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Das Unternehmensplanspiel

1. Was ist Wissensmanagement?

Soll iiber Wissensmanagement nachgedacht werden, dann muss zuerst der Begriff des Wis-
sens geklart werden. In der Literatur hat sich die Differenzierung zwischen Daten, Informati-
on und Wissen eingebiirgert (vgl. Willke 1998). Daten sind das ,,Rohmaterial, die Variablen,
Zahlen und Fakten. Als Beispiel konnen hier die Zahlen in einer Bilanz genannt werden.
Wenn ich aber noch nie eine Bilanz gesehen und nicht gelernt habe, sie zu lesen, dann weil}
ich nicht, was die Zahlen bedeuten. Ich muss also wissen, was 100 Mio. Euro Umsatz oder 1
Mio. Euro Gewinn bedeutet. Die Daten miissen in einen Kontext von Relevanzen eingebun-
den werden, dann werden sie zu Informationen. Aus Informationen wird Wissen, wenn sie in
einen zweiten Kontext von Relevanzen integriert werden. Ich muss also das Unternehmen und
seine Geschichte kennen, um beurteilen zu konnen, was 1 Mio. Euro Gewinn bedeutet. Ist
dies ein Fortschritt gegeniiber dem Vorjahr oder ein Verlust etc? Hier werden die Informatio-
nen in schon vorhandenes Wissen integriert. In Akten, Dokumenten und Datenbanken sind
also immer nur Daten enthalten, die erst ,,interpretiert”, d.h. zu Information und Wissen gene-
riert werden miissen. Aus dieser Begriffsbestimmung geht schon jetzt hervor, dass Wissens-
management keine reine Softwarelosung darstellen kann. In Unternehmen herrscht héiufig
noch eine technikdeterministische Sichtweise vor: Interaktionsprobleme im Unternehmen
sollen durch eine neue Technik gelost werden. Wenn eine gute technische Losung installiert
wird, dann geht alles von selbst, so denken hiufig Manager und die entsprechend Verantwort-
lichen in der IT-Abteilung. Diese Denkhaltung erzeugt Datenfriedhéfe in Unternehmen, weil
die organisationalen, motivationalen und personalen Voraussetzungen nicht beachtet werden.
Zwei in der Literatur oft zitierte Modelle des Wissensmanagement stammen von Probst
(1996) und Nonaka und Takeuchi (1997). Als Erkenntnis beider Modelle kénnen die beiden
wichtigsten Funktionen des internen Wissensmanagements wie folgt zusammengefasst wer-
den:
1. Generierung von neuem Wissen,

2. Speicherung und Nutzung von neuem Wissen.
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Fiir die erste Funktion ist die interne Unternehmenskommunikation wichtig, fiir die zweite ist
der Umgang mit und die Einfiihrung von technischen Hilfsmitteln wichtig. Dabei muss aber
der Faktor Mensch in den Vordergrund gestellt werden: Menschen nutzen Technik. Deshalb
muss die motivationale Voraussetzung beriicksichtigt werden, d.h. wann nutzen Menschen
z.B. Datenbanken? Um diese Probleme erfahren zu konnen, haben wir das Unternehmens-

planspiel Wissensmanagement entwickelt'.

2. Was ist ein Unternehmensplanspiel?

Aus der pddagogischen Erwachsenen- und Weiterbildung sind verschiedene Lernformen und
Lehrmethoden bekannt. Neben den klassischen Lehrformen der Vortrdge in Seminaren gibt es
verschiedene aktive Lehrformen, mit denen der Lernende aus der rezeptiven Lernhaltung her-
ausgeholt und aktiv zu einer experimenteller Haltung in praxisorientierten Umfeldern ange-
regt werden soll. Der Grundgedanke des Rollenplanspiels Wissensmanagement ist es, durch
moglichst wirklichkeitsgetreue Nachbildung eines Unternehmens, Entscheidungsprozessen
durch die Ubernahme von Rollen in realen betriebswirtschaftlichen Situationen zu simulieren.
Durch handlungsorientierte Lernformen - in denen ein komplexes, zeitlich ldngerfristig zu
bearbeitendes Thema in den Mittelpunkt gestellt wird - kann die Aufgabenstellung viel effek-
tiver bearbeitet werden, als in klassischen Lernformen.

Planspiele sind ein Instrument, das zum Simulieren von Handlungs- und Ereignissituationen
genutzt wird, um Situationen besser zu verstehen, einzuschitzen und erfahren zu koénnen.
Planspiele sind experimentelle Lernwelten. Sie simulieren realitdtsnah spezifische Abldufe
und Zielkonflikte in Unternehmen. Die Lernmethode Planspiel Wissensmanagement will den
Teilnehmern ein schnelles und nachhaltiges Sammeln von Praxiserfahrungen zum Thema
Wissensmanagement ermoglichen. Unternehmerisches Denken und Handeln kann in ver-
schiedenen Situationen (Module: Technik; innerbetriebliche Kommunikation, Motivation und
Anreiz, Marketing und Vertrieb) geiibt werden, um es in die eigene Praxis zu transferieren.
Die Teilnehmer werden fiir wichtige Bereiche des Wissensmanagements sensibilisiert und
lernen, welche internen und externen Faktoren Einfluss auf den positiven Ausgang von Wis-
sensmanagementprojekten haben. Die praxisnahe Gruppenarbeit ermdglicht gegeniiber her-
kommlichen Seminarangeboten dariiber hinaus einen hohen und schnellen Transfer von Er-

fahrung und Wissen.

Neben dem Autor sind Ingolf Rascher, Maximiliane Bonnighausen und als externer Berater Diethard
Link an dem Planspiel beteiligt.
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3. Das Beispiel der fiktiven Firma Fiedrich Bein KG

Das Rollensplanspiel Wissensmanagement simuliert (in einem ein- bis zweitdgigen Work-
shop) die Firma Friedrich Bein KG. Es handelt sich um ein Unternehmen aus der Textilin-
dustrie mit ca. 2000 Mitarbeitern. Ziel ist es, aus den angebotenen Modulen (Technik, Moti-
vation und Anreiz, innerbetriebliche Kommunikation, Marketing und Vertrieb; die Zahl der
Module variiert mit der Lange des Workshops) Rollen der Modellfirma einzunehmen. Die
Teilnehmer sollen in Kleingruppen jeweils eine Projektgruppe simulieren, die einen Projekt-
plan zur Installation eines Wissensmanagementsystems entwickeln soll, der alle Mitarbeite-
rinnen und Mitarbeiter fiir das Projekt motivieren soll. Dabei miissen Kompetenzen und Er-
fahrungen beriicksichtigt werden. Damit die Projektgruppe ein Bild von dem vorhandenen
Wissen bekommt, muss zuerst der Wissensbestand und Wissensbedarf ermittelt werden. An-
schlieBend soll das Ergebnis visualisiert, Problemlagen aufgezeigt und Losungen erarbeitet
werden. Ein Implementationskonzept wird schrittweise erarbeitet. Ziel ist die Entwicklung
eines Projektplans, mit verschiedenen Meilensteinen, Umsetzungsempfehlungen und konkre-
ten Anweisungen fiir die Erstellung eines Wissensmanagement-Systems fiir die Friedrich
Bein KG.

Der Schwerpunkt des Planspiels liegt dabei auf der Bearbeitung von vorgegebenen Problemen
der internen Unternehmenskommunikation (vgl. Wilkesmann 2000), der Motivation (Wil-
kesmann/Rascher 2001, 2002) sowie der Rolle des Betriebsrates in diesem Prozess. Auller-
dem wird in einem Modul die Frage angesprochen, wie der Betriebsrat Wissensmanagement

fiir seine eigenen Arbeit nutzen kann.

Weitere Informationen zu dem Unternehmensplanspiel Wissensmanagement gibt es unter:
http://www.ruhr-uni-bochum.de/planspiel und unter

Uwe Wilkesmann (http://www.Uwe-Wilkesmann.de)
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