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1. Ziel des Projekts | Motivation und Ablauf

Ziel des Junior-Fellowships war die Entwicklung von ,Mission kapossible”, einem Simulationsspiel zur
Forderung der Ambiguitatstoleranz flir die Entrepreneurship Education. Die Forschung zeigt, dass der
Umgang mit Unsicherheit als Teil unternehmerischer Selbstwirksamkeit eine wichtige Fahigkeit fur
erfolgreiches Unternehmertum darstellt. Die meisten Entrepreneurship-Kurse beschrinken sich bis
heute allerdings weitgehend auf die ersten Schritte im unternehmerischen Prozess, wie die
Identifikation und Entwicklung von unternehmerischen Ideen oder das Erstellen von Business Planen.
Dabei setzen die meisten Lehrformate die Idee des ,experiential learnings” so um, dass Studierende
in selbststandig organisierten Teams an eigenen Ideen arbeiten und diese bis hin zum Business Plan
und/oder Pitch entwickeln. Wie auch die Entrepreneurship Forschung feststellt, werden durch dieses
Vorgehen wichtige Aspekte des unternehmerischen Alltags trainiert und spezifische, nicht-kognitive
Fahigkeiten gefordert. Legt man beispielsweise das Framework von Moberg (2013) der
unternehmerischen Fahigkeiten, die im Rahmen der Entrepreneurship Education vermittelt werden
sollen, zugrunde, so deckt die aktuelle Entrepreneurship Education allerdings meist nur vier der finf
Bereiche ab (siehe Abb. 1): (1) Creativity, indem Studierende eigene unternehmerische Ideen
entwickeln; (2) Marshaling Resources, indem Studierende mit Unternehmern, Investoren und
relevanten Netzwerken in Kontakt gebracht werden; (3) Planning, indem Studierende selbststandig
und projektbezogen arbeiten; (4) Financial Literacy, indem groRer Wert auf die Erstellung von Business
Planen und die Vermittlung von Startup-Finanzierung gelegt wird.

Der flinfte Aspekt, der Umgang mit Unsicherheiten und komplexen Entscheidungen, wird allerdings bis
dato in der Lehre wenig adressiert, bzw. komplett vernachlassigt. Doch gerade im unternehmerischen
Kontext sind Faktoren wie persodnliche Resilienz und Ambiguitatstoleranz enorm wichtig, da sich
Rahmenbedingungen schnell und stdandig dndern kénnen. Gleichzeitig erfordert die Suche nach der
,optimalen Entscheidung” die standige Konfrontation mit Zielkonflikten und Unsicherheiten.
Insbesondere Ambiguitdtskonflikte, in denen es kein Optimum gibt, erfordern eine standige Abwagung
zwischen verfligbarem Wissen, Intuition und Handeln auf Basis der eigenen unternehmerischen
Identitdt. Um dieser Anforderungen gerecht zu werden bedarf es einer Reihe an wichtigen , Future
Skills“, wie beispielsweise kritisches und vernetztes Denken, um komplexe Zusammenhange zu
erkennen und zwischen verschiedenen Optionen abwagen zu kénnen; Flexibilitat, um agil zu reagieren;

Tolerance for Ambiguity
* Umgang mit Unsichereit
« Entscheidungen in komplexen Situationen

Marshaling Resources

+ Umgang mit knappen Ressourcen

« strategischer Aufbau von
Netzwerken und Partnerschaften

Planning
« Projekte planen und umsetzen
« effektive Zusammenarbeit in Teams

Creativity

+ Unternehmerische
Maglichkeiten erkennen

« Ideen entwickeln und
bewerten

Financial Literacy
+ Versténdnis fir finanzielle
Ablaufe und Fianzierungs-
moglichkeiten
« Erstellung von Business
05 Plédnen

Unternehmerische
Fahigkeiten
(non-cognitive skills)

Abbildung 1: Unternehmerisches Kompetenzprofil nach Moberg (2013)
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oder Resilienz, um Widrigkeiten zu Uberstehen. Doch obwohl die Forschung zeigt, dass gerade
Entscheidungsvermégen unter Unsicherheit durch Bildungsinterventionen trainiert und nachhaltig
gefordert werden kdnnen, gibt es bis heute nur wenig Bildungsformate, die sich der Herausforderung
annehmen diese Fahigkeiten strukturiert zu fordern.

Durch den interaktiven Charakter der Lehre eignet sich die Entrepreneurship-Ausbildung besonders,
um diese Fahigkeiten frihzeitig zu trainieren. Entsprechend war es das Ziel des Fellowships eine
Lehrinnovation zu entwickeln, die sich genau dieser Liicke widmet, wobei weniger die Vermittlung von
Wissen, sondern vielmehr die Forderung der Selbstwirksamkeit im Vordergrund stehen sollte.

Mit ,,Mission Impossible” wurde ein neues, interaktives Format im Stile eines Simulationsspiels
entwickelt, welches Studierende mit immer komplexer werdenden unternehmerischen
Entscheidungssituationen konfrontiert und parallel im Stile des ,,Micro-Learnings” wichtige Inhalte
rund um den Umgang mit Unsicherheiten und Kontextwissen vermittelt. Zusatzlich bieten
Reflexionstibungen die Moglichkeit eigenes Entscheidungsverhalten zu hinterfragen und Riickschliisse
fiir die Zukunft zu ziehen.

Nach der Genehmigung des Projekts zu Beginn 2021, wurde das Projekt gestartet. Insgesamt kann der
bisherige Projektverlauf in drei Teile gegliedert werden, die parallel zueinander bearbeitet wurden:

Teil 1: Erarbeitung der Grundlagen

Inhaltliche Einarbeitung in die | Fir die inhaltliche Einarbeitung wurden mehrere Gesprdache mit
Thematik Experten zum Umgang mit Konflikten und Strategien zur Bewaltigung
von Unsicherheit gefiihrt. Die Interviewpartner waren dabei sowohl
Wissenschaftler, zwei Berater mit einer Spezialisierung auf die
Begleitung von Familienunternehmen in Konfliktsituationen, sowie
mehrere Unternehmer:innen. Zusatzlich habe ich drei Bachelor- und
Masterarbeiten zum Thema betreut, die sich sowohl auf Basis von
Literatur als auch Uber weitere Experteninterviews mit dem
unternehmerischen Umgang mit Unsicherheit und Zielkonflikten
auseinandersetzten. Die Ergebnisse dienten dazu, ein konzeptionelles
und theoretisches Fundament fiir die Entwicklung der Spielinhalte zu
entwickeln, damit diese reale Themen aus dem unternehmerischen
Alltag strukturiert aufgreifen kénnen.

Einarbeitung in Spieldesign und | Parallel zur inhaltlichen Einarbeitung, war es notwendig, Expertise im
Gestaltung Bereich des Spieldesigns, insbesondere der Entwicklung von ,,Choose
Your Own Adventure”“-Games aufzubauen. Dies erfolgte ebenfalls Gber
Literaturrecherche sowie Gesprache mit Experten. Zuséatzlich habe ich
auch in diesem Bereich eine Masterarbeit betreut. Die Masterandin
hat ein eigenes Spiel zu einem verwandten Thema entwickelt und im
Rahmen ihrer Arbeit auch Daten zur Spielerfahrung gesammelt. Die
Ergebnisse lieferten wertvolle Einblicke fir die Funktionalitat des
Spiels.
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Teil 2: Technisches Set-Up und Konzeption der Narrative

Technische Umsetzung Nach einer langeren Konzeptionsphase und verschiedenen Versuchen,
habe ich mich am Ende dazu entschieden, die Lerninnovation in einer
WordPress-basierten Umgebung umzustezen. Das Spiel wurde html-
basiert mittels des Tools Twine realisiert. Durch diese Umsetzung kann
die Lehrinnovation leicht in andere digitale Lernumgebungen (z.B.
Moodle) Gbertragen werden.

Zweisprachige Umsetzung Die deutsche Version des Spiels wurde durch ein professionelles
Lektorat geprift und auf Englisch (bersetzt, sodass es auch in
international besetzten Kursen zur Anwendung kommen kann.

Unterstiitzung durch wissenschaftliche Hilfskréfte:

Zur Unterstitzung des gesamten Prozesses habe ich zwei wissenschaftliche Hilfskrafte eingestellt, die
die Konzeption und Umsetzung des Spiels vor allem hinsichtlich der technischen Umsetzung und der
Entwicklung der Lerneinheiten mit vorantrieben.

2. Umsetzung der Lehrinnovation | Mission mpossible

2.1. Das Spiel Mission Impossible

Das umgesetzte Spiel

 Mission kmpossible” folgt Herzlichen Willkommen bei Mission Impossible

uns, dass Du an dieser Expedition in die Zukunft teilnimmst. Bei Mission

der LOgik eines erninhalte :
och nicht
erfahren. Lass' Dich

sogenannten »,Choose
your own adventure”-

Spiels, bei dem

Spielerlnnen in die Rolle e

eines Protagonisten/ furst

. .. Wichtig: B

einer Protagonistin |

schlipfen und Schritt fir

Schritt eine fiktionale

Geschichte durchspielen. Abbildung 2: Screenshot des Startbildschirms

An verschiedenen

Punkten werden die Spielerinnen dabei vor Entscheidungen gestellt und die Wahl der
Entscheidungsoption bestimmt den weiteren Spielverlauf. Die Wahl des Namens ,Mission
tmpossible” ergibt sich dabei aus der Idee, dass die Entscheidungsdilemmata, vor die die Spieler
gestellt werden nie eindeutig |6sbar sind. Anders ausgedriickt, das Spiel wird absichtlich so designt
werden, dass es keine optimalen oder zufriedenstellenden Entscheidungen gibt, sondern die

Spieler ,,unmogliche Entscheidungen” auf Basis unvollstéandiger Informationen treffen missen.

Die im Spiel thematisierten Narrative und Entscheidungspunkte wurden zunachst auf Basis
existierender Literatur konzipiert und anschlieBend im Rahmen einer Bachelorarbeit in der
entsprechenden Branche validiert.
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Das Spiel wurde auf der Open-Source-
Wie funktioniert Mission Impossible.

Plattform Twine implementiert. Um den

n Kapitel aufgeteilt und wird standig erweitert. Nach jedem Kapitel findest dt

Zugang zZum Spiel mt')glichst “ ““ ‘ 2ucenim St oot Toemen. o sl

Forschung vor und geben Dir Ubungen an die Hand, mit denen die Theorie optim:

niederschwellig zu gestalten, wurde ein

Um zu verstehen, wie Du Durch deine Lernreise navigierst, sieh Dir am Besten folgendes Tutorial-Video
an

Tutorial-Video entwickelt, welches die
Spielerlnnen zu Beginn anschauen
konnen (siehe Abb. 3). Nach der kurzen
technischen Einweisung betreten die
Spieler das Spiel und erstellen ihren
fiktionalen Charakter. Um die Immersion
und das Gefiihl der Kontrolle zu

=
=
=
=
=
=]
=]
==

erhéhen, wurden die Spielerinnen

gebeten, ihr tatsachliches Alter, ihr
Geschlecht und ihren echten Vornamen
anzugeben. Das Spiel wurde dann so

programmiert, dass die Spielerlnnen
wahrend des Spiels immer mit ihrem | ooncmag e mn

eigenen Namen angesprochen wurden.

Auch die Pronomen im Spiel wurden auf Abbildung 3: Screenshot der Tutorial Seite

der Grundlage des angegebenen

Geschlechts angepasst. AuRerdem konnten die Spielerlnnen einen Firmennamen frei wahlen, der
auch an mehreren Stellen vorkommt. AuRerdem lernen die Spielerinnen im ersten Teil des Spiels
das Familienunternehmen, seine Geschichte und sein Umfeld kennen.

2.2. Handlung

Flr Mission Impossible wurde der Kontext eines Familienunternehmens gewahlt, spezifisch eine
Brauerei mit einer langjahrigen Tradition. Die Brauereiindustrie wurde bewusst gewahlt, da es
sich hierbei um eine Branche handelt, in die sich Studierende leicht hineinversetzen kénnen und
die gleichzeitig einem hohen Innovationsdruck ausgesetzt ist — sowohl was die veranderten
Kundenwiinsche als auch was das politische Klima angeht. Die Spielerinnen schliipfen in die Rolle
des/der Nachfolgerin in der Unternehmerfamilie, welcheR gerade die Geschiftsfihrung
Ubernommen hat. Ziel ist es das Unternehmen erfolgreich in die Zukunft zu flihren und eine
geeignete Zukunftsstrategie zu wahlen. Die Entscheidung fiir ein Familienunternehmen fiel vor
allem dadurch, dass der/die Protagonistin so einerseits als alleiniges Entscheidungsorgan
operieren kann, sich jedoch stark mit Stakeholder-Meinungen auseinandersetzen muss. So
konnen verschiedene Pfadabhangigkeiten und Konflikte gut aufgezeigt werden und es ergeben
sich viele Moglichkeiten fir unternehmerische Entscheidungen.
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Mission Impossible

<
Mission Bruder: Das kann ich Dir sagen. In den Medien lesen wir immer, dass sich die Brauerei-Branche
verindert, aber jetzt erleben wir es am eigenen Leibe. Durch die Fusion entsteht ein neues
Impossible Schwergewicht, mit dem wir uns jetzt zwangsliufig auseinandersetzen miissen. Es liuft ganz und gar
nicht gut. Die letzten Jahre hat unsere Brauerei einen wirtschaftlichen Abstieg erlebt. Wir stehen mit
dem Riicken zur Wand und milssen jetzt etwas tun, bevor es zu spit ist.

Saves
O Restart

Laura: Ich gebe Dir Recht. Wir sollten etwas tun.

Laura: Was uns in der Vergangenheit erfolgreich gemacht hat, wird unser Uberleben auch zukiinftig
sichern. Wir milssen nur abwarten.

Laura: Wir sollten einen Mittelweg finden.

Abbildung 4: Screenshot aus Mission Impossible

Nach einem Prolog, in dem spielerisch die wichtigsten Kontextinformationen der Handlung
vermittelt werden (siehe Abb. 2), werden die Spielerinnen im nachsten Teil mit dem Hauptkonflikt
beziiglich der strategischen Ausrichtung des Unternehmens konfrontiert. Familienmitglieder und
verschiedene Mitarbeiter:innen vertreten unterschiedlichen Meinungen — mal mehr, mal weniger
vehement. Die Hauptargumente werden ausgetauscht, die bewusst so konstruiert sind, dass es
keine wirtschaftliche optimale Losung gibt, sondern zwischen den verschiedenen Zielkonflikten
abgewogen werden muss. Die Handlung gipfelt in einem Familientreffen, bei dem eine
Entscheidung fiir die zukiinftige Produktstrategie getroffen werden muss. Die traditionsbewusste
Strategie, vertreten durch den Vater, konzentriert sich auf den Erhalt des Geschaftsmodells. Die
innovative Strategie, reprasentiert durch den Bruder, konzentriert sich auf die Entwicklung eines
neuen Produkts und die Anderung des Geschaftsmodells. Hier steht die Umstellung von Bier auf
ein gebrautes Erfrischungsgetrank im Vordergrund. Neben diesen beiden Extremszenarien
entfaltet sich ein Spektrum von weiteren Strategien, die Mittelwege aufzeigen. Auf Basis
verschiedener Parameter und durch Einholen verschiedener anderer Meinungen (z.B.
Expertlnnen) missen die Spielerinnen dann eine strategische Entscheidung treffen. Der dritte Teil
des Spiels konfrontiert die Spielerinnen mit moglichen Konsequenzen lhrer Entscheidung. Am
Ende bietet das Spiel dann noch einige Moglichkeiten (iber Freitexteingaben die eigenen
Entscheidungen zu reflektieren.

2.3. Micro-Learning Einheiten

Zusatzlich zu Mission Hmpossible, wurden verschiedene Micro-Learning Einheiten entwickelt.
Diese konnen sowohl online im Selbststudium, im Seminarraum oder in einem hybriden Setting
durchgefiihrt werden. Durch diese interaktiven Elemente und Ubungen wird das Spiel zu einer
multimedialen Lernerfahrung. Die Lerneinheiten vermitteln dabei sowohl theoretischen Wissen
(z.B. Was sind Entscheidungsdilemmata, Paradoxien und Konfliktpotenziale in Organisationen) als
auch Moglichkeiten zur Selbstreflexion. Dariiber hinaus wurde auch eine Ubung mit der
sogenannten ,Polarity Map“ entwickelt, um ein konkretes Tool zur Auseinandersetzung mit
Zielkonflikten vorzustellen. In der folgenden Tabelle werden einige der Lerneinheiten
exemplarisch vorgestellt:
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Learning-Einheit Screenshot aus der Online-Umgebung
Reflexionsiibungen Ubung 1

Die Studierenden werden
durch verschiedene
Reflexionsiibungen an die
Thematik herangefiihrt. Fiir
die  Ausgestaltung  der
Ubungen wurde mit einer

Du siehst, Entscheidungsdilemmata begegnen uns standig und Gberall. Sicherlich hast Du auch schon haufig damit zu tun gehabt
ohne diese immer direkt zu erkennen. Denke einmal an deine eigenen Erfahrungen zurtck: Wann bist Du selbst mit
Entscheidungen konfrontiert worden, bei denen es keine optimale Lésung gab? Es kann sich sowohl um berufliche, als

auch um private Entscheidungen handeln.

Aufgabe: Schreibe drei bis fiinf Situationen auf, in denen Du mit Entscheidungsdilemmata konfrontiert wurdest. Reflektiere ,

wie Du mit der Situation umgegangen bist und was die Konsequenzen der Entscheidung waren.

professionellen Coach
zusammengearbeitet. Du kannst die Ubung entweder direkt auf dem Miro-Board machen, oder Dir das _
B Download Arbeitsblatt
Arbeitsblatt herunterladen.
Lern-Videos

Hier ein Beispiel fiir ein
Lernvideo, bei dem
unterschiedliche Arten von
Entscheidungsdilemmata/
Konflikten aufgezeigt und
erkldrt werden.

Kapitel 1 - Paradoxien

Spannungen in

Organisationen
Clemens Kriiger
Doktorand Friedrichshafener Institut fiir
¥ Familienunternehmen
» < o00/5: B & Youlube [ I3

Spielbegleitende
Arbeitsblatter

Auch widhrend des Spiels
erhalten die Studierenden
kleine Aufgaben, um (iber
die Erlebnisse im Spiel zu
reflektieren.

Ubung 2 p—

Gehe nochmal zurtick zu den Entscheidungen, die Du in der letzten Ubung

aufgeschrieben hast. Kannst Du diese entlang der drei Arten einordnen: Wobei
handelte es sich um ein Paradox, um ein Dilemma und wann um Dialektik?

Du kannst die Ubung entweder auf dem Miro-Board machen oder direkt auf dem

[ Zum Miro-Board @

Arbeitsblatt weiterarbeiten.

Ubungen in der Gruppe
Wenn das Spiel im
Prdsenzunterricht
eingesetzt wird, wurde
auch eine
Gruppenreflexionsiibung
entwickelt mit der der
Umgang mit
Entscheidungskonflikten
thematisiert ~ wird.  Der
Screenshot  stamm  aus
einem der Kurse, in dem das
Spiel  bereits eingesetzt
wurde.

Polarity Map| Explanatory Sheet  IMPAGIO Learning | Polarity map
MISSION IMPOSSIBLE
POLARITY MAP Higher Prpose

o G

Action Steps

£}

k]

Tnnovanion o TRADITION

Early warnings A Early warwings
LA - — = 1
T g g EEy B @EgHE EE o= B
DR ~  Bf p g EEE B s
=
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Despor Fear

ton b
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2.4 Teaching Notes

Zusatzlich zu der Lerneinheiten wurden Teaching Notes entwickelt, die die Durchfiihrung der
Lerninnovation in einem Seminar begleiten. Diese Materialien sollen langfristig auch anderen
Dozentlnnen zugdnglich gemacht werden, die dann Mission tmpossible im eigenen Kurs einsetzen
kénnen.

£> IMpagio
.\\ Labor fur Zukunftslernen
&> IMPAgio

1.Einfihrung - Warum gibt es diese Lerneinheit

wie
Konfrontiert werden?

Mission lmpossible

Lecturer Notes

L d bettet in Of Akteure wie Kunden, Mitar-
N beiter, Lieferanten, und weitere l , die Be-
B dirfnisse haben. Gleichzeitig wird hts disrupti

wie Klimawandel, Globalisierung und Digitalisierung, immer schwieriger Annahmen Gber die Zukunft

2utreffen. Fir bedeutet dies, Prinzi-

pien nicht mehr ausreicht, di L u sichern, sondern

es git auch gleich: Verantwor-

tung gerecht zu werden (Dylick & Muff, 2016). Management bedeutet deshalb nicht, die eine okono-

treffen, i eren, Handlung
alternativen abzuwagen und eine fiir Ls-

sung zu finden.

Obgleich der Umgang mit komplexen Entscheidungen und Ambivalenzkonfliten eine Schiussel-
kompetenz unternehmerischen Denkens und Handelns bildet, zeigt die akluelle Managementfor-
schung bislang wenig Ansatze, die sich strukturiert mit den dazugehorigen Fragestellungen auseinan-
dersetzen. Daruber hinaus mangelt es an Bildungsinnovationen, die sich mit diesem Thema auseinan-
dersetzen, obgleich bisherige Studien zeigen, dass das Entscheidungsvermogen unter Unsicherheit
durchaus trainiert werden kann (Bullough & Renko, 2013). Analysiert man aktuelle Entrepreneurship
Education Programme, wird deutlich, dass die g 9 we-
nig stattfindet.

Gerade bei der Ausbildung zukinfliger Unternehmer-innen geht es nicht nur um die Vermittung
Inhalt faktischen Wissens, sond h um die

also das Zulrauen in die eigene Kompetenz in verschiedenen Bereichen unterehmerischen Han-
delns. Diese kann insbesondere durch erfahrungsbasiertes Lemen geziell gesteigert werden

1. Einfahrung - Warum gibt es diese Lemeir (Bechthold & Rosendahl Huber, 2018). Legt man die funf Dimensionen der untemehmerischen Selpst-
wirksamkeit von Moberg (2013) zu Grunde, so konzentriert sich die Lehre heute vor allem auf die
2. Ablauf der Lehreinheit.
g Dimen: ( . indem L
3. Lemgisle und wichtige Konzept 4 wickeln; (2) Marshaling Resources, indem Lerende mit Unternehmern, Investoren und refevanten
Netzwerken in Kontakt gebracht werden; (3) Planning, indem Lemende selbststandig und projektbe-
. el beiten; (4) Literacy, auf
B N und Finanzierung gelegt wird. Der finfte Aspek, (5) Tolerance for Ambiguity, also die oben be-
schriebene Ambiguitatstoleranz, wird bis dato wenig bis gar nicht in den Curricula berlcksichtigt, Dies
6. Ablauf der Lehreinheit o dade Fahigkeit . , da Wege
gefunden werden mussen, Lernende mit diesem Thema zu konfrontieren, ohne ein direktes Risiko ein-
7 12
zugehen. Auch hier gilt denken ge 2 finden,
Literats 3 die die g g ermoglichen.

A vmom @ @ P

2.5 Ubersetzung ins Englische

Nachdem die erste Version auf Deutsch erstellt wurde, wurden verbleibende Fordermittel fiir eine
professionelle Ubersetzung ins Englische verwendet. So kann Mission mpossible auch in Kursen mit
internationalen Studierenden eingesetzt werden.

<

Mission Catherine Jones: Okay, so you want to observe the market and you are able to respond quickly. This
should be of great interest to the viewers. But now tell me...

Impossible ) o ) )
During the interview, your mind starts to wander. Many of the questions that follow are about how you

took over the company as Managing Director. There are many examples of similar family businesses,

when children take over from their parents, that haven't worked out well. Given that, you are

particularly proud to be facing the challenges of the future together as a family.

O Restart

But right now, you can't help but ask yourself:

What will actually happen when things will get tough?
What decision will you make if the interests of your family and the corporate interests of B ever clash?

If in doubt, you will choose your family.

If in doubt, you will choose the company.

Abbildung 5: Screenshot aus der englischen Version
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3. Einsatz der Lehrinnovation | Aktueller Stand, Verstetigung und Ubertragung

Das Spiel kam bereits zweimal in der Lehre zur Anwendung. Das erste Mal im Rahmen des Bachelor-
Kurses ,Open Innovation“ an der Zeppelin Universitat auf Deutsch. Hierbei wurde ein Fokus auf die
Reflexionen der einzelnen Entscheidungen in der Gruppe gelegt (ca. 24 Studierende). Das zweite Mal
wurde das Spiel im Kurs , Transformation Processes and Change Management” im Rahmen des
internationalen Masterstudiengangs MSc Global Foresight and Technologie Management an der
Technischen Hochschule Ingolstadt (THI) eingesetzt (ca. 20 Studierende). Hierbei wurde die
Vermittlung des dazugehorigen Tools (Polarity Map) erprobt. Beide Einsatzszenarien haben sich als
erfolgreich erwiesen und die Erkenntnisse aus beiden Seminaren werden zu Weiterentwicklung der
Lehrinnovation verwendet.

Gleichzeitig haben diese Erfahrungen gezeigt, dass das Spiel auch fiir verschiedene Zielgruppen
funktioniert und dadurch vielfiltig eingesetzt werden kann. Je nachdem auf welche Aspekte besonders
eingegangen soll, kann man als DozentIn verschiedene Ubungen einbauen/ weglassen, Akzente setzen
(z.B. Theorie vs. Praxis) und den Komplexitatsgrad je nach Zielgruppe anpassen.

In Zukunft soll der Einsatz des Spiels weiter verstetigt werden. Neben der eigenen Lehre, habe ich
schon einige Anfragen anderer Dozentlnnen im In- und Ausland, die das Spiel gerne bei sich einsetzen
mochten. Darliber hinaus hat das Projekt gezeigt, dass Serious Games ein vielversprechendes Tool sind
um den Umgang mit Ambigutdten und Entscheidungsdilemmata zu trainieren. So ist auch eine
Ubertragung der erprobten Spielmechanik in andere Fachbereiche denkbar. Beispielsweise unterrichte
ich seit 2022 auch den Kurs ,Technology Assessment & Business Ethics” an der THI und denke auch
hier tber eine Entwicklung spielbasierter Lerneinheiten nach.

4. Projetevaluation | Zielerreichung, Lessons learned und Unterstiitzung

4.1. Erreichung der Projektziele

Nach einigen Verzégerungen vor allem in der ersten Halfte der Projektlaufzeit, konnten die Ziele des
Projekts erreicht werden. Insgesamt habe ich zwei Mal eine Verlangerung der Projektlaufzeit
beantragen miussen, deren Griinde ich im Zwischenbericht dargelegt habe. Gleichzeitig ergaben sich
einige Anderungen in der konkreten Ausgestaltung des Spiels und der Lerninnovation im Gegensatz
zum angedachten Design im Antrag. So konnten beispielsweise nicht so viele verschiedene Kapitel
entwickelt werden, wie urspriinglich vorgesehen, da sich die Entwicklung des Spiels als wesentlich
aufwandiger als gedacht herausstellte. Hinzu kam die Herausforderung ein geeignetes technisches Set-
Ups zu finden, welches den Anforderungen fiir den Einsatz in der Lehre gerecht wird. Auch diesen
Aufwand hatte ich zu Beginn des Projekts unterschatzt.

Die Tatsache, dass die Lehrinnovation bereits eingesetzt wurde, zeigt, dass die Ziele erreicht wurden.
Gleichzeitig fallen bei jedem Einsatz Verbesserungspotenziale auf. Entsprechend sehe ich auch hier
noch nicht das Ende der Entwicklung, sondern es werden noch weitere Iterationen folgen.
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4.2 Lessons learned

Insgesamt hat sich gezeigt, dass die Entwicklung dieser Lerninnovation sehr aufwéandig ist. Im
Folgenden seien die groRten Herausforderungen und daraus resultierenden Erkenntnisse aufzeigt:

1. Wahl eines geeigneten technischen Set-Ups:

Die groRte Hirde war es eine geeignete Plattform fiir die technische Umsetzung des Spiels und
die dazugehorigen Lerneinheiten zu finden. Hierzu habe ich zundchst mehrere mogliche
technische Loésungen angeschaut und erprobt. Nach langerem Abwagen fiel die Wahl zunachst auf
die eine bestimmte eLearning-Umgebung auf Basis der leichten Bedienbarkeit. Leider stellte sich
wahrend des Projekts heraus, dass diese Plattform nicht ausreichend Flexibilitat fur die
Umsetzung des Spiels — insbesondere das Zusammenspiel Micro-Learning-Einheiten und
Simulation — bot, was zu einer erheblichen Einschrankung der Nutzererfahrung fihren wiirde.
AuRerdem wurde — nach meinem Wechsel an die Technische Hochschule Ingolstadt — klar, dass
eine Losung gefunden werden musste, die auch gut mit anderen, gingigen Plattformen, wie
Moodle, kompatibel war. Es musste also mitten im Projekt noch einmal erheblich umgeplant
werden. SchlieBlich wurde auf eine Umsetzung auf WordPress umgestellt, was gleichzeitig
ermoglicht, dass alle Inhalte leicht Gbertragen werden kénnen.

Auch die Programmierung des Spiels in Twine hat sich als duRerst aufwandig herausgestellt —
insbesondere je komplexer das Spiel wurde. So hat es viele Testrunden gedauert, bis das Ganze
fehlerfrei funktioniert hat. Aufgrund dieser Komplexitat konnten auch einige anfangs gedachte
Spielideen nicht umgesetzt werden, wie beispielsweise die Einflihrung eines Multiplayer-Modus.

2. Aufwand der Erstellung der Spieltexte und Micro-Learning-Einheiten:

Die Erstellung der Lehreinheiten hat sich als sehr zeitaufwandig erwiesen und sollte nicht
unterschatzt werden. Was die Narrative des Spiels betrifft, so hat sich die Zusammenarbeit mit
einem professionellen Lektorat zur Textoptimierung als sehr gewinnbringend erwiesen, da hier
noch einmal einige Schwachstellen in der Logik der Geschichte aufgezeigt werden konnten.
Gleiches hat sich dann auch in der englischen Ubersetzung herausgestellt, da hier auch explizit
auf die Ubertragung bestimmter Begriffe und Eigennamen in einen englischen Kontext geachtet
wurde — ein Aspekt, den ich vorher nicht so beriicksichtigt hatte.

3. Beriicksichtigung kultureller Aspekte:

Ein Aspekt, den ich vorher nicht bedacht hatte, war die Wirkung der Brauerei-Industrie auf einige
Studierende. So kam von einer Studentin die Anmerkung, dass es vor allem fiir weibliche
Spielerinnen schwieriger sein koénnte, sich hier in die Rolle des/der Nachfolgerin
hineinzuversetzen, da es sich um eine Industrie mit mannlicher Konnotation handle. Auch wurde
das Spiel zunachst fir deutsche Studierende entwickelt. An der THI habe ich nun allerdings viele
internationale Studierende, insbesondere aus Indien. Hierbei stellen sich neue Fragen der
interkulturellen Ubertragbarkeit, die in nichsten Iterationen beriicksichtigt werden miissen.
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4.3 Unterstiitzung seitens der Hochschule

Unterstitzt wurde ich wahrend des Projekts vor allem durch den FIF-Doktoranden Clemens
Kriger, der in allen Prozessschritten mitgeholfen und sich auch um die technische Umsetzung des
Spiels geklimmert hat. Ohne ihn ware das Projekt in dieser Form nicht stemmbar gewesen.

4.4 Fellowtreffen und Netzwerk

Leider konnte ich durch meine Berufung an die THI wahrend der Projektlaufzeit und die damit
verbundenen Mehraufwénde in der Lehre (= Ich habe im Sommersemester 2022 quasi doppelt
unterrichtet, sowohl an ZU als auch an der THI) nicht an allen Fellowtreffen teilnehmen. Die
Treffen, die ich mitgemacht habe, waren aber immer sehr inspirierend und ich konnte durch die
interdisziplindre Zusammenstellung einige spannende und hilfreiche Tipps fir mein Projekt
mitnehmen. Es war toll auf gleichermaBen Lehr-Begeisterte zu treffen und sich auszutauschen.
Die Treffen waren stets exzellent organisiert und moderiert. Ich hoffe daher, dass der
Netzwerkcharakter in Zukunft — auch nach Auslaufen des Programms — erhalten bleiben wird.
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