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Tolles Konzept, aber klappt das auch?
Einfach machen! Modell Simulation im Planspiel.

Reinald Wolff
Heinz Schmid

Der Geschéftsfuhrer, drel leitende Mitarbeiter und die sechskopfige Projektgruppe blicken
sich etwasiirritiert um. Den langen Konferenztisch bedeckt eine weil3e Lackfolie. Darauf
finden sich Legosteine und einige Figuren, aufgeklebte , Arbeitsstationen”, verschiedene
Kartenstapel sowie Karten mit Spielregeln. Daneben steht ein Labtop; an der Wand hangen
Flippchart Blétter mit Zeitskalen. Allesin allem eine sehr ungewohnte Umgebung fir einen
Testlauf elner neuen Montagelinie. Und genau darum geht es. Das neue K onzept einer

» Kundenauftragsbezogenen Lieferkette” erlebt heute seinen ersten Praxiseinsatz.

Abbildung 1: Ausschnitt aus einem Planspiel —,, Lager und Montage*

Unter nehmensspezifisches Modell — zeitkritische Prozesse

Was aussieht wie ein Spiel ist eine sehr realitétsnahe Abbildung eines neuen Konzepts fur
einen Montagebereich. Das kann aber auch eine komplexe Lieferkette sein, mit Kunden,
Produktionsprozessen und Lieferanten, oder eine neuartige Gestaltung von
Kundenauftragsdurchlauf und Fertigungssteuerung. Es kann sich auch z.B. um ein neues OP
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Management im Krankenhaus handeln. All das sind sehr zeitkritische und komplex vernetzte
Prozesse.

Die Tauglichkeit solcher Konzepte erweist sich erst, wenn sie der Dynamik und den
Problemen des Alltagsgeschehens ausgesetzt sind. Dazu wird diese Dynamik mit realen Daten
aus der nahen Vergangenheit nachgebildet. Das leistet ein ,, Planspiel“.

» Planspiel“ —den Plan fir die Zukunft spielerisch erleben

Was macht ein Planspiel aus? Der Plan und das Spidl. Der Plan ist das konsequent
durchdachte neue Konzept. Dazu gehdren finf wesentliche Elemente:

= Einpriméres Ziel
(z.B. Zeit: Schnelligkeit und Zuverléssigkeit)
= Klare Grundprinzipen
(z.B. eindeutige Regel mechanismen fur die Steuerung)
= Transparenz der Ressourcen und Restriktionen im System
(z.B. Kapazitéaten und Grenzen)
= Definierte Teilprozesse
(z.B. Vorgehensregeln fiir die Materialdisposition)
= Spielregeln fur die Zusammenarbeit
(z.B. Handlungsstrategien im Konfliktfall)

Um solch einen Plan Gberhaupt in einem Spiel abbilden zu kdnnen, muss er widerspruchfrei
und vollstandig formuliert sein, aber auch auf unnétigen Ballast verzichten. Das ist manchmal
gar nicht so einfach und ein guter erster Test fur jedes neue Konzept.

Der zweite Aspekt ist das Spiel. Es entsteht, wenn Anforderungen von auf3en auf das System
treffen und Aktivitaten verlangen. Das kann ein Kundenauftrag sein, mit Artikel,
Bestellmenge und Wunschtermin. Dazu zdhlen jedoch auch Stérungen, wie der Ausfall eines
Lieferanten oder die pl6tzliche Krankheit eines Mitarbeiters. Diese Anforderungen zeichnen
sich dadurch aus, dass sie nur in gewissen Grenzen vorher bekannt sind. Auch die beste
Planung wird erst durch den Zufall zur Realitét.

Teilprozesse, die viele Daten und gewisse Kalkulationen benétigen, z.B. Planung und
Disposition, werden typischerweise mit kleinen Programmen und Grafiken unterstitzt. Alle
Ubrigen Ablaufe werden ,, manuell ssimuliert”. Das kann dann schon mal zu einiger Aktivitét
fihren und die Mitspieler voll in Anspruch nehmen.

In der Kombination von Plankonzept und simulierten externen Anforderungen entsteht ein
sehr dynamisches Spiel. Jetzt zeigt sich, ob das Konzept auch robust ist und unter
wechselnden Anforderungen konstant gute Ergebnisse liefert. Nur darauf kommt es an.

Der Test: Wechselhafte Belastungen — ,,intakte’ Ablaufe — verlassliche Ergebnisse

Das Spiel beginnt haufig etwas chaotisch. Auf den ersten Blick sieht zwar alles sehr
Ubersichtlich aus. Aber der Teufel steckt im Detail. Zunéchst muss jeder mit seinen Aufgaben
vertraut werden und sich in den ,, Takt* der Ablaufprozesse figen. Schnell wird klar, wo die
autonomen eigenen Spielrdume liegen und welche Abhangigkeiten bestehen.
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Werfen wir nochmals einen Blick auf das zu Beginn
erwédhnte Beispiel einer ,, Kundenauftragsbezogenen
Lieferkette’: Die Kunden bestellen deutlich mehr
als geplant, zudem wird auch noch ein Mitarbeiter in
der Montage krank. Schon entstehen Turbulenzen
und Stress. Und mancher Teilnehmer gewinnt den
Eindruck, dass die Dinge aus dem Ruder laufen.
Nach einiger Zeit entwickelt sich Routine. Obwohl,
wieim richtigen Leben, immer wieder Probleme
auftauchen, entsteht ein stabiler Rhythmus. Der
Kunde sieht nur das Ergebnis. Und dasist in den
meisten Fallen auf hohem Niveau und erstaunlich
stabil. Wenn das ursprtingliche Konzept stimmt...!

Abbildung 2: Dokumentation des Lieferservice

Was sich zum Beispid in dieser Modell-Simulation sehr gut zeigen |8sst ist, dass es sehr
wirksame M echanismen gibt, mit grof3en externen Schwankungen des Auftragseingangs so
umzugehen, dass trotzdem verlassliche Lieferzeiten fur den Endkunden entstehen.

Natdrlich lassen sich diese Erkenntnisse teilweise auch durch eine Computersimulation
gewinnen. Das Besondere an einem Planspiel ist jedoch nicht nur der rigorose Test von neuen
M ethoden, Organisationsformen und Abl&ufen, sondern vor allem der damit verbundene
Lernprozess aler Beteiligten.

Der Lernprozess: ,,Boot besteigen, L age einschéatzen, Segel setzen, losund ..."

Im gemeinsamen Tun zeigt sich, ob ein neuer Ansatz funktioniert. Es geht um das
Zusammenwirken der verschiedenen Rollen und um die Frage, wie das ,, System* in
verschiedenen Situationen arbeitet. Wenn einer der Beteiligten auf ein neues Problem stol,
welches im Design des Planspiels nicht vorkommt, so l&sst sich das haufig sehr leicht spontan
einbauen. So kann der Vertrieb beispiel sweise pl6tzlich mit einem Auftrag konfrontiert sein,
der doppelt so gro3ist, wie ales bisher da gewesene. Mal sehen, ob die neuen
Auftragsabwicklungs- und Beschaffungsprozesse auch damit zu Recht kommen.

Im Planspiel geschieht Erfahrungslernen. Es lésst sich wie folgt beschreiben:

= Wissen entsteht durch aktives und konstruktives Handeln.

» Risikoloses Durchspielen von Szenarien der Umgestaltung, eingebettet in
authentischen Situationen und in das,, grofl3e Ganze".

= Handlungen und deren Konsequenzen werden unmittelbar erlebt.

= Erkenntnisse stehen nicht von vornherein fest, sondern werden von den Tellnehmern
entwickelt.

= Teilnehmer erleben die Notwendigkeit, die eigene Rolle zu verandern unmittel bar.

= Personliche Wahrnehmungs- und Handlungsfelder erweitern sich.

Im Unterschied zur betrieblichen Realitét herrscht in der Modell-Simulation nahezu
vollkommene Transparenz Uber die komplette Situation im System. Den aktuellen Status bei
den Vorlieferanten, Planabweichungen, Uber- oder Unterkapazitéten, die aktuelle
Auftragssituation, Qualitatsprobleme in der Produktion — allesist allen zu jedem Zeitpunkt
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bekannt. Aus der Erkenntnis, dass das ja sehr
idealistisch ist, entsteht schnell die Frage, wie man
auch im praktischen Alltag ale wichtigen
Informationen sehr aktuell verfliigbar machen kann.

Ein Aspekt soll auch nicht vergessen werden. Es
macht Spal3, gemeinsam einige ,, Planspielwochen®
durchzustehen und auch den Chef a's Lernenden zu
erleben oder gemeinsam Uber eine orakel hafte
Auskunft des Vertriebs zur Marktentwicklung zu
lachen.

Abbildung 3, Die Planer* wahrend eines Planspiels

Die Realitat: Von der Modéll-Simulation zur Implementierung

Wenn das zugrunde gelegte Modell sorgfaltig durchdacht ist und die Parameter des Systems
sinnvoll gesetzt sind, funktioniert nicht nur das Planspiel erfolgreich, sondern es klappt auch
in der Redlitét. Dasist unsere Erfahrung aus vielen Modell Simulationen.

Naturlich ist die Redlitét viel komplexer. Und immer treten neue Probleme auf, an die bisher
niemand gedacht hat. Wenn das Basi skonzept stimmt und wenn Fihrungskréfte und
Mitarbeiter sich auf die erforderlichen Veranderungen einlassen, dann finden sie gute
L6sungen und entwickeln das neue System weiter.

Die Bereitschaft zur Veréanderung und das Aneignen des nétigen methodischen Ristzeugs sind
Faktoren, die mit solchen Planspielen sehr wirksam unterstiitzt werden konnen. Das ist
aufwandiger und dauert langer as ein ,, verordnetes’ neues Konzept, das bisher nur auf dem
Papier steht. Es reduziert jedoch das Umsetzungsrisiko massiv und sorgt fir eine nachhaltige
Wirksamkeit in der Praxis.

Im nachstehenden Kasten sind die wesentlichen Faktoren einer Modell Simulation
zusammengefasst. Der Unterschied zu einer reinen Computersimulation besteht in der aktiven
Betelligung der Mitarbeiter und dem tats&chlichen Erleben einer veranderten
Arbeitsumgebung.

Eine Modell Simulation im Planspiel ist der erste Schritt der Umsetzung!

» Schon das Entwickeln einer Modell Simulation testet ein neues Konzept auf Herz und
Nieren. Was ist wesentlich, worauf kann man verzichten, was muss erganzt werden?

» Eswird das dynamische Verhalten neuer Prozesse und Organisationen unter realitétsnahen
Bedingungen sichtbar.

» Fuhrungskréfte und Mitarbeiter erleben diese Dynamiken und die gednderten
Anforderungen in ihren Rollen.

» Erfolge (manchmal auch Misserfolge) werden unmittelbar erkennbar und erlauben eine
schnelle Ruckkopplung.

» Konzepte und Vorgehensstrategien lassen sich im Simulationsmodell leicht variieren und
anpassen. Das gilt sowohl fur Gestaltungsparameter als auch fur Einflussfaktoren.
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