertigungslinie strategisch sinnvoll ist. Innerhalb eines Prozessschrit-
tes konnen dabei keine unterschiedlichen Arten von Fertigungslinien verwendet werden, pro-
zessibergreifend jedoch schon. Tabelle 44 fasst zusammen, welche Fertigungslinien fur wel-
chen Prozessschritt ab welcher Runde verfiigbar sind und mit welchen Eigenschaften diese ein-
hergehen.
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Psrc:?lzreiii- Runde Fertigungslinie Ansf(:?gﬂngs' Kapazitat
1 Standard 4.500 € 400
Herstellung 2 Automatisiert 21.000 € 2.000
des Rahmens 3 Automatisiert (vorausschauende Wartung) 30.000 € 5.000
4 Smart 40.000 € 10.000
1 Standard 1.000 € 500
Herstellung 2 Automatisiert 1.500 € 2.500
der Sensoren 3 Automatisiert (vorausschauende Wartung) 1.700 € 5.120
4 Smart 2.000 € 11.000
1 Standard 1.000 € 450
Herstellung 2 Automatisiert 10.000 € 2.200
der Batterie 3 Automatisiert (vorausschauende Wartung) 25.000 € 5.100
4 Smart 50.000 € 15.000
1 Standard 10.000 € 1.000
Herstellung 2 Automatisiert 25.000 € 2.600
des Motors 3 Automatisiert (vorausschauende Wartung) 50.000 € 5.200
4 Smart 100.000 € 12.000
1 Standard 10.000 € 420
Konstruktion 2 _ Automatisiert 20.000 € 2.400
3 Automatisiert (vorausschauende Wartung) 50.000 € 5.150
4 Smart 100.000 € 10.000

Tabelle 44: Verfugbare Fertigungslinien fir Herstellung und Konstruktion
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Levkovskyi (2018)

Neben der Art der Fertigungslinie kdnnen die Spieler fiir jeden Prozessschritt auswéhlen, wie
viele der entsprechenden Fertigungslinien sie anschaffen mdchten. In diesem Zuge missen sie
aullerdem festlegen, welche Qualitat, Auslastung und Sicherheit die entsprechenden Ferti-
gungslinien in den einzelnen Prozessschritten jeweils haben sollen. Die Qualitét der einzelnen
Schritte hat dabei Einfluss auf die Gesamtqualitat der produzierten Fahrrader, wéahrend die Aus-
lastung definiert, welcher Anteil der verfligbaren Produktionskapazitat genutzt wird. Eine zu
hohe Auslastung kann dabei wiederum zu Ausfallen fiihren. Des Weiteren hat der Parameter
der Sicherheit ebenfalls Einfluss auf die Ausfallrate der Produktion. Die Spieler mussen daher
abwégen, wie viel ihnen die Produktionssicherheit Wert ist, da eine hohe Sicherheit mit hohen
Kosten einhergeht, eine zu geringe Sicherheit aber auch das Risiko einer hohen Ausfallrate
birgt.

Grundsatzlich ist die Hauptaufgabe der Spieler, ausgeglichene Produktionsmengen in allen Pro-
zessschritten der Herstellung und Konstruktion sicherzustellen. Dies liegt daran, dass sich die
Gesamtmenge der produzierten Fahrréder letztendlich aus dem Minimum der verfligbaren Ka-
pazitaten und Materialien ergibt. Falls nur ein einzelner Prozessschritt eine zu geringe Kapazitét
aufweist oder ein bestimmtes Material nicht verfugbar ist, hat dies groRen Einfluss auf den
gesamten Produktionsprozess, da dann ggf. nicht genligend Fahrréader im Rahmen des Produk-
tionsprogramms hergestellt werden konnen. Dieses muss wiederum zusatzlich innerhalb des
Prozessschrittes der Konstruktion festgelegt werden. Insgesamt kdnnen die Auswirkungen aller
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Eingaben innerhalb der Herstellung und Konstruktion wieder direkt im Kennzahlenbereich ein-
gesehen werden. Hier kann insbesondere darauf geachtet werden, dass eine ausgeglichene Qua-
litdt und Gesamtkapazitat der Produktion sichergestellt werden.

Aufgrund des &hnlichen Charakters der Prozessschritte der Herstellung und Konstruktion zeigt
Abbildung 41 einen exemplarischen Bildschirmausschnitt der Konstruktion. Weitere Aus-
schnitte sind darlber hinaus in Anhang B.3 zu sehen.

Bike construction

Previous Round Current Status Cost Accounting (2
Assembly line: SMART Assembly line: AUTOMATED, PRED. MAINTENANCE g 40t (EUR): -3277708 74
Assembly line cost (EUR): 100000.00 Assembly line cost (EUR): 50000.00 Running costs (EUR): 7817608.00
Number of Assembly Lines: 1 Number of Assembly Lines: 4 ;

Avg. Prod. Cost per Bike (EUR): 781.76

Production costs (EUR). 40000.00 Production costs (EUR). 79928.00 Estimated Quality: 97.86
Production capacity (PC): 10000.00 Production capacity (PC): 20600.00 Max. Production Capacily (PC). 10000.00
Quality (%): 100.00 Quality (%): 100.00 Overall Demand (PC): 50000.00

Workload (%) ): 100.00
Safety (%) 100.00 Safety (%): 100.00

Workload

MANAGE CONSTRUCTION PROCESS MANAGE PRODUCTION PROGRAM

Assembly line: | AUTOMATED, PRED. MAINTENANCE [al

@

Assembly line cost (EUR): | 50000,00
Number of Assembly Lines: | 4 @

Production costs (EUR): | 0,97

Production capacity (PC)”  5150,00
Quality (%): ——t ) @

Workioad (%) =———) ()

safety (%) ———-v-—v-it— ) @

Abbildung 41: Bildschirmausschnitt des Prozessschritts ,,Konstruktion”
Quelle: Eigene Darstellung

Qualitadtsmanagement

Das Qualitatsmanagement wird ab Runde zwei des Planspiels relevant. In diesem Prozessschritt
konnen die Studierenden zwischen zwei Arten des Qualitdtsmanagements wahlen: intern oder
extern. Beim internen Qualitdtsmanagement missen die Spieler die Anzahl an Mitarbeitern
waéhlen, die im Qualitdtsmanagement arbeiten sollen, sowie deren Qualitat der Arbeit. Die Kos-
ten fur das interne Qualitdtsmanagement berechnen sich dann aus der Anzahl der gewahlten
Mitarbeiter, multipliziert mit dem Grundgehalt, welches wiederum vom Faktor der Qualitét der
Arbeit abhéngt. Beim externen Qualitdtsmanagement wird hingegen ein externes Unternehmen
beauftragt, das Qualitdtsmanagement zu betreiben. Hier sind, wie bereits bei der Logistik, feste
Kosten und ein fester Wert fur die Qualitat der Arbeit vorgegeben. Nachdem die Spieler eine
der beiden Arten gewahlt haben, aktualisieren sich die laufenden Kosten im Kennzahlenbe-
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reich. Falls internes Qualitdtsmanagement gewéhlt wird, hat die Anzahl der Mitarbeiter auf3er-
dem Auswirkungen auf die Gesamtkapazitat der Produktion, da jeder Mitarbeiter nur eine be-
stimmte Kapazitat hat.

Im Idealfall sollten die Spieler tber die Wahl eines internen oder externen Qualitdtsmanage-
ments auf Grundlage der anvisierten Produktionszahlen entscheiden. So kann es in den ersten
Runden bei einer geringeren Nachfrage ausreichen, ein internes Qualitatsmanagement mit einer
geringen Anzahl an Mitarbeitern zu betreiben. Da die Kosten jedoch linear steigen, kann es in
spateren Runden bei einer hheren Nachfrage auf jeden Fall kostenglinstiger sein, den Prozess
an ein externes Unternehmen auszulagern.

Basierend auf der gewéhlten Art des Qualitatsmanagements passt sich der Eingabebildschirm
des Prozessschritts entsprechend an. Abbildung 42 zeigt einen Bildschirmausschnitt, in wel-
chem ein internes Qualitdtsmanagement gewahlt wird. Ein weiterer Ausschnitt mit der Wahl
eines externen Qualitatsmanagements ist in Anhang B.3 zu sehen. Damit sind die Anforderun-
gen flr das Qualitdtsmanagement, wie sie in Tabelle 30 definiert wurden, erfullt.

Quality Assurance

Previous Round Current Status Cost Accounting (9
Intemnal/Exiernal: @_Assured InternalVExternal: Intemnal Budget (EURY -3414708 74
Yearly costs (EUR): 66822.00 Yearly costs (EUR): 970392.00 Running cosis (EURY 8748327 02
Quality (%): 95.00 Quality (%) 82.00 - ;

Avg. Prod. Cost per Bike (EUR): 3888.15
Number of employees: 0 Number of employees: 24

QA capacity (PC). 9500.00 QA capacity (PC): 120000.00

Estimated Quality: 93.82
Max. Production Capacity (PC): 2250.00
Overall Demand (PC): 50000.00

Manage quality assurance process

Quality assurance typ Internal F O

Cost Accounting Live (?)
Number of Employees: 24

Avg. Prod. Cost per Bike (EUR): 3888.15
Base salary (EUR). = 40433€
Estimated Quality: 82.00
Quality (%): ——

[®]

Max_ Production Capacity (PC): 2250.00

Cost per year (EUR). 970392.00

=

Overall Demand (PC): 50000.00

QA Capacity (PC). 120000.00

Abbildung 42: Bildschirmausschnitt des Prozessschritts “Qualititsmanagement (intern)”
Quelle: Eigene Darstellung

(]

Anwendungsentwicklung

Der Prozessschritt der Anwendungsentwicklung wird ab Runde vier des Planspiels relevant und
beinhaltet zusétzliche Anforderungen, die in Tabelle 31 festgelegt sind. Im Wesentlichen geht
es in diesem Prozessschritt darum, dass die Spieler ein Partnerunternehmen wéhlen, welches
die Anwendungsentwicklung fiir das im Planspiel zu verwaltende Unternehmen tibernimmt.
Dabei stellen die Unternehmen eine unterschiedliche Qualitat zu unterschiedlichen Kosten be-
reit, die jedoch nicht geédndert werden kdnnen. Die Spieler miissen also abwégen, welches Ver-
haltnis zwischen Qualitat und Kosten fir sie in Frage kommt. Nach Auswahl eines Anbieters
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und dessen Bestatigung kénnen wiederum die Auswirkungen auf die Gesamtqualitat der Fahr-
rader und die laufenden Kosten eingesehen werden. Dies kann den Spielern auch dabei helfen,
den passenden Anbieter zu finden. Abbildung 43 zeigt einen Bildschirmausschnitt der Anwen-
dungsentwicklung, der die Anforderungen geméR Tabelle 31 erfullt.

Application development and maintenance
Previous Round Current Status Cost Accounting 3

Outsourcing company: Heromai Outsourcing company: GSM AG Budget (EUR) -3414708.74

Development cost (EUR): 96000.00 Development cost (EUR): 95000.00 Running costs (EUR): 7823095.02

Application quality (%): 93.00 Application quality (%): 99.00

Avg. Prod. Cost per Bike (EUR): 3476.93
Estimated Quality: 95.43

Max. Production Capacity (PC): 2250.00
Overall Demand (PC): 50000.00

Manage application development process

Outsourcing comp... - | GSM AG o

&)

Application costs .- | 95000.00 Cost Accounting Live (@

Avg. Prod. Cost per Bike (EUR): 3476.93

Application qualit.. - | 99.00 R P =2
Estimated Quality: 99.00

Max. Production Capacity (PC): 2250.00

Overall Demand (PC): 50000.00

Abbildung 43: Bildschirmausschnitt des Prozessschritts ,,Anwendungsentwicklung”
Quelle: Eigene Darstellung

Vertrieb

Der letzte Prozessschritt des Planspiels ist der Vertrieb. Entsprechend sollte dieser Schritt am
Ende geplant werden, wenn die Eingaben fir alle zuvor erwédhnten Schritte bereits getatigt wur-
den. Dies liegt daran, dass beim Vertrieb der Preis fiir den Verkauf der Fahrrader festgelegt
werden muss. Hierfir bekommen die Spieler tiber den Kennzahlenbereich einen Hinweis, wie
die Gesamtqualitat und die derzeit durchschnittlichen Produktionskosten pro Fahrrad sind. Ers-
tere berechnet sich dabei aus einem gewichteten MaR der Qualitatswerte aller Prozessschritte,
wéhrend Zweitere berechnet werden, indem die laufenden Kosten durch die Gesamtkapazitat
der Produktion geteilt werden. Beide Werte sind von den Spielern zu berticksichtigen, da die
Quialitat den optimalen Preis festlegt, den die Spieler wahlen kénnen, wéhrend die laufenden
Kosten zeigen, wie hoch der Preis mindestens sein muss, um kostendeckend zu agieren.

Zundchst sollte im Vertrieb jedoch festgelegt werden, welche Anzahl an Vertriebsmitarbeitern
notwendig ist, um die Fahrrader zu vertreiben. Hierbei ist zu beachten, dass jeder Mitarbeiter
eine Kapazitdt von 700 Fahrrédern pro Runde hat und zwingend ein Vertriebsmitarbeiter beno-
tigt wird, um Fahrréder zu verkaufen. Die gesamte Verkaufsmenge kann also durch fehlende
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Vertriebsmitarbeiter eingeschrankt werden, weshalb unbedingt geniigend Mitarbeiter einge-
stellt werden mussen. Zusatzlich zu den Vertriebsmitarbeitern kann auRerdem festgelegt wer-
den, ob zusétzliche Vertriebsaktivitaten durchgefiihrt werden sollen. Diese gehen zwar mit Ent-
wicklungskosten einher, erhohen aber die Vertriebskapazitét der einzelnen Teams. Tabelle 45
zeigt eine Ubersicht der verschiedenen Aktivitaten, die im Laufe der einzelnen Runden des
Planspiels verfiigbar werden.

Runde Aktivitat Entwicklungskosten
1 Online Shop 10.000 €
2 Online Marketing 20.000 €
3 Marktanalyse 80.000 €
4 Drohnenlieferung 300.000 €

Tabelle 45: Zusétzliche Vertriebsaktivitaten im Planspiel
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Levkovskyi (2018)

Zusammengefasst gibt es damit zwei Mdglichkeiten, die Vertriebskapazitat zu erhdhen: mehr
Vertriebsmitarbeiter einstellen oder in zusatzliche Vertriebsaktivititen investieren. Wahrend
Erstere die Kapazitat linear steigern und dabei lineare Kosten aufweisen, steigern Zweitere die
bereits verfiighare Kapazitit um einen bestimmten Faktor auf Basis bestimmter Entwicklungs-
kosten. Die Besonderheit ist auf3erdem, dass die einzelnen Aktivitdten miteinander verknlpft
werden kénnen und somit die gesamte Vertriebskapazitat sprunghaft steigern kénnen. Insge-
samt ist also ein geeignetes Verhéltnis zwischen der Einstellung von Vertriebsmitarbeitern und
der Investition in zusatzliche Vertriebsaktivitaten notwendig, um eine hohe Gesamtkapazitat zu
erreichen. Abbildung 44 zeigt einen Bildschirmausschnitt des Vertriebs, wo die genannten Ent-
scheidungen dargestellt sind.

Sales

Previous Round

Sales price per Standard bike (EUR): 1200.00
Sales price per Standard Pro bike (EUR): 1400.00
Sales price per Premium bike (EUR): 1600.00
Current sales activities: online marketing

Sales costs (EUR): 84732.00

Number of sales persons: 2

Sales capacity (PC): 1680.00

Current Status

Sales price per Standard bike (EUR): 2000.00

Sales price per Standard Pro bike (EUR): 2000.00
Sales price per Premium bike (EUR): 2000.00
Current sales activities: online shop;online marketing
Sales costs (EUR): 847320.00

Number of sales persons: 20

Sales capacity (PC): 20160.00

MANAGE SALES ACTIVITIES

Additional sales activities:

Number of Sales Persons:

Base salary (EUR):

Sales Cost (EUR):

Sales Capacity (PC):

Development Cost (EUR):

MANAGE SALES PRICES

Online Shop ()  Online Marketing (%) ~

@

20

42366€

84732000

20160.00

30000.00

Cost Accounting (3

Budget (EUR). -3424708.74

Running costs (EUR): 8748327.02

Avg. Prod. Cost per Bike (EUR): 3888.15
Estimated Quality: 93.82

Max. Production Capacity (PC): 2250.00
Overall Demand (PC): 50000.00

Abbildung 44: Bildschirmausschnitt des Prozessschritts ,,Vertrieb (Vertriebsaktivitaten)”
Quelle: Eigene Darstellung
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Als zentrale Entscheidung muss im Vertrieb schlussendlich noch festgelegt werden, fir wel-
chen Preis die Fahrréder verkauft werden sollen. Wie bereits erwahnt, wird auf Basis der Qua-
litdt ein optimaler Preis der Fahrréder berechnet. Dieser ist den Spielern jedoch nicht bekannt.
Aus diesem Grund missen die Spieler basierend auf den kalkulierten Durchschnittskosten
selbst einen plausiblen Preis fir die Fahrrader bestimmen. Dieser wird mit dem optimalen Preis
abgeglichen und legt fest, welcher Anteil der Nachfrage ausgeschopft werden kann. Wenn die
Spieler flr diesen Anteil gentigend Fahrrader produziert haben, kénnen sie die entsprechenden
Mengen fir ihren gewahlten Preis verkaufen. Hierbei ist zu beachten, dass die Spieler fur jeden
Fahrradtyp einen separaten Preis festlegen missen und der optimale Preis pro Typ dabei ver-
schieden ist. Insgesamt ist im letzten Schritt also eine Beriicksichtigung aller vorher geplanten
Eingaben notwendig, um eine passende Entscheidung zu treffen.

Abbildung 45 zeigt abschliellend einen Bildschirmausschnitt des Vertriebs, in dem die Bestim-
mung der Preise dargestellt ist. Zusammen mit dem Ausschnitt aus Abbildung 44 und den be-
schriebenen Entscheidungen sind damit die Anforderungen erfillt, die in Tabelle 32 fiir den
Prozessschritt des Vertriebs definiert wurden.

Previous Round Current Status Cost Accounting (3
Sales price per Standard bike (EUR): 1200.00 Sales price per Standard bike (EUR): 1200.00 Budget (EUR). -3444708.74
Sales price per Standard Pro bike (EUR): 1400.00 Sales price per Standard Pro bike (EUR): 1400.00 Rur; ng costs (EUR): 8748327.02
Sales price per Premium bike (EUR): 1600.00 Sales price per Premium bike (EUR): 1600.00 Ava Pr;d Cost per Bike (EUR): 3888.15
9 P cUR)
Current sales activities: online marketing Current sales activities: online shop.online Marketing g ateq quality: 93.82
Sales costs (EUR). 84732.00 Sales costs (EUR). 847320.00 Max. Production Capacity (PC): 2250.00
Number of sales persons: 2 Number of sales persons: 20 Overall Demand (PC): 50000.00
Sales capacity (PC): 1680.00 sales capacity (PC): 20160.00 '
MANAGE SALES ACTIVITIES MANAGE SALES PRICES
Cost Accounting Live (3
Broduer [(Fizz Avg. Prod. Cost per Bike (EUR): 3886.15
Estimated Quality: 93.82
Standard 1200
Max. Production Capacity (PC): 2250.00
Standard Pro 1400 Overall Demand (PC): 50000.00
Premium 1600

Abbildung 45: Bildschirmausschnitt des Prozessschritts ,,Vertrieb (Verkaufspreise)”
Quelle: Eigene Darstellung

6.4.3.2 Administrationssicht

Die Administrationssicht ist die zentrale Anwendung fir Dozenten, um das Planspiel zu steu-
ern. Aus diesem Grund haben nur die Benutzer Zugang, denen die Rolle des Dozenten zuge-
wiesen ist. Die Administrationssicht ist wie die Spielersicht tber eine Anwendung im Fiori
Launchpad aufrufbar und besteht aus einer zentralen Seite, Uber die alle Funktionen nutzbar
sind. Die Seite besteht aus zwei Bereichen: einen fur die Spielerstellung und einen fir die Spiel-
verwaltung. Ein Gesamtausschnitt der Administrationssicht ist in Abbildung 46 zu sehen.
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Bike Game Administration

v Create a New Game

Recommended number of teams: 5 Create New Game + W
Team name Users

Team0 LEARN-465 (¥) ~LEARN-005 &) =

Teaml LEARN-010 (9 LEARN-018 (X) LEARN-012 &) =

Team? LEARN-200 (X) ' LEARN-202 (X) ' LEARN-204 (X) (5

Team3 LEARN-577 (%) | LEARN-009 (X) i
~ Current Game Y Show Custom Game Administration

Guid Round Team Confirmed by Player
cc7ed7d7-44a4-1eda-90cb-9330a3c5c08a TeamO false
cc7ed7d7-44a4-1eda-90cb-9330a3c5c08a Teaml false

ccled7d7-44a4-1eda-90ch-9330a3c5c08a Team2 false

R

cc7ed7d7-44a4-1eda-90cb-9330a3c5c08a Team3 false

Abbildung 46: Bildschirmausschnitt der Administrationssicht
Quelle: Eigene Darstellung

Der erste Bereich dient der Spielerstellung und besteht aus einer Tabelle mit zwei Spalten:
Teamnamen und Benutzer. Der Dozent kann hier Teams hinzufiigen und den Teams Benutzer
zuordnen, indem er auf das Eingabefeld in der entsprechenden Zeile klickt und die Benutzer-
namen auswéhlt. Die Benutzernamen basieren direkt auf den technischen Nutzern des darun-
terliegenden SAP S/4HANA Systems. Ausgewahlte Benutzer werden im Eingabefeld als Kdir-
zel angezeigt und konnen bei fehlerhafter Zuweisung dort wieder entfernt werden. Aullerdem
kann durch das Loschsymbol die komplette Anzeige zuriickgesetzt werden. Die Teamnamen
sind bereits vorausgefullt und kénnen nicht geédndert werden, um einheitliche Teamnamen im
Planspiel zu haben. Nachdem die Zuweisung fiir alle Teams erfolgt ist, kann das Spiel mit ei-
nem Klick auf den entsprechenden Button kreiert werden. Hierbei ist zu beachten, dass nach
Erstellung des Spiels keine Anderungen mehr an den Teams vorgenommen werden konnen.
Ein entsprechender Warnhinweis muss durch den Dozenten bestatigt werden, bevor das Spiel
erstellt wird. Erfolgt diese Bestatigung, wird das Spiel kreiert und es wird eine eindeutige Spiel-
ID erzeugt.

Nach Erstellung des Spiels erscheint dieses direkt in der darunterliegenden Sicht der Spielver-
waltung. Dort werden jeweils die Daten der aktuellen Runde gezeigt, inklusive des aktuellen
Status der einzelnen Teams. Dies ist fir den Dozenten wichtig, um zu wissen, ob die Teams
bereits alle Eingaben bestétigt haben. Sobald die Teams innerhalb der Spielersicht alle Einga-
ben getétigt haben, missen sie diese ber einen Button rechts oben (vgl. Abbildung 38) besté-
tigen, wodurch der Dozent tiber die Abgabe informiert wird. Nachdem alle Teams ihre Abgaben
bestatigt haben, kann der Dozent die Simulation tber die Spielverwaltung starten. AnschlieRend
wird die Simulation gestartet, die die Ergebnisse der einzelnen Teams berechnet. Da der Simu-
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lation ein komplexer Prozess zugrunde liegt, zeigt Abbildung 47 ein vereinfachtes Aktivitats-
diagramm des Ablaufs. Der dazugehorige ABAP-Code des Funktionsbausteins in SAP
S/AHANA ist dartiber hinaus in Anhang B.4 zu sehen.

Spieldaten lesen

Produktionskapazitat fiir
Spiel, Team und Runde
berechnen (Wert x)

Qualitét der Fahrrider
berechnen

Optimalen Preisder
Fahrrader berechnen
{Wert o)

Abweichung der
eingegebenen Preise (Wert
p) vom optimalen Preis
berechnet

S

Anzahl nachgefragter
Fahrrider berechnen
(Werty)

Weitere Teams
verfligbar

Jp>u

¥ > X

p<201

Weitere Fahrradtypen
werflgbar

Teilmenge der
produzierten Fahrrader
werden verkauft

Alle produzierten
Fahrrider werden

vekauft

{

Y

Teilmenge der
nachgefragten Fahrrader

werden verkauft

Alle nachgefragten
Fahrrider werden verkauft

&

Alle Fahrradtypen berechnet

Umsatz und Gewinn
berechnen
Lagerbestédnde berechnen
Budget berechnen

Alle Teams berechnet

Spieldaten fortschreiben

Abbildung 47: Aktivitatsdiagramm der Simulation innerhalb des Planspiels

Quelle: Eigene Darstellung
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Wie dargestellt, beginnt die Simulation mit dem Einlesen der Spieldaten aus der Datenbank des
SAP S/AHANA-Systems. Anschlielend werden flr jedes teilnehmende Team einzeln die Er-
gebnisse der entsprechenden Runde berechnet. Hierfir wird zunéchst die gesamte Produktions-
kapazitét kalkuliert, die aufgrund der Eingaben des Teams mdglich ist. Diese ergibt sich aus
dem Minimum der Kapazitaten der einzelnen Produktionsschritte, der eingekauften Materialien
und der Kapazitat des Qualitdtsmanagements. AuRerdem kann die Gesamtkapazitat noch sin-
ken, falls zu geringe Werte fiir die Produktionssicherheit gewahlt wurden. Daraus ergibt sich
dann schlieBlich eine Gesamtkapazitat der Produktion, die fiir das entsprechende Team mdglich
ist.

Im Anschluss werden die Qualitat der Fahrrader und darauf basierend der optimale Preis be-
rechnet, der flr den Verkauf der Fahrrdder moglich ist. Abbildung 48 zeigt die entsprechende
Formel, die im Programmcode umgesetzt wurde. Dementsprechend ergibt sich die Gesamtqua-
litdt Q aus dem gewichteten Mittel der Qualitét (gi) innerhalb der einzelnen Prozessschritte. Die
Gewichtung wi héngt dabei von der Relevanz des entsprechenden Prozessschritts ab und wird
in einer separaten Konfigurationstabelle in der Datenbank festgelegt. Der optimale Preis po wird
schliellich berechnet, indem ein zuvor definierter Basispreis py als Grundlage genommen und
prozentual um die Gesamtqualitét gesteigert wird.

0= 2w * q;
xw
Po =Py * (1 +Q/100)
Abbildung 48: Berechnung der Qualitat und des optimalen Preises
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Levkovskyi (2018)

Auf Basis des optimalen Preises wird schlieBlich berechnet, wie stark die eingegebenen Preise
des entsprechenden Teams von diesem Wert abweichen. Ist die Abweichung zu stark, sinkt die
Nachfrage der Kunden nach Fahrrddern und die Teams kdnnen weniger verkaufen. In der Si-
mulation des Planspiels wird dies berechnet, indem zunachst geprift wird, ob die Gesamtnach-
frage durch die erreichte Produktionskapazitéat bedient werden kann. Falls ja, stellt die Gesamt-
nachfrage, falls nein, die Produktionskapazitat die maximal verkaufbaren Fahrrader dar. An-
schlieRend wird der zuvor ermittelte optimale Preis mit dem von den Teams eingegebenen Preis
abgeglichen. Ist der eingegebene Preis hoher, wird lediglich eine Teilmenge der verkaufbaren
Fahrréder auch tatséchlich verkauft. Diese Teilmenge ergibt sich aus der Hohe der Abweichung
des eingegebenen Preises vom optimalen Preis. Ist der eingegebene Preis niedriger als der op-
timale Preis, werden alle verkaufbaren Fahrréder auch tatséchlich zu diesem Preis verkauft.

Nachdem fur alle Fahrradtypen berechnet wurde, wie viele Fahrréder tatsachlich verkauft wer-
den kénnen, kann im Anschluss der Umsatz und Gewinn fiir jedes Team berechnet werden. Der
Umsatz ergibt sich dabei aus der Anzahl der verkauften Fahrrader mal dem entsprechenden
Preis. Um den Gewinn zu berechnen, missen auBerdem alle Kosten der einzelnen Prozess-
schritte berlcksichtigt werden. Die Gesamtkosten ergeben sich aus Material-, Produktions-,
Qualitatsmanagement (QM-), Vertriebs- und Logistikkosten. Zieht man diese vom Umsatz ab,
erhélt man den Gewinn des Teams in der entsprechenden Runde. AbschlieBend muss jedoch
noch die Mehrwertsteuer (MWST) vom Gewinn abgezogen werden, wodurch sich der Gewinn



6.4 Technische Umsetzung 155

nach Steuern und damit das Ergebnis des Teams in der entsprechenden Runde ergibt. Abbil-
dung 49 fasst noch einmal zusammen, wie sich der Gewinn der einzelnen Teams im Planspiel
errechnet.

Verkaufte
Fahrriider

Umsatz *
| . Preis pro
Gewinn - Fahrrad
Gewinn Material- Produktions- Vertriebs- Logistik-
* - +
nach Steuern kosten kosten +| QM-Kosten |+ kosten kosten
L | 1-019
(MWST)

Abbildung 49: Berechnung des Gewinns im Planspiel
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Levkovskyi (2018)

Nach Berechnung von Umsatz und Gewinn mussen schlieBlich die Lagerbestdnde basierend
auf den Produktions- und Verkaufszahlen aktualisiert werden. Verbleibende Lagerbesténde, so-
wohl von den Materialien als auch den Fahrradern, werden mit in die ndchste Runde tibernom-
men. Um die ndchste Runde starten zu kénnen, muss jedoch noch das Budget der Teams aktu-
alisiert werden. Dies berechnet sich aus dem aktuell verfligbaren Budget abztiglich der Kosten
fur die Fertigungslinien, Vertriebsaktivitaten und die Anwendungsentwicklung. Diese drei Bl6-
cke stellen somit keine laufenden, sondern fixe Kosten dar. Zu dem daraus verbleibenden
Budget wird der Umsatz hinzugerechnet, woraus sich schlie8lich das Budget der Teams fiir die
nachste Runde ergibt. Abbildung 50 fasst nochmal zusammen, wie sich das Budget berechnet.

| Aktuelles
Budget
| Verbleiben-
des Budget | ~
||| Fertigungs- Vertriebs- Anwendungs-
Budget + linien + aktivititen * entwicklung
—  Umsatz

Abbildung 50: Berechnung des Budgets im Planspiel
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Levkovskyi (2018)

Nachdem die Daten fur alle Teams berechnet wurden, werden im letzten Schritt der Simulation
die Spieldaten in die Datenbank fortgeschrieben. Anschliefend erhalten die Dozenten und Spie-
ler eine Benachrichtigung, dass die Simulation beendet wurde und die Ergebnisse verfugbar
sind. AulRerdem aktualisiert sich die Tabelle zur Spielverwaltung in der Administrationssicht,
indem die Rundenzahl erhéht und der Status der Teams angepasst wird. Damit kénnen die
Teams aus technischer Sicht direkt mit der ndchsten Runde fortfahren.
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6.4.3.3 Analytische Sicht

Zwischen den Runden des Planspiels besteht die Moglichkeit, durch die Verwendung verschie-
dener analytischer Sichten die Ergebnisse zu analysieren, mit anderen Teams zu diskutieren
und weiterfuhrende Aufgaben durchzufiihren. In Abschnitt 5.6.1.3 wurden hierfiir Anforderun-
gen an drei verschiedene analytische Sichten definiert, deren Implementierung im Folgenden
erlautert wird.

Prozesscockpit

Das Prozesscockpit dient dazu, das Planspiel in ein Curriculum einzubetten und zusétzlich zum
Spiel selbst die Integration des fallbasierten Lernens zu ermdglichen. In Abschnitt 6.3.3.2
wurde eine Variante vorgestellt, wie im Rahmen eines Semesterkurses eine zusatzliche Fallstu-
die zu integrierten Geschéftsprozessen im Rahmen des Planspiels durchgefiihrt werden kann.
Um dies auch technisch zu ermdglichen, wurden in Tabelle 34 Anforderungen definiert, die
u.a. festlegen, dass im Rahmen der Simulation automatisch Verkaufsauftrdge im SAP-System
erzeugt und in einer separaten Oberfldche angezeigt werden. Die Erzeugung der Verkaufsauf-
trage ist im Rahmen des Programmcodes der Simulation in Anhang B.4 zu sehen. Die dazuge-
horige Benutzeroberflache, die als Prozesscockpit bezeichnet wird, ist in Abbildung 51 zu se-
hen.

Process Cockpit

> Round1

> Round 2

~ Round 3

Team Sales Order Sent to

Team0 458 25009

TeamO 459 25011

Abbildung 51: Bildschirmausschnitt des Prozesscockpits
Quelle: Eigene Darstellung

Grundsétzlich werden in jeder Simulation basierend auf den Ergebnissen des Planspiels Ver-
kaufsauftrage im SAP-System erzeugt. Um auf diese Auftrédge zugreifen zu kdnnen, kann der
Dozent das Prozesscockpit flr die Studierenden als separate Anwendung freischalten. Das Pro-
zesscockpit ist eine kurze Ubersicht, in der die erzeugten Verkaufsauftrage fir jedes Team pro
Runde angezeigt werden. Die Anzeige ist spezifisch auf die einzelnen Teams ausgerichtet und
zeigt nur die fur das entsprechende Team relevanten Auftrage an. Vom Prozesscockpit aus kon-
nen die Studierenden gemal dem in Abbildung 33 beschriebenen Prozess direkt auf die Auf-
trage zugreifen und die Fallstudie durchfithren. Somit bietet die Ubersicht einen leichten Ein-
stieg an, um das fallbasierte Lernen im Rahmen des Planspiels einsetzen zu kdnnen.
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Statistiken

Die Statistiken sind ein zentrales Element des Planspiels, damit die Spieler ihre Ergebnisse
analysieren und mit anderen Teams vergleichen kdnnen. Aus diesem Grund kénnen die Spieler
nicht nur die Ergebnisse ihres Teams, sondern auch der anderen Teams einsehen. Dies soll
ihnen helfen, ihre Ergebnisse einzuschédtzen und ihre Strategie ggf. anpassen zu kénnen. Die
Statistiken zeigen die Daten jedes Teams in einer anderen Farbe an und sind so gestaltet, dass
mit einem Klick auf das entsprechende Team die exakten Zahlenwerte interaktiv angezeigt und
verglichen werden kénnen. Insgesamt kénnen die folgenden acht Statistiken angezeigt werden:

— Budget

—  Gewinn

— Verkaufte Fahrrader

— Lagerbestand an Fahrradern

— Durchschnittliche Kosten pro Fahrrad

— Durchschnittliche Qualitéat der Fahrréder
— Lagerbestand an Materialien

— Vertriebskosten

Abbildung 52 zeigt einen beispielhaften Ausschnitt der Budgetubersicht aller Teams eines
Spiels mit sechs Runden, was zur Festlegung des hdchstens kumulierten Gewinns und somit
des Gewinners des Planspiels dient. Abbildung 53 zeigt auRerdem einen exemplarischen Aus-
schnitt der Statistik verkaufter Fahrrader. Weitere Beispiele sind dariiber hinaus in Anhang B.3
zu sehen. Damit sind die Anforderungen an die Statistiken erflillt, wie sie in Tabelle 35 definiert
wurden.

Bike Game Statistics

ccled7d7-1e89-1eda-... [T Update Graphs

BUDGET PROFIT SOLD BIKES STOCK OF BIKES AVERAGE COST PER BIKE AVERAGE QUALITY STOCK OF MATERIALS SALES AND MARKETING CO° > v

Budget

-

Round

Abbildung 52: Bildschirmausschnitt der Budgetiibersicht
Quelle: Eigene Darstellung
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Bike Game Statistics

ccled7d7-d4ad-1eda- .. e Update Graphs
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Abbildung 53: Bildschirmausschnitt der Statistik verkaufter Fahrrader
Quelle: Eigene Darstellung

Analytische Komponenten

Als dritte analytische Sicht soll das Planspiel weiterfiihrende BA-Komponenten beinhalten, die
die Studierenden zusatzlich bei der Entscheidungsfindung unterstiitzen sollen. Wie im Rahmen
der Anforderungen in Tabelle 36 definiert, sollen diese Komponenten drei verschiedenen Arten
von Entscheidungen unterstutzen, die von Kart et al. (2013) definiert wurden. Tabelle 46 zeigt
diese Arten von Entscheidungen mit einer kurzen Beschreibung der Umsetzung im Rahmen
dieser Arbeit.

Art der Entscheidung Leitfrage Umsetzung im Planspiel
Entwicklung einer erweiterten Anzeige flr
Umsatz und Gewinn der einzelnen Teams
Entwicklung einer erweiterten Anzeige der
Kosten der einzelnen Teams

Entwicklung einer Anzeige der optimalen
Preise der einzelnen Teams

Beschreibend What happened?

Diagnostizierend Why did it happen?

Vorausschauend What will happen?

Tabelle 46: Umsetzung verschiedener Arten der Entscheidungsunterstiitzung im Planspiel
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Kart et al. (2013)

Die beschreibende Komponente soll zunéchst darlegen, was bisher passiert ist. Diese Kompo-
nente entspricht im Wesentlichen den vorher erlduterten Statistiken und prasentieren die Daten,
die im Planspiel erzeugt wurden. Im Rahmen der analytischen Komponenten wird hier eine
erweiterte Anzeige entwickelt, die den Umsatz und Gewinn der einzelnen Teams anzeigt. Da-
mit kdnnen die Teams prufen, ob die getroffenen MalRinahmen erfolgreich waren oder nicht.
Dies kann beispielsweise anhand des Trendverlaufs gepruft und dann mit entsprechenden Fol-
gemalnahmen gesteuert werden.
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Die diagnostizierende Komponente geht einen Schritt weiter und soll untersuchen, wieso ein
bestimmtes Ereignis eingetreten ist. Hierfur wird im Rahmen der analytischen Komponenten
eine erweiterte Anzeige entwickelt, die die Kosten der einzelnen Teams analysiert. Diese soll
insbesondere dabei helfen, mogliche Probleme zu entdecken, auf deren Basis die Strategie an-
gepasst werden kann. Als Ergadnzung zur beschreibenden Anzeige sieht man hier auRerdem,
wie sich die einzelnen Kosten zusammensetzen und in welchem Verhaltnis diese zum Gesam-
tumsatz stehen. Auf dieser Basis kdnnen dann ebenfalls geeignete MaRnahmen getroffen wer-
den.

Abschliel?end soll die vorausschauende Komponente mogliche zukunftige Auswirkungen von
Entscheidungen vorhersagen. Hierfir wird im Rahmen des Planspiels eine Anzeige entwickelt,
die die gewahlten Preise der einzelnen Teams anzeigt und diese um die Information anreichert,
ob diese Preise die Kundennachfrage voll ausgeschépft haben oder nicht. Dies soll insbesondere
dabei helfen, einen geeigneten Preis zu definieren und die Spieler bei der Entscheidung zu un-
terstlitzen, ob eine Anpassung des Preises sinnvoll ist oder nicht.

Abbildung 54 zeigt abschlieBend einen exemplarischen Ausschnitt der vorausschauenden Kom-
ponente. Weitere Bildschirmausschnitte sind auerdem in Anhang B.3 zu finden. Damit sind
schliellich alle Anforderungen an die analytischen Komponenten aus Tabelle 36 erfillt.

Business Analytics Components

Note:
The descriptive analytics show the profit of the previous rounds

The diagnostic analytics are helpful to discover how the profit was achieved, by comparing costs and sales

The predictive analytics show all results of past games and are helpful for choosing the right price in the Sales Process.

DESCRIPTIVE DIAGNOSTIC PREDICTIVE

Optimal Price

@ satisfies Product Demand
. Does not satisfy Product Demand

Price

Total Quality (in %)

Abbildung 54: Bildschirmausschnitt der vorausschauenden BA-Komponente
Quelle: Eigene Darstellung

6.5 Zusammenfassung

Die Zielsetzung dieses Kapitels war, die didaktischen Elemente und technischen Komponenten
des Planspiels zur Lehre von Geschéftsprozessveranderungen zu beschreiben. Hierfur wurde,
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dem gestaltungsorientierten Ansatz nach Peffers et al. (2007) und Hevner et al. (2004) folgend,
ein Prototyp entwickelt, der die im vorherigen Kapitel beschriebenen Anforderungen umsetzt.

Das zentrale Ergebnis im Hinblick auf die didaktischen Elemente war, dass es verschiedene
Varianten des Einsatzes von Planspielen in der Lehre gibt, im Wesentlichen aber zwei grund-
legende Formen unterschieden werden kdnnen, die abhangig vom zeitlichen und didaktischen
Rahmen sind, die der Lehrende vorgibt. Im Rahmen der technischen Elemente wurden die Um-
setzung auf Basis von SAP S/4AHANA und der damit verbundenen Entwicklungstechnologien
wie ABAP, SAPUI5 und Fiori im Detail beschrieben. Dabei hat sich gezeigt, dass sich diese
Technologien hervorragend eignen, um Geschaftsprozesse und deren Verénderungen realitéts-
nah zu simulieren und auch anschaulich in einer Weboberflache darzustellen. Die hauptspei-
cherbasierte HANA-Plattform, die dem System zugrunde liegt, stellt auRerdem eine gute Per-
formance fur den Betrieb des Planspiels bereit, weshalb im Rahmen dieses Kapitels auch die
Grundlage fiir eine ausfuhrliche Evaluation der technischen Komponenten gelegt wurde. Im
folgenden Kapitel wird nun darauf eingegangen, wie das Planspiel eingesetzt werden kann und
welchen Nutzen es aus didaktischer und technischer Sicht bereitstellt.
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7 Evaluation des Planspiels

Durch die Beschreibung des Designs und der Umsetzung des Planspiels im vorherigen Kapitel
wurde die Grundlage gelegt, um den Nutzen des Planspiels bei der Lehre von Geschéftspro-
zessveranderungen zu evaluieren. In diesem Kapitel wird nun konkret auf diese Evaluation ein-
gegangen, indem sowohl die didaktischen Elemente als auch die technischen Komponenten
getestet und bewertet werden. Dabei sollen sowohl die Wirkungen auf die Teilnehmer als auch
deren Bewertungen einbezogen werden, was der dritten Forschungsfrage dieser Arbeit ent-
spricht. Um die Ergebnisse im weiteren Verlauf nachvollziehen zu kénnen, wird im Rahmen
dieses Kapitels zunédchst auf die Zielsetzung der Evaluation eingegangen. AnschlieRend wird
die Methodik der Evaluation vorgestellt, die den géngigen Evaluationsmethoden der gestal-
tungsorientierten Forschung folgt und auf eine ausfuhrliche Bewertung der verschiedenen Ver-
sionen des Planspiels ausgelegt ist. Im Anschluss wird dann die Durchfiihrung der Evaluation
innerhalb der drei Phasen eines Planspiels beschrieben und dargelegt, wie die Bewertung in das
Lehrkonzept des Planspiels integriert wird. SchlieBlich werden als zentraler Teil dieses Kapitels
die Ergebnisse der Evaluation vorgestellt. Diese werden nach einer Bewertung der technischen
Losung, des Spielszenarios und des Lernerfolgs gegliedert und ausfiihrlich erlautert. Zum Ab-
schluss des Kapitels werden die Ergebnisse zusammengefasst und es werden geeignete Schluss-
folgerungen gezogen, die die Gesamtergebnisse der Evaluation darlegen sollen.

7.1 Zielsetzung

Wie eingangs dieser Arbeit in Abschnitt 1.3 beschrieben folgt die Forschung in der Wirt-
schaftsinformatik sowohl Erkenntnis- als auch Gestaltungszielen. Die Erkenntnisziele dieser
Arbeit wurden weitestgehend in Kapitel 5 dargelegt, wo die Anforderungen an die Lehre von
Geschaftsprozessverdnderungen analysiert wurden. Daraufhin wurden in Kapitel 6 berwie-
gend Gestaltungsziele verfolgt, indem die didaktischen Elemente und technischen Komponen-
ten des Planspiels beschrieben wurden. Dieses Kapitel soll nun beide Arten von Zielen zusam-
menbringen und sowohl die Erkenntnis- als auch die Gestaltungsziele dahingehend bewerten,
ob sie erreicht wurden. Im Mittelpunkt steht dabei das Artefakt, welches im Rahmen des ge-
staltungsorientierten Ansatzes entwickelt wurde. Die Evaluation eines solchen Artefakts soll
grundsétzlich auf Basis von Kriterien erfolgen, die auf das Anwendungsfeld des Artefakts aus-
gelegt sind (March & Smith, 1995). Aus diesem Grund hat die Evaluation in dieser Arbeit das
Ziel, die technische Umsetzung und den didaktischen Nutzen des Planspiels zur Lehre von Ge-
schaftsprozessveranderungen zu bewerten. Konkret soll dabei bewertet werden, ob das Plan-
spiel technisch fehlerfrei umgesetzt wurde, ob das Szenario fir die Lehre geeignet ist und ob
damit ein besserer Lernerfolg erzielt werden kann als mit traditionellen Lehrmethoden. Damit
kann schlieBlich die Nutzlichkeit des Artefakts im Gesamten bewertet werden.

Die Evaluation von Artefakten stellt ein Kernthema in der Wirtschaftsinformatik-Forschung
dar. Trotzdem sind die Evaluationsmethoden in der gestaltungsorientierten Forschung immer
noch nicht zur Geniige ausgereift (Prat, Comyn-Wattiau & Akoka, 2015). Es gibt eine Vielzahl
an Kriterien, die bei der Evaluation bericksichtigt werden missen, die wiederum auf verschie-
dene Arten geprift werden konnen. Um die Kriterien besser einordnen zu kénnen haben Prat et
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al. (2015) eine Taxonomie entwickelt, die die Hierarchie von Evaluationskriterien systematisch
darstellen. Die folgenden Kriterien bilden dabei die zentralen Elemente (Prat et al., 2015):

- Ziel: Dies umfasst beispielsweise die Nutzlichkeit, Umsetzbarkeit und Generalisierbar-
keit des Artefakts.

- Umgebung: Teil dieser Kategorie sind die Menschen, Organisationen und Technolo-
gien, die Bestandteil der Evaluation sind.

- Struktur: Hierzu gehdren z.B. die Vollstandigkeit, Verstandlichkeit und Einheitlichkeit
des Artefakts.

- Aktivitat: Hier werden ebenfalls die Vollstandigkeit, Verstandlichkeit und Einheitlich-
keit berlcksichtigt, allerdings der Aktivitat, in dessen Rahmen die Evaluation stattfin-
det.

- Evolution: Dieser Punkt berlcksichtigt die Weiterentwicklung des Artefakts und somit
Kriterien wie die Robustheit, Skalierbarkeit und Anpassbarkeit.

Im weiteren Verlauf dieses Kapitels werden alle fiinf genannten Elemente im Detail evaluiert.
Dabei sind die Struktur und Evolution ein wichtiger Bestandteil der Bewertung der technischen
Losung, wahrend die Umgebung und Aktivitat besonders fiir den didaktischen Nutzen des Plan-
spiels von Bedeutung sind. Das Ubergeordnete Ziel fasst hingegen beide Bereiche zusammen
und ermdglicht eine Schlussfolgerung bzgl. des Gesamtnutzens des Planspiels.

7.2 Methodik

In der gestaltungsorientierten Forschung gibt es eine Vielzahl an Methoden, die fir die Evalu-
ation verwendet werden konnen. Tabelle 47 zeigt zunachst eine Ubersicht der Methoden, wie
sie von Hevner et al. (2004) definiert wurden.

Wie dargestellt, existieren finf Arten der Evaluation, die jeweils mit verschiedenen Methoden
umgesetzt werden kénnen. So gibt es zundchst die beobachtende Evaluation, in deren Rahmen
mit Hilfe von Fall- oder Feldstudien das Artefakt in verschiedenen Umgebungen untersucht
wird. Die analytische Evaluation fokussiert sich mehr auf die Eigenschaften des Artefakts und
untersucht u.a. die statischen Eigenschaften, die Integrationsfahigkeit, die optimalen Eigen-
schaften und das Laufzeitverhalten, was sich insbesondere auf die technische Umsetzung des
Artefakts bezieht. Die experimentelle Evaluation untersucht das Artefakt in einer kontrollierten
Umgebung oder mit Hilfe simulierter Daten und soll dabei zeigen, welchen Nutzen das Artefakt
idealerweise mit sich bringt. Wichtig ist dabei, dass das Experiment nach einer realen Situation
aufgebaut ist. Die testende Evaluation fokussiert sich insbesondere auf das Finden von Fehlern,
wobei zwischen von auen sichtbaren Fehlern (sog. Black-Box-Test) und Fehlern innerhalb des
Artefakts (sog. White-Box-Test) unterschieden wird. Auch hier steht vermehrt die Technik im
Vordergrund. AbschlieBend ermdglicht die beschreibende Evaluation, mit Hilfe fundierter Ar-
gumente oder Szenarien, die Nitzlichkeit des Artefakts darzulegen. Dabei bietet sich beispiels-
weise an, die Argumente durch Experteninterviews nach Glaser und Laudel (2010) zu belegen,
um damit ein externes Qualitatssiegel zu haben.
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Art Methode Fertigungslinie
. Detaillierte Untersuchung des Artefakts im jeweiligen
Fallstudie "
Beobachtend Geschéftsumfeld _ _
. Beobachtung der Nutzung des Artefakts in verschiede-
Feldstudie A
nen Projekten
. Untersuchung der Struktur des Artefakts nach stati-
Statische Analyse .
schen Eigenschaften
Architekturanalyse Uptersuchyng der Integrationsfahigkeit des Artefakts in
. eine technische Infrastruktur
Analytisch

Untersuchung optimaler Eigenschaften oder der Gren-
zen der optimalen Eigenschaften des Artefakts
Untersuchung des Laufzeitverhaltens und der dynami-
schen Qualitaten des Artefakts

Untersuchung der Eigenschaften des Artefakts in einer
kontrollierten Umgebung

Untersuchung des Artefakts unter Verwendung simu-
lierter Daten

Verwendung der Benutzerschnittstellen des Artefakts
zum Finden von Fehlern

Testen der Funktionalitaten des Artefakts zum Finden
von Fehlern

Nutzung von bestehendem Wissen zur Begriindung der
Ntzlichkeit des Artefakts

Nutzung detaillierter Einsatzszenarien zur Begriindung
der Nitzlichkeit des Artefakts

Tabelle 47: Evaluationsmethoden in der gestaltungsorientierten Forschung
Quelle: Basierend auf Hevner et al. (2004)

Optimierung

Dynamische Analyse

Kontrolliertes Experiment

Experimentell
Simulation

Funktionale Tests

Testend
Strukturelle Tests

Fundierte Argumente

Beschreibend
Szenarien

Abhéngig von der Zielsetzung, die mit dem Artefakt erfolgt wird, kénnen verschiedene Metho-
den zur Evaluation gewéhlt werden. Riege, Saat und Bucher (2009) schlagen dabei vor, zwi-
schen einer Evaluation der Erkenntnis- und der Gestaltungsziele zu unterscheiden. Da die Ge-
staltungsziele im Wesentlichen auf Basis eines Realweltproblems definiert wurden, kann der
Nutzen des Artefakts durch den Einsatz in einer realen Situation bestmdglich gezeigt werden.
Grundsétzlich eignen sich zwar alle Evaluationsmethoden zur Bewertung der Erkenntnisziele,
jedoch kénnen insbesondere die Gestaltungsziele nur in einer realen Situation geeignet bewer-
ten werden (Riege et al., 2009, S. 74). Aus diesem Grund wird im Rahmen dieser Arbeit primar
eine experimentelle Evaluation durchgefiihrt, die auf Basis eines kontrollierten Experiments die
Eigenschaften des Artefakts in einer kontrollierten Umgebung untersucht. Ergénzt wird dies
durch eine testende Evaluation, indem die Teilnehmer des Experiments zusétzlich funktionale
Tests des Artefakts durchfuhren. Auf dieser Basis konnen schlief3lich Schlussfolgerungen ge-
troffen werden, welchen Nutzen das Artefakt beim Einsatz in einer realen Situation mit sich
bringt.

Um das Planspiel als Artefakt dieser Arbeit in verschiedenen realen Situationen zu testen, wur-
den mehrere Evaluationen mit unterschiedlichen Zielgruppen durchgefuihrt. Dies hatte zum
Ziel, die verschiedenen Versionen des Planspiels wie in Abschnitt 6.2 beschrieben zu testen.
AuRerdem sollten dabei unterschiedliche Zielgruppen mit jeweils unterschiedlichem Fokus ge-
testet werden, um die breite Einsatzmdglichkeit des Planspiels in der Lehre zu zeigen. Tabelle
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48 zeigt eine Ubersicht tber die Evaluationen des Planspiels, die im Rahmen dieser Arbeit
durchgefihrt wurden.

Anzahl

Version Zeitraum Zielgruppe Fokus der Evaluation Teilnehmer

Studierende im Kontext der .
1 19.03.2018 Wirtschaftsinformatik Technische Komponenten 13

Schiiler an Fach- und Berufs-

1 24.7.2018 Didaktische Elemente 36
oberschulen
. Technische Komponenten
15.01. - Bachelorstudierende der ; ; '
1.1 18.01.2019 | Wirtschaftsinformatik Didaktische Elemente, 146
Lernerfolg
5 07.01. - Bachelorstudierende der E?ggﬂzis;cr;]eelé?g):nrinten, 144
17.01.2020 | Wirtschaftsinformatik '
Lernerfolg
Berufsbegleitende Studie-
2 11.02.2020 | rende der Wirtschaftsinfor- Didaktische Elemente 14

matik

Tabelle 48: Ubersicht der Evaluationen des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung

Die erste Version wurde zundchst mit Studierenden aus der Wirtschaftsinformatik und ver-
gleichbarer Disziplinen der TUM im Hinblick auf die technischen Komponenten getestet. Dies
sollte die grundlegende Funktionsweise des Planspiels sicherstellen. Bei der Auswahl der Teil-
nehmer wurde darauf geachtet, dass die Studierenden Basiswissen im Umfeld der Geschéfts-
prozesse aufwiesen und den Begriff der digitalen Transformation bereits gehort hatten. Ansons-
ten wurden die Teilnehmer zuféllig ausgewahlt und nahmen freiwillig an der Evaluation teil.
Im Anschluss daran wurde dieselbe Version mit Schiilern der Fachober- (FOS) und Berufsober-
schulen (BOS) im Hinblick auf die didaktischen Elemente getestet. Schiler der FOS oder BOS
stehen meist kurz vor dem Ende ihrer Schulzeit und sollten deswegen bestmdglich auf ihren
Eintritt in Hochschulen vorbereitet werden (Utesch, 2016). Da diese Zielgruppe grundsatzlich
wenig Vorwissen im Umfeld der Geschéaftsprozessveranderungen hat, aber gute Kenntnisse in
Mathematik, Wirtschaft und Technologie aufweisen sollte, konnte damit getestet werden, ob
das Planspiel auch ohne detailliertes Vorwissen einen didaktischen Mehrwert liefert.

Unter Einbeziehung des Feedbacks aus den ersten beiden Evaluationen wurde das Planspiel
schlieBlich zur Version 1.1 weiterentwickelt, in der hauptsachlich Fehler behoben und kleinere
zusatzliche Funktionalitaten entwickelt wurden. Im Anschluss wurde die Version dann ausfihr-
lich mit Bachelorstudierenden der Wirtschaftsinformatik im Hinblick auf die technischen Kom-
ponenten, didaktischen Elemente und den Lernerfolg getestet. Als konkrete Zielgruppe wurden
Teilnehmer der Vorlesung ,,Einfiihrung in die Wirtschaftsinformatik* der TUM herangezogen,
welche eine Pflichtveranstaltung fur alle Erstsemesterstudierende der Wirtschaftsinformatik ist.
Dadurch konnte sichergestellt werden, dass alle Teilnehmer aus einer dhnlichen Population
stammten und keine bedeutenden Vorkenntnisse aus ihrem bestehenden Studium besal3en. Die
Teilnahme an der Evaluation war freiwillig und wurde ergdnzend zum Vorlesungsbetrieb an-
geboten. Damit konnte sichergestellt werden, dass die Teilnehmer eine grundlegende Motiva-
tion zur Teilnahme aufwiesen. Insgesamt gab die Evaluation detaillierte Aufschliisse dar(ber,
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ob das Planspiel nicht nur gute Bewertungen durch die Studierenden erzielt, sondern auch tat-
séchlich zu einem erhéhten Lernerfolg fuhrt.

Nach Analyse der Evaluationsergebnisse von Version 1.1 wurden weitere Anforderungen an
das Planspiel erhoben und in Form zusatzlicher Funktionalitdten umgesetzt. Auf’erdem wurde
das Lehrszenario erweitert, was schlie3lich zur Version 2 des Planspiels gefiihrt hat. Diese Ver-
sion wurde zundchst wieder mit Bachelorstudierenden der Wirtschaftsinformatik der TUM im
Hinblick auf die technischen Komponenten, didaktischen Elemente und den Lernerfolg evalu-
iert. Die Zielgruppe war dabei dieselbe wie bei der Evaluation der Version 1.1. Dieses Mal
sollte aber primar analysiert werden, ob die neue Version nochmals zu besseren Ergebnissen
fuhrt. AuRerdem wurde Version 2 zusétzlich mit berufsbegleitenden Studierenden der Wirt-
schaftsinformatik im Hinblick auf die didaktischen Elemente getestet, um zu prufen, ob diese
Zielgruppe dieselben Ergebnisse hervorbringt. Dies sollte eine abschliefende Schlussfolgerung
ermdoglichen, in welchen Zielgruppen das Planspiel eingesetzt werden kann.

Um die Evaluationsmethoden in den Ablauf eines Planspiels zu integrieren, orientiert sich diese
Arbeit an der Evaluationsstrategie von Planspielen nach Bas et al. (2018) und Faizan et al.
(2019), die bereits in Abschnitt 4.4.2 vorgestellt wurde. Wie dort dargestellt, kdnnen verschie-
dene Methoden in die drei Phasen der Vorbereitung, Durchfihrung und Auswertung von Plan-
spielen integriert werden. Zur Erhebung der notwendigen Daten fiir die Evaluation der techni-
schen Komponenten, didaktischen Elemente und des Lernerfolgs wurden die vorgestellten In-
strumente verwendet und jeweils in den einzelnen Phasen des Planspiels herangezogen. Tabelle
49 zeigt eine Ubersicht, wie die Evaluationen des Planspiels im Hinblick auf die Bewertung der
verschiedenen Aspekte ablaufen.

Technische Didaktische
Phase Lernerfolg
Komponenten Elemente

Experimentelle Messung

Vorstellung der techni- | Vorstellung des Spielsze- des Wissensstands vor

Vorbereitung

schen Komponenten narios q .
em Spiel
Nutzung der technischen | Einsatz didaktischer Ele- | Diskussionen zwischen
Durchfuhrung | Komponenten im Ver- mente im Verlauf des den Runden des Plan-
lauf des Planspiels Planspiels spiels

Experimentelle Messung
des Wissensstands nach
dem Spiel

Fragebogen zu den tech- | Fragebogen zu den didak-

Auswertung nischen Komponenten tischen Elementen

Tabelle 49: Ablauf der Evaluationen des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung

Wie dargestellt, beginnt die Evaluation der technischen Komponenten zunéchst mit einer Vor-
stellung dieser im Rahmen der Vorbereitungsphase des Planspiels. AnschlieBend kénnen die
Teilnehmer die technischen Komponenten im Verlauf des Planspiels nutzen und sich ihre Mei-
nung dazu bilden. Diese wird schliel3lich mit einem Fragebogen zu den technischen Kompo-
nenten in der Auswertungsphase des Planspiels abgefragt. Der Fragebogen soll zum einen die
Meinung der Teilnehmer zur Benutzeroberflache abfragen sowie in Form eines Black-Box-
Tests funktionale Fehler aufdecken. Um die Meinung der Teilnehmer in quantifizierbarer Form
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abzufragen, wird der Fragebogen der System Usability Scale (SUS) von Brooke (1996) verwen-
det. Dieser ist eine einfach zu verwendende Skala zur Messung der Benutzerfreundlichkeit ei-
nes Systems, indem die Effektivitat, Effizienz und Zufriedenheit des Benutzers abgefragt wer-
den. Der Fragebogen besteht dabei nur aus zehn Fragen und liefert auch mit kleinen Teilneh-
mergruppen verlassliche Ergebnisse (Brooke, 1996). Im Gegensatz zum weit verbreiteten Tech-
nology Acceptance Model (TAM) nach Davis, Bagozzi und Warshaw (1989) misst die SUS
nicht die wahrgenommene Nitzlichkeit (englisch Perceived Usefulness) und die wahrgenom-
mene Benutzerfreundlichkeit (englisch Perceived Ease of Use) in Bezug auf die Akzeptanz
eines Systems. Der Fokus der SUS liegt allein auf der Benutzerfreundlichkeit und der Berech-
nung einer Kennzahl fir diese. Im Vergleich zum TAM ist die Verwendung des SUS also spe-
zifischer auf die Benutzbarkeit und somit die technischen Aspekte einer Benutzeroberfldche
ausgeleqt.

Die Evaluation der didaktischen Elemente beginnt mit der Vorstellung des Spielszenarios in
der Vorbereitungsphase, gefolgt vom Einsatz verschiedener didaktischer Elemente im Verlauf
des Planspiels. In der Auswertungsphase wird auch hier ein Fragebogen verwendet, der die
Meinung der Teilnehmer zu den didaktischen Elementen abfragen soll. Der Fragebogen baut
im Wesentlichen auf den von Baume (2009) vorgestellten Fragen zum Szenario eines Planspiels
auf und wird um weitere Fragen zu den didaktischen Elementen eines Planspiels erganzt. Ins-
gesamt soll dadurch eine reprasentative Meinung zur Sinnhaftigkeit der didaktischen Elemente
des Planspiels abgefragt werden.

Die Evaluation des Lernerfolgs beginnt mit der experimentellen Messung des Wissensstands
der Teilnehmer vor Beginn des Planspiels. Hierflr werden den Teilnehmern in Form eines Fra-
gebogens verschiedene Wissensfragen zum Thema der Geschéftsprozessveranderungen im
Kontext der digitalen Transformation gestellt. Im Anschluss folgt die Durchfiihrung des Spiels,
in dessen Verlauf verschiedene Diskussionen zu den Ergebnissen und den Erkenntnissen aus
dem Planspiel geflihrt werden. In der Auswertungsphase folgt schlielRlich eine erneute Messung
des Wissenstands mit Hilfe eines Experiments. Hierflir wird erneut ein Fragebogen zum Thema
der Geschéftsprozessveranderungen im Kontext der digitalen Transformation verwendet.
Durch den Abgleich der Ergebnisse der Wissenstests vor und nach dem Planspiel kann schlieR3-
lich eine Schlussfolgerung gezogen werden, welcher Lernerfolg mit dem Planspiel erreicht
wurde.

Insgesamt konnen die verschiedenen Evaluationen des Planspiels entweder einzeln durchge-
fuhrt oder miteinander kombiniert werden. Wie in Tabelle 48 dargestellt, wurden in dieser Ar-
beit beide Varianten gewahlt, wobei besonders bei den Evaluationen mit gréRRerer Teilnehmer-
zahl alle Aspekte des Planspiels bewertet wurden. Die notwendigen Instrumente, wie beispiels-
weise die Fragebdgen, wurden hierfir miteinander kombiniert. Im Folgenden wird genauer da-
rauf eingegangen, wie die einzelnen Instrumente aufgebaut sind und wie diese zur Messung der
Evaluationsergebnisse verwendet wurden.
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7.3 Durchflihrung der Evaluation

7.3.1 Fragebogen zu den technischen Komponenten

Wie beschrieben, wurde zum Test der technischen Komponenten ein Fragebogen verwendet,
der die Meinung der Teilnehmer im Hinblick auf die technische Gestaltung des Planspiels ab-
fragen sollte. Als Messinstrument wird hierfiir der SUS-Fragebogen nach Brooke (1996) ver-
wendet, der ein verlassliches Mittel zur Messung der Benutzbarkeit eines Systems darstellt.
Grundsatzlich dient der Fragebogen dazu, zwischen nutzbaren und nicht nutzbaren Systemen
zu unterscheiden (Brooke, 1996). Dabei kann die SUS auch mit einer kleinen Anzahl an Pro-
banden genutzt werden und trotzdem verléssliche Ergebnisse im Hinblick auf die Benutzbarkeit
eines Systems liefern.

Der Fokus bei der Messung der Benutzbarkeit eines Systems liegt nach 1SO 9241-11 grund-
séatzlich auf den folgenden Aspekten (Brooke, 1996):

- Effektivitat: die Fahigkeit der Benutzer, Aufgaben mit Hilfe des Systems in der geeig-
neten Qualitét zu erledigen.

- Effizienz: der Umfang der bei der Durchfiihrung von Aufgaben verbrauchten Ressour-
cen.

- Zufriedenheit: die subjektiven Reaktionen der Benutzer auf die Nutzung des Systems.

Das Problem bei der Messung der Benutzbarkeit ist jedoch, dass diese meist sehr subjektiv ist
und ein Vergleich der Werte verschiedener Systeme oft nicht ohne weiteres moglich ist. Aus
diesem Grund entwickelte Brooke (1996) den SUS-Fragebogen, welcher einfach und standar-
disiert ist und somit eine globale Sicht auf die Benutzbarkeit eines Systems ermdglicht. Alle
zehn Fragen werden auf einer funfstufigen Likert-Skala bewertet, auf der die Probanden ihre
Zustimmung zu Aussagen zur Benutzbarkeit eines Systems abgeben missen. Die Aussagen
sind dabei alternierend positiv und negativ formuliert, um Verzerrungen bei der Beantwortung
zu vermeiden, z.B. indem die Probanden nicht iber jede Aussage im einzeln nachdenken. Durch
die abwechselnd positiv und negativ formulierten Aussagen sind die Teilnehmer gezwungen,
uber jede Frage einzeln nachzudenken (Brooke, 1996). Im Folgenden sind die zehn Aussagen
aufgelistet, die jeweils auf einer Likert-Skala von ,,Stimme {iberhaupt nicht zu“ bis ,,Stimme
voll und ganz zu* bewertet werden sollen. Anhang C.1 zeigt aulRerdem einen Ausschnitt des
entsprechenden Online-Fragebogens. Die englischen Originalfragen nach Brooke (1996) wur-
den dabei wie folgt Gbersetzt (SAP SE, 2016):

Ich denke, dass ich das Planspiel gerne h&ufig benutzen wirde.

Ich fand das Planspiel unnétig komplex.

Ich fand das Planspiel einfach zu benutzen.

Ich glaube, ich wirde die Hilfe einer technisch versierten Person bendtigen, um das
Planspiel benutzen zu kénnen.

Ich fand, die verschiedenen Funktionen in diesem Planspiel waren gut integriert.

Ich denke, das Planspiel enthielt zu viel Inkonsistenzen.

Ao

IS
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7. Ich kann mir vorstellen, dass die meisten Menschen den Umgang mit diesem Planspiel
sehr schnell lernen.

8. Ich fand das Planspiel sehr umstandlich zu nutzen.

9. Ich fuhlte mich bei der Benutzung des Planspiels sehr sicher.

10. Ich musste eine Menge lernen, bevor ich anfangen konnte das Planspiel zu verwenden.

Durch die standardisierte Skala ist es moglich, auf Basis der Antworten der Probanden einen
Wert, den sogenannten SUS-Score zu berechnen. Dieser gibt einen Aufschluss dariiber, wie gut
die Benutzbarkeit des Systems insgesamt bewertet wurde. AulRerdem ist es moglich, die Werte
mit den SUS-Scores anderer Systeme zu vergleichen, da diese global einheitlich sind. Unab-
hangig davon kdénnen die Antworten auf einzelne Aussagen zusatzlich herangezogen werden,
um die technischen Komponenten eines Systems, im Falle dieser Arbeit des Planspiels, zu be-
werten. Dies ersetzt zwar nicht eine qualitative Untersuchung der technischen Ldsung, wie es
beispielsweise mit Experteninterviews moglich wére (Gléser & Laudel, 2010). Dennoch kon-
nen auch Schlussfolgerungen gezogen wurden, ob das Planspiel aus technischer Sicht angemes-
sen umgesetzt wurde.

Der SUS-Fragebogen sollte grundsatzlich direkt verwendet werden, nachdem die Teilnehmer
die Mdglichkeit hatten, das zu evaluierende System zu testen. In dieser Form wurde es auch in
den Ablauf der Evaluation integriert (vgl. Tabelle 49). In dieser Arbeit bietet die Verwendung
des SUS-Fragebogens die Mdglichkeit, auch mit geringen Teilnehmerzahlen, z.B. beim Test
der Version 1 des Planspiels, ein valides Ergebnis bzgl. des Nutzens des Planspiels zu bekom-
men. Anhand der Ergebnisse kdnnen Riickschlisse auf die technische Reife des implementier-
ten Prototyps gezogen werden, was ein wichtiges MalR fir die Weiterentwicklung des Planspiels
darstellt. So kénnen bei den Evaluationen der folgenden Versionen ebenfalls Bewertungen der
Benutzbarkeit mit Hilfe des SUS erfolgen. Die Ergebnisse kdnnen dann mit denen der vorheri-
gen Versionen verglichen werden, was Schlussfolgerungen bzgl. der sinnvollen Weiterentwick-
lung des Planspiels ermdglicht. Insgesamt kann mit dem SUS-Fragebogen ein Gesamtergebnis
der Reife der technischen Komponenten ermittelt werden, was die ordnungsgemalie technische
Implementierung des Planspiels sicherstellen soll.

7.3.2 Fragebogen zu den didaktischen Elementen

Fir die Evaluation der didaktischen Elemente des Planspiels wurde eine unterschiedliche Vor-
gehensweise abhéngig von der Zielgruppe und Version des Planspiels verwendet. Da die Ver-
sion 1 des Planspiels zundchst mit Schilern der FOS und BOS getestet wurde, lag der Fokus
im besonderen Mal3e auf den didaktischen Elementen, da die Schler noch kein Vorwissen im
Umfeld der Geschaftsprozesse und der digitalen Transformation hatten. AuBerdem war Version
1 die erste lauffédhige Version des Planspiels, weshalb hier auch die Wichtigkeit einfacher di-
daktischer Elemente, wie beispielsweise einer Pause zwischen den Runden, abgefragt wurde.
Der Fragebogen zu den didaktischen Elementen dieser ersten Version war somit ausfihrlicher
als der, der mit den Bachelorstudierenden der Wirtschaftsinformatik verwendet wurde und spé-
ter in diesem Abschnitt vorgestellt wird. Der Aufbau des ersten Fragebogens basiert auf der
Arbeit von Jacoby (2018) und wird im Folgenden genauer beschrieben.
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Der Fragebogen wurde grundséatzlich nach dem Evaluationsmodell fiir Planspiele von Wangen-
heim, Savi und Borgatto (2012) aufgebaut, welches drei zentrale Bereiche der Evaluation vor-
sieht: Motivation, Benutzererlebnis und Lernen. Die Fragen wurden auf Basis der dort vorge-
schlagenen Themen entworfen, unter Berucksichtigung der Richtlinien von Fowler und
Cosenza (2011) zur Formulierung effektiver Fragen in Fragebdgen. Grundsatzlich ist der Fra-
gebogen zunéchst auf eine Selbsteinschatzung und Wahrnehmung der Schiiler ausgerichtet, ins-
besondere was die didaktischen und inhaltlichen Elemente des Planspiels angeht. Eine detail-
lierte Analyse der Wirkung des Planspiels, beispielsweise des Lernerfolgs, war nicht Teil dieser
ersten Evaluation, sondern folgte im weiteren Verlauf der Arbeit mit einem separaten Experi-
ment (vgl. Abschnitt 7.3.3). Tabelle 50 zeigt eine Ubersicht der Fragen, die fiir die Evaluation
der didaktischen Elemente von Version 1 des Planspiels verwendet wurden, zusammen mit ei-
ner Einordnung in die Kategorien nach Wangenheim et al. (2012). Die Fragen konnten auf einer
funfstufigen Likert-Skala bewertet werden, die von ,,Stimme tiberhaupt nicht zu“ bis ,,Stimme
voll und ganz zu“ reichte.

Didaktisches Motiva- | Benutzer-
Frage . : Lernen
Element tion erlebnis
Ich habe verstanden, was Geschéftsprozessver-
Inhalte des BPC | &nderungen sind und kann den Begriff mit ei- X
genen Worten erklaren.
Ich fuhle mich fahig, den Einfluss der Digitali-
Inhalte des BPC | sierung auf den Produktionsprozess zu erklé- X
ren.
Einflhrung in das | Ich fihle mich fahig, den in dem Spiel simu- X
Planspiel lierten Prozess zu erkldren.
Einfiihruna in das Ich verstehe den Zusammenhang zwischen den
g verschiedenen Schritten des im Spiel simulier- X
Planspiel
ten Prozesses.
Ich habe einen Einblick in die gréfiten Heraus-
Inhalte des BPC | forderungen des Geschéftsprozessmanage- X
ments gewonnen.
Einflihrung in Die Einfiihrung in das Thema Geschéftspro- X
BPC zessveradnderungen war interessant umgesetzt.
- Das Fallbeispiel hat mein Interesse an dem
Fallbeispiel . - X
Spiel gesteigert.
Das Fallbeispiel ist eine sinnvolle Methode,
Fallbeispiel um das Thema Geschéaftsprozessverénderun- X
gen zu lehren.
Einfiihrung in die | Das Spiel wurde klar und verstandlich durch X
Anwendung das Einfiihrungsvideo erklért.
. . Ich habe mich schnell mit dem Spiel zurecht-
Spielszenario
gefunden.
. Die Pause zwischen den Runden war genau
Zeitplan L
richtig.
Einfiihrung in das | Die Videos in den jeweiligen Rundenpausen X
Planspiel waren sinnvoll fiir den Spielverlauf.
Struktur der Vor- Es war im Laufe des Spiels ein deutlicher Fa-
| den durch die Geschichte des Planspiels er- X
esung
kennbar.
Wettbewerb Ich habe das Ergebnis (Gewinn) der anderen X
Teams so erwartet.
Darstellung der | Unser erwirtschafteter Gewinn entspricht dem, X
Ergebnisse was ich durch unsere Spieltaktik erwartet habe.
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Diskussion der Er- Der Austausch Ub_er c.i.ie Ergebnisse war i_nte—
gebnisse ressant und wichtig fir mein Lernergebnis zum
Thema Geschaftsprozesse.
— . Die graphische Darstellung des Spiels in dem
Emfg?;zggié? das EinfUh_rungsvid_eo war hilfreich fur mein Ver- X
standnis des Spiels.
Ubersicht des Die Vorstellung des A_blaufs und Vorge'hens
Planspiels am Anfang der Unternghtsstunde war eine gute
Methode, um das Lernziel zu verdeutlichen.
Die Vorstellung des Ablaufs und VVorgehens
Struktur der Vor- | am Anfang der Unterrichtsstunde war eine gute X
lesung Methode, um sich das Gelernte besser zu mer-
ken.
Einfidhrung in Die Vorstellqu der aktuellep Situation zum
BPC und digitale Thema Geschaftsprozessvgranderungen war
. sehr interessant und hat mich fir das Planspiel
Transformation motiviert.
Die Vorstellung der aktuellen Situation zum
Inhalte des BPC | Thema Geschaftsprozessveranderungen war X
wichtig fir mein Lernergebnis.
Diskussion der Es war wichtig fir mein Ler_nergebnis, die
Teamstrategien Taktiken und Vorgehensweisen der anderen
Teams zu erfahren.
Zusammenfassung Die _Zusammenfassung der _Stun_de dqrch d_ie
der Inhalte grafische Dgrstellung war hilfreich fur mein X
Lernergebnis.

Tabelle 50: Fragebogen zu den didaktischen Elementen der Version 1 des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung

Nachdem durch das Feedback der FOS- und BOS-Schiler die didaktischen Elemente fir die
Version 1.1 des Planspiels weiterentwickelt wurden, war der Fokus der Evaluation dieser Ele-
mente in den weiteren Versionen anderweitig gelegt. Dort sollte es nun vielmehr darum gehen,
den Nutzen des simulierten Unternehmens und der Inhalte des Planspiels abzufragen. Hierflr
wurde der Fragebogen in mehrere Bereiche aufgeteilt, inspiriert von der Evaluation des Go4C-
Planspiels nach Baume (2009) (vgl. Abschnitt 4.2.2.2).

Zundachst wurde die Einschatzung zum simulierten Unternehmen abgefragt, welche die Studie-
renden auf einer flnfstufigen Likert-Skala von ,,Stimme iiberhaupt nicht zu* bis ,,Stimme voll
und ganz zu“ bewerten konnten. Die Fragen hierzu sind im Folgenden aufgelistet und auch in
Anhang C.1 zu finden:

1. Das simulierte Unternehmen war komplex.

Das simulierte Unternehmen war verstandlich.

3. Das simulierte Unternehmen war geeignet fur ein Simulationsspiel in der Wirtschaftsin-
formatik-Ausbildung.

N

Des Weiteren fokussierte sich der zweite Fragenblock auf die Inhalte des Planspiels. Dieser
Bereich war ebenfalls von der Evaluation des Go4C-Planspiels von Baume (2009) inspiriert
und konzentrierte sich auf die folgenden Aussagen, die ebenfalls in Anhang C.1 zu finden sind:
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1. Beim Spielen des Spiels konnte ich Kenntnisse aus meinem Studiengang anwenden.

2. Im Vergleich zu einer herkdmmlichen Vorlesung bietet das Planspiel mehr theoreti-
sches Wissen.

3. Im Vergleich zu einer herkdmmlichen Vorlesung bietet das Planspiel mehr praktisches
Wissen.

4. Im Vergleich zu einer herkdbmmlichen Vorlesung fordert das Planspiel die Teamarbeit.

5. Im Vergleich zu einem herkdbmmlichen Vorlesung fordert das Planspiel die Entschei-
dungsfindung.

6. Im Vergleich zu einer herkdémmlichen VVorlesung verbessert das Planspiel das Verstand-
nis komplexer Inhalte.

Abschliellend konnten die Teilnehmer auRerdem das Planspiel mit einer Schulnote von 1 (sehr
gut) bis 6 (ungeniigend) bewerten und mit Hilfe von Freitextfeldern angeben, was Ihnen im
Spiel am meisten gefallen hat und was verbessert werden sollte. Die entsprechenden Aus-
schnitte des Fragebogens sind ebenfalls in Anhang C.1 zu finden. Insgesamt sollte damit eine
umfassende Meinung zu den didaktischen Elementen des Planspiels erfasst werden, wodurch
Rickschlisse auf die sinnvolle Gestaltung des Planspiels gezogen werden kénnen.

7.3.3 Experiment zur Messung des Lernerfolgs

Wiéhrend die Meinungen der Teilnehmer zu den technischen Komponenten und didaktischen
Elementen Uber Fragebdgen am Ende des Planspiels abgefragt werden konnte, ist dies fir die
Messung des Lernerfolgs nicht ohne weiteres moglich. Hierfir ist eine experimentelle Umge-
bung notwendig, die die ordnungsgemale Messung des Lernerfolgs sicherstellt. Um dies zu
gewadhrleisten, wurde im Rahmen dieser Arbeit ein quasi-experimentelles Design genutzt. Die-
ses legt grundsétzlich die Aufteilung der Teilnehmer in Test- und Kontrollgruppe fest, erlaubt
jedoch, dass die Einteilung nicht auf Zufallsbasis, sondern auf organisatorischer Basis erfolgt.

Fur die Durchfiihrung des Experiments nahmen zunéchst alle Probanden an einem einfiihrenden
Vortrag zum Thema BPC im Rahmen der VVorbereitungsphase des Planspiels teil. AnschlieRend
wurde die Kontrollgruppe gemessen, indem die Studenten einen Wissenstest zum Thema BPC
im Kontext der digitalen Transformation absolvierten. Dabei wurde ihr Vorwissen auf Basis
des Theorievortrags getestet. Anschlieend nahmen alle Probanden am Planspiel teil. Nach er-
folgreichem Abschluss des Planspiels mussten die Teilnehmer einen weiteren Wissenstest zum
Thema BPC im Kontext der digitalen Transformation absolvieren. Dadurch wurde ihr Wissen-
stand nach dem Planspiel getestet. Durch den abschlieRenden Vergleich der Ergebnisse beider
Wissenstest konnte schlieBlich beurteilt werden, ob das Planspiel zu einem Lerneffekt bei den
Teilnehmern gefiihrt hat.

Um sicherzustellen, dass es keine unerwinschten Nebeneffekte auf den Lernerfolg gab, z.B.
dadurch, dass die Studierenden die Antworten der Wissenstests wahrend des Spiels diskutier-
ten, wurden zwei unterschiedliche Tests verwendet, die in einem sogenannten Between-Subject
Design angewandt wurden. Dies entspricht einer Aufteilung der Teilnehmer in Kontroll- und
Testgruppe. Um darlber hinaus eine Verzerrung der Ergebnisse aufgrund der unterschiedlichen
Wissenstests zu vermeiden, wurden beide Tests abwechselnd sowohl fiir die Kontrollgruppe als
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auch fir die Testgruppe verwendet. Dadurch konnten alle Teilnehmer sowohl als Kontroll-
gruppe fir den einen als auch als Testgruppe fir den anderen Wissenstest mitwirken. Insgesamt
war es dadurch moglich, den Lerneffekt beider Tests zu messen und dennoch unerwiinschte
Nebeneffekte wahrend der Durchfuhrung des Planspiels zu vermeiden.

Da die zentralen Evaluationen der Versionen 1.1 und 2 dieses Planspiel mit Bachelorstudieren-
den im Rahmen der Vorlesung ,,Einfiihrung in die Wirtschaftsinformatik an der TUM statt-
fanden, wurde die Einteilung in Kontroll- und Testgruppe nach organisatorischen Gesichts-
punkten vorgenommen. Grundsitzlich ist die Lehrveranstaltung in eine Vorlesung und Ubung
unterteilt, wobei die Vorlesung gemeinsam mit allen Studierenden, die Ubung jedoch in Klein-
gruppen mit bis zu 25 Teilnehmern stattfindet. Die Ubung ist dabei ein optionales Angebot fiir
die Studierenden und soll die VVorlesungsinhalte vertiefen. Insgesamt werden im Rahmen der
Lehrveranstaltung zwolf Ubungsgruppen angeboten, die tiber die gesamte Woche verteilt sind.
Die Studierenden kdnnen sich fir die entsprechenden Gruppen anmelden, wobei die Platze nach
dem Zeitpunkt der Anmeldung vergeben werden. Dadurch ergibt sich keine zuféllige Auftei-
lung auf die Gruppen. Insgesamt wird durch die begrenzte Kapazitat der einzelnen Gruppen
aber sichergestellt, dass diese gleichmaRig ausgelastet sind. Die Ubungseinheit, in der das Plan-
spiel stattfand, war wie alle weiteren Ubungseinheiten fiir die Studierenden optional und fand
in der Mitte des Semesters statt. Durch die freiwillige Basis wurde sichergestellt, dass die Stu-
dierenden motiviert waren, an dem Planspiel teilzunehmen und auch die Wissenstests vor und
nach dem Planspiel durchzufiihren. Insgesamt fuhrte dies dazu, dass die Zielgruppe des Expe-
riments tber alle Ubungsgruppen hinweg homogen war und einheitliche Ergebnisse erwartet
werden konnten.

Tabelle 51 zeigt die abschlieRende Zuordnung der Wissenstests zu den Ubungsgruppen, wo sie
jeweils als MafR fur die Kontrollgruppe oder flr die Testgruppe dienten.

Gruppe N (Version 1.1) [ N (Version 2) Kontrollgruppe Testgruppe
Gruppe 1 11 6 Wissenstest 1 Wissenstest 2
Gruppe 2 17 12 Wissenstest 1 Wissenstest 2
Gruppe 3 7 15 Wissenstest 2 Wissenstest 1
Gruppe 4 14 11 Wissenstest 2 Wissenstest 1
Gruppe 5 18 10 Wissenstest 2 Wissenstest 1
Gruppe 6 18 9 Wissenstest 2 Wissenstest 1
Gruppe 7 18 13 Wissenstest 1 Wissenstest 2
Gruppe 8 17 13 Wissenstest 1 Wissenstest 2
Gruppe 9 17 17 Wissenstest 1 Wissenstest 2
Gruppe 10 13 14 Wissenstest 1 Wissenstest 2
Gruppe 11 14 10 Wissenstest 2 Wissenstest 1
Gruppe 12 10 14 Wissenstest 2 Wissenstest 1

Tabelle 51: Zuweisung der Wissenstests zu den Ubungsgruppen
Quelle: Eigene Darstellung
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Da die Zuordnung der Teilnehmer zu den Gruppen gemal der Definition eines Quasi-Experi-
ments nicht zufallsbasiert, sondern auf Basis vorab definierter Gruppen erfolgte, wird eine kri-
tische Betrachtung des Experimentdesigns empfohlen (Campbell & Russo, 1999). Die folgen-
den Punkte wurden im Rahmen dieser Arbeit beachtet:

- Es wurde sichergestellt, dass die Studierenden vor der Teilnahme am Planspiel nicht
wussten, welcher Gruppe sie zugeteilt sind.

- Um eine mogliche Verzerrung der Ergebnisse der einzelnen Gruppen zu kontrollieren,
ware ein Vergleich der Noten der Teilnehmer von Vorteil gewesen. Da sich die meisten
Teilnehmer jedoch im ersten Semester befanden, waren diese Informationen nicht ver-
fligbar. Aus diesem Grund wurde gepruft, dass die Ergebnisse des initialen Wissenstests
gleichméRig verteilt waren und keinen signifikanten Unterschied aufwiesen.

- Um schliellich sicherzustellen, dass alle Gruppen dieselbe Experimentumgebung hat-
ten, wurden alle Evaluationsrunden von demselben Dozenten durchgefuhrt. AulRerdem
wurden in der Vorbereitungs-, Durchfiihrungs- und Auswertungsphase dieselben be-
gleitenden Lehrmaterialien verwendet.

Durch die Beachtung dieses Aspekte wurde sichergestellt, dass alle Gruppen in gleichem Mal3e
zu den Ergebnissen des Experiments beitragen. Dies wurde auch bei der Gestaltung der beiden
Wissenstest berlicksichtigt. Die Tests enthielten jeweils Fragen zur Thematik des BPC im Kon-
text der digitalen Transformation. Als Grundlage wurden die in Abschnitt 5.5.1 definierten
Lernziele verwendet. Fiir jedes Lernziel wurde fiir beide Wissenstest jeweils eine Frage entwi-
ckelt. Die Fragen basieren auf der Theorie und Praxis des BPC und der digitalen Transformation
aus aktueller Literatur und verfligbaren Lehrmaterialien. Die Fragen wurden als Multiple-
Choice Fragen konstruiert, um den Lerneffekt der Teilnehmer auf Grundlage eines quantifizier-
baren Ergebnisses auswerten zu kdnnen. Insgesamt bestehen beide Fragebdgen aus elf Fragen,
die die Teilnehmer jeweils in etwa 15 Minuten beantworten sollten. Tabelle 52 zeigt die 22
Fragen fir beide Tests, zusammen mit der richtigen Antwort und dem jeweiligen Lernziel, das
die entsprechende Frage adressieren soll.

Die Fragen zu LO1 fokussieren sich zunéchst auf die Wiederholung theoretischer Grundlagen
des BPC auf Basis der Kategorisierung von Kristekova et al. (2012). Dabei soll getestet werden,
ob sich die Teilnehmer die Begriffe besser merken kdnnen, wenn diese im Rahmen eines Plan-
spiels eingeflhrt und vertieft werden. Die Fragen zu LO2 sollen dieses Basiswissen erweitern
und auf den Kontext der digitalen Transformation beziehen. Daher wird hier nach Aspekten in
Unternehmen gefragt, die von diesem aktuellen Trend beeinflusst werden. Die Antworten ba-
sieren auf der Definition von Bharadwaj et al. (2013) und priifen, ob sich die Teilnehmer an die
einzelnen Bestandteile der digitalen Transformation erinnern kénnen, wie sie in der VVorberei-
tungsphase des Planspiels erwéahnt wurden.

Die Fragen zu LO3 und LO4 wurden in dhnlicher Weise kreiert und konzentrieren sich darauf,
das Verstandnis des Produktionsprozesses und den Einfluss der Hersteller abzufragen. Die Ant-
worten bauen auf den Erkenntnissen von Chwif und Barretto (2003) und Forssén-Nyberg und
Hakamaki (1998) auf, welche die Teilnehmer im Rahmen des Planspiels kennenlernen sollten.
Durch die korrekte Beantwortung der Fragen kdnnen sie zeigen, ob sie den Prozess und dessen
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Eigenschaften richtig verstanden haben. Die Fragen zu LO5 erweitern das Verstandnis aul3er-
dem auf die aktuellen Trends der digitalen Transformation, die auf Grundlage der Erkenntnisse
von Prifti et al. (2017) und Loffler, Prifti und Knigge et al. (2018) entwickelt wurden. Nach
dem Spiel sollten die Teilnehmer diese Frage besser beantworten kénnen, da sie die verschie-
denen Antwortmdglichkeiten im Rahmen des Planspiels testen kdnnen.

LO Wissenstest 1 Wissenstest 2
Welches der folgenden Elemente ist NICHT Teil | Welches der folgenden Elemente ist ein re-
von Geschéftsprozessveranderungen? volutiondrer Ansatz fir Geschaftsprozess-
1. Business Process Reengineering (BPR) verénderungen?
LO1 2. Business Process Transformation (BPT) 1. Continuous Process Improvement (CPI)
3. Total Quality Management (TQM) 2. Total Quality Management (TQM)
4. Business Process Management (BPM) 3. Business Process Transformation
(BPT)
4. Business Process Management (BPM)
Welcher der folgenden Aspekte in einem Unter- Welcher der folgenden Aspekte in einem
nehmen wird NICHT VORRANGIG beeinflusst Unternehmen wird NICHT VORRANGIG
durch die digitale Transformation? beeinflusst durch die digitale Transforma-
LO? 1. Geschéftsstrategien tion?
2. Geschéftsprozesse 1. Organisationsstrukturen
3. Geschéaftspartner 2. Produkte und Services
4. Gesetzliche Rahmenbedingungen 3. Finanzvorschriften
4. Geschaftsprozesse
Wie lautet die richtige Reihenfolge eines Produkti- | Welcher der folgenden Schritte ist NICHT
onsprozesses? Teil des Produktionsprozesses?
1. Beschaffung->Anlieferung->Materialaufbe- | 1. Beschaffung
reitung->Konstruktion->Qualitatssicherung | 2. Konstruktion
LO3 2. Beschaffung->Materialaufbereitung->Kon- 3. Wartung
struktion->Qualitatssicherung 4. Materialaufbereitung
3. Beschaffung->Materialaufbereitung->Anliefe-
rung->Konstruktion->Qualitatssicherung
4. Beschaffung->Anlieferung->Konstruktion-
>Qualitétssicherung
Welche der folgenden Aussagen in Bezug auf die | Welche der folgenden Aussagen in Bezug
Prozessschritte in der Produktion ist korrekt? auf die Prozessschritte in der Produktion ist
1. Die gesamte Produktionskapazitét wird ledig- | korrekt?
lich in der Konstruktion festgelegt. 1. Eine héhere Auslastung erhdht nicht die
2. Die gesamte Produktionskapazitét wird ledig- Produktionskapazitat.
LO4 lich in der Beschaffung festgelegt. 2. Eine hohere Auslastung beeinflusst
3. Die gesamte Produktionskapazitét wird ledig- nicht die Ausschussrate.
lich in der Materialaufbereitung festgelegt. 3. Eine hohere Auslastung erfordert
4. Die gesamte Produktionskapazitat wird moglicherweise weniger Fertigungsli-
durch die minimale Kapazitat in der Kon- nien.
struktion, Beschaffung und Materialaufbe- | 4. Eine hohere Auslastung beeinflusst
reitung festgelegt. nicht die Produktionssicherheit.
Welcher der folgenden Trends ist KEIN funda- Welcher der folgenden Trends ist KEIN
mentaler Bestandteil der digitalen Transformation | fundamentaler Bestandteil der digitalen
im Produktionsprozess? Transformation im Produktionsprozess?
1. Anderung des Geschaftsmodells von einem 1. Einfihrung intelligenter Fertigungsli-
Produktions- zu einem Serviceunternehmen nien
LO5 |2. Einflihrung von loT-Komponenten in der Pro- | 2. Erweiterung von Produkten um IoT-
duktion Komponenten
3. Einfdhrung von Fertigungslinien mit voraus- 3. Hbhere Produktkomplexitat
schauender Wartung 4. Erwerb neuer Lieferanten
4. Erhohte Nachfrage nach Produktionsmitar-
beitern
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Welche der folgenden MaRnahmen unterstiitzt Welche der folgenden MalRnahmen unter-
NICHT das Ziel der Gewinnmaximierung? stitzt NICHT das Ziel der Gewinnmaxi-
1. Erhéhung der Produktionskapazitat mierung?
LO6 | 2. Einfuhrung einer Qualitatssicherung 1. Erhéhung der Produktionssicherheit
3. Verringerung der Mitarbeiterauslastung 2. Zusatzliche Verkaufsaktivitaten
4. Einflhrung intelligenter Fertigungslinien 3. Abschaffung der Qualitétssicherung
4. Erhdéhung der Produktqualitat
Welche der folgenden Prozessveranderungen tref- | Welche der folgenden Prozessverdnderun-
fen am wahrscheinlichsten ein im Zuge der digita- | gen treffen am wahrscheinlichsten ein im
len Transformation? Zuge der digitalen Transformation?
1. Prozesse kdnnen komplexer werden. 1. Prozesse kénnen komplett ersetzt
LO7 |2. Prozesse kénnen komplett ersetzt werden. werden.
3. Prozesse kdnnen ineffizient werden. 2. Prozesse kdnnen ineffizient werden.
4. Prozesse kénnen weniger automatisiert wer- 3. Prozesse kénnen mehr manuelle Ar-
den. beitsschritte erfordern.
4. Prozesse kénnen einfacher werden.
Welche der folgenden MalRnahmen in Bezug auf Welche der folgenden Malinahmen in Be-
die Entscheidungsfindung in einer umkampften zug auf die Entscheidungsfindung in einer
Marktumgebung kann von Vorteil sein? umk&mpften Marktumgebung kann von
LOS 1. Kundenbasis erweitern Vorteil sein?
2. Produktqualitéat erhdhen 1. Kosten reduzieren
3. Preise reduzieren 2. Produktionskapazitat erhéhen
4. Produktionskapazitét reduzieren 3. Produktqualitét reduzieren
4. Kundenzahlen reduzieren
Welche der folgenden Entscheidungen in Bezug Welche der folgenden Entscheidungen in
auf Prozessveranderungen kann von Vorteil sein Bezug auf Prozessveranderungen kann von
im Zuge der digitalen Transformation? Vorteil sein im Zuge der digitalen Transfor-
1. Prozesskapazitat erhdéhen mation?
LO9 |2. Durchlaufzeiten erhéhen 1. Prozesskapazitat verringern
3. Auslagerung von Prozessschritten 2. Qualitatssicherung einfiihren
4. Qualitatssicherung abschaffen 3. Durchlaufzeiten reduzieren
4. Eingliederung zusétzlicher Produktions-
schritte
Welche der folgenden Elemente von Geschafts- Welche der folgenden Elemente von Ge-
prozessveranderungen beschreiben Anderungen schéftsprozessveranderungen beschreiben
im Zuge der digitalen Transformation am besten? | Anderungen im Zuge der digitalen Trans-
1. Business Process Reengineering (BPR) formation am besten?
LO10 |2. Continuous Process Improvement (CPI) 1. Continuous Process Improvement (CPI)
3. Total Quality Management (TQM) 2. Total Quality Management (TQM)
4. Business Process Innovation (BPI) 3. Business Process Innovation (BPI)
4. Business Process Transformation
(BPT)
Ausgenommen der Produktion, welche der folgen- | Ausgenommen der Produktion, welche der
den betrieblichen Funktionen sind lhrer Meinung | folgenden betrieblichen Funktionen sind Ih-
nach am héufigsten von Prozessverdnderungen im | rer Meinung nach am haufigsten von Pro-
Zuge der digitalen Transformation betroffen? zessveranderungen im Zuge der digitalen
LO11 | 1. Finanzbuchhaltung Transformation betroffen?
2. Beschaffung 1. Logistik
3. Anlagenmanagement 2. Infrastruktur
4. Personalwesen 3. Service
4. Vertrieb

Tabelle 52: Wissenstests zur Messung des Lernerfolgs
Quelle: Eigene Darstellung

Die Fragen zu LO6 und LO7 testen, wie die Teilnehmer ihr Wissen im Planspiel anwenden
konnten. Die Antworten bauen auf exemplarischen Aufgaben zur Entscheidungsfindung auf,
wie sie in mehreren Planspielen bereits verwendet wurden (Fuchsberger, 2016; Loffler, Prifti,
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Knigge et al., 2018; Strecker & Rosenthal, 2016). Durch die richtige Beantwortung kénnen die
Teilnehmer zeigen, dass sie ihr erworbenes Wissen im Planspiel richtig anwenden konnten.

Im weiteren Verlauf testen die Fragen fur LO8 und LO9, ob die Teilnehmer ihr Wissen Gber
Geschaftsprozessverdnderungen nicht nur anwenden, sondern auf dieser Basis auch die Aus-
wirkungen ihrer Entscheidungen analysieren konnten. Die Fragen bauen auf den Ergebnissen
von Clarke und Clarke (2009) und beriicksichtigen aulRerdem die Erkenntnisse von Loffler,
Prifti und Knigge et al. (2018), wie sie in Kapitel 5 dieser Arbeit vorgestellt wurden. Diese
besagen, dass die Teilnehmer einschétzen kdnnen sollten, welcher ihrer Entscheidungen poten-
ziell von Vorteil sein sollten und welche nicht.

Die Fragen fiir LO10 fokussieren sich auf die Tatsache, ob die Studierenden in der Lage sind,
die Rolle von BPC im Kontext der digitalen Transformation auf Grundlage ihrer Erfahrungen
im Planspiel zu bewerten. Diese Fahigkeit basiert auf den Erkenntnissen von Bandara et al.
(2010) und erweitert diese auf den Kontext des Planspiels. Durch die richtige Beantwortung der
Frage konnen die Teilnehmer zeigen, ob sie das theoretische und praktische Wissen miteinander
kombinieren kdnnen, welches sie im Laufe des Planspiels erworben haben.

AbschlieBend wird mit den Fragen zu LO11 getestet, ob die Teilnehmer ihr am Beispiel des
Produktionsprozesses erlerntes Wissen zu BPC auch auf andere Geschéftsprozesse tbertragen
kdnnen. Dies stellt eine wichtige Fahigkeit fiir zukinftige Arbeitskrafte in diesem Umfeld dar
(Prifti et al., 2017). Durch die richtige Beantwortung konnen die Teilnehmer somit zeigen, dass
sie auch den Transfer des Wissens auf andere Bereiche beherrschen und das Planspiel somit
nach der Revised Bloom’s Taxonomie alle kognitiven Prozesse des Lernens abdeckt.

7.4 Ergebnisse der Evaluation

7.4.1 Bewertung der technischen Komponenten

Fir die Bewertung der technischen Komponenten kann zundchst der SUS Score als Ganzes
betrachtet werden, um die technische Reife der einzelnen Versionen des Planspiels zu verglei-
chen. Da bei der Evaluation der Version 1 im Vergleich zur Version 1.1 und 2 deutlich weniger
Probanden teilnahmen, werden die Ergebnisse daraus zundchst separat betrachtet. Abbildung
55 zeigt eine Ubersicht tiber die SUS Scores, die mit den 13 Teilnehmern dieser Evaluation
erzielt wurden.

Der durchschnittliche SUS Score liegt bei 73.27, bei einer Standardabweichung von 15.01. Da
der durchschnittliche Gesamtwert aller SUS Scores gemal einer Studie von Sauro (2011) bei
68 liegt, kann der erzielte Durchschnittswert als gut angesehen werden. Beriicksichtigt man
zusatzlich die von Bangor, Kortum und Miller (2009) eingefiihrte Bewertung mit Hilfe von
Adjektiven, liegt der durchschnittliche Wert zwischen gut und exzellent, was einen optimalen
Wert fur die erste Bewertung des Planspiels darstellt. Die Ergebnisse zeigen, dass die Imple-
mentierung der Version 1 bereits eine hohe technische Reife aufweist und mehr als die Halfte
der Studierenden sehr gut mit der Benutzeroberflache zurechtkamen. Dennoch muss berick-
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sichtigt werden, dass ein Teil der Studierenden Probleme bei der Verwendung der Benutzer-
oberflache hatte, was sich in den teilweise geringen SUS Scores unter 60 wiederspiegelt. Ein
Blick in die Beantwortung der einzelnen Fragen zeigt, dass einige Teilnehmer Inkonsistenzen
in der Anwendung sahen. AuBerdem hatten einige Teilnehmer den Eindruck, dass sie eine
Menge lernen mussten, bevor sie die Anwendung verwenden konnten. Aufgrund der Tatsache,
dass sich der Dozent im Rahmen der Evaluation von Version 1 des Planspiels viel Zeit nahm,
um die Benutzeroberflache zu erklaren, war dies kein gréReres Problem. In spéteren Versionen,
wo teilweise auch geplant ist, keine ausfuhrliche Einflhrung in die Benutzeroberflache zu ge-
ben, konnte sich dies jedoch mehr auf die SUS Scores auswirken.
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Abbildung 55: SUS Scores der Version 1 des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung

Fur die Versionen 1.1 und 2 des Planspiels wurde eine groRere Evaluation mit einer deutlich
hoheren Anzahl an Teilnehmern durchgefiihrt. Dabei lag der Fokus nunmehr nicht nur auf der
technischen Lésung, sondern auch auf den didaktischen Elementen. Dennoch war ein wichtiger
Teil davon, erneut die SUS Scores der Anwendung zu berechnen. Abbildung 56 zeigt die be-
rechneten Scores fiir beide Versionen in einer gemeinsamen Ubersicht.
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Abbildung 56: SUS Scores der Versionen 1.1 und 2 des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung
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Wie dargestellt, sind die SUS Scores der Version 1.1 des Planspiels weiter gestreut als die der
Version 2. Der durchschnittliche Wert der Version 1.1 liegt bei 73.13, mit einer Standardab-
weichung von 14.81. Der Durchschnitt der Version 2 liegt bei 70.24, mit einer Standardabwei-
chung von 12.53. Auf den ersten Blick ist zunéchst verwunderlich, dass sich die Werte durch
die Weiterentwicklung des Planspiels nicht verbessert, sondern bei Version 1.1 gleichgeblieben
und bei Version 2 sogar wieder schlechter geworden sind. Gleichzeitig fallt jedoch auf, dass
die Verteilung der Werte stabiler wurde, was man an der geringeren Standardabweichung bei
Version 2 sieht. Grundséatzlich kann man daraus schliefen, dass die SUS Scores uber alle Ver-
sionen hinweg gute Werte aufweisen und dadurch eine hohe Benutzbarkeit des Planspiels in
allen Versionen gegeben ist (Bangor et al., 2009; Sauro, 2011).

Die Weiterentwicklungen trugen wiederum nicht zu einer Verbesserung der Werte bei. Ein
Grund hierfur kann sein, dass das Feedback der ersten Version war, dass mehr Eingabe- und
Benutzerhilfen in das Planspiel integriert werden sollen. Dies wurde umgesetzt, im gleichen
MaRe wurde jedoch die Einfihrung in die Benutzeroberflache durch den Dozenten gekiirzt.
Aus diesem Grund ist es moglich, dass die subjektive Wahrnehmung der Benutzeroberflache
durch die Teilnehmer im Durchschnitt wieder schlechter wurde. AufRerdem ist mdglich, dass
das Planspiel durch die vielen Weiterentwicklungen untibersichtlicher wurde, die beim Uber-
gang von Version 1.1 auf Version 2 getatigt wurden. Eine genauere Analyse der einzelnen Be-
standteile des SUS-Fragebogens kann genauere Einblicke liefern und Empfehlungen fiir kiinf-
tige Weiterentwicklungen bieten.

Fur eine genauere Analyse des SUS-Fragebogens kann zundchst eine Aufteilung der Fragen
nach der Benutzbarkeit und der Lernbarkeit eines Systems, in diesem Falle des Planspiels, er-
folgen. GemalR der Untersuchung von Lewis und Sauro (2009) beziehen sich acht Aussagen des
SUS-Fragebogens auf die Benutzbarkeit, die anderen beiden auf die Lernbarkeit. Durch eine
getrennte Analyse beider Fragenblocke wird dabei ein weiter Einblick in die Reife der techni-
schen Umsetzung einer Anwendung gewonnen. Um zunéchst wieder eine Ausgangsbasis flr
die Bewertung zu haben, zeigt Abbildung 57 die Werte fur die Benutzbarkeit und Lernbarkeit
der Version 1 des Planspiels.

Wie dargestellt, sind beide Werte sehr stark gestreut und unterscheiden sich auch enorm von-
einander. So ist zu beobachten, dass die Werte fiir die Benutzbarkeit im Vergleich zu den ge-
samten SUS Scores unterdurchschnittlich ausfallen. Die Lernbarkeit hingegen féllt deutlich
besser aus. Daraus kann man schlief3en, dass die Anwendung grundsatzlich als sehr gut lernbar
angesehen werden darf, was wichtig ist, wenn man berticksichtigt, dass die Anwendung im
Rahmen der Lehre eingesetzt werden soll. Die Benutzbarkeit liegt hingehen zwar immer noch
in einem guten Rahmen, kann im Laufe der Versionen 1.1 und 2 des Planspiels aber deutlich
verbessert werden.
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Abbildung 57: Benutzbarkeit und Lernbarkeit von Version 1 des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung

Betrachtet man Version 1.1 des Planspiels, so sind die Werte flr die Benutzbarkeit und Lern-
barkeit schon deutlich gleichméaRiger verteilt. Abbildung 58 zeigt die Verteilung der entspre-
chenden Werte. Es ist erkennbar, dass die Lernbarkeit ebenfalls besser abschneidet als die Be-
nutzbarkeit, was dafir spricht, dass die Verwendung des Planspiels einfach zu erlernen ist. Au-
Rerdem sind die Werte flr die Benutzbarkeit Giberwiegend tiber dem Durchschnittswert von 68
angeordnet, was zeigt, dass das Planspiel in der Version 1.1 eine gute Benutzbarkeit aufweist.
Grundsatzlich ist erkennbar, dass die Werte fiir die Lernbarkeit des Planspiels weiter gestreut
sind. Dies zeigt, dass die subjektive Wahrnehmung der Teilnehmer stark variieren kann. Daher
ist es grundsatzlich immer die Aufgabe des Dozenten, den Spielern eines Planspiels eine aus-
fihrliche Einfuhrung in die Benutzeroberflache zu geben. Auch wenn die Anwendung selbst-
erklarend sein sollte, hilft dies, um die Spieler an das Spiel zu gewdhnen.
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Abbildung 58: Benutzbarkeit und Lernbarkeit von Version 1.1 des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung
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Abbildung 59 zeigt abschlieRend die Werte flir die Benutzbarkeit und Lernbarkeit von Version
2 des Planspiels. Wie dargestellt, sind die Werte flr die Benutzbarkeit hier ahnlich gleichméRig
verteilt. Bei der Lernbarkeit féallt jedoch auf, dass die Werte insgesamt schlechter sind als fur
Version 1.1. Der Grund hierfir kann sein, dass bei Version 2 neue Benutzer- und Eingabehilfen
eingefiihrt wurden, die eine ausfihrliche Einweisung durch den Dozenten ersetzten. Dadurch
ist es moglich, dass die Teilnehmer vermehrt das Gefiihl hatten, dass sie viel lernen mussten,
um die Anwendung zu verstehen, oder eine Einweisung des Dozenten hilfreich wére. Eine ge-
nauere Analyse der einzelnen Aussagen des SUS-Fragebogens kann hier einen Aufschluss ge-
ben.
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Abbildung 59: Benutzbarkeit und Lernbarkeit von Version 2 des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung

Grundsatzlich wird die Lernbarkeit der Anwendung anhand der Aussagen 4 und 10 gemessen,
die im SUS-Fragebogen enthalten sind (vgl. Abschnitt 7.3.1). Frage 4 bezieht sich darauf, ob
eine technisch versierte Person bendétigt wird, um die Funktionalitaten des Planspiels zu lernen.
Abbildung 60 zeigt eine Ubersicht tiber die Bewertungen der Teilnehmer fiir die Versionen 1.1
und 2 des Planspiels.

Ich glaube, ich wirde die Hilfe einer technisch versierten Person
bendétigen, um das Planspiel benutzen zu kénnen.
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Abbildung 60: Bewertung der Notwendigkeit einer technisch versierten Person
Quelle: Eigene Darstellung
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Wie dargestellt, glauben bei Version 1.1 des Planspiels weniger Teilnehmer als bei Version 2,
dass eine technisch versierte Person zur Einweisung in die Funktionen des Planspiels notwendig
ist. Dies bekraftigt die Vermutung, dass die neuen Funktionalititen eine ausfuhrlichere Einwei-
sung in das Planspiel erfordern. Bestatigt wird dies auch durch eine Auswertung von Frage 10,
die sich auf die Menge des Lernaufwands bezieht, der fur das Planspiel notwendig ist. Abbil-
dung 61 zeigt die entsprechenden Bewertungen.

Ich musste eine Menge lernen, bevor ich anfangen konnte das
Planspiel zu verwenden.
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Abbildung 61: Bewertung des Lernaufwands fir die Verwendung des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung

Wie dargestellt, ist auch hier bei Version 2 laut den Teilnehmern ein hoherer Lernaufwand
notwendig, um die Planspielanwendung verwenden zu kénnen. Grundsatzlich ist aber in beiden
Versionen die Mehrzahl der Personen der Meinung, dass das Planspiel verwendet werden kann,
ohne vorher eine Menge lernen zu mussen. Dies lasst insgesamt die Schlussfolgerung dazu,
dass sich das Planspiel aus technischer Sicht in einem reifen Zustand befindet und bedenkenlos
in der Lehre eingesetzt werden kann. Dies wird auch durch die Auswertung der Ergebnisse der
weiteren Einzelfragen bestéatigt, die gesammelt in Anhand C.2 zu finden sind. Im weiteren Ver-
lauf kdnnen diese Ergebnisse daher als Grundlage genommen werden, um das Planspiel auch
aus didaktischer Sicht bewerten zu kénnen.

7.4.2 Bewertung der didaktischen Elemente

Wie in Abschnitt 7.3.2 beschrieben, begann die Evaluation der didaktischen Elemente zunéchst
mit Schulern der FOS und BOS, um das grundlegende Szenario des Planspiels zu testen. Die
Messung der Ergebnisse erfolgte mit Hilfe eines Fragebogens, der auf dem Evaluationsmodell
von Wangenheim et al. (2012) aufbaut und drei Bereiche untersucht: Motivation, Benutzerer-
lebnis und Lernen. Mittels dieser Untersuchung sollte zunéchst die Einsatzfahigkeit der VVersion
1 des Planspiels getestet werden, um im weiteren Verlauf ausfiihrlichere Untersuchungen der
didaktischen Elemente anzuschlieRRen.
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7.4.2.1 Evaluation mit Schiilern der FOS und BOS

Die erste Evaluation wurde mit 36 Schulern der FOS und BOS durchgefiihrt, wobei diese je-
weils ihre Meinung zu den einzelnen Bereichen des Planspiels auf3ern sollten. Die detaillierten
Ergebnisse der einzelnen Fragen sind in Anhang C.2 zu finden.

Um zunéchst die Motivation der Teilnehmer zu messen, wurden diese gefragt, ob sie spezifi-
sche Elemente des Planspiels motivierend fanden. Abbildung 62 zeigt eine Ubersicht des Zu-
stimmungsgrads der Studierenden im Hinblick auf finf didaktische Elemente, die Teil des Plan-
spiels waren.
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Abbildung 62: Zustimmung der Teilnehmer zu motivierenden Elementen des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Jacoby (2018) und Loffler und Jacoby et al. (2019)

Wie dargestellt, fanden die Teilnehmer die Einfuhrung in aktuelle Trends des BPC und der
digitalen Transformation, die Ubersicht des Planspiels sowie die verschiedenen Diskussionen
der Teamstrategien und Ergebnisse sehr motivierend. Die Einfuhrung in das BPC hingegen
fand nur bei 50% der Teilnehmer Zustimmung, was moglicherweise am theoretischen Fokus
dieser Einheit lag. Grundsétzlich kann aber gefolgert werden, dass die beschriebenen Elemente
des Planspiels motivierend sind fiir die Teilnehmer, weshalb sie auch ein zentraler Bestandteil
des in Abschnitt 6.3.1 vorgestellten Lehrkonzepts sind.

Im Hinblick auf das Benutzererlebnis wurden die Teilnehmer gefragt, wie sie die verschiedenen
organisatorischen und technischen Elemente fanden, die den Rahmen des Lehrkonzepts vorge-
ben. Im Detail waren dies die Einflhrung in die Planspielanwendung, die Vorstellung des
Spielszenarios, der Zeitplan, das Wettbewerbselement sowie die Darstellung der Ergebnisse.
Abbildung 63 zeigt den Grad an Zustimmung der Teilnehmer in Bezug auf die genannten Ele-
mente.

Im Gegensatz zur Motivation der Teilnehmer sind die Rickmeldungen zum Benutzererlebnis
eher gemischt. So fand die Mehrheit die Einfiihrung in die Planspielanwendung sowie den all-
gemeinen Zeitplan positiv, wahrend die Hélfte das Spielszenario als positives Benutzererlebnis
wahrnahm. Das Element des Wettbewerbs sowie die Darstellung der Ergebnisse fanden jedoch
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nur 33% der Teilnehmer positiv, wéhrend die Mehrheit dies nicht als gewinnbringend fiir das
Benutzererlebnis hielt. Daraus kann man folgern, dass die Einfiihrung in die Anwendung, das
Spielszenario und der allgemeine Zeitplan einen guten Beitrag zum Benutzererlebnis liefern
und in dieser Form beibehalten werden konnen. Das Wettbewerbselement sowie die Darstel-
lung der Ergebnisse des Planspiels muss jedoch weiter verbessert werden, um auch in dieser
Hinsicht ein gutes Benutzererlebnis zu liefern. Diese Elemente wurden in den Folgeversionen
1.1 und 2 des Planspiels besonders beriicksichtigt.
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Abbildung 63: Zustimmung der Teilnehmer zum Benutzererlebnis des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Jacoby (2018) und Léffler und Jacoby et al. (2019)

Der dritte Evaluationsbereich ist das Lernen und die Wahrnehmung der Teilnehmer in Bezug
auf die hierfur verwendeten Lehrmethoden. Im Rahmen dieser ersten Evaluation der didakti-
schen Elemente des Planspiels wurde hier besonders die Meinung der Teilnehmer im Hinblick
auf die Vorlesung sowie das fallbasierte Lernen abgefragt, da dies die zentralen Lehrmethoden
des Planspiels darstellen (vgl. Abschnitt 6.3.2). Abbildung 64 zeigt zunéchst die Meinung der
Teilnehmer zu Vorlesungselementen.
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Abbildung 64: Zustimmung der Teilnehmer zu den Vorlesungselementen des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Jacoby (2018) und Loffler und Jacoby et al. (2019)
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Grundsétzlich war die Mehrheit der Teilnehmer zufrieden mit den Inhalten des BPC, der Ein-
fuhrung in das Planspiel sowie der Zusammenfassung der Inhalte, die im Planspiel vorkommen.
Dennoch fanden weniger als die Halfte der Teilnehmer die Struktur der Vorlesung gut, was
maoglicherweise an dem kurzen Vorlesungsteil im Rahmen der Evaluation lag. Daraus kann
gefolgert werden, dass die grundlegende Konzepte der VVorlesung in dieser Form sinnvoll sind,
die Struktur jedoch nochmal tberdacht werden muss. Dies wurde bei der Gestaltung des Lehr-
konzepts der weiteren Versionen des Planspiels beriicksichtigt.

AbschlieRend bewerteten die Teilnehmer das Fallbeispiel, welches im Rahmen des Lehrkon-
zepts des Planspiels angewandt wurde. Abbildung 65 zeigt die entsprechenden Ergebnisse.
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Abbildung 65: Zustimmung der Teilnehmer zum Fallbeispiel des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Jacoby (2018) und Loffler und Jacoby et al. (2019)

Wie dargestellt, war das Gesamtfeedback zum Fallbeispiel ebenfalls positiv. Obwohl weniger
als die Hélfte der Teilnehmer ein Interesse an dem Beispiel entwickelten, erkannten fast alle
die Bedeutung davon. Auerdem wurden die Struktur und die Darstellung von der Mehrheit als
positiv wahrgenommen. Daraus kann man folgern, dass das fallbasierte Lernen eine nitzliche
Lehrmethode im Rahmen der Durchfiihrung des Planspiels darstellt. Allerdings sollte tUber eine
Erweiterung des Fallbeispiels nachgedacht werden, um weiteres Interesse bei den Teilnehmern
zu wecken. Eine Mdoglichkeit hierfir ware, bereits genauer auf die Wettbewerbssituation im
Planspiel einzugehen. Damit kénnte auch das im Rahmen des Benutzererlebnis erwahnte Wett-
bewerbselement weiter gefordert werden und somit das gesamte Lehrkonzept weiter verbessert
werden.

7.4.2.2 Evaluation mit Bachelorstudierenden der Wirtschaftsinformatik

Bei der Evaluation mit Bachelorstudierenden der Wirtschaftsinformatik wird zwischen den
Versionen 1.1 und 2 des Planspiels unterschieden. Beide Versionen wurden im Hinblick auf die
didaktischen Elemente evaluiert, wobei sich durch die Veranderungen von der Version 1.1 auf
die Version 2 auch grundsatzlich Unterschiede in der Evaluation ergeben haben. Dartiber hinaus
wurde Version 1.1 ausschlie3lich mit Bachelorstudierenden der TUM evaluiert, Version 2 je-
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doch zusatzlich noch mit berufsbegleitenden Bachelorstudierenden. Auch hier haben sich Un-
terschiede ergeben, die im Folgenden dargestellt werden. Die detaillierten Ergebnisse sind au-
Rerdem in Anhang C.2 finden.

Version 1.1

Die Fragen zu den didaktischen Elementen waren geméal3 Abschnitt 7.3.2 in zwei Kategorien
unterteilt. Zum einen ging es um das simulierte Unternehmen, welches im Planspiel verwendet
wird. Zum anderen ging es um die Elemente, die geméal der personlichen Einschéatzung der
Teilnehmer vom Planspiel gefoérdert werden. Abbildung 66 zeigt zunéchst die Meinung der
Teilnehmer zum simulierten Unternehmen.
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Abbildung 66: Einschétzung der Teilnehmer zum simulierten Unternehmen des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung

Wie dargestellt, waren die Meinungen zum simulierten Unternehmen in der Version 1.1 grund-
séatzlich positiv. Im Hinblick auf die Komplexitit des Unternehmens waren die Meinungen
hochst unterschiedlich, was insgesamt von Vorteil ist, wenn man den Zweck eines Planspiels
betrachtet. Vor dem Hintergrund der Lernziele, die mit dem Planspiel erreicht werden sollen,
ist ein gewisses Mal an Komplexitat notwendig, um die Studierenden vor eine Herausforderung
zu stellen. Die Komplexitat sollte jedoch nicht zu hoch sein, da die Studierenden zumindest
keine Probleme beim Verstandnis des Planspiels haben sollten. Dies ist im Planspiel auch nicht
der Fall, was die Einschéatzung der zweiten Frage des Planspiels bestatigt. Man sieht, dass mehr
als 80% der Teilnehmer zustimmten, dass sie das simulierte Unternehmen fir verstandlich hiel-
ten. Aus diesem Grund ist das MaR an Komplexitat angemessen. Abschliefend wird die Eig-
nung des simulierten Unternehmens fur den Einsatz im Planspiel nochmals bestéatigt, da mehr
als 90% der Teilnehmer zustimmten, dass sie das simulierte Unternehmen fur geeignet hielten,
um es in einem Planspiel in der Wirtschaftsinformatik-Ausbildung zu verwenden. Daraus kann
man folgern, dass das grundlegende Szenario in dieser Form sinnvoll ist und auch in der zweiten
Version beibehalten werden sollte.
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Der zweite Fragenblock fokussiert sich auf die Einschatzung der Teilnehmer zu den Inhalten
des Planspiels. Die Ergebnisse dazu sind in Abbildung 67 zu sehen.

Das Planspiel fordert...
100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
e .

0%

Teilnehmer in %

m Stimme Uberhaupt nicht zu = Stimme nicht zu  ®Weder noch = Stimme zu = Stimme voll und ganz zu

Abbildung 67: Einschatzung der Teilnehmer zu den Inhalten des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung

Wie dargestellt, ist die Mehrheit der Teilnehmer (ca. 60%) der Meinung, dass das Planspiel die
Anwendung von Wissen aus dem Kontext der Wirtschaftsinformatik-Ausbildung fordert. Je-
doch bezieht sich dies nicht auf Theoriewissen, da nur ca. 30% der Teilnehmer finden, dass das
Planspiel Theoriewissen fordert. Der Fokus liegt viel mehr auf der Praxis, hier sagen mehr als
90% der Teilnehmer, dass das Planspiel Praxiswissen rund um das Thema der Geschaftspro-
zessverdnderungen fordert. Des Weiteren finden jeweils mehr als 90% der Teilnehmer, dass
das Planspiel die Teamarbeit und Entscheidungsfindung fordert, was ein wichtiger Aspekt der
Wirtschaftsinformatik-Ausbildung dargestellt (vgl. Abschnitt 5.3). AuRBerdem finden mehr als
70%, dass das Planspiel geeignet ist, um das Verstdndnis komplexer Inhalte zu férdern. Daraus
kann man folgern, dass die Inhalte des Planspiels in dieser Form geeignet sind und auch in der
weiteren Version des Planspiels angewandt werden sollten.

AbschlieBend konnten die Teilnehmer das Planspiel auf’erdem mit einer Gesamtnote von 1
(sehr gut) bis 6 (ungenligend) bewerten. Abbildung 68 zeigt die entsprechende Bewertung der
Version 1.1 des Planspiels.

Wie dargestellt, halten 40% der Teilnehmer das Planspiel fir sehr gut, weitere 47% halten es
auflerdem flr gut. Nur wenige Teilnehmer waren mit dem Planspiel nicht zufrieden und bewer-
teten es mit befriedigend, ausreichend oder mangelhaft. Insgesamt liegt der Durchschnitt bei
einem Wert von 1.76, was einem guten Ergebnis der ersten Version entspricht.
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Abbildung 68: Gesamtnoten der Version 1.1 des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung

Auch die Freitextfelder haben gezeigt, dass die Teilnehmer insgesamt sehr zufrieden waren.
V.a. die Teamarbeit, Interaktion und Praxisndhe wurden dabei besonders hervorgehoben. Hin-
gegen wurden als Verbesserungsvorschlage mehr Zeit und mehr Moglichkeiten der Auswer-
tung der Ergebnisse genannt. In Anhang C.2 sind die Antworten der Freitextfelder der Evalua-
tion nochmal im Gesamten aufgelistet. Im Wesentlichen bestétigen diese die Schlussfolgerun-
gen aus den bisherigen Auswertungen und bieten eine gute Grundlage fur die Weiterentwick-
lung, die im Rahmen von Version 2 des Planspiels erfolgt ist.

Version 2

Die Version 2 des Planspiels wurde im Hinblick auf die didaktischen Elemente mit zwei unter-
schiedlichen Zielgruppen evaluiert. Zunachst wurde das Planspiel mit Bachelorstudierenden
der TUM getestet, analog zur Evaluation von Version 1.1. Anschliefend wurde das Planspiel
dann separat mit berufsbegleitenden Bachelorstudierenden des Steinbeis Center of Management
and Technology (SCMT) getestet. Dies sollte einen weiteren Einblick in die Auswirkungen des
Planspiels beim Einsatz mit unterschiedlichen Zielgruppen liefern. Um die Ergebnisse beider
Gruppen vergleichen zu kénnen, werden diese im Folgenden fur die einzelnen Evaluationsas-
pekte jeweils gemeinsam dargestellt. Dabei muss berticksichtigt werden, dass bei der Evalua-
tion mit Studierenden der TUM 144 Studierende teilnahmen, wéhrend am SCMT nur 14 Stu-
dierenden teilnahmen. Dennoch liefert die Evaluation Riickschlisse darauf, ob Unterschiede
zwischen den beiden Zielgruppen beim Einsatz des Planspiels bestehen.

Zundachst wurden den Teilnehmern wieder Fragen zum simulierten Unternehmen gestellt. Ab-
bildung 69 zeigt die Antworten auf die Frage, ob das simulierte Unternehmen als komplex
empfunden wurde.
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Abbildung 69: Einschatzung der Teilnehmer zur Komplexitat des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung

Wie dargestellt, sind die Meinungen zur Komplexitat des Planspiels bei beiden Zielgruppen
unterschiedlich. Wahrend von den Studierenden der TUM 48% der Teilnehmer die Version 2
flr nicht komplex erachten, sind dies bei den berufsbegleitenden Studierenden des SCMT 71%.
Die Ergebnisse der der TUM-Studierenden sind dabei nahezu identisch mit denen der Version
1.1, wahrend die SCMT-Studierenden das Planspiel grundsatzlich weniger komplex erachteten.
Im Laufe der weiteren Auswertung der Ergebnisse wird sich zeigen, ob sich diese unterschied-
liche Wahrnehmung bestétigt.

In der nachsten Frage ging es darum, ob die Teilnehmer das simulierte Unternehmen fir ver-
standlich halten. Abbildung 70 zeigt eine Ubersicht der entsprechenden Ergebnisse. Wie dort
zu sehen ist, stimmt die tGberwiegende Mehrheit bei beiden Zielgruppen zu, dass das simulierte
Unternehmen des Planspiels verstandlich ist. Die Ergebnisse sind dabei fur die TUM und das
SCMT nahezu identisch und decken sich auch mit den Ergebnissen der Version 1.1 des Plan-
spiels. Daher kann grundsatzlich gefolgert werden, dass das Szenario auch fir die Version 2
sinnvoll erweitert wurde und insgesamt verstandlich fiir unterschiedliche Zielgruppen ist.

In der dritten Frage ging es darum, ob das simulierte Unternehmen passend war, um es in der
Wirtschaftsinformatik-Ausbildung einzusetzen. Abbildung 71 zeigt das entsprechende Ergeb-
nis.

Wie dargestellt, stimmten mehr Teilnehmer des SCMT voll und ganz zu, dass das simulierte
Unternehmen passend war, wahrend mehr Teilnehmer der TUM grundsétzlich, jedoch nicht
voll und ganz zustimmten. Insgesamt stimmten ein wenig mehr Teilnehmer des SCMT zu, dass
das simulierte Unternehmen passend war, wobei der Unterschied nicht bedeutend ist. Dies gilt
auch fir einen Vergleich der Ergebnisse der Version 1.1. Grundséatzlich kann man sagen, dass
das simulierte Unternehmen sowohl fiir die Bachelorstudierenden der TUM als auch fiir die
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berufsbegleitenden Bachelorstudierenden des SCMT passend war, um das Thema der Ge-
schaftsprozessveranderungen zu lehren. Dies zeigen die Ergebnisse beider Evaluationen, wo
das Unternehmen jeweils sehr positiv bewertet wurde.
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Abbildung 70: Einsch&tzung der Teilnehmer zum Verstandnis des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung
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Abbildung 71: Einschatzung der Teilnehmer zur Sachdienlichkeit des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung

Im weiteren Verlauf wurden die Studierenden gefragt, ob sie Wissen aus ihrem Studiengang im
Rahmen des Planspiels anwenden konnten. Abbildung 72 zeigt die entsprechenden Ergebnisse
dazu.
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Abbildung 72: Einschatzung der Teilnehmer zur Wissensanwendung im Planspiel
Quelle: Eigene Darstellung

Wie dargestellt, waren die SCMT-Studierenden grundsétzlich eher der Meinung, dass sie Wis-
sen aus ihrem Studiengang im Rahmen des Planspiels anwenden konnten. So stimmten insge-
samt 50% grundsétzlich zu, wahrend bei den TUM-Studierenden nur 42% zustimmten. Dies
kann daran liegen, dass bei den berufsbegleitenden Studierenden des SCMT grundsétzlich mehr
Fokus auf Praxisbeispielen liegt, weshalb dieser Gruppe die Anwendung von Wissen auf einen
Praxiskontext evtl. leichter fallt. Ein Vergleich mit der Version 1.1 des Planspiels zeigt jedoch,
dass in dieser ersten Version mehr Teilnehmer der TUM der Meinung waren, dass sie ihr Wis-
sen anwenden konnten. Dies ist auf den ersten Blick zwar verwunderlich, kann aber grundsatz-
lich an der Menge des Lehrstoffs liegen, der im Planspiel in kurzer Zeit vermittelt werden soll.
Da das Szenario in Version 2 nochmal deutlich ausgebaut wurde, ist es méglich, dass fur diese
Version mehr Zeit bendtigt wird, damit sich die Lernergebnisse festigen. Die weitere Auswer-
tung der Ergebnisse in diesem Abschnitt und auch in der spater folgenden Bewertung des Lern-
erfolgs wird dies zeigen.

Die Studierenden wurden zusatzlich gefragt, ob das Planspiel sowohl Theorie-, als auch Pra-
xiswissen fordert. Abbildung 73 zeigt die entsprechenden Ergebnisse. Wie dargestellt, sind
grundsétzlich mehr Teilnehmer des SCMT der Meinung, dass das Planspiel Theoriewissen for-
dert. Dies kann v.a. daran liegen, dass das SCMT unterschiedliche Lehrpléane im Vergleich zur
TUM hat, wo der Fokus weniger auf theoretischen Konzepten, wie beispielsweise des BPC
liegt. Die Studierenden der TUM hingegen haben einen deutlich starkeren Fokus auf Theorie-
wissen, weshalb die Theorievermittlung im Rahmen des Planspiels ggf. nicht so deutlich her-
vorsticht. Die spatere Evaluation des Lernerfolgs wird zeigen, ob sich dies auch experimentell
bestatigt. Im Hinblick auf die Forderung von Praxiswissen sind die Ergebnisse beider Zielgrup-
pen ahnlich. Die Uberwiegende Mehrheit stimmt dabei zu, dass das Planspiel Praxiswissen for-
dert. Dies war auch bereits bei Version 1.1 der Fall und bestatigt den Gesamtzweck des Plan-
spiels, das Thema BPC praxisnah zu lehren.
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Abbildung 73: Einschatzung der Teilnehmer zur Férderung von Theorie und Praxis
Quelle: Eigene Darstellung

AbschlieBend wurden die Teilnehmer gefragt, ob das Planspiel Aspekte der Teamarbeit, Ent-
scheidungsfindung sowie die Vermittlung komplexer Inhalte fordert. Abbildung 74 zeigt die
entsprechenden Ergebnisse.
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Abbildung 74: Einschatzung der Teilnehmer zu weiteren Aspekten des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung

Wie zu sehen ist, sind sich die Teilnehmer beider Evaluationen einig, dass das Planspiels so-
wohl Teamarbeit, als auch Entscheidungsfindung und die Vermittlung komplexer Inhalte for-
dert. Die SCMT-Studierenden stimmten dabei den einzelnen Aspekten jeweils noch etwas deut-
licher zu, wobei die Unterschiede nicht wesentlich sind. Dies trifft auch auf einen Vergleich
mit den Ergebnissen der Version 1.1 zu. Insgesamt kann man folgern, dass das Planspiel insbe-
sondere im Hinblick auf die didaktischen Elemente wie Teamarbeit und Entscheidungsfindung
einen hohen Mehrwert liefert und damit auch soziale F&higkeiten der Teilnehmer fordert.
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AbschlieRend durften die Teilnehmer mit einer Schulnote bewerten, wie sie das Planspiel fan-
den. Abbildung 75 zeigt die entsprechenden Bewertungen.
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Abbildung 75: Gesamtnoten der Version 2 des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung

Wie dargestellt, sind die Gesamtnoten fiir das Planspiel in beiden Evaluation &hnlich verteilt.
Ca. 20% der Teilnehmer fanden das Planspiel sehr gut und weitere 50-60% hielten es grund-
satzlich fur gut. Ca. 15% hielten es fiir befriedigend, wéhrend weitere wenige Teilnehmer es
flr ausreichend oder mangelhaft hielten. Insgesamt liegt der Gesamtschnitt bei den TUM-Stu-
dierenden bei 2.1, bei den SCMT-Studierenden bei 2.2. Beide Werte kdnnen insgesamt als gut
bezeichnet werden, was grundsatzlich fiir die Version 2 des Planspiels spricht. Es fallt jedoch
auf, dass das Planspiel in der Gesamtnote schlechter bewertet wurde als die vorherige Version
1.1. Dies ist insofern verwunderlich, als dass Version 2 eine Weiterentwicklung der Version
1.1 darstellt und einige der Verbesserungsvorschldge aus der Evaluation von Version 1.1 be-
ricksichtigt wurden. Allerdings muss auch beachtet werden, dass Version 2 durch die Weiter-
entwicklung umfangreicher wurde, die Dauer der Evaluation aber gleichgeblieben ist. Daraus
kann man folgern, dass fur Version 2 ein umfangreicheres Lehr- und Evaluationskonzept not-
wendig ist als fur Version 2. Dies wird u.a. auch durch die Kommentare in den Freitextfeldern
bestétigt, die in Anhang C.2 zu finden sind. Dort wird zu Version 2 hdufig als VVerbesserungs-
vorschlag genannt, mehr Statistiken bereitzustellen, die den Spielern bei der Planung helfen
sollen. Diese Notwendigkeit ist durch die Anderungen von Version 1.1 auf Version 2 entstan-
den, wo deutlich mehr Planungselemente hinzugekommen sind. Dennoch muss man sagen, dass
das Spiel auch in Version 2 eine Vielzahl positiver Anmerkungen enthielt, die sich insbesondere
wieder auf die Elemente wie Entscheidungsfindung, Teamarbeit und die Wettbewerbssituation
im Planspiel konzentrierten. Daher kann man folgern, dass auch Version 2 des Planspiels einen
groRen Mehrwert fiir die Lehre von Geschéftsprozessveranderungen liefert.
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7.4.3 Auswirkungen auf den Lernerfolg

Zur Bewertung des Lernerfolgs wurde geméR der Beschreibung in Abschnitt 7.3.3 ein Experi-
ment durchgefuhrt, in dem die Teilnehmer vor und nach dem Planspiels jeweils einen Wissens-
test beantworten mussten. Das Experiment wurde zwei Mal durchgefuhrt. Hierfir wurden die
Versionen 1.1 und 2 jeweils mit Bachelorstudierenden der TUM getestet. Als Grundlage wur-
den die beiden Wissenstests aus Tabelle 52 mit verschiedenen Teilgruppen alternierend einge-
setzt, um jeweils festzustellen, ob die Teilnehmer nach der Durchfiihrung des Planspiels bessere
Ergebnisse im Wissenstest hervorbringen als vor dem Planspiel. In beiden Experimenten wurde
sowohl gemessen, ob ein allgemeiner Anstieg der Testergebnisse zu beobachten war, als auch,
ob die einzelnen Lernziele besser adressiert werden konnten. Im Folgenden werden diese Er-
gebnisse im Detail vorgestellt. Weitere Ergebnisse sind auRerdem in Anhang C.2 zu finden.

7.4.3.1 Ergebnisse der Wissenstests

Grundsatzlich wurde bei der Auswertung der Wissenstests erwartet, dass die Testgruppe deut-
lich bessere Gesamtergebnisse erzielt als die Kontrollgruppe. Die Gesamtergebnisse waren da-
bei auf die Gesamtpunkzahl der richtigen Antworten bezogen. Jede richtige Antwort pro Frage
wurde mit einem Punkt bewertet. Dadurch konnten pro Wissenstest insgesamt elf Punkte er-
reicht werden. Das Testergebnis wurde schlieRlich mit dem prozentualen Anteil an richtigen
Antworten festgehalten. Durch einen Vergleich der durchschnittlichen Testergebnisse vor und
nach dem Planspiel konnte dadurch verglichen werden, ob die Lernergebnisse durch das Plan-
spiel besser wurden. Hierfur wurde jeweils ein ungepaarter T-Test durchgefihrt, um die Ergeb-
nisse zu vergleichen. Die Voraussetzungen fur einen solchen T-Test sind gegeben, da die Mes-
sungen beider Werte jeweils unabhéngig voneinander durchgefiihrt wurden und angenommen
werden konnte, dass die Testergebnisse aufgrund der ausreichenden Anzahl an Probanden nor-
malverteilt waren. Durch das Testergebnis konnte schlieRlich gemessen werden, ob das Plan-
spiel einen signifikanten Unterschied in Bezug auf das Lernergebnis liefert.

Version 1.1

Die Version 1.1 wurde insgesamt mit 146 Teilnehmern getestet. 79 davon verwendeten Wis-
senstest 1 vor dem Planspiel und Wissenstest 2 nach dem Planspiel. Die anderen 67 Teilnehmer
verwendeten Wissenstest 2 vor dem Planspiel und Wissenstest 1 nach dem Planspiel. Abbil-
dung 76 prasentiert die Ergebnisse beider Wissenstests sowie das Gesamtergebnis in grafischer
Form. Tabelle 53 zeigt auRerdem die Ergebnisse der beiden ungepaarten T-Tests, sowohl fur
Wissenstest 1 als auch fir Wissenstest 2. AuRerdem wird das Gesamtergebnis beider Tests in
einer separaten Zeile aufgefiihrt.

Wie dargestellt, ist die durchschnittliche Differenz des Testergebnisses bei 6.94%, bzw. 10.75%
flr beide Wissenstests. Unter Beriicksichtigung der angegebenen Standardabweichungen fir
die Kontroll- und Testgruppen fihrt dies zu einem P-Wert von 0.002 fur Wissenstest 1 und
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0.000 fir Wissenstest 2. Dies stellt einen hochsignifikanten Unterschied der Testergebnisse
beider Gruppen dar.
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Abbildung 76: Ergebnisse der Wissenstests flr Version 1.1 des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung

Test Kontrollgruppe Testgruppe T-Wert | P-Wert
Ergebnis: 54.66% Ergebnis: 61.60%
Wissenstest 1 | Standardabweichung: 0.130 | Standardabweichung: 0.129 | 3.214 0.002
Anzahl: 79 Anzahl: 67
Ergebnis: 57.26% Ergebnis: 68.01%
Wissenstest 2 | Standardabweichung: 0.132 | Standardabweichung: 0.148 | 4.582 0.000
Anzahl: 67 Anzahl: 79
Ergebnis: 55.86% Ergebnis: 65.07%
Gesamt Standardabweichung: 0.131 | Standardabweichung: 0.142 | 5.766 0.000
Anzahl: 146 Anzahl: 146

Tabelle 53: Signifikanz der Wissenstests fur Version 1.1 des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung

Um die Validitat der Ergebnisse zu prifen, wurden die Testergebnisse hinsichtlich einer Nor-
malverteilung geprift, welche bestétigt werden konnte. AulRerdem wurde eine Varianzanalyse
(Analysis of Variance (ANOVA)) durchgefihrt, um die Ergebnisse fir Wissenstest 1 und 2 uiber
alle Teilgruppen der Evaluation hinweg zu vergleichen (vgl. Tabelle 51). Dadurch konnte ge-
prift werden, ob ein signifikanter Unterschied zwischen den Ergebnissen der einzelnen Teil-
gruppen besteht. Mit einem Signifikanzwert von 0.253 konnte schliel3lich gefolgert werden,
dass keines der Resultate einen signifikant unterschiedlichen Mittelwert im Vergleich zu den
anderen Teilgruppen aufwies. Dadurch war es aus statistischer Sicht moglich, die Ergebnisse
aller Teilgruppen gesammelt auszuwerten.

Der Gesamttest Uber beide Testgruppen hinweg zeigte, dass bei der Anzahl von 146 Teilneh-
mern ein durchschnittlicher Unterschied der Testergebnisse von 9.21% erreicht wird. Gesam-
melt fuhrt dies zu einen hochsignifikanten Unterschied der Testergebnisse. Berechnet man fiir
das Ergebnis zusatzlich die Effektstarke nach Cohens’s d (Cohen, 1992), fuhrt dies zu einem
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Wert von d = 0.675. Nach Cohen (1992) entspricht dies einem mittleren bis groRen Effekt des
untersuchten Zusammenhangs. Unter Berucksichtigung des Between-Subject Designs der Stu-
die, welches besagt, dass sowohl die Kontroll- als auch die Testgruppe die Wissenstests unab-
hangig voneinander durchgefihrt haben, kann man folgern, dass das Planspiel in der Version
1.1 eine grof’e Auswirkung auf den Lernerfolg der Teilnehmer hatte.

Version 2

Die Version 2 des Planspiels wurde an der TUM mit insgesamt 144 Teilnehmern getestet. 69
Teilnehmer verwendeten Wissenstest 1 vor dem Planspiel und Wissenstest 2 nach dem Plan-
spiel, bei den anderen 75 Teilnehmern war es umgekehrt. Abbildung 77 zeigt die Ergebnisse
beider Wissenstests sowie das Gesamtergebnis erneut in grafischer Form. Tabelle 54 zeigt au-
Rerdem die Ergebnisse der ungepaarten t-Tests von Wissenstest 1 und 2 sowie das Gesamter-
gebnis beider Tests in einer separaten Zeile.
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Abbildung 77: Ergebnisse der Wissenstests flr Version 2 des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung

Test Kontrollgruppe Testgruppe T-Wert | P-Wert
Ergebnis: 52.24% Ergebnis: 57.84%
Wissenstest 1 | Standardabweichung: 0.171 | Standardabweichung: 0.145 | 2.106 0.037
Anzahl: 75 Anzahl: 69
Ergebnis: 50.67% Ergebnis: 60.34%
Wissenstest 2 | Standardabweichung: 0.152 | Standardabweichung: 0.178 | 3.509 0.001
Anzahl: 69 Anzahl: 75
Ergebnis: 51.45% Ergebnis: 58.67%
Gesamt Standardabweichung: 0.161 | Standardabweichung: 0.164 | 3.761 0.000
Anzahl: 144 Anzahl: 144

Tabelle 54: Signifikanz der Wissenstests fur Version 2 des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung

Wie dargestellt, ist die durchschnittliche Differenz des Testergebnisses bei 5.60%, bzw. 9.67%
flr beide Wissenstests. Unter Beriicksichtigung der angegebenen Standardabweichungen fir
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die Kontroll- und Testgruppen fiihrt dies zu einem P-Wert von 0.037 fur Wissenstest 1 und
0.001 fiir Wissenstest 2. Dies stellt fur Wissenstest 1 einen signifikanten Unterschied, fir Wis-
senstest 2 einen hochsignifikanten Unterschied der Testergebnisse beider Gruppen dar.

Um die Validitat der Ergebnisse zu priifen, wurden die Testergebnisse wie bereits bei der Eva-
luation von Version 1.1 hinsichtlich einer Normalverteilung geprift, welche bestétigt werden
konnte. AuBerdem wurde eine Varianzanalyse durchgefiihrt, um die Ergebnisse fir Wissenstest
1 und 2 Uber alle Teilgruppen der Evaluation hinweg zu vergleichen (vgl. Tabelle 51). Dadurch
konnte wiederum geprift werden, ob ein signifikanter Unterschied zwischen den Ergebnissen
der einzelnen Teilgruppen besteht. Mit einem Signifikanzwert von 0.417 konnte schliellich
gefolgert werden, dass keines der Resultate einen signifikant unterschiedlichen Mittelwert im
Vergleich zu den anderen Teilgruppen aufwies. Dadurch war es wiederum maglich, die Ergeb-
nisse aller Teilgruppen gesammelt auszuwerten.

Der Gesamttest Uber beide Testgruppen hinweg zeigte, dass bei der Anzahl von 144 Teilneh-
mern ein durchschnittlicher Unterschied der Testergebnisse von 7.22% erreicht wird. Gesam-
melt fuhrt dies zu einen hochsignifikanten Unterschied der Testergebnisse. Berechnet man fir
das Ergebnis zusatzlich die Effektstarke nach Cohens’s d (Cohen, 1992), fuhrt dies zu einem
Wert von d = 0.443. Nach Cohen (1992) entspricht dies einem mittleren Effekt des untersuchten
Zusammenhangs. Somit wird auch mit der Evaluation von Version 2 des Planspiels bestatigt,
dass das Planspiel positive Auswirkungen auf den Lernerfolg der Teilnehmer hatte. Allerdings
fallt auf, dass die erzielten Lernergebnisse niedriger als bei der Evaluation von Version 1.1
waren. Zusétzlich sind auch die durchschnittlichen Testergebnisse schlechter als bei der Evalu-
ation von Version 2. Dies kann jedoch nur bedingt auf die Weiterentwicklung des Planspiels
bezogen werden, da die Testergebnisse auch vor dem Planspiel bereits schlechter waren. Somit
kann gefolgert werden, dass die Probanden bei der Evaluation von Version 2 des Planspiels
weniger Vorwissen hatten, was wiederum zu einem niedrigeren Lernerfolg geflihrt haben
konnte. Eine genauere Analyse der Erreichung der einzelnen Lernziele, die spéter in diesem
Kapitel erfolgt, wird hier genauere Erkenntnisse liefern.

7.4.3.2 Erreichung der Lernziele

Da die allgemeinen Testergebnisse keine Rickschlisse auf die Erreichung einzelner Lernziele
erlauben, wird im Folgenden analysiert, ob es auch hier signifikante Unterschiede aufgrund der
Teilnahme am Planspiel gibt. Da die Testfragen als Multiple-Choice Fragen konstruiert wurden,
sind die Ergebnisse nur auf einer nominalen Skala verfligbar, die zeigt, ob die Teilnehmer die
Frage korrekt oder nicht korrekt beantworteten. Aus diesem Grund wurde ein Wilcoxon-Test
fur paarweise Stichproben verwendet, um zu untersuchen, ob es einen signifikanten Unter-
schied zwischen den Teilnehmern gibt, die die Fragen fir die einzelnen Lernziele vor, bzw.
nach dem Planspiel beantworteten. Um die Auswirkungen des Planspiels auf die einzelnen Stu-
dierenden auf’erdem weiter im Detail zu untersuchen, wurde schlie8lich eine Teilgruppe an
Studierenden untersucht, die im Wissenstest einen Wissenszuwachs erreichen konnten. Da
nicht alle Teilnehmer grundsétzlich einen Wissenszuwachs erreichten, konnte damit untersucht
werden, ob Studierende, die grundsatzlich positive Lernergebnisse aufzeigen, auch im Hinblick
auf die einzelnen Lernziele besser abschneiden.
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Version 1.1

In der Version 1.1 des Planspiels nahmen insgesamt 146 Studierende an dem Experiment teil,
in welchem der Lernerfolg gemessen wurde. Tabelle 55 zeigt die Ergebnisse der Wilcoxon-
Tests flr alle elf Lernziele des Planspiels (vgl. Tabelle 22), zusammen mit dem entsprechenden
kognitiven Prozess nach der Revised Bloom’s Taxonomie (Anderson & Krathwohl, 2001).

Lernziel Kognitiver Prozess Z-Wert P-Wert Nominal Positiv
LO1 Remembering -2.907 0.004 Ja
LO2 Remembering -3.654 0.000 Ja
LO3 Understanding -2.734 0.006 Ja
LO4 Understanding -3.732 0.000 Ja
LO5 Understanding -0.949 0.343 Ja
LO6 Applying -1.501 0.133 Ja
LO7 Applying -0.438 0.662 Ja
LO8 Analyzing -2.085 0.037 Ja
LO9 Analyzing -0.120 0.904 Nein

LO10 Evaluating -0.956 0.339 Ja
LO11 Creating -1.155 0.248 Nein

Tabelle 55: Erreichung der Lernziele in der Version 1.1 des Planspiels (Gesamtmenge)
Quelle: Eigene Darstellung

Betrachtet man die Ergebnisse aller 146 Teilnehmer, so zeigen neun der elf Lernziele ein no-
minal positive Veranderung in der Erreichung der Lernziele. Finf dieser Anderung weisen ei-
nen signifikanten Unterschied auf. Diese funf Lernziele sind LO1 bis LO4, sowie LO8. Berlick-
sichtigt man die kognitiven Prozesse nach der Revised Bloom’s Taxonomie (Anderson &
Krathwohl, 2001), kann man folgern, dass in der Gesamtmenge aller Studierenden die Prozesse
des Remembering und Understanding signifikante Unterschiede aufweisen. Dies bedeutet, dass
das Planspiel den Lernprozess des Erinnerns und des Verstehens zentraler Konzepte des BPC
unterstutzt hat. Dies wird teilweise erganzt durch den Prozess des Analyzing, also der Analyse
zentraler Zusammenhange des BPC. Hier zeigt die Auswertung der Ergebnisse, dass mit LO8
eines der Lernziele, ndmlich das Treffen von Entscheidungen in einer wechselnden und um-
k&mpften Wettbewerbsumgebung (vgl. Tabelle 22), durch das Planspiel deutlich besser adres-
siert werden konnte. Dennoch muss man feststellen, dass die weiteren Lernziele zwar groRten-
teils nominal positive Veranderungen aufweisen, diese jedoch nicht statistisch signifikant sind.
Somit kann man folgern, dass das Planspiel in der Gesamtmenge aller Studierenden nicht alle
Lernziele gleichmaRig adressiert.

Betrachtet man nur die Teilmenge der Studierenden, die vom ersten auf den zweiten Wissens-
test einen Wissenszuwachs verzeichnen konnten, bleiben insgesamt 85 Teilnehmer tbrig. Fir
diese weisen die Ergebnisse deutliche Unterschiede auf, wie Tabelle 56 zeigt. In der Teilmenge
der Studierenden, die grundsatzlich einen Wissenszuwachs verzeichneten, zeigten alle elf Lern-
ziele eine nominal positive Veranderung. Acht der elf Unterschiede waren dabei statistisch sig-
nifikant. Erneut kann man erkennen, dass das Planspiel die kognitiven Prozesse des Remem-
bering und Understanding, also das Erinnern und Verstehen zentraler Konzepte des BPC un-
terstltzt. Zusatzlich wurden nach dem Planspiel auch die Lernziele LO6 und LO7 signifikant
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besser erreicht. Dies zeigt, dass auch der Prozess des Applying, also der Anwendung von Wis-
sen rund um das BPC, durch das Planspiel bedeutender adressiert wird.

Lernziel Kognitiver Prozess Z-Wert P-Wert Nominal Positiv
LO1 Remembering -3.857 0.000 Ja
LO2 Remembering -5.376 0.000 Ja
LO3 Understanding -4.564 0.000 Ja
LO4 Understanding -3.317 0.001 Ja
LO5 Understanding -1.789 0.074 Ja
LO6 Applying -2.722 0.006 Ja
LO7 Applying -1.961 0.050 Ja
LO8 Analyzing -4.627 0.000 Ja
LO9 Analyzing -1.298 0.194 Ja

LO10 Evaluating -3.202 0.001 Ja
LO11 Creating -0.392 0.695 Ja

Tabelle 56: Erreichung der Lernziele in der Version 1.1 des Planspiels (Teilmenge)
Quelle: Eigene Darstellung

Daruiber hinaus unterstiitzt das Planspiel teilweise auch die Prozesse des Analyzing und Evalu-
ating, wie der signifikante Unterschied fir LO8 und LO10 zeigt. Hingegen zeigt LO9 zwar eine
nominal positive, jedoch nicht statistisch signifikante Verdnderung des Lernziels. Daraus kann
man folgern, dass die Analyse eigener Entscheidungen in Bezug auf Prozessverdnderungen,
wie es in LO9 definiert ist (vgl. Tabelle 22), nicht automatisch durch das Planspiel adressiert
wird, sondern ggf. mit weiteren Lehrmethoden erganzt werden muss. Dies gilt auch fir den
kognitiven Prozess des Creating, also der Schaffung neuer Lésungen basierend auf dem im
Planspiel erworbenen Wissen. Wie die Analyse der Ergebnisse zeigt, wird LO11 auch in der
Teilmenge der Studierenden mit Wissenszuwachs im Planspiel nicht signifikant besser erreicht.
Daraus kann man schlussendlich folgern, dass das Planspiel in der Version 1.1 grundsétzlich
fiinf der sechs kognitiven Prozesse nach der Revised Bloom’s Taxonomie adressiert. Der letzte
Prozess des Creating wird hingegen nicht bedeutend verbessert. Dies kann entweder durch die
Anreicherung des Planspiels mit weiteren Lehrmethoden oder durch eine Weiterentwicklung
erfolgen.

Version 2

In der Version 2 des Planspiels nahmen insgesamt 144 Studierende an dem Experiment teil, in
welchem der Lernerfolg gemessen wurde. Tabelle 57 zeigt die Ergebnisse der Wilcoxon-Tests
fur alle elf Lernziele des Planspiels (vgl. Tabelle 22), zusammen mit dem entsprechenden kog-
nitiven Prozess, den das Lernziel adressieren soll.

Betrachtet man die Ergebnisse aller 144 Teilnehmer, so zeigen sieben der elf Lernziele eine
nominal positive Veranderung in deren Erreichung. Allerdings weist von diesen sieben Lern-
zielen nur eines (LOA4) einen statistisch signifikanten Unterschied auf. Grundsétzlich kann man
daraus schlief3en, dass das Planspiel in der Version 2 zwar eine geringfiigige Verbesserung der
kognitiven Prozesse des Remembering und Understanding herbeifiihrt, diese Anderungen je-
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doch nicht bedeutend sind. Dies ist insofern verwunderlich, als dass bei Version 1.1 noch sig-
nifikante Verbesserungen dieser Prozesse zu beobachten waren, auch in der Gruppe aller Teil-
nehmer. Ansonsten gibt es nur fiir LO6 (Applying) und LO10 (Evaluating) fir jeweils ein Lern-
ziel noch eine nominal positive Veranderung, wéhrend fiir die anderen Prozesse keine Verbes-
serungen durch das Planspiel zu beobachten waren.

Lernziel Kognitiver Prozess Z-Wert P-Wert Nominal Positiv
LO1 Remembering -1.100 0.272 Ja
LO2 Remembering -0.372 0.710 Ja
LO3 Understanding -0.843 0.399 Ja
LO4 Understanding -3.263 0.001 Ja
LO5 Understanding -0.391 0.696 Ja
LO6 Applying -0.122 0.903 Ja
LO7 Applying -0.295 0.768 Nein
LO8 Analyzing -1.348 0.178 Nein
LO9 Analyzing -0.459 0.646 Nein

LO10 Evaluating -0.246 0.806 Ja
LO11 Creating -0.457 0.647 Nein

Tabelle 57: Erreichung der Lernziele in der Version 2 des Planspiels (Gesamtmenge)
Quelle: Eigene Darstellung

Im Vergleich mit der Evaluation von Version 1.1 des Planspiels ist bereits im vorherigen Ab-
schnitt 7.4.3.1 aufgefallen, dass die Ergebnisse der Wissenstests vor dem Planspiel bei der Ver-
sion 2 schlechter ausgefallen sind. Da dieser Test unabhéngig von der verwendeten Planspiel-
version stattfand, kann grundsatzlich gefolgert werden, dass die Probanden der Evaluation von
Version 2 weniger VVorwissen hatten als die Probanden von Version 1.1. Dies kann sich mog-
licherweise auf die Erreichung der einzelnen Lernziele ausgewirkt haben. Insgesamt wurde je-
doch im vorherigen Abschnitt auch gezeigt, dass fiir den Durchschnitt aller Teilnehmer ein
grundsatzlicher Wissenszuwachs zu beobachten war. Eine Analyse der Teilgruppe an Studie-
renden, die einen solchen Wissenszuwachs zu verzeichnen hatten, wird daher zeigen, ob hier
ahnliche Ergebnisse wie bei Version 1.1 zu beobachten sind.

Betrachtet man die Teilmenge der Studierenden, die einen Wissenszuwachs zeigen konnten,
bleiben bei der Evaluation von Version 2 des Planspiels 66 Teilnehmer (brig. Die Ergebnisse
der Erreichung der einzelnen Lernziele dieser Teilnehmer sind in Tabelle 58 dargestellt.

In dieser Analyse ist nun zu beobachten, dass die Ergebnisse wieder ahnlich zu denen bei der
Evaluation von Version 1.1 sind, mit einer insgesamt leichten VVerbesserung. Alle elf Lernziele
zeigen in ihrer Erreichung wieder eine nominal positive Veradnderung, wovon neun statistisch
signifikant sind. Dabei kann man erkennen, dass das Planspiel die kognitiven Prozesse des Re-
membering und Understanding der Probanden in besonderem Male adressiert. Dasselbe gilt
auch flr den Prozess des Applying, da auch hier die Verbesserungen bei der Beantwortung der
entsprechenden Fragen hochsignifikant sind. Daraus kann man schlief3en, dass das Planspiel
bei den Studierenden, die einen Wissenszuwachs verzeichnen konnten, sowohl das Verstdndnis
zentraler Konzepte des BPC als auch deren Anwendung fordert.
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Lernziel Kognitiver Prozess Z-Wert P-Wert Nominal Positiv
LO1 Remembering -3.157 0.002 Ja
LO2 Remembering -3.053 0.002 Ja
LO3 Understanding -3.773 0.000 Ja
LO4 Understanding -2.667 0.008 Ja
LO5 Understanding -2.785 0.005 Ja
LO6 Applying -2.646 0.008 Ja
LO7 Applying -2.502 0.012 Ja
LO8 Analyzing -0.617 0.537 Ja
LO9 Analyzing -2.920 0.004 Ja

LO10 Evaluating -3.413 0.001 Ja
LO11 Creating -1.147 0.251 Ja

Tabelle 58: Erreichung der Lernziele in der Version 2 des Planspiels (Teilmenge)
Quelle: Eigene Darstellung

Daruber hinaus unterstutzt das Planspiel den Prozess des Analyzing, in diesem Fall insbeson-
dere die Analyse eigener Entscheidungen in Bezug auf Prozessverdnderungen und deren Aus-
wirkungen (vgl. Tabelle 22, LO9). Dies war in der Evaluation von Version 1.1 nicht der Fall.
Hingegen ist der Wert fur LO8 in dieser Evaluation nicht signifikant, was bedeutet, dass die
Teilnehmer das Lernziel der Entscheidungsfindung in einer wechselnden Wettbewerbsumge-
bung nicht umfassend erreichten. Der Prozess des Evaluating wird wiederum auch statistisch
signifikant verbessert, was bedeutet, dass die Probanden in der Lage sind, die Rolle des BPC
im Kontext der digitalen Transformation zu erlautern (vgl. Tabelle 22, LO10). Der Prozess des
Creating wird jedoch, wie bereits bei der Evaluation von Version 1.1 zu beobachten war, nicht
wesentlich adressiert. Der entsprechende P-Wert wurde in dieser Version zwar verbessert und
es ist auch eine Verbesserung der Beantwortung der entsprechenden Frage im Wissenstest er-
kennbar. Allerdings ist diese Anderung noch nicht signifikant, was bedeutet, dass ggf. andere
Lehrmethoden ergénzend verwendet werden miussen, um auch den Prozess der Schaffung
neuen Wissens basierend auf dem Erlernten zu fordern.

7.4.3.3 Diskussion

Das durchgefuihrte Quasi-Experiment mit den Version 1.1 und 2 des Planspiels zeigte grund-
séatzlich, dass Planspiele fur die Lehre von Geschéftsprozessveranderungen in der Wirt-
schaftsinformatik-Ausbildung von Nutzen sind. Obwohl beide Wissenstests in beiden Evalua-
tionen unterschiedliche Ausgangswerte und einen unterschiedlichen Anstieg der Gesamtpunkt-
zahl aufwiesen, konnte in allen Féllen eine signifikante Wissenssteigerung der Teilnehmer ge-
zeigt werden. Dies steht im Gegensatz zu den Ergebnissen von Frost, Matta und Maclvor
(2015), die argumentierten, dass Gamificiation-Elemente aufgrund der mangelnden Motivation
einiger Studierenden keine Ubergreifend signifikante Auswirkung auf den Lernerfolg haben. Im
Rahmen dieser Arbeit konnte zwar beobachtet werden, dass der Lernerfolg der einzelnen Stu-
dierenden stark variiert, insgesamt wurde jedoch ein Wissenszuwachs nachgewiesen, der tber
alle Teilnehmer hinweg im Durchschnitt signifikant ist. Dies ist auch in Einklang mit den Er-
gebnissen von Lainema et al. (2018), die argumentieren, dass der Lernerfolg im Rahmen von
Planspielen zwischen den Studierenden stark variiert. In unserem Fall kann diese Erkenntnis



7.4 Ergebnisse der Evaluation 201

bestatigt werden, da bei der Evaluation von Version 1.1 des Planspiels 61 Studierende, bei Ver-
sion 2 sogar 78 Studierende keinen Wissenszuwachs anhand der Tests zeigen konnten. Fr die
gesamte Menge an Teilnehmern konnte jedoch noch immer ein signifikanter Unterschied der
Wissenstests vor und nach dem Planspiel nachgewiesen werden.

Im Hinblick auf die Erreichung der einzelnen Lernziele nach der Revised Bloom’s Taxonomie
(Anderson & Krathwohl, 2001) waren die Ergebnisse jedoch unterschiedlich. Bereits bei der
Evaluation von Version 1.1 des Planspiels war zu beobachten, dass bei der Gesamtmenge der
Teilnehmer nur die Lernziele erreicht werden konnten, die sich auf die kognitiven Prozesse des
Erinnerns und Verstehens beschrénken. Dies steht in Einklang mit den Ergebnissen von See-
thamraju (2011) und Saraswat, Anderson und Chricu (2014), die zeigen, dass Planspiele das
Verstéandnis von Geschéftsprozessen und den damit verbundenen Konzepten grundsétzlich stér-
ken. Die weiteren kognitiven Prozesse nach Anderson und Krathwohl (2001) konnten mit dem
Planspiel in Version 1.1 jedoch nur teilweise, bzw. gar nicht adressiert werden. Dies war auch
bei der Evaluation von Version 2 der Fall, wo selbst die Prozesse des Erinnerns und Verstehens
teilweise keine signifikanten Verbesserungen des Lernerfolgs zeigten. Diese Beobachtung l&sst
sich mit den bereits erwahnten Erkenntnissen von Frost et al. (2015) und Lainema et al. (2018)
erklaren, die die grolRen Unterschiede in der Motivation beim Einsatz von Planspielen im Un-
terricht als Grund dafir sehen, dass kein Lerneffekt tiber alle Studierenden hinweg zu beobach-
ten ist. Eine genauere Untersuchung des Planspiels, bei der beispielsweise die Motivation der
Studierenden nochmal separat gemessen wird, kénnte hier sehr aufschlussreich sein. Dabei
konnte untersucht werden, ob die Motivation der Studierenden tatséchlich in Zusammenhang
mit dem Lernerfolg steht und ggf. sogar einen moderierenden Effekt hat.

Um den Zusammenhang zwischen dem Gesamtergebnis des Lernerfolgs und dem Erreichen
der einzelnen Lernziele genauer zu untersuchen, wurde eine weitere Analyse durchgefiihrt, in
der nur die Teilnehmer betrachtet wurden, bei denen grundsatzlich ein Wissenszuwachs zu ver-
zeichnen war. Damit konnte die Menge an Probanden auf die Teilnehmer eingeschrénkt wer-
den, die grundsétzlich im Rahmen des Planspiels etwas gelernt haben. Dies flhrte zu dem Er-
gebnis, dass mit Ausnahme des kognitiven Prozesses des Creating alle Ebenen der Revised
Bloom’s Taxonomie mit dem Planspiel adressiert wurden. Dies betrifft zum einen die Prozesse
des Erinnerns und Verstehens, aber auch des Anwendens und Analysierens, was sich mit den
Erkenntnissen von Lainema et al. (2018) deckt. Lediglich fir die oberste Ebene des Schaffens
konnte kein signifikanter Unterschied des Lerneffekts festgestellt werden, was bereits von L6ff-
ler und Levkovskyi et al. (2019) bei der Analyse des Designs von Version 1 des Planspiels
erwahnt wurde. Die Tatsache, dass dies auch bei der Evaluation der Versionen 1.1 und 2 der
Fall war, zeigt, dass der Prozess des Schaffens ggf. nicht ohne weiteres nur mit dem Design des
Planspiels erreicht werden kann. Der Grund mag darin liegen, dass eine Lerneinheit von 90-
180 Minuten nicht ausreicht, dass die Studierenden das vorhandene Wissen neben der Anwen-
dung, Analyse und Evaluation auch noch fiir das Schaffen neuer Erkenntnisse weiterentwickeln
(Anderson & Krathwohl, 2001). Ein ausfuhrlicheres Lehrkonzept, z.B. unter Einbeziehung wei-
terer Lehrmethoden, kann diese Ebene des Lernens ggf. erreichen. Dies muss jedoch anhand
von weitere Forschung untersucht werden. Eine weitere Moglichkeit ist, dass der Lernprozess
des Schaffens grundsatzlich schwer mit der Beantwortung von Multiple-Choice Fragen nach-
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zuweisen ist. Hier ware wiederum eine ausfuhrlichere Evaluation des Lernerfolgs hilfreich, bei-
spielsweise unter Einbeziehung anderer Evaluationsmethoden (vgl. Abschnitt 4.4.1). Nur dann
kann zweifelsfrei nachgewiesen werden, ob das vorliegende Planspiel auch den obersten Lern-
prozess der Revised Bloom’s Taxonomie adressiert.

7.5 Zusammenfassung

Die Zielsetzung dieses Kapitels war, die Wirkungen und Bewertungen des Planspiels zur Lehre
von Geschaftsprozessveranderungen zu beschreiben. Die Zielgruppe dabei waren Studierende
der Wirtschaftsinformatik, bzw. in Teilen auch Schuler der FOS und BOS, die einen techni-
schen Hintergrund hatten. Um die Wirkungen und Bewertungen umfassend beurteilen zu kon-
nen, wurden drei verschiedene Aspekte des Planspiels evaluiert: die technischen Komponenten,
die didaktischen Elemente und die Auswirkungen auf den Lernerfolg der Studierenden. Wah-
rend die ersten beiden Aspekte mittels Fragebdgen von den Teilnehmern der Evaluation bewer-
tet werden konnten, wurde fiir die Untersuchung der Wirkungen auf den Lernerfolg ein Quasi-
Experiment durchgefihrt. Alle drei Evaluationsaspekte wurden in verschiedenen Varianten mit
den Probanden eingesetzt, sodass insgesamt flinf Evaluationen des Planspiels stattfanden. Hier-
bei wurden dreimal die technischen Komponenten, viermal die didaktischen Elemente und
zweimal der Lernerfolg der Studierenden evaluiert. Alle Evaluationen fokussierten sich jeweils
auf eine der drei Versionen des Planspiels (Version 1, Version 1.1 oder Version 2). Insgesamt
konnten die Ergebnisse der verschiedenen Evaluationen verglichen und daraus Erkenntnisse im
Hinblick auf den Nutzen des Planspiels gezogen werden.

Die zentrale Erkenntnis im Hinblick auf die technischen Komponenten war, dass das Planspiel
in seiner Grundform der Version 1 bereits eine hohe technische Reife aufgewiesen hat, die von
den Teilnehmern sehr positiv bewertet wurden. Die Weiterentwicklungen waren ebenfalls sinn-
voll, erhéhten jedoch teilweise die Komplexitat der Anwendung, weshalb sich die Ergebnisse
nicht verbesserten, sondern im Wesentlichen gleichblieben. Dennoch waren die Gesamtwerte
der SUS-Scores nach Brooke (1996) gut und zeigten, dass das Planspiel nicht nur eine hohe
Benutzbarkeit hatte, sondern auch schnell erlernt werden konnte. Die Tatsache, dass in allen
Evaluationen eine Vielzahl der Teilnehmer zustimmte, dass sie keine Hilfe einer technisch ver-
sierten Person fiir die Verwendung des Planspiels bendtigen, zeigte, dass es in dieser Form auch
kinftig sinnvoll in der Wirtschaftsinformatik-Ausbildung eingesetzt werden kann.

Im Hinblick auf die didaktischen Elemente war die zentrale Erkenntnis bereits bei der Evalua-
tion von Version 1, dass das grundlegende Szenario sinnvoll ist und auch die Einbettung in eine
Lehreinheit rund um das Thema BPC von den Teilnehmern positiv aufgenommen wird. Die
ausfiihrlichere Evaluation der didaktischen Elemente in den Versionen 1.1 und 2 zeigte aul3er-
dem, dass die Teilnehmer das simulierte Unternehmen gut fanden und auch der Meinung waren,
dass das Planspiel die Anwendung von Wissen sowie Teamarbeit, Entscheidungsfindung und
die Vermittlung komplexer Inhalte fordert. Uberraschend war lediglich, dass die Bewertung der
Version 2 insgesamt etwas schlechter ausfiel als die der Version 1.1. Dies kann damit zusam-
menhéngen, dass in Version 2 die Komplexitat nochmal erhéht wurde, weshalb es fur die Teil-
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nehmer schwieriger war, sich im Planspiel zurechtzufinden. Die Kommentare in den Freitext-
feldern der Evaluation bestarkten diese Annahme. Daher ist kiinftig darauf zu achten, gentigend
Zeit fur die Durchfiihrung des Planspiels einzuplanen, damit sich die Studierenden in dessen
Umfeld zurechtfinden kénnen.

Die Auswirkungen auf den Lernerfolg anhand eines Quasi-Experiments brachte zunéchst das
Ergebnis hervor, dass das Planspiel sowohl in Version 1.1 als auch in Version 2 zu besseren
Testergebnissen bei den Studierenden fihrt. Allerdings wurde bei der Analyse der Erreichung
der einzelnen Lernziele deutlich, dass nicht alle Teilnehmer grundsétzlich die verschiedenen
Ebenen des Lernens nach Anderson und Krathwohl (2001) erreichen. Sowohl in Version 1.1
alsauch in Version 2 zeigten die Ergebnisse, dass v.a. die Ebenen des Anwendens, Analysierens
und Evaluierens nicht bei allen Teilnehmern des Planspiels erreicht werden. Daher wurde eine
weitere Analyse mit den Studierenden durchgefihrt, die grundsétzlich einen Wissenszuwachs
verzeichnen konnten. Hier konnte festgestellt werden, dass mit dem Planspiel alle Ebenen des
Lernens erreicht werden kénnen, mit Ausnahme des Schaffens neuer Inhalte basierend auf dem
Erlernten. Dies muss ggf. mit weiteren Lehrmethoden adressiert werden. Allerdings kann ge-
folgert werden, dass die Menge an Studierenden, die Motivation und Lernwillen zeigt, einen
grolRen Lernerfolg auf verschiedenen Ebenen erzielen kann. Dies ist eine wichtige Erkenntnis
flr den kunftigen Einsatz des Planspiels im Umfeld der Wirtschaftsinformatik-Ausbildung.
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8 Fazit und Ausblick

In diesem Kapitel werden zundchst die Ergebnisse der Arbeit anhand der Forschungsfragen
zusammengefasst, die im ersten Kapitel festgelegt wurden. AnschlieRend werden die Implika-
tionen fiir Wissenschaft und Praxis diskutiert. Schlie3lich werden zum Abschluss die Limitati-
onen der Arbeit aufgezeigt sowie ein Ausblick auf zukinftige Forschung gegeben, der sich auf
Basis dieser Arbeit ergibt.

8.1 Zusammenfassung

Das zentrale Forschungsziel dieser Arbeit war die Entwicklung eines Planspiels zur Lehre von
Geschaftsprozessveranderungen, ausgerichtet auf die Ausbildung in der Wirtschaftsinformatik.
Fur dieses Ubergeordnete Ziel wurden drei Forschungsfragen formuliert, die im Rahmen dieser
Arbeit untersucht wurden. Die dabei erzielten Ergebnisse zur Beantwortung der Forschungs-
fragen werden im Folgenden zusammengefasst.

FF1: Was sind die inhaltlichen, didaktischen und technischen Anforderungen an ein Plan-
spiel zur Lehre von Geschéaftsprozessveranderungen?

Um die Grundlage fur die Beantwortung dieser Forschungsfrage zu schaffen, wurden in Kapitel
3 zunéchst Geschaftsprozessverdnderungen im Kontext der digitalen Transformation behandelt.
Dabei war die zentrale Erkenntnis, dass die digitale Transformation einen fundamentalen Ein-
fluss auf die Verédnderung von Geschéftsprozessen hat. Dabei sind insbesondere Aspekte wie
die Kommunikation und das Management solcher Veradnderungen von steigender Bedeutung.
Aber auch die Féhigkeiten der Mitarbeiter, wie ein geeignetes IT-Wissen sind wichtig, um auf
Geschaftsprozessveranderungen reagieren zu kénnen. Aus diesem Grund ist ein Planspiel flr
die Lehre dieses Themas geeignet.

Bevor die Anforderungserhebung flr das Planspiel erfolgte, behandelte Kapitel 4 noch die
grundlegende Struktur von Planspielen fiir betriebliche Informationssysteme. Dies ist wichtig,
um Anforderungen fur die einzelnen Elemente eines Planspiels definieren zu kdnnen. Eine zent-
rale Erkenntnis dabei war, dass Planspiele in verschiedenen Anwendungsbereichen zum Einsatz
kommen konnen, jedoch besonders in der Wirtschaftsinformatik in Form von Unternehmens-
planspielen von steigender Bedeutung sind. Dabei gibt es bereits verschiedene Planspiele, die
wahlweise im Rahmen eines Block- oder Semesterkurses eingesetzt werden kdnnen. Wichtig
dabei ist, dass der zentrale Lerneffekt auf dem Zyklus des erfahrungsbasierten Lernens fundiert
und die Studierenden gentigend Zeit haben sollten, um selbst Erfahrungen im Planspiel zu sam-
meln. Als Grundlage hierfur dient eine Ablaufstruktur, die aus drei Phasen besteht: VVorberei-
tung, Durchfiihrung und Auswertung. In jeder der drei Phasen kdnnen Lehrmethoden verwen-
det werden, die zum Lernerfolg beitragen und diesen auch messen konnen. Dies sollte bei der
Gestaltung eines Planspiels entsprechend bercksichtigt werden.

Auf Grundlage der aktuellen Trends zu Geschaftsprozessveranderungen und des Ablaufs eines
Planspiels erfolgte in Kapitel 5 schliel3lich die in FF1 formulierte Anforderungserhebung. Aus
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methodischer Sicht wurde hierfiir zunéchst eine Literaturanalyse durchgefuhrt, die aktuelle
Trends zur Lehre von Geschaftsprozessverdnderungen untersuchte. Anschlieffend wurden mit
Fokusgruppen detaillierte Anforderungen an ein Planspiel diskutiert, welches die Verédnderung
von Geschéftsprozessen praxisnah lehrt. Wahrend in der Literatur acht relevante Themenberei-
che identifiziert werden konnten, lieferten insbesondere die Fokusgruppen detaillierte Einbli-
cke, wie diese Themenbereiche adressiert werden konnen. Eine Klassifikation der Anforderun-
gen ermoglichte schlieBlich, konkrete inhaltliche, didaktische und technische Elemente fir die
Umsetzung des Planspiels zu definieren.

Im Rahmen der inhaltlichen Anforderungen war die zentrale Erkenntnis, dass ein durchgéngi-
ger Geschéftsprozess im Rahmen des Planspiels vermittelt werden soll. Dabei sollen auch or-
ganisatorische Aspekte wie das Management und Kunden und Lieferanten, aber auch die Aus-
arbeitung einer geeigneten Geschaftsstrategie behandelt werden. Wichtig ist auflerdem, dass
der Geschéftsprozess aus der Perspektive der Wirtschaftsinformatik betrachtet wird. So soll
neben der Planung und Durchflihrung eines Geschaftsprozesses auch dessen Implementierung,
beispielsweise in einem ERP-System, beriicksichtigt werden. AuBerdem sollen aktuelle Trends
im Umfeld digitaler Technologien im Rahmen des Planspiels behandelt werden, wie z.B. loT.
Insgesamt resultierte dies im Rahmen der inhaltlichen Anforderungen in einem komplexen
Spielszenario auf Basis eines fiktiven Fahrradunternehmens. Dieses wurde als Grundlage flr
die Entwicklung des Planspiels verwendet.

Die Analyse der didaktischen Anforderungen brachte die grundlegende Erkenntnis, dass ein
Planspiel keinen Selbstzweck verfolgt, sondern immer in ein Curriculum oder Lehrkonzept ein-
gebettet werden sollte. Dabei kdnnen auch andere Lehrmethoden, wie beispielsweise fallbasier-
tes Lernen erganzend genutzt werden. Wichtig ist immer, dass vorab Lernziele definiert wer-
den, welche festlegen, was im Rahmen des Planspiels gelehrt werden soll. Fir die Lehre von
Geschaftsprozessveranderungen zeigte die Analyse, dass die Studierenden neben dem Ver-
stdndnis grundlegender Konzepte rund um BPC und die digitale Transformation insbesondere
auch eigene Entscheidungen fir die Veranderung von Geschéaftsprozessen durchfiihren und
analysieren konnen sollen. Hierfir bietet sich an, durch Teamarbeit und Rollenkonzepte die
Kollaboration durch das Planspiel zu fordern. AuRerdem sollte das Planspiel in einer Wettbe-
werbsumgebung stattfinden, in der die Studierenden gegeneinander konkurrieren kdnnen. Ins-
gesamt resultierte die Analyse der didaktischen Anforderungen in elf Lernzielen, welche die
Basis fur das Lehrkonzept war, in welches das Planspiel eingebettet werden sollte.

Im Rahmen der technischen Anforderungen wurden schlieflich die inhaltlichen und didakti-
schen Aspekte verwendet und in konkrete funktionale und nicht-funktionale Anforderungen
uberfuhrt. Insgesamt wurden fiir das Planspiel drei technische Sichten definiert: Spielersicht,
Administrationssicht und analytische Sicht. Fir jede Sicht wurde dabei im Detail festgelegt,
was implementiert werden soll. Dies resultierte in 52 Anforderungen an die Spielersicht, sechs
an die Administrationssicht und 16 an die analytische Sicht. AuBerdem wurden zehn nicht-
funktionale Anforderungen definiert. Die zentrale Erkenntnis der Analyse der technischen An-
forderungen war, dass diese viele funktionale Elemente eines ERP-Systems beinhalteten. Eine
Umsetzung auf Basis eines solchen Systems, wie beispielsweise SAP S/AHANA, war somit
naheliegend und wurde bei der Entwicklung des Planspiels berticksichtigt.
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FF2: Welche didaktischen Elemente und technischen Komponenten sind notwendig, um
ein Planspiel zur Lehre von Geschéaftsprozessveranderungen zu implementieren?

Im Rahmen der zweiten Forschungsfrage wurden die didaktischen Elemente und inhaltlichen
Komponenten des Planspiels festgelegt und implementiert. Die Vorgehensweise basierte dabei
auf einem gestaltungsorientierten Ansatz und hatte zum Ziel, einen funktionierenden Prototyp
des Planspiels hervorzubringen. Der Prototyp wurde iterativ entwickelt, in insgesamt drei Zyk-
len. Zunéchst wurde eine initiale Version (Version 1) des Planspiels basierend auf den definier-
ten Anforderungen umgesetzt, die dann in Form eines Feldtests geprift wurde. Auf Basis der
Ruckmeldungen wurden Fehler in der Anwendung behoben, aulerdem wurden kleinere zusétz-
liche Funktionalitdten umgesetzt. Dies resultierte in der nachsten Version (Version 1.1), die mit
einer grolReren Anzahl an Probanden getestet wurde. Auf Basis deren Feedback wurde schlief3-
lich die finale Version (Version 2) des Planspiels entwickelt, die weitere Funktionalitaten bein-
haltet und alle in FF1 definierten Anforderungen durch die Implementierung der didaktischen
Elemente und technischen Komponenten in vollem Umfang erfillt.

Im Hinblick auf die didaktischen Elemente war ein zentrales Ergebnis, dass das Planspiel in
zwei Varianten eingesetzt werden kann, einem Blockkurs oder einem Semesterkurs. Beide Va-
rianten basieren auf den drei Phasen des Ablaufs eines Planspiels, in einem Semesterkurs wer-
den diese jedoch deutlich ausfuhrlicher gestaltet. Wahrend der Einsatz des Planspiels in einem
Blockkurs die Mdglichkeit bietet, das Thema der Geschaftsprozessverdnderungen in 90-240
Minuten Gberblicksartig zu lehren, kénnen in einem Semesterkurs auch umfangreiche theoreti-
sche Konzepte gelehrt werden. AulRerdem bestehen dort viel mehr Mdglichkeiten, dass die Stu-
dierenden ihre Ergebnisse vorstellen und mit den anderen Teilnehmern des Planspiels diskutie-
ren. Grundsétzlich ist dies jedoch immer davon abhangig, wie viel Zeit flr die Durchfiihrung
des Planspiels zur Verfligung steht. Insgesamt lohnen sich beide Varianten, um das Thema Ge-
schaftsprozessveranderungen zu lehren.

Ein weiteres Ergebnis im Hinblick auf die didaktischen Elemente war, dass das Planspiel drei
Lehrmethoden umfasst, die im Rahmen der Durchfiihrung eingesetzt werden kénnen. Zunéchst
kann zur Einflhrung theoretischer Konzepte eine Vorlesung erfolgen, die grundlegende Be-
grifflichkeiten im Umfeld des BPC vorstellt. Wahrend eine solche Vorlesung in einem Semes-
terkurs deutlich ausfuhrlicher gestaltet werden kann, sollte diese in einem Blockkurs eher kurz-
gehalten werden. Trotzdem ist es in beiden Fallen wichtig, grundlegende theoretische Konzepte
vor Beginn des Planspiels vorzustellen. Die zweite Lehrmethode ist das erfahrungsbasierte Ler-
nen. Diese Methode ist in einem Planspiel bereits von Natur aus gegeben und erméglicht den
Studierenden, im Rahmen der Durchfiihrungsphase durch eigene Erfahrung und Reflektion Er-
kenntnisse zu gewinnen. Das erfahrungsbasierte Lernen ist in diesem Zusammenhang sehr
wirksam und wichtig fir den Erfolg eines Planspiels. Die dritte Lehrmethode ist das fallbasierte
Lernen, welches ergdnzend zu den anderen beiden Methoden eingesetzt werden kann. Da das
Design des Planspiels bereits ein grundlegendes Fallbeispiel eines Fahrradunternehmens vor-
gibt, kann dies genutzt werden, um eine weiterfuhrende Lehreinheit, z.B. zu integrierten Ge-
schaftsprozessen, hinzuzufiigen. Hierflr wurde im Rahmen dieser Arbeit eine Fallstudie entwi-
ckelt, die zwischen den Runden des Planspiels ergédnzend eingesetzt werden kann. Dabei ist
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jedoch zu beachten, dass diese zeitlich aufwandig ist und daher eher im Rahmen eines Semes-
terkurses und weniger innerhalb eines Blockkurses eingesetzt werden sollte. Insgesamt ist der
Einsatz des fallbasierten Lernens innerhalb des Planspiels nicht verpflichtend, sondern kann
erganzend eingesetzt werden.

Die Umsetzung der technischen Komponenten erfolgte auf Basis von SAP S/4HANA. Damit
verbunden war die Verwendung von Entwicklungstechnologien wie SAP Fiori, SAPUI5 und
die Programmiersprache ABAP. AuRerdem wurde die hauptspeicherbasierte Plattform SAP
HANA als Grundlage fiir die Datenbasis verwendet. Eine wichtige Erkenntnis bei der Umset-
zung war, dass sich diese Technologien hervorragend eignen, um die technischen Anforderun-
gen aus FF1 umzusetzen. Aufgrund der Integration zwischen der Benutzeroberflache und der
Logik, bzw. Datenbank im Rahmen der Architektur des Planspiels ist es moglich, die Vielzahl
an Benutzereingaben, die fir das Planspiel erforderlich sind, komfortabel zu verwalten. Aul3er-
dem konnten die Benutzeroberflachen durch die Verwendung von SAP Fiori und den damit
verbundenen Elementen so gestaltet werden, dass eine einfache Handhabung mdéglich ist. Damit
konnen sich Studierende schnell in der Anwendung zurechtfinden, auch ohne die Einweisung
durch eines Dozenten. AbschlieRend zeigte die Umsetzung der analytischen Sicht auBerdem,
dass durch die ausgereifte Technologieplattform von SAP S/4AHANA ein komfortabler Zugriff
auf analytische Daten moglich ist, was eine hohe Performance des Planspiels gewéhrleistet.
Damit konnten insgesamt alle technischen Anforderungen geeignet in technische Komponenten
uberfuhrt und implementiert werden.

FF3: Was sind die Wirkungen und Bewertungen der Zielgruppe bei der Anwendung des
Planspiels in der Ausbildung fir die Wirtschaftsinformatik?

Im Anschluss an die Umsetzung des Planspiels erfolgte in der dritten Forschungsfrage die Eva-
luation des Prototyps. Dabei sollten zum einen die Wirkungen auf Studierende der Wirt-
schaftsinformatik untersucht, aber auch deren Bewertungen abgefragt werden. GemaR den Eva-
luationsmethoden der gestaltungsorientierten Forschung wurden im Rahmen dieser Arbeit so-
wohl eine testende als auch eine experimentelle Evaluation durchgefuhrt. Dabei wurden drei
Aspekte des Planspiels untersucht: die technischen Komponenten, die didaktischen Elemente
und der Lernerfolg der Studierenden. Insgesamt wurden die drei Versionen des Planspiels in
flnf Evaluationen untersucht, wobei der Fokus der Evaluation jeweils auf einem oder mehreren
der genannten Aspekte war. Dadurch konnten schlie8lich Schlussfolgerungen gezogen werden,
ob das Planspiel technisch korrekt implementiert wurde und auch einen didaktischen Mehrwert
liefert.

Die technischen Komponenten des Planspiels wurden mit Hilfe des SUS-Fragebogens zur Be-
nutzbarkeit eines Systems evaluiert. Der Fragebogen besteht aus insgesamt zehn Fragen und
ermoglicht die Kalkulation eines Scores, der die Benutzbarkeit des Systems darlegt. Die zent-
rale Erkenntnis bei der Evaluation des Planspiels mit Hilfe des Fragebogens war, dass alle drei
Versionen von Beginn an eine gute Benutzbarkeit zeigten. Der durchschnittliche Score war
dabei bei allen Versionen auf einem &hnlich guten Level. Es war aber zu beobachten, dass sich
die Benutzbarkeit des Systems durch die Weiterentwicklung der Versionen nicht wesentlich
verbesserten, was zundchst tberraschend war. Eine genauere Analyse der einzelnen Fragen des
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SUS-Fragebogens zeigte jedoch, dass dies aufgrund der erhohten Komplexitat des Planspiels
der Fall war. Insbesondere bei der Weiterentwicklung der Version 1.1 zur Version 2 wurden
einige neue Funktionen hinzugefiigt, die die Komplexitat und den Funktionsumfang des Plan-
spiel erhohten. Das Resultat daraus war, dass mehr Probanden der Meinung waren, dass sie die
Hilfe einer technisch versierten Person bendtigen, die ihnen eine Einweisung in das Planspiel
gibt. Grundsétzlich war jedoch immer noch die Mehrheit der Meinung, dass das Planspiel intu-
itiv nutzbar und leicht lernbar ist. Somit kann im Hinblick auf die technischen Komponenten
grundsatzlich gefolgert werden, dass diese im geeigneten Malle umgesetzt wurden.

Die didaktischen Elemente des Planspiels wurden auf zwei Arten evaluiert. Zundchst wurde die
Version 1 mit Schilern der FOS und BOS gespielt, um grundlegende didaktische Elemente zu
testen. Anschlielend wurden die Versionen 1.1 und 2 mit Bachelorstudierenden der Wirt-
schaftsinformatik durchgefihrt, um detailliertes Feedback zum Spielszenario und den didakti-
schen Elementen zu erhalten. Das zentrale Ergebnis der Evaluation mit den Schilern der FOS
und BOS war, dass das grundlegende Szenario des Planspiels und dessen Einbettung in ein
Lehrkonzept zum Thema BPC grundsétzlich motivierend war und Teamarbeit und Wettbewerb
forderten. Daraus konnte gefolgert werden, dass das Planspiel in dieser Form auch in gréfierem
MafRe eingesetzt werden kann. Die Evaluation mit Bachelorstudierenden der Wirtschaftsinfor-
matik zeigte zum einen, dass die Studierenden in beiden Versionen das simulierte Unternehmen
geeignet fanden. Zum anderen waren sie auch der Meinung, dass das Planspiel sowohl die Ver-
mittlung von Theorie- und Praxiswissen, als auch Aspekte wie Teamarbeit und Entscheidungs-
findung fordert. Dabei war auch hier zu beobachten, dass sich die Bewertungen durch die Wei-
terentwicklung des Planspiels nicht merklich verbesserten, sondern auf einem &hnlichen Level
blieben. Die Grinde hierfir waren ebenfalls, dass die Komplexitit des Planspiels durch die
Weiterentwicklung erhéht wurde und daher bei einer Teilmenge der Studierenden zu einer
schlechteren Bewertung flhrten. Insgesamt war jedoch in allen Versionen die Mehrheit der
Meinung, dass das Planspiel in dieser Form geeignet fiir die Lehre von Geschéftsprozessveran-
derungen und auch fur den Einsatz in der Wirtschaftsinformatik-Ausbildung ist.

AbschlieRend zu FF3 wurden die Auswirkungen des Planspiels auf den Lernerfolg der Studie-
renden untersucht. Dies geschah mit Hilfe eines Quasi-Experiments, in welchem die Studieren-
den sowohl vor als auch nach dem Planspiel einen Wissenstest durchfuhrten, wodurch der Wis-
senstand gemessen und verglichen werden konnte. Die Auswertung der Ergebnisse zeigte zu-
nachst, dass das Planspiel sowohl in der Version 1.1 als auch in der Version 2 zu einem positi-
ven Lernergebnis flhrt, was dessen grundsatzlichen Nutzen bestétigt. Eine detaillierte Analyse
der einzelnen Lernziele zeigte jedoch, dass die Studierenden nicht alle Lernziele im gleichen
Mal3e erreichten. So wurden von der Gesamtmenge der Studierenden jeweils nur die Lernziele
in Bezug auf die grundlegenden Begrifflichkeiten im Umfeld des BPC merklich verbessert,
wéhrend flr die anderen Lernziele keine wesentliche Steigerung beobachtet werden konnte.
Eine weitere Analyse einer Teilmenge von Studierenden, die grundsatzlich einen Wissenszu-
wachs durch das Planspiel zeigen konnte, brachte jedoch das Ergebnis, dass hier zehn von elf
Lernziele durch das Planspiel erreicht werden. Lediglich die letzte Stufe des Lernens, welche
das Erschaffen eigener Ideen auf Basis des erlernten Wissens ist, wird durch das Planspiel nicht
erreicht. Daraus kann gefolgert werden, dass das Planspiel grundsatzlich zu einem deutlichen
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Lerneffekt fuhrt, wenn die Studierenden gewillt sind zu lernen. Dies ist schlieBlich die zentrale
Erkenntnis der Evaluation des Planspiels und zeigt den Nutzen, der dadurch erzielt wird.

8.2

Implikationen fur Wissenschaft und Praxis

Aufgrund der erzielten Ergebnisse trégt die vorliegende Arbeit sowohl zum aktuellen Stand der
Wissenschaft als auch zur Praxis bei. Wie einfiihrend dargestellt, wurden in der Arbeit sowohl
Erkenntnisziele, als auch Gestaltungsziele verfolgt (vgl. Abschnitt 1.3). Beide Bereiche wurden
gemal der Beschreibung von Fettke et al. (2010) mit den drei Forschungsfragen dieser Arbeit
abgedeckt. So wurden mit der Analyse der Anforderungen zundchst Erkenntnisse zur Lehre von
BPC gewonnen, die dann in die Gestaltung des Planspiel miindeten. Dessen Evaluation tragt
wiederum zur Erkenntnis bei, wie Planspiele in der Wirtschaftsinformatik eingesetzt werden
kdnnen. Die genauen Implikationen fir die Wissenschaft und Praxis aufgrund dieser Zusam-
menh&nge werden im Folgenden genauer beschrieben.

Die folgenden Beitrage zur Wissenschaft liefert die Arbeit mit ihren drei Forschungsfragen:

Analyse von Anforderungen an die Lehre von Geschéaftsprozessveranderungen:
Zunéchst tragt die Arbeit mit FF1 zu einem besseren Verstandnis der Anforderungen an
die Lehre von Geschéftsprozessveranderungen bei. Die Literaturanalyse und die Fokus-
gruppen lieferten einen detaillierten Einblick in Themen und Trends, die fiir die Lehre
von Bedeutung sind. Durch die Kategorisierung der Erkenntnisse anhand des Rahmen-
werks flr die Entwicklung und Evaluation von Planspielen nach Freitas und Oliver
(2006) konnte der Lehre von Geschaftsprozessveranderungen eine Struktur gegeben
werden, die als Grundlage flr weitere Forschung in diesem Bereich dienen kann.
Entwicklung einer Methode zur Lehre von BPC: Der zentrale Beitrag von FF2 zur
Wissenschaft liegt in der Entwicklung einer Methode zur Lehre von BPC. Wéhrend FF1
die Anforderungen an die Lehre des Themas lediglich kategorisiert, liefert die Imple-
mentierung des Planspiels im Rahmen von FF2 eine konkrete VVorgehensweise, wie
BPC gelehrt werden kann. Dies tragt zum einen zur Forschung im Umfeld der Didaktik
bei, in der Planspiele als interaktive Lehrmethoden eine groRRe Bedeutung haben. Zum
anderen tragt es zur Forschung in der Wirtschaftsinformatik bei, in der die Simulation
von BPC eine grol’e Rolle spielt und durch diese Arbeit um eine konkrete Methode
erganzt wird (Rosenberg, 2016).

Erklarung der Auswirkungen von Planspielen in der Wirtschaftsinformatik-Aus-
bildung: Abschlielend tragt die Arbeit mit FF3 zur Wissenschaft bei, indem die Aus-
wirkungen von Planspielen in der Wirtschaftsinformatik-Ausbildung anhand eines kon-
kreten Beispiels erklart werden. Im Rahmen der Evaluation wurde das Planspiel zur
Lehre von BPC mit einer groRen Gruppe Studierender getestet. Die Ergebnisse zeigten
dabei, welche Wirkungen ein solches Planspiel auf die Studierenden hat und wie diese
es grundsatzlich bewerten. Damit kann erldutert werden, welche Auswirkungen eine
interaktive Lehrmethode wie das vorgestellte Planspiel grundsétzlich auf Studierende
hat und wie andere Planspiele gestaltet werden missen, um &hnliche Wirkungen und
Bewertungen zu erreichen.



210 8 Fazit und Ausblick

Die folgenden Beitrage zur Praxis liefert die Arbeit mit ihren drei Forschungsfragen:

- Ubersicht tiber Lehrmethoden der Wirtschaftsinformatik: Zunachst liefert die Ar-
beit mit FF1 eine Ubersicht Gber aktuelle Lehrmethoden der Wirtschaftsinformatik. Mit
Hilfe der Literaturanalyse und Fokusgruppen wurden neben den Anforderungen an ein
Planspiel auch Methoden analysiert, die fur die Lehre von Geschaftsprozessveranderun-
gen geeignet sein konnen. Durch diese Analyse ist auch eine Ubersicht entstanden, wel-
che Lehrmethoden grundsatzlich in der Wirtschaftsinformatik vorherrschend sind (vgl.
Abschnitt 5.3). Diese kdnnen von Dozenten in diesem Umfeld genutzt werden, um
Lehrkonzepte und Curricula weiterzuentwickeln oder neu zu gestalten.

- Bereitstellung eines Prototyps fir die Lehre von BPC: Durch die Umsetzung des
Planspiels in FF2 wird ein konkreter Prototyp bereitgestellt, der fur die Lehre von BPC
genutzt werden kann. Dieser Prototyp ist voll lauffahig und kann ohne gréRere Vorbe-
reitung direkt in der Lehre eingesetzt werden. Diese Arbeit liefert hierfir die notwendi-
gen Hintergrundinformationen und gibt auch Lehrkonzepte vor, in denen das Planspiel
nutzbar ist. Somit tragt diese Arbeit in groBem Male zur Praxis der Ausbildung in der
Wirtschaftsinformatik bei.

- Bereitstellung von Richtlinien fir Lehre von BPC in der Wirtschaftsinformatik:
AbschlieRend liefert die Arbeit neben der Bereitstellung des Prototyps des Planspiels
auch konkrete Richtlinien, wie BPC grundsétzlich in der Wirtschaftsinformatik-Ausbil-
dung gelehrt werden kann. So werden im Rahmen von FF2 verschiedene Methoden zur
Lehre von BPC diskutiert, wie beispielsweise VVorlesungen, erfahrungsbasiertes Lernen
und fallbasiertes Lernen. Diese kdnnen genutzt werden, um eigene Kurse im Kontext
der Lehre von BPC zu entwickeln. AuRerdem wurde im Rahmen von FF3 vorgestellt,
wie der Lernerfolg beim Einsatz eines Lehrkonzepts fir BPC sichergestellt werden
kann. Diese Erkenntnisse sind ebenfalls nutzbar, um den Erfolg eines Kurses sicherzu-
stellen.

8.3 Limitationen der Arbeit

Wie alle Forschungsarbeiten unterliegt diese Arbeit einigen Einschrankungen und Limitatio-
nen, die bei der Betrachtung der Forschungsergebnisse beriicksichtigt werden missen. Diese
werden im Folgenden aufgelistet:

- Einschrankung der Anforderungserhebung auf Literatur und Fokusgruppen: Zu-
nachst muss erwahnt werden, dass die Anforderungserhebung im Rahmen von FF1 auf
eine Literaturanalyse und Fokusgruppen beschrankt wurden. Dabei wurde bei der Lite-
raturanalyse eine reprasentative Auswahl an Forschungsdatenbanken gewahlt, die kei-
nen Anspruch auf Vollstdndigkeit hegt. Des Weiteren waren die Fokusgruppen be-
schrénkt auf Dozenten im Umfeld der Lehre integrierter Geschaftsprozesse mit SAP.
Auch hier war das Ziel, einen reprasentativen Einblick zu erhalten. Sowohl bei der Li-
teraturanalyse als auch den Fokusgruppen kdnnte eine erweiterte Analyse daher ggf.
weitere Anforderungen liefern.
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- Umsetzung des Planspiels auf Basis von SAP-Technologien: Des Weiteren ist die
Umsetzung des Planspiels im Rahmen von FF2 auf Entwicklungstechnologien des Soft-
wareherstellers SAP beschrénkt. Dies ist aufgrund des Kontexts dieser Arbeit gegeben,
welcher festlegt, dass die Arbeit im Umfeld des SAP UCC verfasst wird. Die Verwen-
dung anderer Entwicklungstechnologien kdnnte hier ggf. zu einem anderen Prototyp
fihren, der ggf. andere Bewertungen und Wirkungen erzeugt.

- Verwendung eine spezifischen Zielgruppe fur die Evaluation: Eine weitere Ein-
schrankung stellt die spezifische Zielgruppe dar, die fur die Evaluation des Planspiels
verwendet wurde. Das Planspiel wurde konkret fur Wirtschaftsinformatik-Studierende
gestaltet und auch mit diesen evaluiert. Andere Zielgruppen koénnten hier zu unter-
schiedlichen Ergebnissen fuhren, da hier ggf. eine andere Motivation des Lernens vor-
handen ist. Um diese Limitation zu adressieren, konnte ggf. eine Evaluation mit einer
anderen Zielgruppe durchgefiihrt oder weitere Daten erhoben werden, beispielsweise
zur Motivation der Studierenden.

- Messung des Lernerfolgs auf Basis vordefinierter Lernziele und Wissenstests: Ab-
schlieBend ist eine weitere Einschrankung der Evaluation, dass der Lernerfolg auf Basis
vorab definierter Lernziele und Wissenstests gemessen wird. Diese zeigen zwar, dass
das Planspiel zu einem bestimmten Lernerfolg flihrt, jedoch nicht, ob dieser grofer ist
als mit anderen Lehrmethoden. Aus diesem Grund kann lediglich gefolgert werden, dass
das Planspiel einen Nutzen im Hinblick auf das Lernen liefert, jedoch nicht, ob das
Planspiel eine bessere Lehrmethode als beispielsweise eine theoriebasierte VVorlesung
darstellt. Daruber hinaus wurde nicht berticksichtigt, wie andere Faktoren, z.B. die Mo-
tivation der Studierenden, den Lernerfolg berlcksichtigen. Beide Aspekte kénnen in
zukunftiger Forschung ebenfalls adressiert werden.

8.4 Ausblick auf zuktnftige Forschung

Grundsétzlich war das Ziel dieser Arbeit, ein Planspiel zur Lehre von Geschaftsprozessveran-
derungen zu entwickeln. Die ordnungsgemafe Entwicklung und Evaluation wurden durch die
Ergebnisse der Arbeit gezeigt, sodass das Planspiel einsatzféhig fur die Lehre in der Wirt-
schaftsinformatik ist. Dennoch bietet die Arbeit weiteres Potenzial fiir zukinftige Forschung,
welches im Folgenden beschrieben wird.

Ein groRes Potenzial fur weitere Forschung stellt die Weiterentwicklung des Planspiels auf Ba-
sis neu erhobener Anforderungen dar. Das Planspiel liefert in dieses Form ein Fallbeispiel, wie
mit Geschaftsprozessverdnderungen umgegangen werden kann. Durch die Erhebung weiter
Anforderungen, beispielsweise durch Interviews mit Experten aus der Praxis, kann die im Rah-
men des Planspiels stattfindende Simulation noch realititsnaher gestaltet werden. Dies kdnnte
dann auch die Mdglichkeit bieten, das Planspiel Gber die Lehre hinaus als Simulationswerkzeug
in Unternehmen einzusetzen.

Ein weiteres Potenzial liegt in einer umfangreicheren Evaluation des Planspiels tiber verschie-
dene Zielgruppen hinweg. Im Rahmen dieser Arbeit wurde gezeigt, dass das Planspiel einen
Nutzen fir die Lehre von BPC fur Studierende der Wirtschaftsinformatik liefert. Durch den
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Einsatz mit Studierenden aus anderen Bereichen, beispielsweise aus dem Umfeld der Wirt-
schaftswissenschaften, oder Studierender anderer Semester, beispielsweise Masterstudierende,
kdnnen ggf. weitere Erkenntnisse zum Nutzen des Planspiels gewonnen werden. Hier wiirde
sich auch anbieten, durch die Erhebung weiterer Daten Zusammenhange zwischen dem Lern-
ergebnis und beispielsweise der Motivation der Studierenden zu analysieren. Aullerdem konn-
ten weitere Aspekte des IT-basierten Lernens einbezogen werden, wie die wahrgenommene
Qualitat der bereitgestellten Lehrmaterialien oder des Dozenten (Sollner et al., 2018). Dies
wirde einen tieferen Einblick in den grundsatzlichen Nutzen des Planspiels geben.

Ein dritte Moglichkeit flr zukinftige Forschung wére der Vergleich des Planspiels mit anderen
Lehrmethoden. Diese Arbeit hat zwar gezeigt, dass das Planspiel zu einem Lernerfolg fihrt,
jedoch nicht, ob dieser groRer ist als bei anderen Lehrmethoden. Durch die Konzeption einer
vergleichbaren Lehreinheit ohne Einsatz des Planspiels kdnnten der Lernerfolg verglichen wer-
den und weitere Erkenntnisse gewonnen werden, wie nitzlich Planspiele in der Lehre sind.
AuRerdem ware es mdglich, durch andere Evaluationsverfahren, wie beispielsweise Beobach-
tungen durch Dozenten, genauere Erkenntnisse zur Wirkung des Planspiels zu gewinnen. Dabei
kdnnten auch andere Faktoren, wie beispielsweise die Motivation der Studierenden in die Ana-
lyse einbezogen werden. Dies wiirde nochmal eine alternative Perspektive bieten, die das Po-
tenzial fir den Einsatz von Planspielen weiter hervorheben kann.

AbschlieBend bleibt zu sagen, dass diese Arbeit ein durchgangiges Beispiel liefert, wie ein
Planspiel zur Lehre von Geschaftsprozessveranderungen die praxisorientierte Ausbildung in
der Wirtschaftsinformatik fordern kann. Die Erkenntnisse dieser Arbeit kdnnen dabei auf viel-
faltige Weise genutzt werden und tragen sowohl zur Forschung als auch zur Ausbildung in der
Wirtschaftsinformatik bei. Darlber hinaus besteht grofRes Potenzial fur die Entwicklung weite-
rer Planspiele, weshalb dies ein zukunftstrachtiges Themenfeld in der Wirtschaftsinformatik
ist.
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Anhang A: Anforderungserhebung

A.1: Interviewleitfaden fur die Fokusgruppen

Interviewleitfaden flir Fokusgruppen zur Untersuchung von Anforderungen an ein Planspiel fir
die Lehre von Geschéaftsprozessveranderungen

1. Planspiele in der Lehre

a) Einleitung des Moderators:

i) Planspiele und andere interaktive Lehrmethoden haben sich bereits haufig als hilf-
reich im Unterricht erwiesen.

ii) Sie motivieren die Studierenden und helfen ihnen, das Thema besser zu verstehen;
dabei werden auch soziale Kompetenzen wie Teamarbeit, Entscheidungsfindung o-
der Problemlésung geférdert.

iii) Beispiel: Wir haben Schiller der 10. Klasse an die Technische Universitdt Miinchen
eingeladen und ein Planspiel gespielt, das den Produktionsprozess eines Autos be-
schreibt. Die Schiler hatten Spaf3 dabei und bemerkten nicht einmal, dass sie wich-
tige Schritte des Produktionsprozesses eines Autos erlernten.

b) Diskussion:

1) Welche Planspiele kennen Sie, oder haben Sie bereits selbst eingesetzt oder ge-
spielt?

i) Welche anderen interaktiven Lehrmethoden haben Sie bereits mit Ihren Studieren-
den/Schilern verwendet?

iii) Falls Sie bereits Planspiele oder andere interaktive Lehrmethoden eingesetzt haben:
(1) Wie lassen sich diese beschreiben?
(2) Wie setzt man diese ein?
(3) Was sind die besten Eigenschaften davon?

2. Lehre von Geschaftsprozessveranderungen

a) Einleitung des Moderators:

i) Geschaftsprozesse sind ein wichtiger Bestandteil der Wertschopfung eines Unter-
nehmens und damit auch ein wichtiges Thema flr die Ausbildung in der Wirt-
schaftsinformatik.

i) Aufgrund der technologischen Entwicklungen der letzten Jahre, beispielsweise
durch 10T, 14.0 oder CPS, sind Geschéftsprozesse ein zentraler Gegenstand von Ver-
anderungen und Transformationen.

iii) Beispiel: Der Vertriebsprozess von Amazon wurde friiher komplett manuell durch-
geflhrt, heutzutage ist dieser in gréfitem Male automatisiert.

b) Diskussion:
i) Inwiefern spielt die digitale Transformation und die Veranderung von Geschafts-
prozessen eine Rolle in lhren derzeitigen Kursen?
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i) Welchen Ansatz verwenden, oder wiirden Sie verwenden, um die Verénderung von
Geschaftsprozessen zu lehren?

3. Planspiele fur die Lehre von Geschéaftsprozessveranderungen

a)

b)

Einleitung des Moderators:

i) Stellen Sie sich vor, Sie kdénnen ein Planspiel anwenden, um Studierenden die Ver-
anderung von Geschaftsprozessen beizubringen.

ii) Dieses Planspiel sollte aktuelle Technologien beinhalten und erklaren, wie diese die
Wertschopfung eines Unternehmens verandern.

Diskussion:

i) Welche Art von Inhalten sollte ein solches Spiel liefern?

i) Welche didaktischen Konzepte sollte dieses Spiel beinhalten?

iii) Was ist aus technischer Sicht fur Sie wichtig, um das Spiel im Unterricht einzuset-
zen? Berucksichtigen Sie dabei sowohl die Sicht der Studierenden als auch des Do-
zenten.

iv) Stellen Sie sich das perfekte Planspiel vor, das alle Funktionen beinhaltet, die Sie
sich wiinschen. Wie wirde dieses Spiel aussehen?

v) Stellen Sie sich vor, Sie kénnen dieses Spiel in Threm Kurs ohne organisatorische
Einschrankungen einsetzen.

(1) Wie wiirden Sie es einsetzen?

(2) Wie wiirde das Lehrkonzept aussehen?

(3) Wie wirden Sie Theorieinhalte einbeziehen?

(4) Wirden Sie selbst prasentieren oder die Studierenden einbeziehen?
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A.2: Relevante Informationen aus Fokusgruppen

Anforderungen an die Lehre von BPC

Inhalt

Didaktik

Technik

Warum lehren wir eigentlich nicht
Geschéftsprozessmanagement  und
ERP-Systeme gemeinsam? In ERP-
Systemen werden Geschéaftsprozesse
dargestellt, wir kriegen es aber nicht
hin, eine Briicke zu schlagen.

Ich wiirde es von der Industrieseite
angehen, also Prozesse eines Unter-
nehmens betrachten und deren Aus-
schiisse reduzieren.

Was ist eigentlich die Zielsetzung
dessen, die Sie mit dieser Simulation
eben vermitteln wollen? Welche in-
dustriellen Problemlagen gibt es und
welche Entscheidungstools wollen
Sie letztendlich zur Verfligung stel-
len, damit die sich tiber mehrere Sze-
narien in diese Prozessoptimierung
hineinbegeben kdnnen.

Ich wiirde der Idee von Industrie 4.0
folgen, also bestehende technische
Systeme nehmen und sie auf die
nachste Ebene heben. Anschlieend
kann man sich fragen, wo die Unter-
schiede liegen.

Man sollte die komplette Wertschop-
fungskette vom Kunden zum Liefe-
ranten abbilden. Man sollte also in
den Prozessen und nicht nur in den
einzelnen Schritten denken.

Ich wiirde das wenig an feste Tech-
nologien knipfen. Je stérker das man
mit irgendeiner spezifischen Techno-
logie verkniipft, desto weniger
Transferwissen entsteht, da man an
eine spezielle Lésung gebunden ist.

Man sollte sehen, dass eine durch-
gdngige ,,Supply Chain* Vorteile
gegeniiber einer ,, Nicht-Supply-
Chain“ hat. Man sollte also sehen,
dass man besser planen kann, wenn
jeder weil3 was der andere braucht.

Also unser Hauptziel sollte sein, dass
man versteht, was in den Prozess-
schritten im SAP-System passiert.

Man sollte sich fragen: warum macht
es wirklich Sinn, einen Prozess zu
analysieren und anzupassen? Dies
kann man z.B. mit Vorher-Nachher
Szenarien darstellen.

Es gibt zwei unterschiedliche Szena-
rien fur ein Planspiel: als Tagesfor-
mat, oder als Erganzung zum Vorle-
sungsteil. Die Frage ist, was eher
Zielfuhrend ist und die Studierenden
motiviert.

Es sollten Rollen zugeteilt werden,
wo jeder Teil des Gesamten ist und
dennoch Eigenverantwortung hat.
Beispielsweise Gbernimmt eine Spie-
lerin die Funktion einer Mitarbeite-
rin und macht nur klar abgegrenzte
Aufgaben. Dann ware eine gewisse
Interaktion notwendig, da eine Ab-
héngigkeit innerhalb der Gruppe
entstehen wiirde.

Es ist eine Frage grundsatzlicher
Ausrichtung: mdchte ich die Verén-
derung eher aus Managementsicht
zeigen, oder aus operativer Sicht?
Beides umzusetzen ist vermutlich
schwierig.

Der Wettbewerbsgedanke ist wich-
tig, damit man sich auch mal mit an-
deren misst.

Man braucht Blockveranstaltungen,
in wochentlichen Kursen sind Plan-
spiele schwierig umzusetzen.

Man sollte lernen, dass Entscheidun-
gen den gesamten Spielverlauf be-
einflussen. Dies ist eine wichtige Er-
kenntnis, die die Studierenden ge-
winnen sollen.

Der entscheidende Punkt in einem
Planspiel ist die Interaktion der Teil-
nehmer.

Man sollte den Studierenden ein
Fallbeispiel erklaren und vorab Al-

Digitale Transformation ist fur
mich SAP S/4AHANA.

Ein Grundgerist miisste vorgege-
ben sein, mit offenen Schnittstel-
len.

Ich finde es sinnvoll BPMN oder
eine andere Modellierungsspra-
che als Grundlage zu nutzen.

Es ist wichtig, dass man Ergeb-
nisse gut auswerten kann am
Ende. So kann man auch den
Wettbewerbsgedanken  fordern,
indem z.B. ein Ranking erstellt
wird.

Am Anfang wirde ich Stift und
Papier verwenden. Ein Grund-
konzept im Kopf zu erstellen ist
wichtig.

Ich will nicht mit Stift und Papier
arbeiten missen. Ich will ein Tab-
let einsetzen, ich will Google
Chrome nutzen kénnen, etc.

Das wichtige ist ja eher das Ver-
standnis daflir zu gewinnen, wo
die Vorteile einer Softwareldsung
liegen. Ich mochte ja keine Pro-
duktschulung machen, sondern
ich mdchte, dass die Studieren-
den ein Verstandnis dafiir bekom-
men, warum z.B. ERP-Software
sinnvoll ist.

Ich stelle mir eine Prozessland-
karte vor, die den gesamten Pro-
zess abbildet. Diese soll um Ein-
gabehilfen und weiterfiihrende
Informationen ergénzt werden.

Es ware schdn, wenn das Spiel als
vereinfachte Oberflache in ein
SAP ERP oder S/4HANA System
implementiert werden wiirde.

Die Erstellung einer vereinfach-
ten Oberflache ware dringend
notwendig, einerseits weil die
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Man sollte das Konzept beibringen,
dass es wichtig ist, eine zentrale Da-
tenhaltung im ERP-System zu haben
um daran zu zeigen, was ein ERP-
System wirklich leistet.

Im SAP-System findet man keine
durchgdngigen Geschaftsprozesse,
sondern eine Transaktionsverarbei-
tung. Interessant ware, einen Work-
flow zu zeigen, wie es z.B. bei Ama-
zon der Fall ist.

Die Studierenden mussen verstehen,
dass man zuné&chst ein Prozessmo-
dell braucht, auferhalb des Systems.
Da liegt die eigentliche Denkarbeit.
Selbst wenn man ein gutes Konzept
hat ist die Umsetzung zwar immer
noch komplex, man hat aber schon
viel gewonnen, wenn man sich zu-
sammensetzt und zunéchst den Pro-
zess selbst entwirft.

Wir haben drei Ebenen: Organisati-
onsstruktur, Stammdaten, und Be-
lege. Wenn die Studierenden dieses
Konzept verstanden haben, dann ha-
ben sie eigentlich den ganzen Zweck
der Wirtschaftsinformatik verstan-
den.

Ich wiirde mir wiinschen, dass der
Kunde im Vordergrund steht. Nicht
nur das Geschaftsmodell des Unter-
nehmens andert sich, sondern auch
das Verhalten des Kunden. Der
Kunde muss am Anfang stehen, die
Umsetzung in der IT folgt spéter.

Eine ganzheitliche Sichtweise wére
gut, denn es gibt Kern- und Support-
prozesse in einem Unternehmen.
Man sollte sich am gesamten Oko-
system orientieren und wie in diesem
eine Leistung erbracht wird.

ternativen zur Lésung der Problem-
stellung aufzeigen. Dann sollten sie
in Gruppenarbeit auf eine konkrete
Losung auswahlen und umsetzen.

An Schulen sprechen wir gerne von
Methodenkompetenz, diese ist neben
der Fachkompetenz besonders wich-
tig, ebenso wie die Sozialkompetenz.
Alle drei sollten im Planspiel eine
Rolle spielen.

Man sollte ein einfaches Szenario
wahlen, z.B. ein Fahrrad, da dieses
Produkt versténdlich ist. Die Spieler
sollen es relativ schnell verstehen
kénnen, es muss aber auch anspre-
chend sein, was bei einem Fahrrad
der Fall ist. Irgendwann wird es ja
sowieso dazu kommen, dass man z.B.
keine Fahrrader mehr verkauft, son-
dern diese vermietet werden.

Ich wirde mir verschiedene Varian-
ten winschen, fiir Anfanger und
Fortgeschrittene. Die Anfanger-Va-
riante kann man beispielsweise ohne
Vorwissen verwenden, wéhrend fiir
die fortgeschrittene Variante Vor-
wissen und Erfahrung benétigt wird.

Eine abschliefende Bewertung und
Diskussion des Ergebnisses sind
wichtig. Dies beinhaltet z.B. auch
das Wissen, wo man einen Fehler ge-
macht oder falsche Entscheidungen
getroffen hat.

Ein Szenario wére, sich ein beste-
hendes Unternehmen vorzustellen
und den Studierenden die Aufgabe zu
geben, dies im Rahmen einer digita-
len Transformation zu 0berfiihren.
Dabei wére insbesondere interes-
sant, wie die neuen Geschéftspro-
zesse aussehen und abgebildet wer-
den konnen.

Oberflache fur so ein Planspiel
viel zu komplex ware. Das ware
also ein groBeres Projekt, dass
man eine separate Anwendung
implementiert die mit dem SAP-
System kommuniziert.

Tabelle 59: Relevante Informationen aus Fokusgruppen

Quelle: Eigene Darstellung
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B.1: Struktur des Planspiels
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Abbildung 78: Struktur des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung
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B.2: Begleitende Fallstudie zu integrierten Geschaftsprozessen

. Fallstudie - Sales & Distribution

Zielsetzung

Diese Fallstudie zielt darauf ab, die grundlegenden Schritte des Order-to-Cash Prozesses des
Fahrradunternehmens Global Bike durchzufiihren. Dabei werden Sie die Verkaufsauftrage und
die Stammdaten jedoch nicht selbst anlegen, sondern auf Basis Ihrer vorheriger Ergebnisse im
Planspiel nutzen. Mit dieser Fallstudie wird eine gesamtheitliche Sicht auf den Vertriebspro-
zess in SAP S/4AHANA geboten, am Beispiel des fiktiven Fahrradunternehmens aus dem Plan-
spiel. Dabei lernen Sie die grundlegenden Begrifflichkeiten einer ERP-Software sowie deren
Verwendung.

Motivation

Der Order-to-Cash Prozess ist ein zentraler Bestandteil vieler Unternehmen. Sobald Sie Ein-
nahmen im Unternehmen durch den Verkauf von Waren verbuchen wollen, ist die Abwicklung
eines Verkaufsauftrags essentiell. Aus diesem Grund ist es wichtig, dass der Prozess reibungs-
los und effizient funktioniert. Durch die Verwendung eines ERP-Systems wie SAP S/4HANA
konnen die zentralen Prozessschritte im Vertrieb miteinander verbunden werden. Dabei wird
sichergestellt, dass alle, fir den Vertrieb notwendigen Daten eingegeben werden und die be-
teiligten Geschaftsbereiche in den Prozess integriert sind. In dieser Fallstudie nutzen wir eine
Teilmenge der Funktionalitdten des Moduls Sales and Distribution von SAP S/4AHANA, um
einen vollstandigen Vertriebsprozess durchzufiihren. Dabei wird gezeigt, wie ein Verkaufsauf-
trag mit der Lagerverwaltung verbunden ist und wie nach Durchfiihrung des Auftrags eine
Abrechnung Uber die Finanzbuchhaltung erfolgt. Die einzelnen Aufgaben werden hierbei
schrittweise erklart und um Bildschirmausschnitte aus dem S/4AHANA-System erganzt.

Szenario

Sie befinden sich am Ende einer Runde des Planspiels und haben die Planungen vollstandig
durchgefuhrt. Dabei haben Sie Rohmaterialien gekauft, die Logistik organisiert, die einzelnen
Produktionsschritte durchgefuihrt und ggf. ein Qualititsmanagement betrieben. AbschlieRend
haben Sie Gber den Vertrieb Preise festgelegt und nach der Durchfuihrung der Simulation eine
bestimmte Menge an Fahrradern verkauft. Hier setzt die folgende Fallstudie an. Sie werden
sich die vom Spiel generierten Verkaufsauftrdge anzeigen lassen und diese inspizieren. An-
schlieBend starten Sie die Auslieferung des Verkaufsauftrags und fiihren den Warenausgang
durch. Daraufhin wird eine Rechnung fur den Auftrag erstellt, deren Zahlungseingang Sie ab-
schlielend in dieser Fallstudie verbuchen.
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. Prozessiibersicht

Zunachst mussen Sie den angelegten Kundenauftrag anpassen. Ein Kundenauftrag ist ein Be-
leg, der relevante Produkt- und Kundenstammdaten sowie die bestellten Waren und die Men-
genkonditionen uber Lieferung und Zahlung enthlt.

AnschlieBend mussen Sie im Order-to-Cash Prozess eine Auslieferung aus dem erhaltenen
Kundenauftrag erstellen. Eine Auslieferung ist ein Beleg, der das Produkt und den Lagerort
angibt, an dem das Produkt liegt.

Nachdem Sie eine Auslieferung angelegt haben, mussen Sie einen Warenausgang auf der
Grundlage der Auslieferung buchen. Dadurch werden die Lagerbestande des Produkts entspre-
chend der in der Auslieferung angegebenen Waren aktualisiert.

Nachdem die Bestande aktualisiert wurden, muss dem Kunden sein Auftrag in Rechnung ge-
stellt werden. Daher mussen Sie eine Rechnung flir den Kunden erstellen. Eine Rechnung gibt
den Geldbetrag an, den der Kunde im Austausch fiir die Ware zahlen muss. Diese muss an den
Kunden tbermittelt werden.

Der letzte Schritt des Order-to-Cash Prozesses ist die Verbuchung des Zahlungseingangs des
Kunden. Da das Bankkonto nicht direkt in das S/4 HANA-System integriert ist, miissen Sie den
Empfang des Geldes manuell dokumentieren. Dabei miissen Sie den Eingang der Kundenzah-
lung buchen.

Die folgende Abbildung zeigt die sechs Schritte, die im Rahmen der Fallstudie durchgefihrt
werden.

Verkauf von Fahrridern Priifung der Durchfiihrung der
im Planspiel Verkaufsauftrige Auslieferung

Buchung des Erstellung einer Buchung des
Warenausgangs Kundenrechnung Zahlungseingangs
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. Aufgabe 1: Aufruf der Verkaufsauftrage

Im ersten Schritt missen Sie die Verkaufsauftrage finden, die im Rahmen der Simulation des
Planspiels generiert wurden. Hierfir konnen Sie das Process Cockpit aufrufen. Dieses zeigt
Ihnen alle Auftrdge an, die in den einzelnen Runden des Planspiels generiert wurden. Bitte
beachten Sie, dass nach der Beendigung jeder Runde zwei Verkaufsauftrdge pro Team vom
System erzeugt werden. Diese konnen jeweils fur die Durchfuhrung der Fallstudie genutzt wer-
den.

1. Offnen Sie die Anwendung Process Cockpit.

2. Dort sollten Sie eine Liste der Runden sehen, die Sie bereits gespielt haben. Jede Runde
beinhaltet dabei eine Tabelle mit zwei Eintrédgen. Diese stehen jeweils fur einen Ver-
kaufsauftrag, der vom System auf Basis Ihrer Eingaben im Planspiel generiert wurde.

3. Es gibt insgesamt drei Spalten: Name des Teams, Verkaufsauftrag, und Kundennummer.
Bitte notieren Sie sich fir die entsprechende Runde die Auftragsnummer sowie den Kun-
den, dessen Auftrag Sie im Rahmen der Fallstudie bearbeiten mdchten. Sie kénnen sich
dabei fur einen der beiden Eintrage entscheiden:

— Auftrag (Sales Order):

— Kunde (Sent to):

Process Cockpit

v Round 1
Team Sales Order Sent to
TeamO 438 25011
TeamO 439 25013

4. Klicken Sie auf die Auftragsnummer, um zur Anwendung Display Sales Order zu gelan-
gen.
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. Aufgabe 2: Priifung des Verkaufsauftrags

Nachdem Sie zu Ihrem Verkaufsauftrag navigiert sind, mussen Sie diesen flr die Durchfiihrung
des Vertriebsprozesses anpassen. Das System hat zunéchst ein Auslieferungsdatum festgelegt,
welches weit in der Zukunft liegt. Sie m6chten den Auftrag jedoch sofort ausliefern.

1. Prifen Sie lhren Verkaufsauftrag. Untersuchen Sie dabei auch, ob der Preis und die Ver-
kaufsmenge mit den Daten des Planspiels tbereinstimmten.

2. Notieren Sie sich, neben der Auftrags- und Kundennummer, auch die Menge (Order
Quantity) und die Art (Material) Ihrer verkaufen Fahrrader. Diese werden in spéteren
Aufgaben noch benétigt:

— Menge (Order Quantity):
— Art (Material):
8 & SAP4 Display Standard Order 439: Overview
Change Display Document Flow Status Overview More v Exit
Standard Order: 439 Net Value: 830.000,00 EUR
Sold-To Party: 25013 Best Bikes / Heilbronner Str. 389 / 70469 Stuttgart
Ship-To Party: 25013 Best Bikes / Heilbronner Str. 389 / 70469 Stuttgart
Cust. Reference: 00 Cust. Ref. Date: 05.12.2019 A
Sales Item Overview Item detail Ordering party Procurement Shipping >
Req. Deliv.Date: D 14.01.2020 Deliver.Plant:
Total Weight: 7.138.000 G
Delivery Block: ~ Volume: 0,000
Billing Block: ~ Pricing Date: 05.12.2019
Pyt Terms:
Inco. Version:
Incoterms: | FOB
Inco. Locationl1: | Munich
= >E |32 | 82 & | &y 2z (r A
All Items
Item Material Req. Segment Order Quantity Un S Ite
10 sSTDOO 830 EA St

3. Passen Sie lhren Auftrag an, damit Sie ihn heute ausliefern kdnnen. Unternehmen Sie
hierfur die folgenden Schritte:
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— Kilicken Sie auf Change in der Funktionsleiste oben links.

— Andern Sie das Auslieferdatum (Req.Deliv.Date) auf den Tag, der einen Monat in
der Zukunft liegt.

— Bestatigen Sie Ihre Eingaben und auch eine evtl. aufkommende Warnmeldung.

— Prifen Sie, ob als Zahlungsbedingung (Payment terms) 0001 festgelegt ist. Falls
nicht, passen Sie den Wert an und bestatigen diesen ebenfalls.

2 < W Change Standard Order 439: Overview
Display Display Document Flow Status Overview Propose Items More Exit
Standard Order: | 439 Net Value: 830.000,00 EUR
Sold-To Party: | 25013 Best Bikes / Heilbronner Str. 389 / 70469 Stuttgart ‘]
Ship-To Party: | 25013 Best Bikes / Heilbronner Str. 389 / 70469 Stuttgart
Cust. Reference: | 00 Cust. Ref. Date: |05.12.2019 Rl&
Sales Item Overview Item detail Ordering party Procurement Shipping > ...
* Req. Deliv.Date: D 03.01.2020 Deliver.Plant:
Complete Dlv.: Total Weight: 7.138.000 6
Delivery Block: v Volume: 0,000
Billing Block: ~ Pricing Date: 05.12.2019
Pyt Terms: 0001 Pay immediately w/o deduction
Inco. Version:
Incoterms: | FOB
Inco. Location1: Munich
B|@|IO| =]z |2]|&]|% B | 3| (© Group 3
All Items
Item Material Reg. Segment Order Quantity Un S Ite
0 STDOO 830 EA St

— Kilicken Sie doppelt auf Ihr Material in der Tabelle All Items und navigieren Sie zu
den Schedule lines.

— Passen Sie das Lieferdatum (Delivery Date), so dass es mit dem vorher festgeleg-
ten Lieferdatum tbereinstimmt.
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2 < »-2' 7 Change Standard Order 439: Item Data
Delete ltem Display Document Flow Item Output View More ~ Exit
K< |> |
Item: 10 Item category: TAN Standard Item
Material: STDOO Standard Bike
¢ Schedule lines Partner Texts Order Data Status Structure Additional Data A >
Fixed Date and Qty: Order Quantity: 830 EA
Delivery Time: v Delivered qty: 0
QIO |+=]:=)8= @, Sales @, Shipping @, Procurement
Quantities/Dates
P.. Delivery Date | Order Quantity Rounded qty Confirmed Qty Sa... Delivery Block  Delivered gty
D 03.01.2020 830 830 830 EA v
D ~
D v
D AV
D i
D AV
D A
D v

4. Speichern Sie nun den geénderten Verkaufsauftrag. Bestétigen Sie dabei mogliche Warn-
meldungen und prifen Sie, ob Sie eine Bestatigung des gednderten Auftrags erhalten.
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Aufgabe 3: Sicherstellung des Lagerbestands

Im n&chsten Schritt missen Sie sicherstellen, dass die beauftragten Materialien auf Lager sind.
Normalerweise misste an dieser Stelle der Produktionsprozess zur Fertigung der Fahrrader er-
folgen. Im Rahmen dieser Fallstudie gehen wir davon aus, dass dies bereits erfolgt ist. Daher
wird der Lagerbestand im folgenden Prozessschritt um die Menge neu produzierter Fahrrader

erhoht.

1. Offnen Sie die Anwendung Post Goods Movement.

2. Wahlen Sie Goods Receipt und Other als Art der Warenbewegung aus.

3. Geben Sie die vorher notierte Materialart Ihrer Fahrrader ein, die Menge, Bewegungsart
(Movement type) 561, Werk (Plant) MUQO und Lagerort (Storage Location) SG0O. Falls
Sie die Tabelle nicht direkt &ndern kénnen, tragen Sie die Werte entweder direkt im Be-
reich Detail Data ein oder schlielen Sie den Bereich Detail Data, damit die Tabelle edi-
tierbar wird.

Goods Receipt v

)ﬂ

Line

Other v

General o3

Document Date: | 05.12.2019 Material Slip:
Posting Date: 05.12.2019 Doc.Header Text:
Individual Slip v
Mat. Short Text W... OK QtyinUnE
Standard Bike vl 830 EA
Q |at Delete ] Contents

4. Bestétigen Sie Ihre Eingaben und klicken Sie abschlieRend auf Post.

EUn SlLoc

Station Garching

el | &
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. Aufgabe 4: Abwicklung der Auslieferung

Sie haben nun den Verkaufsauftrag angepasst und einen ausreichenden Lagerbestand sicherge-
stellt. Damit kdnnen Sie nun die Auslieferung der Waren vorbereiten. Hierfir miissen zundchst
die Fahrrader aus dem Lager geholt und in einer Auslieferung zusammengefasst werden.

1. Offnen Sie die Anwendung Create Outbound Delivery.

2. Um lhren Verkaufsauftrag aufzurufen, setzen Sie das Erstellungsdatum (Planned Creation
Date) auf All und geben Sie lhre Auftragsnummer im Bereich SD Document ein.

8 < 5- D 4 Create Outbound Deliveries Q
"
Standard * Hide Filter Bar  Filters (2)
Ship-To Party: Shipping Point: Planned Creation Date: Priority:
) ! Al v v

SD Document:

439 ® o

Sales Documents Due for Delivery (1) S

Planned Planned GI L Shipping Point  Ship-To Party .
Creation Date Date Priority SD Document Name Name Gross Weight
v 03.01.2020 03.01.2020 02 439 SP Munich Best Bikes 7.138.000 G

Create Deliveries (1) [

3. Wiabhlen Sie lhren Auftrag aus und klicken Sie auf Create Deliveries in der Menuleiste un-
ten rechts. Dadurch wird Ihr Auftrag aus der Ansicht verschwinden.

4. Gehen Sie zurlick zum Startbildschirm und 6ffnen Sie die Anwendung Outbound De-
liveries. Um Ihre eben erstellte Auslieferung zu 6ffnen, geben Sie die vorher notierte Kun-
dennummer im Feld Ship-to-Party ein. Andern Sie auRerdem den Status (Overall Status)
auf Ready for Picking.
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4 & sAP

Standard *

Shipping Point: Picking Date:
! All
Ship-To Party:
25013 ® 5
Deliveries (1)
Delivery Picking Date
80000007 03.01.2020

Outbound Deliveries

Hide Filter Bar  Filters (4)
Planned Gl Date: Overall Status:
v All ~ Ready for Picking v
Priority Picking Status Confirmation St... Gl Status
02 (] < a

L

Go

5. Klicken Sie auf Ihre Auslieferung und geben Sie die passende Menge der abgeholten Wa-
ren ein. Diese sollte mit der Menge der Auslieferung Gbereinstimmen.

23 sapd

Pick Outbound Delivery ~

Delivery: | 80000007
Delivery 80000007
Actual Gl Date: Gross Weight:
dd.MM.yyyy 7.138.000
Planned Gl Date: Net Weight:
03.01.2020 7.138.000
Oof1
ePckng » GI Not Ready
Delivery Items (1)
Iltem Item Descript. Delivery Quantity
000 Standard Bike 830 EA L

010

Picking Quantity

Picking Status:
L Not Yet Processed

Confirmation Status:

Not Relevant

Show More

Picking Status Confirmation Status

830 EA (m} <

Q
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6. Um festzulegen, aus welchem Lager die Materialien genommen werden sollen, klicken
Sie auf den Listeneintrag und geben dort SGOO0 als Lager (Storage Location) ein. Bestéti-
gen Sie Ihre Eingabe und speichern Sie die Auslieferung.

04 sapd

Delivery Item 000010

Delivery 80000007

Sales Order:
439

Sales Order ltem:

000010

Iltem Type:
Standard Item (TAN)

Original Delivery Quantity:
830 EA

Picking Quantity:
830

Delivery Quantity:
830

EA

EA

Delivery ltem 1 of 1

Material:

Standard Bike (STD00)

Gross Weight:
7.138.000 G

Net Weight:
7.138.000 G

Volume:

Plant:

Plant Munich (MUOQO)

Storage Location:

SG00

! Station Garching

Q

Ch
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. Aufgabe 5: Buchung des Warenausgangs

Die Auslieferung wurde nun zusammengefasst und ist bereit zum Versand. Hierfur miissen Sie
abschlieRend einen Warenausgang verbuchen.

1. Offnen Sie erneut die Anwendung Outbound Deliveries und rufen lhren Auftrag geman
der in der vorherigen Aufgabe beschriebenen Selektion auf.

2. Gehen Sie auf die Detailansicht Ihrer Auslieferung. Klicken Sie dort auf Post Gl in der
Mendileiste unten rechts.

& & SAP Pick Outbound Delivery Q

Delivery 80000007

Actual GI Date: Gross Weight: Picking Status:
dd.MM.yyyy 7.138.000 G ! Completely Processed
Planned GI Date: Net Weight: Confirmation Status:
03.01.2020 7.138.000 G Not Relevant
Show More

e ;\\wm
‘\'\"/ Picking » G Gl Ready

Ready to Post GI 03.01.2020 Best Bikes (25013)
7.138.000 G Heilbronner Str. 389, 70469 Stuttgart,
Germany
7.138.000 G
0
Normal item

PostGll| Delete Delivery Save [

3. Nach dem Klick sollte eine Bestatigung erfolgen, dass der Warenausgang verbucht wurde.
Aus buchhalterischer Sicht haben die Waren damit das Unternehmen verlassen.
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. Aufgabe 6: Erstellung einer Kundenrechnung

Nach der Auslieferung der Waren kdnnen Sie dem Kunden seine Bestellung in Rechnung stel-
len. Hierflr werden Sie im Folgenden das entsprechende Dokument erstellen.

1. Offnen Sie die Anwendung Create Billing Document. Nutzen Sie den Filter, um lhre Aus-
lieferung zu finden.

a < . ',' Create Billing Documents v Q

Standard *

Search Q Hide Filter Bar  Filters (3)
SD Document: SD Document Category: Sold-to party: Billing Date To:
=80000007 () ! ~ Best Bikes ... ®) o’ 05.12.2019
Billing Due List Items (1) &3
SD Document SD Document Category  Sold-to party Billing Date Net Value
80000007 Delivery Best Bikes (25013) 05.12.2019 830.000,00 EUR

2. Klicken Sie auf Zahnrad (Settings) in der Mendleiste unten rechts. Passen Sie die Einstel-
lungen gemal’ dem folgenden Bildschirmausschnitt an und bestatigen Sie diese mit OK.

Billing Settings

Set billing date and type before billing OFF
Create separate billing document for each item of billing due list OFF
Automatically post billing documents m
Display billing documents after creation OFF

3. Wiahlen Sie Ihr Dokument aus und klicken Sie auf Create in der Mendileiste unten rechts.
Es folgt eine Warnmeldung, die Sie mit einem Klick auf OK bestatigen kdnnen.

Messages

Document 90000004: Output determination
failed.

4. AnschlieRend verschwindet Ihr Dokument aus der Ansicht, womit die Rechnung erstellt
wurde.
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. Aufgabe 7: Verbuchung des Zahlungseingangs

Nachdem der Auftrag in Rechnung gestellt wurde, muss der Kunde diese bezahlen. Den Zah-
lungseingang mussen Sie entsprechend im System dokumentieren. Da der Kunde grundsétzlich
auch mehrere Rechnungen gleichzeitig bezahlen kann, sind fir die Verbuchung des Zahlungs-
eingangs nochmals verschiedene Eingaben notwendig.

1. Offnen Sie die Anwendung Post Incoming Payment. Geben Sie dort die folgenden Werte
ein:

— Company Code : BS00

— Journal Entry Date: aktuelles Datum

— Value Date: aktuelles Datum

— Period: aktueller Monat

— GJ/L Account: 100000

— Amount: Der Preis Ihres Auftrags

— Open Item Selection: Ihre Kundennummer

Balance: 0,00 EUR

~  Payment
General Information Bank Data
*Company Code: | BS00 5 *G/L Account: | 100000 !
*Posting Date: | 05.12.2019 House Bank/Acco... : 7’ ™
*Journal Entry Date: | 05.12.2019 *Amount: | 830.000,00 EUR
Value Date: | 05.12.2019 Fees: | 0,00
Reference Assignment
Period 12 Exchange Rate
*Journal Entry Type: | DZ (Customer Payment) v Amount/CCode C...: | 0,00 EUR
Open ltem Selection
Account Type/Acc...: | Customer % 25013 o
Payment Reference: Use this section to enter information
(such as the invoice number, customer

number, payment reference, or reason for
payment) to help the system find the right

items

Propose ltems .

2. Klicken Sie auf Propose Items, wahlen Sie dort die in der vorherigen Aufgabe erstellte
Rechnung aus und klicken Sie auf Clear. Dies sollte zu einer Balance von 0,00€ fiihren.
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Balance: 0,00 EUR

Open Item Selection

Account Type/Acc...: | Customer v 25013

Payment Reference: | (/s this section to enter information

(such as the invoice number, customer
number, payment reference, or reason for
payment) to help the system find the right

items.

Propose Iltems

Proposed Items (830.000,00 EUR) Post to G/L Account Post on Account Attachments (0) Notes (0)
Open ltems (1) Standard E @ ClearAl ., IltemstoBe... Standard v ...
Compa... A... Jo... Journal... It... Jo... N... A.. A... Cl Remove Jo... O... AlL.. Di.. In..
BS00 25... 90.. RV 05... 05... 83.. 00.. - « 90... 0 [i] € C
3. Kilicken Sie auf Simulate.
pe £ E'? Manage Journal Entries Q
Journal Entry (CZU6H18210) - Entry View
HEADER
Journal Entry D...: 07.11.2019 e: BS00
Posting Date: 07.11.2019 Tr EUR
Posting Period: 11/2019
Journal Entry T... © DZ (Customer Payment)
Reference:
Ref. Document ...: BKPFF (Actg doc.direct inpt)
Line ltems (2) Standard v CH
Posting View Item G/L Account Profit Center Debit Credit
000001 100000 (Bank) 20.000,00 EUR 0,00 EUR
000002 110000 (Trade Recei... 0,00 EUR 20.000,00 EUR

Prifen Sie Ihre Eingaben, und klicken Sie auf Post.

Damit haben Sie abschlieRend den Zahlungseingang verbucht und den Vertriebsprozess
vollstdndig durchgefihrt.
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B.3: Bildschirmausschnitte des Planspiels

Game rules

GENERAL RULES ROUND 1 ROUND 2 ROUND 3 ROUND 4 ROUND 5 ROUND 6

The game is aimed at teaching Business Process Change (BPC) in the context of the digital transformation on the example of a bike
manufacturing company. It is designed to be played in teams. The game consists of six rounds, during which the players make various
decisions in up to ten process steps: Purchasing, Logistics, Frame Preparation, Sensor Preparation, Battery Preparation, Engine
Preparation, Bike Construction, Application Development, Quality Assurance, and Sales. The decisions are different in every round.
More details on each round can be read in the corresponding section. If you have any questions regarding the particular input field, just
hover the mouse over the questionmark next to it. This will give you an explanation of the field's purpose. The goal of the game is to
design the production and sales of the IoT bikes in a way that it is possible to earn more than the other teams. After each round, the
profit for each team will be calculated. The team with the highest profit at the end of the sixth round is the winner.

In order to save the data for each process step, the player has to click the 'Confirm' button at the bottom of the screen. Otherwise, the
data WILL NOT be saved. However, the impact of the entered data on the budget, running cost, and production capacity will be visible in
the lower cost accounting section. This should help the players with their decision making. The upper part of the screen displays the
latest data. Clicking on the button in the top right corner will return the player to the main screen.

Be careful when choosing the 'Safety' parameter in the different production steps. If this parameter is too low, the number of defective
bikes could be tremendous, which makes it impossible to sell many bikes despite of all the efforts. A parameter that can influence the
sales numbers is the quality of a bicycle. However, all process steps have a different influence on the final product quality, depending on
the round that is being played. Listen carefully to the information in the introduction to the round, this might give you some hints which
steps are more important than others.

After all necessary data has been submitted, do not forget to click the 'End round' button in the top right corner of the main screen. Be
careful - changes will be IMPOSSIBLE after clicking this button. This will notify the teacher that a team is ready and allow him to start
the simulation. The player will be notified about the simulation results. After that, he or she will be able to view the statistics of the
simulated round, the revenue and the sales numbers of all competing teams, and the game will be unlocked for the input of data for the
next round

Abbildung 79: Bildschirmausschnitt der Spielregeln des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung

Frame preparation

Previous Round Current Status Cost Accounting (3

Assembly line: AUTOMATED Assembly line: SMART Budget (EURY): -3317708.74

Assembly line cost (EUR): 21000.00 Assembly line cost (EUR): 40000.00 Running costs (EUR): 7823036.45
Number of Assembly Lines: 2 Number of Assembly Lines: 2 Avg. Prod. Cost per Bike (EUR): 711.19
Production costs (EUR). 13600.00 Production costs (EUR): 21428.45 Estimated Quality- 96.00

Production capacity (PC): 3400.00 Production capacity (PC): 17200.00 Max_ Production Capacity (PC): 11000.00
Quality (%) 100.00 Quality (%) 74.00 Overall Demand (PC) 5000000
Workload (%): 85.00 Workload (%): 86.00

safety (%) 100.00 Safety (%) 79.00

Manage frame preparation process

Assembly line: | SMART P | @
Assembly line cost (EUR): ~ 40000,00 Cost Accounting Live (3
Ny | 2 @ Avg. Prod. Cost per Bike (EUR): 711.19

Production costs (EUR): | 0,40 Estimaled Quality. 74.00

Production capacity (PC): | 10000,00 Max. Production Capacity (PC): 11000.00

Quality (%): _@ @ Overall Demand (PC). 50000.00
Workload (%): —@ @
Safety (%) —@ @

Abbildung 80: Bildschirmausschnitt des Prozessschritts ,,Herstellung des Rahmens“
Quelle: Eigene Darstellung
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Sensors preparation

Previous Round Current Status

Assembly line: AUTOMATED
Assembly line cost (EUR): 1500.00
Number of Assembly Lines: 1
Production costs (EUR): 499.50
Production capacity (PC): 2250.00
Quality (%) 100.00

Workload (%): 90.00

Safety (%) 85.00

Cost Accounting @
Assembly line: AUTOMATED
Assembly line cost (EUR): 1500.00
Number of Assembly Lines: 2
Production costs (EUR): 1104.00
Production capacity (PC): 4600.00
Quality (%): 100.00

Workload (%) 92.00

Safety (%): 100.00

Budget (EUR): -3315708.74

Running costs (EUR): 7822655.95

Avg. Prod. Cost per Bike (EUR): 3476.74
Estimated Quality: 96.00

Max. Production Capacity (PC): 2250.00
Overall Demand (PC): 50000.00

Manage sensors preparation process

Assembly line: | AUTOMATED | D

Assembly line cost (EUR): | 1500,00 Cost Accounting Live (2

Avg. Prod. Cost per Bike (EUR) 3476.74
Number of Assembly Lines: | 1 @ 9 P ( y

Production costs (EUR): 0,06 Estimated Quality- 100.00

Production capacity (PC):  2500,00 Max. Production Capacity (PC): 2250.00

A — ey e}
Workload (%) 4@ @
sy ) ————E) @

Abbildung 81: Bildschirmausschnitt des Prozessschritts ,,Herstellung der Sensoren*
Quelle: Eigene Darstellung

Overall Demand (PC) 50000.00

Engine preparation

Previous Round

Assembly line: AUTOMATED, PRED. MAINTENANCE

Assembly line cost (EUR): 50000.00
Number of Assembly Lines: 2
Production costs (EUR): 39936.00
Production capacity (PC): 10400.00
Quality (%): 100.00

Workload (%): 100.00

Safety (%): 100.00

Current Status

Assembly line: SMART

Assembly line cost (EUR): 100000.00
Number of Assembly Lines: 1
Production costs (EUR): 23862.89
Production capacity (PC): 8640.00
Quality (%): 77.00

Workload (%): 72.00

Safety (%): 88.00

Manage engine preparation process

Assembly line SMART

Assembly line cost (EUR) 100000,00

Number of Assembly Lines: 1

Production costs (EUR): | 0,83

Production capacity (PC): | 12000,00

Quality (%)

Cost Accounting ()

Buaget (EUR) -3315708 74
Running costs (EUR)” 7806678 84

Avg. Prod. Cost per Bike (EUR) 3469 64
Estimated Quality: 94.36

Max. Production Capacity (PC): 2250.00
Overall Demand (PC): 50000.00

Cost Accounting Live %

Avg. Prod. Cost per Bike (EUR): 3469.64

Estimated Quality: 77.00

Max._ Production Capacity (PC): 2250.00

Overall Demand (PC). 50000.00

Workload (%) —@ @

safety (%)

@

Abbildung 82: Bildschirmausschnitt des Prozessschritts ,,Herstellung des Motors*
Quelle: Eigene Darstellung
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Battery preparation

Previous Round

Current Status

Assembly line: AUTOMATED, PRED. MAINTENANCE Assembly line: SMART

Assembly line cost (EUR): 2500000
Number of Assembly Lines: 2
Production costs (EUR): 19992.00
Production capacity (PC) 1020000
Quality (%) 100.00

Workload (%): 100.00

Safety (%): 100.00

Assembly line cost (EUR): 50000.00
Number of Assembly Lines: 3
Production costs (EUR): 36216.18
Production capacity (PC): 30150.00
Quality (%) 100.00

Workload (%): 67.00

Safety (%) 82.00

Manage battery preparation process

Cost Accounting (3

Budget (EUR): -3415708.74
Running costs (EUR): 7823095.02

Avg. Prod. Cost per Bike (EUR)® 3476 93
Estimated Quality 94 36

Max. Production Capacity (PC): 2250.00
Overall Demand (PC): 50000.00

Quality (%):

Workload (%):

Safety (%):

Assembly line SMART
Assembly line cost (EUR): = 50000,00
Number of Assembly Lines: | 3 @
Production costs (EUR): | 0,33
Production capacity (PC): = 15000,00

—
— 5 e

I
@

Cost Accounting Live (3

Avg. Prod. Cost per Bike (EUR): 3476.93

Estimated Quality: 100.00

Max. Production Capacity (PC): 2250.00

Overall Demand (PC). 50000.00

Abbildung 83: Bildschirmausschnitt des Prozessschritts ,,Herstellung der Batterie*

Quelle: Eigene Darstellung

Bike construction

Previous Round
Assembly line: SMART

Current Status

Assembly line: AUTOMATED, PRED. MAINTENANCE

Cost Accounting (@

Budget (EUR) -3415708.74

Assembly line cost (EUR): 100000.00
Number of Assembly Lines: 1
Production costs (EUR). 40000.00
Production capacity (PC): 10000.00
Quality (%) 100.00

Workload (%): 100.00

Assembly line cost (EUR): 50000.00
Number of Assembly Lines: 4
Production costs (EUR): 79928.00
Production capacity (PC): 20600.00
Quality (%) 100.00

Workload (%): 100.00

Running costs (EUR): 7823095.02
Avg. Prod. Cost per Bike (EUR): 3476.93
Estimated Quality 94 36

Max. Production Capacity (PC): 2250.00
Overall Demand (PC): 50000.00

Safety (%) 100.00

Product

Standard

Standard Pro

Premium

MANAGE CONSTRUCTION PROCESS

Safety (%) 100.00

MANAGE PRODUCTION PROGRAM

Production Units

2000

3000

4000

Cost Accounting Live (@)

Avg. Prod. Cost per Bike (EUR): 3476.93

Estimated Quality: 100.00

Max_ Production Capacity (PC): 2250.00

Overall Demand (PC): 50000.00

Abbildung 84: Bildschirmausschnitt der Festlegung des Produktionsprogramms

Quelle: Eigene Darstellung
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Quality Assurance

Previous Round Current Status
Internal/External: Q_Assured
Yearly costs (EUR): 66822.00
Quality (%): 95.00

Number of employees: 0

QA capacity (PC) 9500.00

InternalVExternal: Intemnal
Yearly costs (EUR): 970392.00
Quality (%): 82.00

Number of employees: 24

QA capacity (PC): 120000.00

Manage quality assurance process

Quality assurance type:  Q_Assured

Cost per year (EUR): 66822.00 ®

Quality (%): 95.00

QA Capacity (PC): 9500.00 @

Cost Accounting (9

Budget (EUR): -3414708.74

Running costs (EUR): 8748327.02

Avg. Prod. Cost per Bike (EUR): 3886.15
Estimated Quality: 93.82

Max. Production Capacity (PC): 2250.00
Overall Demand (PC): 50000.00

iy o
P | @

Cost Accounting Live ()

Avg. Prod. Cost per Bike (EUR): 3486.56
Estimated Quality: 95.00
Max. Production Capacity (PC): 2250

Overall Demand (PC): 50000.00

Abbildung 85: Bildschirmausschnitt des Prozessschritts ,,Qualititsmanagement (extern)*

Quelle: Eigene Darstellung

ccTed7d7-44ad-1eda-... [ Update Graphs

PROFIT SOLD BIKES STOCK OF BIKES AVERAGE COST PER BIKE

Bike Game Statistics

AVERAGE QUALITY

STOCK OF MATERIALS SALES AND MARKETING COST > v

—e— Team3Revenue

—e— TeamORevenue

—#&=— TeamlRevenue

—&— Team4Revenue

Revenue
50.000.000
40.000.000 o —8— Team2Revenue
30.000.000 .
.,
= .
8 20.000.000
- v .
10.000.000 .
/-
o
L)
0 7g<‘ -
———— \
.
-10.000.000

Round

Abbildung 86: Bildschirmausschnitt der Statistik des Gewinns

Quelle: Eigene Darstellung



Anhang B: Implementierung

251

ccl/ed7d7-44a4-1eda-...

2 | Update Graphs

Bike Game Statistics

< STOCK OF BIKES AVERAGE COST PER BIKE AVERAGE QUALITY STOCK OF MATERIALS SALES AND MARKETING COST PROD. CAPACITY £ >
Stock
12.000
—8— Team3stockStandard
—e— Team3stockPro
10.000 —8&— Teama3stockPremium
=—&=— TeamOstockStandard
—@&— TeamOstockPro
aGTY —s— TeamOstockPremium
—8— Team2stockStandard
. —8— Team2stockPro
8 6.000 —e— Team2stockPremium
@ —8&— TeamlstockStandard
=—®=— TeamlstockPro
4.000 —e— TeamlstockPremium
—e— TeamdstockStandard
—8— TeamdstockPro
2o —8— Teamd4stockPremium
.
—_—
o -
1 2 6
Round
Abbildung 87: Bildschirmausschnitt der Statistik des Lagerbestands an Fahrradern
Quelle: Eigene Darstellung
Bike Game Statistics
ccTed7d7-44a4-1eda-... [ | Update Graphs
< BIKES AVERAGE COST PER BIKE AVERAGE QUALITY STOCK OF MATERIALS SALES AND MARKETING COST PROD. CAPACITY AND WORKLOAD ~

)

w

Round

-
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8
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8
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600

Avg. cost per bike

800 1.000 1.200
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,..
-]
8

=
@
8

B Team3cCostperbike
Il Team0Costperbike
Il Team2Costperbike
Il TeamlCostperbike
Il Team4Costperbike

Abbildung 88: Bildschirmausschnitt der Statistik der durchschnittlichen Kosten

Quelle: Eigene Darstellung
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Business Analytics Components

Note:
The descriptive analytics show the profit of the previous rounds

The diagnostic analytics are helpful to discover how the profit was achieved, by comparing costs and sales

The predictive analytics show all results of past games and are helpful for choosing the right price in the Sales Process.

DESCRIPTIVE DIAGNOSTIC PREDICTIVE

Profit

- - - -—i o

-50k

-100k

-150k

-200k

-250k

-300k

Round

Abbildung 89: Bildschirmausschnitt der beschreibenden BA-Komponente
Quelle: Eigene Darstellung

Business Analytics Components

Note:
The descriptive analytics show the profit of the previous rounds

The diagnostic analytics are helpful to discover how the profit was achieved, by comparing costs and sales

The predictive analytics show all results of past games and are helpful for choosing the right price in the Sales Process.

DESCRIPTIVE DIAGNOSTIC PREDICTIVE

Cost structure and Sales

500k

— B AssemblyCosts
PurchaseCosts
400k LogisticsCosts
SalesCosts
B QualityAssuranceCosts

w 03 ApplicationDevelopmentCosts
2 ——
E . ®— Sales
o 200k
=
2
o
o

100k

0 —
.
-— .
-100k
1 2 2 4 5 [
Round

Abbildung 90: Bildschirmausschnitt der diagnostizierenden BA-Komponente
Quelle: Eigene Darstellung
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B.4: Codeausschnitt des Planspiels

FUNCTION z calculate.

CONSTANTS: lc_incometax TYPE p

DATA:

1lv_demand

1v_guid
1v_roundid
lv_prevroundid
lv_teamnum

1t sales
1lv_salesdocument
lv_salesdocument2
1lv_opt

1lv_optstd
1lv_optpro
1lv_optpre
lv_relstd
1lv_relpro
1lv_relpre

1lv_cap

1lv_prod

lv_saf

lv _saf i
1v_bikessold
1v_bikessoldstd
1v_bikessoldpro
lv_bikessoldpre
1v_bikessolddiffstd
1v_bikessolddiffpro
1v_bikessolddiffpre
1lv_stock
lv_partner
1v_qualitystd
lv_qualitypro
1v_qualitypre

lv _weightsumstd
1v_weightsumpro
1lv_weightsumpre
1lv_sumstd
1v_sumpro
1v_sumpre
1lv_prevqual
1v_income
1v_budget

lv _interest
1lv_income diff
lv_inc_after tax
1v_priceperbike
1lv_priceperbikepro
1lv_priceperbikepre
1lv_rand

lv_rand i

1t resulting set
1t purchaseprocess
ls salesorders

ls salesorders?2
1s_prevgameround

TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE
TYPE

LENGTH 9 DECIMALS 2 VALUE '0.19'.

p LENGTH 11 DECIMALS 2 VALUE '0.00°",
crmt_object guid,

z_roundid,

z_roundid,

i,

TABLE OF zsalesprocess,
bapivbeln-vbeln,

bapivbeln-vbeln,

p LENGTH 9 DECIMALS 2 VALUE '0.00°",
p LENGTH 9 DECIMALS 2 VALUE '0.00'",
p LENGTH 9 DECIMALS 2 VALUE '0.00°",
p LENGTH 9 DECIMALS 2 VALUE '0.00°",
p LENGTH 9 DECIMALS 2 VALUE '0.00°'",
p LENGTH 9 DECIMALS 2 VALUE '0.00",
p LENGTH 9 DECIMALS 2 VALUE '0.00",
p LENGTH 9 DECIMALS 2 VALUE '0.00°",
p LENGTH 9 DECIMALS 2 VALUE '0.00°",
z _decimal safety,

i,

ints,

int8,

int8,

ints,

int8,

int8,

ints,

ints,

kunnr,

p LENGTH 12 DECIMALS 2 VALUE '0.00°",
p LENGTH 12 DECIMALS 2 VALUE '0.00°",
p LENGTH 12 DECIMALS 2 VALUE '0.00",
p LENGTH 12 DECIMALS 2 VALUE '0.00",
p LENGTH 12 DECIMALS 2 VALUE '0.00°",
p LENGTH 12 DECIMALS 2 VALUE '0.00°",
int8,

int8,

int8,

p LENGTH 12 DECIMALS 2 VALUE '0.00°",
p LENGTH 12 DECIMALS 2 VALUE '0.00°",
p LENGTH 12 DECIMALS 2 VALUE '0.00°",
p LENGTH 12 DECIMALS 2 VALUE '0.00°",
p LENGTH 12 DECIMALS 2 VALUE '0.00",
p LENGTH 12 DECIMALS 2 VALUE '0.00°",
bapikbetrl,

bapikbetrl,

bapikbetrl,

p LENGTH 12 DECIMALS 2 VALUE '0.00°",
i,

TABLE OF zgameprogress,

TABLE OF zpurchaseprocess,
zsalesorders,

zsalesorders,

TABLE OF zgameprogress INITIAL SIZE
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READ TABLE it games INDEX 1 ASSIGNING FIELD-SYMBOL (<fs_ game>) .

1lv_demand

1v_guid

1v_roundid

<fs game>-demand.
<fs _game>-guid.

= <fs game>-roundid.
lv_prevroundid =

<fs game>-roundid - 1.

1v_weightsumstd = O.
1v_weightsumpro = 0.
1v_weightsumpre = 0.

SELECT *
INTO CORRESPONDING FIELDS OF TABLE 1t sales
FROM zsalesprocess

WHERE guid EQ 1lv_guid
AND roundid EQ 1lv_roundid.

CALL FUNCTION 'Z CALCULATE SAFETY'
EXPORTING
iv_guid = <fs_game>-guid
iv_roundid <fs game>-roundid
iv_teamname <fs_game>-userid
IMPORTING
ev_safety = 1lv_saf.

lv_saf i = 1lv_saf.

CALL FUNCTION 'OF05 RANDOM INTEGER'

EXPORTING
ran_int max = 100
ran_int min = 1lv _saf i
IMPORTING
ran_int = 1lv_saf 1i.

LOOP AT it games INTO DATA (fs_game) .
READ TABLE 1t sales ASSIGNING FIELD-SYM-
BOL (<fs_sales>) WITH KEY userid = fs game-userid.
lv_sumstd = 0.

1lv_sumpro = 0.
1lv_sumpre = 0.
lv_weightsumstd = 0.
1v_weightsumpro = 0.
1lv_weightsumpre = 0.

CALL FUNCTION 'Z PRODUCTION'
EXPORTING
iv_roundid = <fs game>-roundid
iv_userid fs game-userid
iv_guid <fs game>-guid.

SELECT * INTO CORRESPONDING FIELDS OF TABLE ls prevgameround
FROM zgameprogress

WHERE guid = 1lv_guid

AND userid = fs game-userid

LOOP AT 1s prevgameround INTO DATA (prev_game) .

1lv_weightsumstd = 1lv_weightsumstd + prev _game-stockstd * prev game-
quality.

lv_weightsumpro
quality.

lv_weightsumpro + prev game-stockpro * prev game-



Anhang B: Implementierung 255

lv _weightsumpre = lv_weightsumpre + prev game-stockpre * prev game-
quality.

lv_sumstd = 1lv_sumstd + prev_game-stockstd.

1v_sumpro lv_sumpro + prev_game-stockpro.

1lv_sumpre lv_sumpre + prev _game-stockpre.

ENDLOOP.

lv_qualitystd lv_weightsumstd / 1lv_sumstd.
1lv_qualitypro = 1lv_weightsumpro / lv_sumpro.
lv_qualitypre lv_weightsumpre / 1lv_sumpre.

lv_optstd 800 * ( 1 + 1lv_gqualitystd / 100 ).
lv_optpro = 1300 * ( 1 + 1lv_qualitypro / 100 ).
lv_optpre = 1500 * ( 1 + 1lv_qualitypre / 100 ).

IF <fs_sales>-priceperbike <> 0.

lv_relstd = ( <fs_sales>-priceperbike - 1lv optstd ) / <fs sales>-
priceperbike.
ENDIF.
IF <fs sales>-priceperbikepro <> 0.
lv_relpro = ( <fs_sales>-priceperbikepro - 1lv_optpro ) / <fs sales>-
priceperbikepro.
ENDIF.
IF <fs sales>-priceperbikepre <> 0.
lv_relpre = ( <fs sales>-priceperbikepre - 1lv_optpro ) / <fs sales>-
priceperbikepre.
ENDIF.
lv _cap = nmin( vall = <fs sales>-salescapacity
val2 = 1v _demand ).

IF 1v_cap >= lv_sumstd.

IF <fs sales>-priceperbike > 1lv optstd.
lv_bikessoldstd = 1lv_sumstd * ( 1 - 1lv_relstd ).
ELSE.
lv bikessoldstd = 1lv_ sumstd.
ENDIF.

ELSE.
IF <fs sales>-priceperbike > 1lv_ optstd.
lv _bikessoldstd = 1lv_cap * ( 1 - 1lv _relstd ).
ELSE.
lv_bikessoldstd = 1lv_cap.
ENDIF.
ENDIF.
lv_cap = 1lv_cap - 1lv_bikessoldstd.

IF 1lv _cap >= 1lv_sumpro.

IF <fs_sales>-priceperbikepro > lv_optpro.

lv_bzkessoldpro = 1lv_sumpro * ( 1 - 1lv _relpro ).
ELSE.
lv_bikessoldpro = 1lv_sumpro.

ENDIF.
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ELSE.

IF <fs_sales>-priceperbikepro > lv_optpro.

lv _bikessoldpro = 1lv_cap * ( 1 - 1lv _relpro ).
ELSE.
lv_bikessoldpro = 1lv_cap.
ENDIF.
ENDIF.

lv_cap = 1lv_cap - 1lv_bikessoldpro.
IF 1v_cap >= lv_sumpre.

IF <fs sales>-priceperbikepre > lv optpre.

1lv_bikessoldpre = lv_sumpre * ( 1 - 1lv_relpre ).
ELSE.
1v_bikessoldpre = lv_sumpre.
ENDIF.
ELSE.

IF <fs_sales>-priceperbikepre > lv_optpre.

lv _bikessoldpre = 1lv_cap * ( 1 - 1lv_relpre ).
ELSE.

1lv_bikessoldpre = 1lv_cap.
ENDIF.

ENDIF.

IF fs game-budget < 0.
lv_interest = fs game-budget / 5.

ELSE.
lv_interest = 0.
ENDIF.
lv _income = lv bikessoldstd * <fs sales>-

priceperbike + 1lv _bikessoldpro * <fs sales>-
priceperbikepro + 1lv bikessoldpre * <fs sales>-priceperbikepre.
lv_income diff = 1lv _income - fs game-runningcost + 1lv_interest.

IF 1v_income diff < O.

lv_inc after tax = 1lv_income diff.
ELSE.
lv_inc_after tax = 1lv_income diff * ( 1 - lc incometax ).
ENDIF.
fs game-
soldbikes = 1lv_bikessoldstd + 1lv_bikessoldpro + 1lv_bikessoldpre.
fs game-revenue = 1lv_inc_after tax.
fs game-stockstd = lv_sumstd - lv_bikessoldstd.
fs game-stockpro = lv_sumpro - lv_bikessoldpro.
fs game-stockpre = lv_sumpre - lv_bikessoldpre.
lv_priceperbike = <fs sales>-priceperbike.
lv_priceperbikepro = <fs sales>-priceperbikepro.
lv _priceperbikepre = <fs sales>-priceperbikepre.
ls salesorders-mandt = fs game-mandt.

ls salesorders-guid = fs game-guid.
ls _salesorders-roundid = fs game-roundid.
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ls salesorders-userid = fs game-userid.

ls _salesorders2-mandt = fs_ game-mandt.

ls _salesorders2-guid = fs game-guid.

ls _salesorders2-roundid = fs_game-roundid.
ls salesorders2-userid = fs game-userid.

APPEND fs game TO 1t resulting set.
CLEAR fs_game.

CALL FUNCTION 'OFO5 RANDOM INTEGER'

EXPORTING
ran_int max = 25015
ran_int min = 25007
IMPORTING
ran_int = 1lv_rand i.

MOVE 1lv_rand i TO 1lv_partner.

CALL FUNCTION 'OF05 RANDOM INTEGER'

EXPORTING
ran_int max = 100
ran_int min = 1
IMPORTING
ran_int = 1lv_rand i.

lv_rand = 1lv_rand i / 100.

1v_bikessolddiffstd 1lv_bikessoldstd * 1lv_rand.
1v_bikessolddiffpro = lv_bikessoldpro * 1lv_rand.
lv_bikessolddiffpre = ( lv_bikessoldpre * lv_rand ) / 2.

1v_bikessoldstd 1lv_bikessoldstd - 1lv_bikessolddiffstd.
lv bikessoldpro = 1lv bikessoldpro - 1lv bikessolddiffpro.
lv bikessoldpre lv bikessoldpre - 1lv bikessolddiffpre.

CALL FUNCTION 'Z CREATE SALES BACKEND ORDER'

EXPORTING
iv bikes sold = 1lv bikessolddiffstd
iv bikes sold pro = lv bikessoldpro
iv_bikes sold pre = lv _bikessolddiffpre
iv_partn_ numb = lv_partner
iv_sales org = 'DB0O'
iv _distr chan = '"WH'
iv_division = 'BI'
iv_purch no c = '00"
iv_plant = 'MUOO'
iv_store loc = 'TGO0"'
iv_price = lv _priceperbike
iv_pricepro = 1lv _priceperbikepro
iv_pricepre = 1lv_priceperbikepre
iv_roundid = 1lv_roundid
IMPORTING
salesorder = 1lv_salesdocument.
1s _salesorders-customer = lv_partner.

ls _salesorders-orderid = 1lv_salesdocument.

CALL FUNCTION 'OFO05 RANDOM INTEGER'
EXPORTING
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ran_int max = 25015
ran_int min = 25007
IMPORTING
ran_int = 1lv_ran

MOVE 1lv_rand i TO 1lv par

CALL FUNCTION 'Z CREATE

EXPORTING
iv _bikes sold
iv_bikes sold pro =
iv_bikes sold pre =
iv_partn_ numb =
iv_sales org =
iv_distr chan =
iv _division =
iv_purch no c =
iv_plant =
iv_store loc =
iv_price =
iv_pricepro =
iv_pricepre =
iv_roundid =

IMPORTING
salesorder =

ls salesorders2-customer
ls salesorders2-orderid

ENDLOOP.

INSERT zsalesorders FROM 1
INSERT zsalesorders FROM 1
UPDATE zgameprogress FROM

ENDFUNCTION.

di.
tner.
SALESiBACKENDioRDER'

lv bikessoldstd

lv bikessolddiffpro
lv_bikessoldpre

lv _partner

'DBOO

IWHI

IBII

IOOI

'MUOO"

'TGOO"
1v_priceperbike
1lv_priceperbikepro
lv_priceperbikepre
lv_roundid

1lv_salesdocument2.

= lv _partner.
= lv_salesdocument2.

s _salesorders.
s _salesorders2.
TABLE 1t resulting set.

FUNCTION z create sales backend order.

DATA: 1lv _soldbikes TYPE int8.

DATA: 1lv_soldbikespro TYPE int8.
DATA: 1lv _soldbikespre TYPE int8.

lv_soldbikes = iv_bikes sold.

lv_soldbikespro = iv_bikes sold pro.
lv_soldbikespre = iv_bikes sold pre.

DATA: 1ls order header in LIKE bapisdhdl.
DATA: 1lv_ salesdocument TYPE bapivbeln-vbeln.

DATA: 1t order items in LIKE bapisditm OCCURS 0 WITH HEADER LINE.
DATA: 1t return order LIKE bapiret2 OCCURS 0 WITH HEADER LINE.
DATA: 1t order partners LIKE bapiparnr OCCURS 0O WITH HEADER LINE.
DATA: 1t schedules in LIKE bapischdl OCCURS O WITH HEADER LINE.
DATA: 1t conditions LIKE bapicond OCCURS O WITH HEADER LINE.

ls _order header in-doc_ type = 'TA'.
ls order header in-sales org = iv_sales org.
ls order header in-distr chan =

ls _order header in-purch no c =

iv_distr chan.
ls order header in-division = iv _division.
iv_purch no c.
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ls _order header in-purch date = sy-datum.
ls _order header in-req date h = sy-datum + 40.
1t schedules in-itm number = '000010".

1t schedules in-req gty = lv_soldbikes.
1t schedules in-req date = sy-datum + 40.
APPEND 1t schedules_ in.

IF iv_roundid > 1.
1t schedules in-itm number = '000020".
1t schedules in-req gty = 1lv_soldbikespro.
1t schedules in-req date = sy-datum + 40.
APPEND 1t schedules_ in.

ENDIF'.

IF iv_roundid > 2.
1t schedules in-itm number = '000030".
1t schedules in-req gty = 1lv_soldbikespre.
* Einteilungsdatum
1t schedules in-req date = sy-datum + 40.
APPEND 1t schedules_ in.

ENDIF.

1t order items in-material = 'STDOO'.

1t order items in-itm number = '000010".

1t order items in-target gty = 1lv_soldbikes.
1t order items in-plant = iv_plant.

1t order items in-store loc = iv_store loc.

APPEND 1t order items in.

IF iv_roundid > 1.

1t order items in-material = 'PROOO'.
1t order items in-itm number = '000020".
1t order items in-target gty = 1lv_soldbikespro.
1t order items in-plant = iv_plant.
1t order items in-store loc = iv store loc.
APPEND 1t order items in.

ENDIF.

IF iv_roundid > 2.

1t order items in-material = 'PREOO'.

1t order items in-itm number = '000030"'.

1t order items in-target gty = 1v_soldbikespre.
1t order items in-plant = iv_plant.

1t order items in-store loc
APPEND 1t order items in.
ENDIE.

iv_store loc.

DATA: 1lv_partnernumber LIKE 1t order partners-partn numb.

CALL FUNCTION 'CONVERSION EXIT ALPHA INPUT'

EXPORTING
input = iv_partn numb
IMPORTING
output = lv_partnernumber.
1t order partners-partn numb = lv_partnernumber.
1t order partners-partn role = 'AG'.

APPEND 1t order partners.
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1t order partners-partn numb 1lv_partnernumber.
1t order partners-partn role = 'WE'.
APPEND 1t order partners.

1t conditions-itm number = '000010".
1t conditions-cond type = 'PROO'.
1t conditions-cond value = iv _price / 10.

APPEND 1t conditions.

IF iv_roundid > 1.
1t conditions-itm number = '000020".
1t conditions-cond type = 'PROO'.
1t conditions-cond value iv_pricepro / 10.
APPEND 1t conditions.
ENDIF'.

IF iv_roundid > 2.
1t conditions-itm number = '000030".
1t conditions-cond type = 'PROO'.
1t conditions-cond value iv_pricepre / 10.
APPEND 1t conditions.
ENDIF.

CALL FUNCTION 'BAPI SALESORDER CREATEFROMDATZ2'

EXPORTING
order header in = ls order header in
IMPORTING
salesdocument = salesorder
TABLES
return = 1t return order
order items in = 1t order items in
order partners = 1t order partners
order schedules in = 1t schedules in
order conditions in = 1t conditions
EXCEPTIONS
OTHERS = 1.

IF sy-subrc = 0.
CALL FUNCTION 'BAPI TRANSACTION COMMIT'
EXPORTING
wait = 'X!
EXCEPTIONS
OTHERS = 1.
ELSE.
WRITE:/ 'ERROR'.
ENDIF.

ENDFUNCTION.
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Anhang C: Evaluation

C.1: Fragebogen zur Evaluation
Stimme Uberhaupt =~ Stimme eher nicht stimme voll und
nicht zu zu Weder noch Stimme eher zu ganz zu

Ich denke, dass ich das Planspiel gerne haufig
benutzen warde

Ich fand das Planspiel unnatig komplex

Ich fand das Planspiel einfach zu benutzen

Ich glaube. ich wirde die Hilfe einer technisch
versierten Person bendtigen, um das Planspiel

benutzen zu konnen

Ich fand, die verschiedenen Funktionen in diesem
Planspiel waren gut integriert

Ich denke, das Planspiel enthielt zu viele
Inkonsistenzen

Ich kann mir vorstellen, dass die meisten Menschen
den Umgang mit diesem Planspiel sehr schnell lernen

Ich fand das Planspiel sehr umstandlich zu nutzen

Ich fahlte mich bei der Benutzung des Planspiels sehr
sicher

Ich musste eine Menge lernen, bevor ich anfangen
konnte das Planspiel zu verwenden

Abbildung 91: Fragebogen zur Benutzbarkeit des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Brooke (1996)

Stimme Gberhaupt = Stimme eher nicht Stimme voll und
nicht zu zu Weder noch stimme eher zu ganz zu

Das simulierte Unternehmen war komplex
Das simulierte Unternehmen war verstandlich

Das simulierte Unternehmen war geeignet fir ein

Planspiel in der Wirtschaftsinformatik-Ausbildung
Abbildung 92: Fragebogen zum simulierten Unternehmen im Planspiel
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Baume (2009)

Stimme Uberhaupt =~ Stimme eher nicht stimme voll und
nicht zu zu Weder noch Stimme eher zu ganz zu

Beim Spielen des Spiels konnte ich Kenntnisse aus
meinem Studiengang anwenden

Im Vergleich zu einer herkémmlichen Vorlesung bietet
das Planspiel mehr theoretisches Wissen

Im Vergleich zu einer herkémmlichen Vorlesung
vermittelt das Planspiel mehr praktisches Wissen

Im Vergleich zu einer herkdmmlichen Vorlesung
fordert das Planspiel die Teamarbeit

Im Vergleich zu einer herkdmmlichen Vorlesung
fordert das Planspiel die Entscheidungsfindung

Im Vergleich zu einer herk&mmlichen Vorlesung
verbessert das Planspiel das Verstandnis komplexer
Inhalte

Abbildung 93: Fragebogen zum Inhalt des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Baume (2009)
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*Welche Note wirden Sie dem Simulationsspiel insgesamt geben?

@ Bitte wahlen Sie eine der folgenden Antworten:
O Diese Frage muss beantwortet werden.

1 (sehr gut)

2 (gut)

3 (befriedigend)
4 (ausreichend)
5 (mangelhaft)

6 (ungentbgencd)

Was hat Ihnen im Spiel am meisten gefallen?

Was hat IThnen im Spiel nicht gefallen oder welche Aspekte kdnnten verbessert werden?

Abbildung 94: Sonstige Fragen zu den didaktischen Elementen des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Baume (2009)
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C.2: Ergebnisse der Evaluation

Stimme . . Stimme

Aussage Uberhaupt S.tlmme wlEeEr | voll und
- nicht zu noch zu

nicht zu ganz zu
1. Ich denke, dass ich das Planspiel gerne haufig be-
nutzen wirde. 5 5 8 63 65
2. Ich fand das Planspiel unnotig komplex. 47 69 22 8 0
3. Ich fand das Planspiel einfach zu benutzen. 0 16 17 73 40
4. Ich glaube, ich wirde die Hilfe einer technisch ver-
sierten Person benétigen, um das Planspiel benutzen 73 36 20 12 5
zu kdnnen.
5. Ich fand, die verschiedenen Funktionen in diesem
Planspiel waren gut integriert. 1 6 22 85 32
f[ie.r:;:ndenke, das Planspiel enthielt zu viel Inkonsis- 27 66 35 15 3
7. Ich kann mir vorstellen, dass die meisten Menschen
den Umgang mit diesem Planspiel sehr schnell lernen. 1 / 16 7 45
8. Ich fand das Planspiel sehr umstandlich zu nutzen. 45 59 26 14 2
9. Ich fuhlte mich bei der Benutzung des Planspiels
sehr sicher. 4 13 21 70 38
10. Ich musste eine Menge lernen, bevor ich anfangen
konnte das Planspiel zu verwenden. 61 52 14 14 5
Tabelle 60: Ergebnisse des SUS-Fragebogens der Version 1.1 des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Brooke (1996)

Stimme . . Stimme

Aussage Uberhaupt S_tlmme e voll und
. nicht zu noch zu

nicht zu ganz zu
1. Ich denke, dass ich das Planspiel gerne haufig be-
nutzen wirde. 1 11 22 /8 32
2. Ich fand das Planspiel unnétig komplex. 39 65 32 7 1
3. Ich fand das Planspiel einfach zu benutzen. 0 5 35 76 28
4. Ich glaube, ich wiirde die Hilfe einer technisch ver-
sierten Person bendtigen, um das Planspiel benutzen 53 38 29 21 3
zu kdnnen.
5. Ich fand, die verschiedenen Funktionen in diesem
Planspiel waren gut integriert. 2 9 25 86 22
?énI;:ndenke, das Planspiel enthielt zu viel Inkonsis- 18 58 39 21 8
7. Ich kann mir vorstellen, dass die meisten Menschen
den Umgang mit diesem Planspiel sehr schnell lernen. 1 / 20 86 30
8. Ich fand das Planspiel sehr umstandlich zu nutzen. 33 52 51 7 1
9. Ich fuhlte mich bei der Benutzung des Planspiels
sehr sicher. 2 11 43 57 31
10. Ich musste eine Menge lernen, bevor ich anfangen 46 55 32 10 1

konnte das Planspiel zu verwenden.

Tabelle 61: Ergebnisse des SUS-Fragebogens der Version 2 des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Brooke (1996)
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" SHITITE Stimme | Weder | Stimme SHITIE
Aussage Uberhaupt . voll und
. nicht zu noch zu
nicht zu ganz zu
Ich habe verstanden, was Geschaftsprozessverande-
rungen sind, und kann den Begriff mit eigenen Wor- 3 7 10 12 4
ten erkldren.
Ich fiihle mich fahig, den Einfluss der Digitalisierung
auf den Produktionsprozess zu erkléren. 4 6 12 10 4
Ich fuhle mich fahig, den in dem Spiel simulierten
Prozess zu erkldren. 2 5 10 10 9
Ich verstehe den Zusammenhang zwischen den ver-
schiedenen Schritten des im Spiel simulierten Prozes- 4 3 12 12 5
ses.
Ich habe einen Einblick in die grofiten Herausforde- 1 5 7 13 10
rungen des Geschéftsprozessmanagements gewonnen.
Die Einfiihrung in das Thema Geschéftsprozessveran-
derungen war interessant umgesetzt. 2 4 11 9 10
Das Fallbeispiel hat mein Interesse an dem Spiel ge-
steigert. 4 / 11 8 6
Das Fallbeispiel ist eine sinnvolle Methode, um das 2 1 10 16 7
Thema Geschéftsprozessverdnderungen zu lehren.
Das Spiel wurde klar und verstandlich durch das Ein-
flhrungsvideo erklart. 4 1 13 11 /
Ich habe mich schnell mit dem Spiel zurechtgefunden. 3 9 14 9 1
Die Pause zwischen den Runden war genau richtig. 0 4 10 13 9
Die Videos in den jeweiligen Rundenpausen waren
sinnvoll fur den Spielverlauf. 2 3 12 10 9
Es war im Laufe des Spiels ein deutlicher Faden
durch die Geschichte des Planspiels erkennbar. 1 4 6 10 15
Ich habe das Ergebnis (Gewinn) der anderen Teams
S0 erwartet. / 9 12 6 2
Unser erwirtschafteter Gewinn entspricht dem, was 7 6 14 6 3
ich durch unsere Spieltaktik erwartet habe.
Der Austausch tiber die Ergebnisse war interessant
und wichtig fur mein Lernergebnis zum Thema Ge- 3 4 14 11 4
schéftsprozesse.
Die graphische Darstellung des Spiels in dem Einfiih-
rungsvideo war hilfreich fur mein Verstandnis des 2 3 10 14 7
Spiels.
Die Vorstellung des Ablaufs und Vorgehens am An-
fang der Unterrichtsstunde war eine gute Methode, 1 4 11 15 5
um das Lernziel zu verdeutlichen.
Die Vorstellung des Ablaufs und Vorgehens am An-
fang der Unterrichtsstunde war eine gute Methode, 1 4 16 7 8
um sich das Gelernte besser zu merken.
Die Vorstellung der aktuellen Situation zum Thema
Geschaftsprozessveranderungen war sehr interessant 2 2 11 15 6
und hat mich fir das Planspiel motiviert.
Die Vorstellung der aktuellen Situation zum Thema
Geschaftsprozessveranderungen war wichtig fiir mein 2 4 16 13 1
Lernergebnis.
Es war wichtig flr mein Lernergebnis, die Taktiken 2 3 8 17 6
und Vorgehensweisen der anderen Teams zu erfahren.
Die Zusammenfassung der Stunde durch die Graphi- 0 2 9 13 12
sche Darstellung war hilfreich fir mein Lernergebnis.

Tabelle 62: Ergebnisse der Evaluation didaktischer Elemente (FOS und BOS, Version 1)

Quelle: Eigene Darstellung
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" SHITITE Stimme | Weder | Stimme Stimme
Aussage Uberhaupt . voll und
. nicht zu noch zu
nicht zu ganz zu
Das simulierte Unternehmen war komplex 16 54 43 31 2
Das simulierte Unternehmen war verstandlich 1 16 82 38
Das simulierte Unternehmen war geeignet fiir ein 0 9 59 75
Planspiel in der Wirtschaftsinformatik-Ausbildung
Beim Spielen des Spiels konnte ich Kenntnisse aus
meinem Studiengang anwenden 5 21 32 12 16
Im Vergleich zu einer herkdmmlichen Vorlesung bie-
tet das Planspiel mehr theoretisches Wissen 9 48 a4 30 15
Im Vergleich zu einer herkdmmlichen Vorlesung ver-
mittelt das Planspiel mehr praktisches Wissen 1 1 11 63 /0
Im Vergleich zu einer herkdmmlichen Vorlesung for-
dert das Planspiel die Teamarbeit 0 2 ! 54 83
Im Vergleich zu einer herkdmmlichen Vorlesung for-
dert das Planspiel die Entscheidungsfindung 0 1 6 61 8
Im Vergleich zu einer herkdmmlichen Vorlesung ver-
bessert das Planspiel das Verstandnis komplexer In- 1 7 32 61 45
halte
Tabelle 63: Ergebnisse der Evaluation didaktischer Elemente (TUM, Version 1.1)
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an Baume (2009)
. Stimme Stimme | Weder | Stimme Stimme
Aussage Uberhaupt . voll und
. nicht zu noch Zu
nicht zu ganz zu
Das simulierte Unternehmen war komplex 15 54 48 26 1
Das simulierte Unternehmen war verstandlich 11 27 81 25
Das S|mul_|erte Unt_ernehmep war geglgnet fu_r ein 4 24 85 30
Planspiel in der Wirtschaftsinformatik-Ausbildung
Beim Spielen des Spiels konnte ich Kenntnisse aus
meinem Studiengang anwenden 6 28 49 56 5
Im Vergleich zu einer herkdmmlichen Vorlesung bie-
tet das Planspiel mehr theoretisches Wissen 13 51 51 23 6
Im Vergleich zu einer herkdmmlichen Vorlesung ver-
mittelt das Planspiel mehr praktisches Wissen 1 6 17 " 43
Im Vergleich zu einer herkdmmlichen Vorlesung for-
dert das Planspiel die Teamarbeit 0 / 25 51 61
Im Vergleich zu einer herkdmmlichen Vorlesung for-
dert das Planspiel die Entscheidungsfindung 0 4 19 65 56
Im Vergleich zu einer herkdbmmlichen Vorlesung ver-
bessert das Planspiel das Verstandnis komplexer In- 2 15 48 58 21

halte

Tabelle 64: Ergebnisse der Evaluation didaktischer Elemente (TUM, Version 2)
Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an (Baume, 2009)
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Aussage

Stimme
Uberhaupt
nicht zu

Stimme
nicht zu

Weder

noch Zu

Stimme

Stimme
voll und
ganz zu

Das simulierte Unternehmen war komplex

0

10

0

Das simulierte Unternehmen war verstandlich

Das simulierte Unternehmen war geeignet fiir ein
Planspiel in der Wirtschaftsinformatik-Ausbildung

Beim Spielen des Spiels konnte ich Kenntnisse aus
meinem Studiengang anwenden

2
5
2

Im Vergleich zu einer herkdmmlichen Vorlesung bie-
tet das Planspiel mehr theoretisches Wissen

[EEN

Im Vergleich zu einer herkdmmlichen Vorlesung ver-
mittelt das Planspiel mehr praktisches Wissen

Im Vergleich zu einer herkdémmlichen Vorlesung for-
dert das Planspiel die Teamarbeit

Im Vergleich zu einer herkdmmlichen Vorlesung for-
dert das Planspiel die Entscheidungsfindung

oOo|lo|o|rr || O|O

1
2
2
2
1
0
0
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Im Vergleich zu einer herkdmmlichen Vorlesung ver-
bessert das Planspiel das Verstandnis komplexer In-
halte

o
o

Tabelle 65: Ergebnisse der Evaluation didaktischer Elemente (SCMT, Version 2)

Quelle: Eigene Darstellung

1

Evaluation (sehr gut)

2
(gut)

3
(befriedigend)

4
(ausreichend)

5
(mangelhaft)

TUM, Version 1.1 59

69

13

4

1

TUM, Version 2 31

82

23

7

1

SCMT, Version 2 3

7

2

2

0

Tabelle 66: Ergebnisse der Evaluation des Planspiels als Gesamtnote

Quelle: Eigene Darstellung
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Was hat IThnen im Planspiel gefallen?

Was konnte verbessert werden?

Der ganzheitliche Ansatz von der Beschaf-
fung zum Vertrieb.

Jede Wertanpassung hat Auswirkungen auf
den Gewinn; Herauszufinden, welche Werte
wie angepasst werden kénnen um den Ge-
winn zu maximieren war sehr lehrreich
Praxisnah

Dass es interaktiv war

Dass im Team Entscheidungen zu treffen
waren

Gewinnen

Gruppenarbeit und der Erfolg/Misserfolg der
Unternehmen sehen

Die Tatsache, dass kleine Anderungen am
Produktionsprozess groRe Auswirkungen auf
den erzielten Umsatz haben kdnnen
Teamwork und mein Team an sich

Man kann sieht welche Entscheidungen was
flr Auswirkungen haben.

Teamwork

Einfache Bedienbarkeit, VVerlangen nach tak-
tischer Entscheidungsfindung im Team...
gerne wieder!!!

Ich finde es gut, dass es mehrere Runden
gibt, da man so seine Fehler der 1. Runde
analysieren und verbessern kann.

Angenehm hohe Komplexitat, Teamplay er-
forderlich

Die Entwicklung des Unternehmens ber die
verschiedenen Runden, sowie die Mdglich-
keit selbst aus einer schlechten Startlage im
Minus ins Positive zu kommen

Die Teamarbeit

Dass es in Gruppen gespielt wird.

Die Mdglichkeit, das theoretische Wissen in
die Praxis umzusetzen

War einfach mal eine nette Auflockerung des
Uni-Alltags

Normalerweise habe ich gelegentlich Prob-
leme, die ganze Zeit wéhrend einer Lehrver-
anstaltung motiviert und konzentriert zu blei-
ben. Hier war das absolut nicht der Fall, ich
habe richtig mitgefiebert

Die Mdglichkeit das Unternehmen und un-
ternehmensrelevante Entscheidungen belie-
big komplex zu gestalten. Dadurch entstand
ein sehr realitdtsnahe Nutzungserfahrung.

Es hilft sehr, einen genaueren Uberblick auf
das Thema und Flhrung eines Unternehmens
und macht klar wie schwer es ist.
Zusammenarbeit mit anderen Teammitglie-
dern

Praxisndhe

Direktes Feedback zu getroffenen Entschei-
dungen anschaulich dargestellt

Zu komplex fir die Zeit, die man hat

Die Gesamtkosten, die Anfallen waren schwer
ersichtlich

Etwas mehr Zeit fir die Aufgaben damit das
Team besser planen kann

Die Regler der SAP Oberflache haben nicht
funktioniert

Vielleicht mehr Informationen zur Produkti-
onsdauer etc.

Komplexitat steigern, eventuell mehr Variab-
len einfiihren. Gemeinsamer Markt

Beim zweiten Spiel mit einem neuen Budget
beginnen

Vielleicht waére es noch besser, wenn man am
Ende der Runde alle Fehler erklart bekommen
kdnnte

Man kann nicht genau verfolgen, welche Ent-
scheidung zu einem negativen Budget gefiihrt
haben

Die Versicherung sollte etwas genauer erklart
werden

Gewinnbedingungen sehr undurchsichtig, we-
nig Verbindung zur Wirtschaftsinformatik

Es ware angenehm, die Prozentwerte direkt
eingeben zu kdnnen anstatt Uber die Slider, um
einfacher gewtiinschte Werte zu erreichen
Viele Begriffe waren nicht klar. Man wusste
z.B. auch nicht wie sehr Qualitat bewertet wird
Zu wenig Zeit

Mehr Ubersichtlichkeit, eigene Seite mit allen
eingegebenen Informationen, nicht nur Cost
Accounting und die Informationen des jeweili-
gen Bereichs. Besseres Tracking von Overall
Quality (woraus setzt sich diese zusammen?)
Die Applikation kdnnte so programmiert wer-
den, dass es weniger Klicks bendtigt, um einen
Wert zu veréndern

Die Informationsabfrage und Uberwachung bei
Informationsmanipulation von mehreren Cli-
ents

Die Zeit ist gar nicht genug um gleichzeitig ein
Plan zu machen und es zu verwirklichen und
als eine Gruppe organisieren

Zeitdruck

Mehr Zeit

Auswirkungen verschiedener Entscheidungen
nicht intuitiv ersichtlich, z.B. Workload oder
Sicherheit

Zeitlimit etwas kiirzen, um alle Runden spielen
zu kdénnen (nicht nur 2)

Alles war gut

Etwas mehr Startbudget am Anfang wére gut
und dass es nicht so hohe Zinsen gibt -> viel-
leicht 10 statt 20 Prozent?

Mehr Zeit
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—  Die Nutzung der SAP Software, welche sehr —  Simulation im Verlauf der Zeit/hinzunahmen
einfach zu nutzen ist und auch in Zukunft ge- von unterschiedliche Bedingungen, Krisen,
nutzt werden sollte etc.

— Die Graphen —  Mehr Daten nach Runden zuriickgeben, um

— Dass man es im Team bearbeitet hat besser aus seine Fehler finden zu kénnen

— Mehrere Aspekte, die man beachten musste. — Mehr Faktoren des Marktes ins Spiel integrie-
Man konnte direkt sehen, welchen Einfluss ren
bestimmte Entscheidungen auf das Fahrrad —  Alles war gut
hatte. —  Die Ubersichtlichkeit, da man nicht immer

— Man konnte sehen, wie ein Prozess im Un- wusste, ob z.B. der Frame-Construction Pro-
ternehmen ablauft zess fertig ist. Es wére gut, wenn man auf der

—  Praktischer Bezug, Eigeninitiative Hauptseite mit einem griinen Hékchen anzeigt,

—  Zu sehen, welche Auswirkungen es hat, Ent- welche Prozesse bereits eingestellt sind. Dann
scheidungen zu treffen in Bezug auf die Ka- kénnte man wahrscheinlich auch permanent
pazitat oder die Qualitat den aktuellen Fahrradpreis (aktualisiert) anzei-

—  Teamwork gen - auch wenn noch nicht alle Prozesse aus-

—  Teamwork QEfaIIt sind.

—  Das Ausrechnen der gesamten Produktions- —  Generelle Ubersichtlichkeit verbessern, Anzei-
kosten gen auf der Kachel ob und von wem etwas be-

—  Die vielfaltigen Entscheidungsméglichkeiten arbeitet wurde, evtl. Profitprognose

—  Die verschiedenen Runden und deren Ergeb- - Noch ein bisschen einfacher konstruieren
nisse zu vergleichen — Die Einleitung am Anfang eventuell etwas aus-

—  Gute Ubersicht, einfache Struktur fahrlicher, damit man schneller das Spiel ver-

—  Die Theorie in der Realitat zu benutzen steht. o

_  Arbeit im Team - VIE”EICht eine Echtzeitansicht der Kosten pro

Bike

—  Teamarbeit, spielerisch lernen und Wissen
anwenden, strategisches Denken

— Ich glaube, dass man beim Wirtschaftsinfor-
matik-Studium nicht immer modellieren und
auswendig lernen soll, sondern auch prak-
tisch etwas tun und damit lernt. Dieses Sys-
tem ist besonders gut, weil man sein Wissen
in einer praktischen Ebene benutzen kann

— Dass man sofort die Auswirkungen seiner
Entscheidungen auf die Kosten sehen konnte
und dass die Qualitat des Produktes eine ent-
scheidende Rolle beim Verkauf gespielt hat.

—  Diskussion und Austausch

— Im Anschluss direkt die Folgen und Auswir-
kungen von meinen Entscheidungen zu se-
hen!

Tabelle 67: Feedback aus den Freitextfeldern zur Version 1.1 des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung
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Was hat IThnen im Planspiel gefallen?

Was konnte verbessert werden?

— Die Teamarbeit und das gesamte Spiel

—  Mir hat am meisten die Entscheidungsfin-
dung innerhalb eines Teams gefallen. Dies-
beziiglich fand ich es spannend, welche
Teams welche Entscheidungen treffen und
welchen Erfolg sie damit haben. Dartber
hinaus war das Spiel eine tolle Teambuil-
ding-MafRnahme.

—  Es hat Spall gemacht tiber mégliche Anwen-
dungen nachzudenken

—  Teamarbeit

—  Design, Funktionalitét

—  Der Uberblick iiber die Lieferkette

—  Zusammenhdnge zwischen einzelnen Berei-
chen selbst zu erfahren

—  Entscheidungsfindung im Team

— Es hat SpaR gemacht

—  Zusammenhénge verstehen und Abstimmen
der Produktions-, Vertriebs- und Beschaf-
fungsmengen

—  Gute Idee, interessant

— Die Teamarbeit

—  Spal’ beim Lernen

—  Praktischer Bezug

—  Teamarbeit

— Die Entscheidungsfreiheit

—  Das man mal einen laufenden Prozess be-
obachten konnte und zu sehen, wie einzelne
kleine Faktoren eine groRe Rolle spielen.

— Analyse

— Dass man die Auswirkungen der Planung
gleich sehen konnte

—  Teamarbeit, kurzweilig

—  Entscheidungsfindung

— Die Mdglichkeit, neue Dinge auszuprobieren

— Das wir aus jeder Runde Erkenntnisse ge-
winnen konnten, um nur noch besser zu sein

—  Teamwork

— Dass man mit jeder Runde seine Strategie
verbessern konnte

—  Teamarbeit, Gewinn

— Sofort angezeigte Daten

— Die Auswertung der Statistiken, anhand de-
nen man sich vergleichen konnte

— Dass das Spiel die Simulation erst ausfihrt,
wenn man abgegeben hat

— Die Darstellung verschiedener Teilaspekte
eines Unternehmensprozesses

— Im Team zu diskutieren, wie sich Entschei-
dungen auf das simulierte Unternehmen aus-
wirken koénnten

— Dass es eine Abwechslung bietet und man
sich auf die nédchste Stunde freut, in der man
das Planspiel spielt. AuBerdem erweckt es

Hétte gern Zugang zu mehr Daten und Statisti-
ken gehabt

Die Kéuferlogik ist kaum nachzuvollziehen.
Wie entscheidet der K&ufer? Wie sieht der
Markt generell aus? Des Weiteren wére es gut,
wenn jedem Spieler die ganzen Graphiken zu
Verfligung standen, sowie genauere Marktda-
ten. Genaue Analysedaten wie welche Fahrrad-
typen verkauft wurden haben mir z.B. gefehlt
Zusétzlich brauchte man mehr Zeit um sich
zwischen den Schritten genauer Gedanken zu
machen, wie man auf den Markt eingeht

Ich hatte mir eine Anleitung am Anfang des
Spieles gewtinscht, aus der hervorgeht, nach
welchen Kriterien die Fahrréder gekauft wer-
den. Dies wére z.B. nitzlich gewesen, um ei-
nen angemessenen Preis zu bestimmen
Betriebsbereich-iibergreifende Ubersicht ware
hilfreich

Wichtige Statistiken werden nicht angezeigt,
Spiellogik undurchsichtig

Die Ergebnisse waren nicht nachvollziehbar.
Der Stock ist trotz keinen Einkaufen und viel
verkauften Fahrradern angestiegen

Zu wenig Zeit, nicht komplex genug, nichts sa-
gende Angaben (Andert die Qualitit etwas?
Kaufen Leute Rader zu jedem Preis?)

Man hatte zu wenig Zeit flr die Runden. Ins-
besondere am Anfang, wenn man sich mit dem
System vertraut machen muss. Wenn man sich
zudem mit den anderen Teammitglieder aus-
tauschen will kann man durchaus 1+ Stunde
fur eine Runde brauchen

Bisschen sehr wenig Zeit um sich zu entschei-
den

Nicht klar was eigentlich was man machen
soll, zu wenig Erklarungen

Die Teams sollten konkurrieren

Ich wiirde mir mehr Transparenz wiinschen,
anhand welcher Faktoren entschieden wird wie
viele Fahrrader man letztendlich absetzt. (Bzw.
Anhaltspunkte wie teuer das Fahrrad sein darf)
Bisschen bessere Darlegung und Ubersicht.
Teilweise schwer zu sehen, was am Ende fir
Daten entstanden sind.

Theoretische Fundierung, Erklarung/Einfiih-
rung

Zu wenig Zeit fur die Runden

Es war anfangs nicht leicht die Zusammen-
hénge der Prozesse zu erkennen
Ubersichtlichkeit

Statistiken

Die Verstandlichkeit, wann man viel und we-
nig Umsatz macht, war sehr intransparent
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den innerlichen Ehrgeiz und man macht —  Teilweise unverstandliche Aspekte. Bspw. ob
100% mit. die Fertigungslinien in die ndchste Runde

— Kapitalistisch gelenkte Profitmaximierung libernommen werden.

—  Coole Veranschaulichung des Zusammen- —  Waihrend der UE hat man keine Zeit sich Vi-
spiels zwischen den einzelnen Segmenten ei- deos anzuschauen, des Weiteren orientiert man
nes Unternehmens sich viel mehr an der Spieldynamik, um zu ge-

—  Ein Beispiel das gelernte Wissen in einem winnen und weniger an tatsdchlichen Innovati-
komplexeren Modell zu testen und auszupro- onen bzw. den Inhalten die vermittelt werden
bieren sollen

—  Die sehr tibersichtliche und aufschlussreiche —  Es waére praktisch, wenn man die Lagerbe-
Darstellung der Statistiken am Ende stande jeder Zeit einsehen kdnnte.

— Hat Spall gemacht und mich in meiner Denk- — Detaillierte Einsicht der einzelnen tbrig ge-
weise bestéatigt bliebenen Produktionsteile nicht vorhanden,

—  Wettbewerb unter den Teams das Spiel scheint recht einfach zu schlagen zu

—  Dass wir gewonnen haben sein, wenn die Qualitat des Produkts sehr hoch

- Entscheidungen zu treffen gehalten wird

—  Konkurrenz —  Eine Ubersicht tiber Angebot und Nachfrage

ware sinnvoll. AulRerdem sorgt die limitierte
Nachfrage fiir eher hohere Preise und die Si-
mulation beschrénkt sich selbst auf das Finden
des "richtigen" Preises

—  bessere Ubersichtlichkeit bei den Statistiken

—  Mehr Statistiken zum selber angucken

—  Erklarungen nochmals genauer als Text defi-
nieren

Tabelle 68: Feedback aus den Freitextfeldern zur Version 2 des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung
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Abbildung 95: Ergebnisse der Wissenstests der Version 1.1 des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung
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Abbildung 96: Ergebnisse der Wissenstests der Version 2 des Planspiels
Quelle: Eigene Darstellung
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Abbildung 97: Ergebnisse der Erreichung der Lernziele (Version 1.1)
Quelle: Eigene Darstellung
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Abbildung 98: Ergebnisse der Erreichung der Lernziele (Version 2)
Quelle: Eigene Darstellung



