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1. EINFUHRUNG

1.1. VORWORT

Viele Unternehmen — insbesondere in der IT-Branche — beklagen seit
vielen Jahren, dass der Markt an qualifizierten Fachkraften geradezu leer
gefegt sei." Als Folge dessen ist ein regelrechter ,\War for Talents' ent-
facht, bei dem selbst hohe Ausgaben fiur Rekrutierungsaktivitaten keinen
Erfolg mehr auf dem Arbeitsmarkt garantieren kénnen. Erfolgreiche Per-
sonalbeschaffung - Rekrutierung oder ,Recruiting’ - wird somit zu einem

strategischen SchlUssel langfristigen Unternehmenserfolges.

Um jedoch im Wettbewerb um gute Mitarbeiter? zu bestehen, muss sich
ein Unternehmen nicht nur attraktiv prasentieren und innovative Ideen in
der Personalarbeit entwerfen, sondern dartber hinaus neue, ungewohn-
liche Rekrutierungswege beschreiten. Das Internet hat sich in diesem Zu-
sammenhang in den vergangenen Jahren zu einem wichtigen Instrument

des Personalmarketing und der Personalbeschaffung entwickelt.

Gleichzeitig wird nach ganz neuen Rekrutierungs- und Personalaus-
wahlmethoden gesucht. Die Zeit der klassischen Bewerbungsmappe mit
Anschreiben, tabellarischem Lebenslauf, Zeugnissen und sonstigen Doku-
menten scheint inrem Ende entgegen zu gehen — nicht nur, weil der damit
verbundene Arbeitsaufwand bei mehreren zehntausend Bewerbungen pro
Jahr extrem hoch ist, sondern auch, weil potentielle Fuhrungskrafte nicht
langer durch ein Auswahlrost von Abschlussnoten, exotischen Studien-
fachern oder ,Jugendsiinden‘ fallen sollen. Die HypoVereinsbank bei-
spielsweise verzichtet mittlerweile ganz auf die Auswertung von Zeug-
nissen und Noten bei der Auswahl neuer Mitarbeiter.> Die Suche nach
neuen Verfahren, bei dem Bewerber in moglichst realitatsnahen Situa-

tionen ihre Eignung beweisen sollen, hat begonnen.

Angesichts dieser Diskussion um neue Wege bei der Personalauswahl

rickt auch das Planspiel in das Blickfeld des Interesses. Die technischen

' vgl. Kerkow/Kipker (2000), S.192 und Wild/de la Fontaine/Schafsteller (2001), S.66

2 |ch verzichte in dieser Arbeit zugunsten der besseren Lesbarkeit auf die durchaus berechtigte
(und z.B. in Stellenausschreibungen notwendige) geschlechtsneutrale Schreibweise eines/r
Mitarbeiters/in.

% vgl. Schwertfeger (2000a), S.226
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Fortschritte im Bereich der privat genutzten PCs und die enorme Aus-
weitung des Internets lassen vollig neue Varianten bei der Entwicklung
von Personalauswahlverfahren als moglich erscheinen — so auch im Hin-
blick auf die Verwendung von computerunterstitzen Planspielen. Aber
nicht alles, was technisch durchfuhrbar ist, erweist sich auch als hilfreich.
Es stellt sich daher die Frage, wo die Mdglichkeiten und Grenzen von

computerunterstutzen Planspielen in der Personalauswabhl liegen.

1.2. ZIEL UND AUFBAU DER ARBEIT

Das Ubergeordnete Ziel dieser Diplomarbeit besteht darin, einen Uberblick
Uber die Entwicklung und die aktuelle Situation von computerunterstitzten
Planspielen in der Personalauswahl zu geben und - in Verbindung mit
dem Einsatz uber das Internet - ein Szenario fur die zukunftige Entwick-
lung zu beschreiben, das eine Diskussionsgrundlage fur weitere Entwick-

lungen darstellt.

Zu Beginn erlautere ich dazu im zweiten Kapitel die aktuelle Situation der
betrieblichen Personalauswahl. Neben der begriffichen Bestimmung und
einer Einordnung in die Personalwirtschaft werden dabei insbesondere die
klassischen Methoden der Personalauswahl und die Kriterien der Erfolgs-
messung dargestellt. Dabei wird deutlich, dass der Personalauswahl-
prozess in Organisationen® von Auswahlmethoden gepragt ist, die in der
Wissenschaft als wenig aussagekraftig in Bezug auf die Vorhersage der
beruflichen Eignung gelten. Demgegenuber wird z.B. das Assessment-
Center, das in der wissenschaftlichen Forschung als ein Instrument mit ho-
herer Aussagekraft gilt, in geringerem Umfang in deutschen Unternehmen
eingesetzt. Computerunterstitzte Planspiele werden erst seit einigen
Jahren fur die Personalauswahl ,entdeckt’ - und dies wiederum aus-
schlieB3lich als ein Baustein in Assessment-Centern - , wofur die Grunde
unter anderem in der historischen Entwicklung sowohl der Personal-
auswahl als auch von Planspielen zu finden sind. Zwei aktuelle personal-
wirtschaftliche Tendenzen - das Personalmarketing sowie die Berick-

sichtigung der Bewerberperspektive -, die die weitere Entwicklung von

* Ich verwende die Begriffe ,Organisation’ und ,Unternehmen’ trotz der unterschiedlichen
Bedeutungen synonym, da die Erkenntnisse dieser Arbeit sowohl fiir Organisationen als auch fir
Unternehmen Giiltigkeit haben.



Einflihrung Seite 8

Planspielen als Personalauswahlinstrument unterstitzen kénnten, werden

ebenfalls im zweiten Kapitel erlautert.

Das Planspiel ist Thema des dritten Kapitels. Nach einer kurzen Dar-
stellung der historischen Entwicklung und einer Begriffsklarung stehen
dabei die wesentlichen Komponenten, die in einem Planspiel wirken, im
Zentrum der Betrachtung. Die Komponenten und deren vielfaltige Ver-
knUipfungsmdglichkeiten gestatten eine auf den Verwendungszweck
zugeschnittene Konstruktion und damit den Einsatz von Planspielen in
sehr unterschiedlichen Anwendungsbereichen. In der Praxis wurde in Fol-
ge dessen ein breites Spektrum an Klassifizierungsansatzen entwickelt.
Um dem Leser die Auswahlkriterien der Planspiele, die fir die Personal-
auswahl entweder in Assessment-Centern, als Einzelinstrument oder im
Internet geeignet sind, zu erlautern, werden die verschiedenen Ansatze

dargestellt.

Im vierten Kapitel wird schlieRlich der Einfluss der Computerunterstutzung

auf die beiden Bereiche Personalauswahl und Planspiele kurz erortert.

Zu Beginn des funften Kapitels stelle ich den Veranderungsprozess dar, in
dem sich die betriebliche Personalauswahl derzeit befindet. In diesem Zu-
sammenhang wird auch der Einsatz von Planspielen in deutschen
Unternehmen verstarkt diskutiert. Voraussetzung dafir ist allerdings eine
intensivere Grundlagenforschung, um Maoglichkeiten und Probleme beim
Einsatz von computerunterstiutzten Planspielen zu analysieren sowie
deren wissenschaftlich messbaren Erfolg auf eine fundierte Basis stellen
zu koénnen. Einen Uberblick tGber den aktuellen Stand der Diskussion in
diesen Bereichen gibt der zweite Teil des funften Kapitels. Im dritten Teil
stelle ich ein Szenario fur die Verbindung mit dem Internet vor, das auch
kurz in seinen Vor- und Nachteilen diskutiert wird. Ich moéchte damit einen
ersten Diskussionsbeitrag fir den aus meiner Sicht unaufhaltbaren Weg
von computerunterstutzten Planspielen in der Personalauswahl Uber das
Internet leisten. Zu diesem Thema ist noch viel Forschungs- und Ent-
wicklungsarbeit notwendig, bevor Planspiele nicht nur als Spielerei, son-

dern als aussagekraftiges Instrument eingesetzt werden kénnen.

Am Ende der Diplomarbeit ist es mein Bestreben, mit verschiedenen Aus-

blicken Uber den Tellerrand von Personalauswahl und Planspielen hinweg



