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Abstract: Teaching planning and decision making in agricultural systems at uni-
versities is often theoretically with few practical examples. Regularly there are not
enough possibilities to get experience in planning a whole farm business having
regard to all enterprises and all kinds of farm planning (production plan, financial
plan,...). Making plans of separate parts of the farm without regarding the whole
farm system will usually not provide the optimal results. The aim of this work is to
develop a business game to improve agricultural education. The students are sup-
posed to learn making consistent plans. The user has to plan a farm for one year,
including the production plan, the material use, staff and the financial plan. The
business game is based on a dynamic simulation model.

Einleitung

Im Studium der Agrarwissenschaften werden Planungs- und Entscheidungsanlasse und —
verfahren theoretisch und anhand von kleinen Beispielen gelehrt, jedoch bestehen nur
wenige Mdglichkeiten, die Durchfiihrung von umfassenden Planungen unter Berticksich-
tigung der Auswirkungen auf die verschiedenen Funktionsbereiche eines Unternehmens
aktiv zu Oben und zu erfahren. ,Da alle Teilplanungen Bestandteil des Gesamtplanes
sind, mit dessen Realisierung die gesteckten Ziele erreicht werden sollen, kénnen isolier-
te Teilplanungen in der Regel nicht zu einem optimalen Ergebnis fuhren* [W600],
S.149. Diesem Tatbestand wird die Ausbildung in ihren bisherigen Formen nicht ge-
recht. Planspiele sind in der Ausbildung, insbesondere von Fach- und Fihrungskraften,
zu einem festen Bestandteil geworden. Die Methode erméglicht, riskante und / oder
kostspielige Plane zunéchst am Modell durchzufiihren und deren Konsequenzen zu er-
mitteln und zu bewerten [Ke92, S. 18].

217



Zielsetzung

Das Ziel der Arbeit ist die Entwicklung eines landwirtschaftlichen Unternehmensplan-
spiels als erganzendes Instrument des agrarwissenschaftlichen Studiums. Der Einsatz des
Planspieles soll eine Verbesserung der Ausbildung im Hinblick auf die Fiihrung land-
wirtschaftlicher Unternehmen leisten. Dabei stehen folgende Lernziele im Vordergrund:

e Das Erlernen und Erfahren der Entscheidungsfindung in komplexen Entschei-
dungssituationen unter Berticksichtigung der Auswirkungen auf die verschiede-
nen Funktionsbereiche eines landwirtschaftlichen Unternehmens.

e Ubung im Erstellen der Jahresplanung fir einen Ackerbaubetrieb als sukzessive
Unternehmensplanung unter Beriicksichtigung der Interdependenzen zwischen
den Teilplanungen der Produktion, der Beschaffung und der Vermarktung.

e Ubung im Umgang mit den gangigen Wirtschaftlichkeitsberichten Bilanz, Ge-
winn- und Verlustrechnung, Kosten- und Leistungsrechnungen und Deckungs-
beitragsrechnungen und der Auswertung dieser zur Informationsgenerierung fir
die nachfolgenden Planungen.

e Schrittweise Einflihrung in die Nutzung von Entscheidungsunterstlitzungssyste-
men zur Lésung komplexer Entscheidungsprobleme

Vorstellung des Unternehmensplanspieles FA"MPiLot

Das Unternehmensplanspiel FARPiLoT baut auf dem Simulationsmodell mit dem Na-
men AgroModell Marienborn auf. Das Modell umfasst die Jahresplanung eines Markt-
fruchtbetriebes. Der Anwender muss sich zwischen zwei Modellunternehmen und drei
Spielvarianten entscheiden. Die Kleinste Zeiteinheit der Planung ist ein Monat, die
kleinste Flacheneinheit ist ein Hektar. Der Ausgangspunkt des Planspieles ist die Uber-
nahme eines Ackerbaubetriebes zum 1. Januar eines Jahres. Der Anwender des Modells
muss die Planung der Produktion, der Beschaffung und der Vermarktung durchfiihren
(siehe Abb.1). Im einfachsten Fall (Anfangermodus) ist nur die Produktionsplanung zu
erstellen. Diese besteht aus der Planung des Diingemitteleinsatzes fiir die Néahrstoffe
Stickstoff, Phosphor und Kali, der Planung des Pflanzenschutzmitteleinsatzes der drei
Hauptgruppen Herbizide, Fungizide und Insektizide, der Festlegung der Termine fir
Ernte, Stoppel- und Grundbodenbearbeitung sowie der Planung der Bestellung. Die
Entscheidungen sind fur jeden Schlag durchzufiihren. Der Anfanger muss sich nicht um
die Beschaffung der jeweiligen Produktionsfaktoren kiimmern, sie werden von der Si-
mulation automatisch in der jeweiligen Héhe und im jeweiligen Monat des Verbrauchs
zugekauft. Auch das Erntegut wird vom System automatisch im Erntemonat verkauft.
Der fortgeschrittene Nutzer muss selbst dafiir sorgen, dass die in seiner Planung verwen-
deten Produktionsmittel auch vorhanden sind, er muss also den Einkauf der Produktions-
faktoren planen. Dabei steht der Modelladministration offen, ob die Preise im Jahresver-
lauf schwanken, oder ob vereinfacht von gleichen Preisen liber das ganze Jahr ausgegan-
gen wird. Die Lagerung, Aufbereitung und der Verkauf der produzierten Giter sind in
gleicher Weise zu planen.
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Im Administratorenmodus kann sich der Anwender den betrieblichen Kontenplan selbst
erstellen, er kann die Anzahl und die Grol3e der Schlége veréndern, die Bedarfswerte der
Nutzpflanzen verstellen, die Faktorausstattung und die Stammdaten des Betriebes anpas-
sen u.v.m. und so jeden beliebigen Ackerbaubetrieb nachbilden.

Abbildung 1: Entscheidungsbereiche des Planspieles FarmPilot
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Cuelle: eigene Darstellung

Das Modell berechnet aus den Eingaben der Anwender tiber Produktionsfunktionen, die
als gewichtete Minimumfunktionen definiert wurden, die erzielten Planertrdge und
erstellt folgende Berichte jeweils nach Abschluss eines Planjahres: Bilanz, Gewinn- und
Verlustrechnung, Einnahmen- und Ausgabenrechnung und Deckungsbeitragsrechnun-
gen. Das Planspiel besteht aus einem dynamischen Simulationsmodell, die Ergebnisse
eines Planjahres stellen die Ausgangsbedingungen der Folgeplanung dar, die Konse-
quenzen der Fruchtfolgegestaltung haben Auswirkungen auf die beiden nachfolgenden
Jahre.

Moglichkeiten und Grenzen des Planspieleinsatzes

Mit Hilfe des Planspieles FARMP)LoT soll ermdglicht werden, dass der Spieler Erfahrun-
gen uber die Zusammenhénge der Teilplanungen der einzelnen Funktionsbereiche eines
Unternehmens sammeln kann. Er kann verschiedene Handlungsalternativen ,,durchspie-
len* und mégliche Engpésse aufdecken. Der Hauptvorteil des Lernens mit Hilfe von
Planspielen liegt darin, dass der Anwender nicht nur passiv lernt, sondern eigenstandig
am Modell Versuche zu den theoretisch vermittelten Lerninhalten durchfiihrt und so die
erworbenen Kenntnisse aktiv zu Fahigkeiten transformiert [Gr92, S. 26]. Beispielsweise

219



kénnen Lerninhalte der Vorlesung ,,Produktionswirtschaft”, in der die Prozess- und
Strukturoptimierung thematisiert werden, am Modell ausprobiert und umgesetzt werden.
Ein weiteres Beispiel sind die Lerninhalte der VVorlesung ,,Betriebliche Entscheidungsun-
terstitzungssysteme*, die sich unter anderem mit Verfahren der Linearen und Nichtline-
aren Programmierung beschaftigt. Die Ergebnisse zur Planung des optimalen Anbaupro-
gramms kdnnen am Modell erprobt werden, die Lerninhalte werden somit fir den An-
wender greifbar und anwendbar. Die Anwender kdnnen die Geschwindigkeit des Ler-
nens eigenstandig bestimmen, was der Heterogenitat der Vorkenntnisse der Studenten
der Agrarwissenschaften gerecht wird.

Simulationsmodelle sind vereinfachte Darstellungen eines realen Systems. Bei der Kon-
zeption wird stets versucht, von den fur den jeweiligen Tatbestand unwichtigen Faktoren
zu abstrahieren und dabei das Verhalten des Systems richtig abzubilden. Das Ziel des
Planspieles ist es, den Anwender auf die Planung komplexer Fragestellungen vorzuberei-
ten, jedoch kann in dem Modell nur ein Kleiner Teil der Flhrungsaufgaben und der
Komplexitat eines landwirtschaftlichen Unternehmens abgebildet werden. Das Erlernen
komplexer Planungen ist daher nur beispielhaft mdglich. Die Anpassungsgeschwindig-
keit der Simulationsmodelle an verénderte Bedingungen oder neue Erkenntnisse ist rela-
tiv langsam, da Programmierungen sehr aufwendig und die Mittel zur Umsetzung be-
grenzt sind. Ein weiterer Nachteil der Ausbildung mit Hilfe von Planspielen liegt darin,
dass die im Modell getroffenen Entscheidungen ohne jedes Risiko getroffen werden.
Dieser als Vorteil des Planspiels beschriebene Faktor ist auch ein Nachteil, da am Mo-
dell kein Entscheidungsverhalten trainiert werden kann, sondern lediglich die systemati-
sche Entscheidungsvorbereitung gelibt wird. Wie die Anwender in einem realen Unter-
nehmen entscheiden wiirden, ist aus den Ergebnissen des Planspieles nicht abzuleiten.

Ausblick

Das Simulationsmodell und das methodische Gerist des Einsatzes sollen in der ndchsten
Zeit weiter verbessert werden, um den oben genannten Zielen naher zu kommen. Ge-
plant ist unter anderem die Mdglichkeit, verschiedene Standorte und agrarstrukturelle
Gegebenheiten in das Simulationsmodell zu integrieren, Lagerkapazitéten einzufiihren
und das Modell didaktisch aufzubereiten. Hinzu kommt die Erstellung eines Anwender-
und eines Spielleiterhandbuches. Noch zur Diskussion steht die Erweiterung um eine
Mechanisierungsplanung und die Beruicksichtigung des dkologischen Landbaus.
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