Zusammenarbeit

Uber Erfolg und MiBerfolg eines
Unternehmens bei seinen Aktivita-
ten entscheidet zunehmend die
Fahigkeit, Geschéftsziele strate-
gisch planen und marktnah umset-
zen zu kénnen. Die Einrichtung
unserer Business Units setzt vor-
aus, daB es immer wieder gelingt,
im Rahmen gemeinsamer Zielset-
zungen unternehmerische Er-
folgsméglichkeiten zu erkennen
und partnerschafilich zu deren
Realisierung beizutragen. Unsere
Bildungsabteilungen wollen mit ih-
ren Angeboten an ,Unterneh-
mens- und Fhrungsplanspielen®
die Bewaltigung dieser standigen
Aufgabe unterstitzen.

Planspiele beruhen auf der pad-
agogischen |dee, daB man die viel-
faltigen Probleme der Betriebswelt
dannambesten kennenlernt, wenn
man als ,verantwortliche Flh-
rungskraft’ direkt mit der Leitung
eines Unternehmens beauftragt
wird. Umdiestrainieren zu kénnen,
werden ,Spielfirmen” gegrindet,
die die wesentlichen Probleme tat-
sachlicher Unternehmen als Mo-
dell abbilden. Bei Hoechst wird

zum Beispieldas Planspiel , Insim*
(Industriesimulation) regelmé&Big in
der kaufmannischen Ausbildung,
aber auch in Seminaren der Ver-
kaufskoordination angewandt. An
dem Fernplanspiel ,Marga” des
Unternehmensseminars der Wirt-
schaft (USW) nehmen jedes Jahr
15 bis 20 Teams aus dem Hoechst-
Konzern teil.

EDV-gestitzt simulieren diese
Planspiele mehrere betriebliche
Funktionsbereiche: Beschaffung,
Produktion, Vertrieb sowie Perso-
naleinsatz missen dabei gleich-
zeitig optimiert werden. Aber so
manche ,Firma" ist schon man-
gels ausreichender Finanzplanung
Jindie Krise geraten". Meist teilen
die funf bis sechs Gruppenmitglie-
der die verschiedenen Aufgaben-
bereiche untereinander auf und
bringen den Standpunktihres Res-
sorts in die gemeinsame ,Vor-
standsentscheidung® ein. Ob der
geplante oder ersehnte Markter-
folg erreicht wird, entscheidet sich
im Wettbewerb mit den Konkur-
renzfirmen — und die Konkurrenz
schlaft bekanntlich nicht. In jedem

Bild oben: Innerhalb eines Planspiels
werden verschiedene betriebliche Funk-
tionsbereiche simuliert; hier ein Produk-
tionsvorgang.

Bild darunter: Kamera lduft! Wahrend der
Spielrunden wird das Verhalten der ,,Vor-
gesetzten* aufgezeichnet.

Fall sind Bilanzen und Geschafts-
berichte den , kritischen Aktiona-
ren und Geldgebern® (Spiellei-
tung) vorzulegen. Unparteiisch
macht am Ende der Gewinnver-
gleich die unterschiedlichen Erfol-
ge sichtbar. Manche |, Krisensit-
zung" wird einberufen, um die Fol-
gen und die Enttduschungen der
vorigen Spielrunde auszuwerten.
Sehr schnell wird deutlich, daB nur
jene Teams erfolgreich sein kon-
nen, die es nicht nur verstehen,

erreichen. Wahrend der Spielrun-
denwird das Verhaltender , Vorge-
setzten" mit Videokameras aufge-
zeichnet, um es anschlieBend ge-
meinsam zu besprechen.

Der haufige Wechsel zwischen
den verschiedenen Rollen laBt die
Teilnehmer die unterschiedlichen
Sach- und Aufgabenzwénge sowie
die Belastungen ,am eigenen
Leib" erfahren und das Fuhrungs-
verhalten aus jeweils anderer Per-
spektive erleben. Spezielle Fih-
rungsprobleme, die die Vorgesetz-
ten teilweise ohne besondere Vor-
bereitungszeit |6sen mussen, er-
hohen die Realitatsnahe des Trai-
nings. Lieferengpasse sind zu be-
heben, Besprechungen vorzube-
reiten, Berichte an die Unterneh-

Unternehmerisch

Planspiele zur Aus- und Weiterbildung

unserer Mitarbeiter

sich die notwendigen betriebswirt-
schaftlichen Kenntnisse und Ver-
fahren anzueignen, sondern de-
nen es vor allem gelingt, Uber die
einzelnen Aufgabenbereiche und
Ressortgrenzen hinaus Entschei-
dungen effizient zu erarbeiten und
gemeinsam zu tragen. Nicht allein
der Wunsch des Verkaufers, nicht
nurdie Kosteniberlegung des Pro-
duktionsleiters oder der Rabatt des
Einkdufers darf die Geschéftsstra-
tegie ausmachen, sondern die
konsequente Vernetzung aller Ein-
zelaspekte ist gefordert und spiel-
entscheidend. An die Stelle funk-
tionshezogener Teilldsungen muf3
die erfolgsorientierte Gesamtlo-
sung treten — Teamleistung statt
Einzelarbeit.

, Fuhrungsverhaltens-Plan-
spiele”, wie sie von der Abteilung
Funktions- und Fortbildung ange-
boten werden, konzentrieren sich
aufdie Simulation schwieriger Fih-
rungs- und Teamsituationen, die
der Betriebswirklichkeit entlehnt
sind. In dem funftdgigen Seminar
.Fuhrungskalleg” ist unter Zeit-
druck eine Produktionsabteilung
aufzubauen und eine erste Pro-
duktserie fertigzustellen. In sechs
Spielrunden missen die Teilneh-
mer in wechselnden Rollen als Ab-
teilungsleiter, Gruppenleiter oder
Produktionsmitarbeiter eine be-
trachtliche Sachleistung erbringen
und zugleich hohe Motivation und
Zufriedenheit bei allen Mitarbeitern

mensleitung zu schreiben, schwie-
rige Mitarbeitergespréache zu fuh-
ren, das Produktionssoll ist zu er-
fullen —und dies alles gleichzeitig.

Kannman durch ,Spielen" wirk-
lich etwas lernen? Die Seminarteil-
nehmer duBern sich Uberwiegend
positiv: ,lch war am Anfang sehr
skeptisch, aberich muB sagen, daB
die Schwierigkeiten, die im Spiel
auftraten, den Problemen des All-
tags meist sehr ahnlich waren", ist
eine oft zu hérende persénliche
Bilanz. Das Lernen in der Gruppe,
der Wille, eine gestellte Aufgabe
gutzulésen, die gemeinsame Ver-
antwortung flr die eigene Firma
und die Erfahrung, Entscheidun-
gen treffen und mit deren Folgen
umgehen zu missen, machen Un-
ternehmens- und Flihrungsplan-
spiele zu intensiven Lernerlebnis-
sen fur die Mitspieler. Fachkennt-
nisse und WissenkénneningréBe-
ren Zusammenhangen erlernt be-
ziehungsweise erfolgreich unter
Beweis gestellt werden. Die fast
selbstverstandliche Identifikation
mit den Ubertragenen Aufgaben
und Rollen erfaBt die Teilnehmer
ganzheitlich, kaum jemand kann
sich der Dynamik des , Spiels" auf
Dauer entziehen.

Weitergehende Informationen
sind Uber die Abteilung Funktions-
und Fortbildung im Werk Hoechst,
Telefon 2857 oder 34 03 erhéltlich.
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