PLANSPIELE IM UNTERRICHT

Spielerischer Zugang zur 6konomischen Bildung - Welche Planspiele sind
fiir die Sekundarstufe | empfehlenswert?

In fast allen Bundesldandern ist die 6konomische Bildung in der Mittelstufe
uber Sozialkunde bzw. Arbeitslehre verankert. Gemeinsam ist diesen Fa-
chern, vor allem aber dem Fach Sozialkunde, dass der Stundenansatz gering
ist und die dartiber hinaus geforderte Integration verschiedener Sichtweisen
(z.B. der politischen, soziologischen und 6konomischen) das verfiigbare
Stundenkontingent weiter belastet. Deshalb sei zu Beginn dieses Beitrags
schon die Frage aufgeworfen: Warum sollten auch in der Sekundarstufe I
Planspiele eingesetzt werden?

Ein kurzer Blick auf die Methode

Planspiele bilden auf der Grundlage eines Modells Entscheidungs- oder
Handlungsprozesse gesellschaftlicher und wirtschaftlicher Bereiche ab. Sie
veranlassen die Lernenden, sich aktiv mit den Voraussetzungen, Abldufen
und Konsequenzen sowie Interdependenzen der simulierten Prozesse aus-
einanderzusetzen, da sie ihre Entscheidungen in Handlungen umsetzen
miissen. Dies setzt voraus, dass die Lernenden das Problem erfassen, eigene
Ziele und dazu passende Losungsmoglichkeiten erarbeiten sowie die hier-
aus folgenden Konsequenzen abwdgen. Meist damit verbunden sind die
selbststandige Informationsbeschaffung sowie die eigenstandige Bewertung
der Entscheidungsoptionen. Planspiele sind mehrstufig konzipiert, d. h., die
erzielten Ergebnisse verdandern permanent die Ausgangssituation der je-
weils neuen Spielrunde und variieren damit auch die Entscheidungsvoraus-
setzungen. Planspiele eignen sich in besonderer Weise fiir die Einfiihrung in
ganzheitliches und systemisches Denken, da es gilt, Strategien auf der
Grundlage einer Konsequenzanalyse zu planen.

Worauf muss ich achten?
Organisation

In der Schule werden computergestiitzte und Online-Planspiele oft nur im
Computerraum oder mit von der Lehrperson und den Schiilern bereitgestell-
ten Laptops durchfiihrbar sein. Dies erfordert Planung und Zeit: Planspiele
auf mehrere Stunden in der Woche zu zerstiickeln ist oft wenig sinnvoll; die
Durchfiihrung innerhalb eines Tages oder wahrend einer Projektwoche ist
angebrachter.

Einfiihrungsphase

Den Schiilern muss schon vor dem Beginn des Spiels zum einen das Spiel als
Unterrichtsverfahren (Durchfiihrung, Dauer, etc.), zum zweiten das hinter-
legte Modell und zum dritten die praktische Ausfiihrung erlautert werden.
Zuvielen Planspielen werden ferner umfangreiche Schiilermaterialien gelie-
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fert, die die Schiiler meist gut im Selbststudium zu Hause erarbeiten konnen.
In den meisten Fallen handelt es sich bei diesem Material um einen allge-
meinen Einfihrungstext, der Ablauf und Inhalt des Planspiels erklart (Mo-
dell- und Spielerlduterung), sowie einen Text, der speziell auf die Rolle, die
ein Schiiler oder eine Gruppe einnehmen wird (praktische Ausfithrung), vor-
bereitet. Die Einfiihrungsphase sollte dabei nicht zu knapp bemessen sein,
um spadtere Nachfragen und damit Stérungen wahrend des Planspielbetrie-
bes zu vermeiden. Der Spielleiter sollte schon in dieser Phase einen Zeitplan
vorgeben.

Planspielrunden

Der Ablauf in Runden sorgt dafiir, dass bei interaktiven Planspielen die Syn-
chronitat der Abldaufe gewahrt bleibt. Gleichzeitig gibt die Rundenstruktur
bei angemessener zeitlicher Dauer den einzelnen Teilnehmern die Méglich-
keit einer durchdachten Entscheidungsabgabe; Zeitdruck bei der Entschei-
dungsabgabe ist meist kontraproduktiv. Die Planspielrunden sind weiter un-
tergliedert in eine Beratung/Entscheidungsfindung, die Entscheidung selber
und eventuelle eine Revision der Entscheidung wahrend einer Runde. Der
Lehrperson bleibt in dieser Phase die Rolle des Planspielleiters. Ziel ist es
»,ungehemmte Neugier (...) und selbstandiges Entdecken” seitens der Schi-
ler zu férdern (Taylor/ Walford 1974: 67). Der Schliissel zum Lernerfolg im
Planspiel liegt darin, dass die Schiiler ihre Fehler reflektieren - in der Refle-
xionsphase kommt wieder die Lehrperson ins Spiel.

Gesamtreflexion

Bedingung fiir eine Gesamtreflexion ist, dass sich die Teilnehmer aus der
Rolle 16sen, die sie wahrend des Planspiels eingenommen haben; eine zeitli-
che wie rdumliche Distanz zum Spiel ist sinnvoll. Wahrend der Gesamtrefle-
xion sollte zunachst der Ablauf des Spiels rekapituliert und der Inhalt kri-
tisch diskutiert werden, etwa unter der Fragestellung, welche Inhalte sich
auf die wirtschaftliche Realitdt tibertragen lassen. Daraus ergibt sich meist
die Frage nach der wirtschaftlichen Realitdt. Dies kann in der Form von Fall-
studien erfolgen. Konkret: wie haben die Spieler ein Problem geldst und wie
wurde ein dhnliches Problem in der Realitdt gelost (Kollation). Aber auch Wi-
derspriiche des Planspielmodells mit der Realitdt kommen hier zur Sprache.
Die Gesamtreflexion dauert in den meisten Fallen genauso lange wie das
Spiel selbst.

Die notwendige zeitliche Belastung fiir Einarbeitung, Vorbereitung und
Durchfiihrung von Planspielen spricht deutlich gegen sie. Vor allem das or-
ganisatorische Argument, dass sie nur schwer innerhalb des Regelunter-
richts verortet werden kénnen, fithrt hdaufig dazu, dass sich Lehrer gegen
einen Planspieleinsatz entscheiden. Und doch: unter lerntheoretischen Ge-
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sichtspunkten sollten organisatorische und zeitliche Aspekte relativiert wer-
den.

Warum sollten Planspiele eingesetzt werden?

Geht man der unter Lerneffektivitatsgesichtspunkten berechtigten Frage
nach, warum Planspiele — auch innerhalb der Sekundarstufe I - eingesetzt
werden sollten, so zeigen vielfdltige Studien (vgl. Geilhardt/ Mithlbradt 1995
und Blotz 2005), dass die Feedbackmoéglichkeiten und die Dynamik der Plan-
spiele als besonders motivierende Anreize gelten (vgl. Sonntag/ Stegmaier
2006: 290). Fehlt jedoch die bereits angesprochene adaptive instruktionale
Unterstiitzung, sinkt die Lernmotivation und der erhoffte Lernerfolg bleibt
aus (vgl. Leutner 1992; Grasel/ Mandl 1993; Gruber/ Mandl/ Renkl 1999). D. h.
die zur Initiierung von nachhaltigen Lernprozessen wichtige Motivations-
funktion kann durch den Einsatz von Planspielen und einer bewusst pro-
blemorientierten Aufgabenstellung gewdhrleistet werden. Besitzt eine
Gruppe dominante Mitspieler, so zeigt sich nach SchiiRler (2004: 53), dass die
dominierte Gruppe weit weniger Handlungsmoglichkeiten erarbeitete als
die Gruppe mit einer ausgeglichenen Diskussionskultur. Beide Gruppen
konnten aber ihr Wissen uiber die Zielausarbeitung, die Bestimmung der
Operatoren sowie die Kontrolle und Analyse der erreichten Ergebnisse und
deren Kausalitdaten signifikant verbessern. Auch dieser Aspekt spricht fir
den gezielten Einsatz von Planspielen, konnte doch gezeigt werden, dass
Planspiele in der Lage sind ganzheitliches, systemisches Wissen zu vermit-
teln.

Stellt der Lehrer den Lernenden keine Beispiele vor, so bilden diese wesent-
lich seltener Hypothesen tiber den Simulationsverlauf und priifen diese spa-
ter auch (vgl. Njoo/ de Jong 1993). Dieser Aspekt ist vor allem fiir den Einsatz
von Planspielen in der Sekundarstufe I relevant, da die Schiiler noch nicht
sonderlich ausgepragt iiber einen interessen- und fragengeleiteten Zugang
zum Lernen verfiigen. Der Lehrer ist hier in seiner Rolle als Coach gefordert.

Wesentliches Argument fiir den Einsatz von Planspielen ist die Lerneffekti-
vitdt. Der staindige Anwendungsbezug des Wissens lasst den Schluss auf ein
hohes Transferpotential der Planspielmethode zu, der auch empirisch nach-
gewiesen eingeldst wird (vgl. Bloech/Hartung/Orth 2001). So ist auch im Ver-
gleich zu vielen anderen Methoden wie bspw. den Fallstudien die Lehreffi-
zienz des Planspiels hoher zu bewerten (vgl. Keys/ Wolfe 1990).
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Welche Planspiele bieten sich fiir den Einsatz im Schulunterricht der
Sekundarstufe | an?

RFZPlan (www.rfzplan.de)

Anbieter: Zentrum fiir 6konomische Bildung in Siegen (Z6BiS)
Entwicklung: Dr. Dietmar Ochs, Universitdt Siegen

Onlineplanspiel; Finalrunde findet als computergestiitztes Planspiel vor
Ort statt

Im betriebswirtschaftlichen Planspiel ,,RFZPlan“ werden die Schiiler vor das
Problem gestellt, ein Unternehmen zu iibernehmen und fortzufiihren. Sie
missen fortan Management-Entscheidungen in den Bereichen Produktion,
Absatz, Investition sowie Material- und Informationsbeschaffung treffen.
Produziert wird in diesem Unternehmen ein Produkt, das aus zwei Kompo-
nenten besteht: einem Blechgehduse und einem Elektronikbauteil. Damit die
einzelnen im Spiel agierenden Unternehmen Einfluss auf den Gesamtmarkt
haben, werden alle Teilnehmer auf Markte mit maximal neun Unternehmen
aufgeteilt. Der Absatz richtet sich nach dem Preis sowie nach den Ausgaben
fir Qualitdt und Werbung.

Die Rahmenbedingungen im Planspiel konnen von Periode zu Periode durch
den Spielleiter variiert werden. So ist es bspw. méglich Zins- und Steuersatze,
Maschinenabschreibungen, Léhne, Preise des Fertigungsmaterials, usw. zu
verdandern. Die Schiiller werden in den ,News*“ zu jeder Periode tiber diese
Veranderungen informiert.

Eine Weiterentwicklung stellt ,,SkateUp“ dar: es beinhaltet mehr Komponen-
ten und Differenzierungen hinsichtlich Personal und Kapital.

RFZPlan gibt es auch fiir den Sekundarstufen-I-Einsatz. Speziell fiir den Einsatz in
der Mittelstufe wurde das Modell didaktisch in seiner Komplexitdt reduziert, wobei
die Funktionalitdt, also die Managementhandlungen beibehalten wurde.

Strategiespiel Vorsorge (www.sparkassen-schulservice.de)

Anbieter: Deutscher Sparkassen Verlag GmbH

Entwicklung: Prof. Dr. Hans Jirgen Schlésser, Zentrum fiir 6konomische
Bildung (Z6BiS), Universitadt Siegen

Computergestiitztes Planspiel

Die Teilnehmer miissen Entscheidungen tiber ihren Konsum und verschie-
dene Formen der Altersvorsorge treffen. Das Planspiel dauert sechs Peri-
oden; vier davon sind Erwerbsphasen, zwei bilden das Rentenalter ab. Wah-
rend des Erwerbslebens haben die Spieler die Moglichkeit, einen freien Teil
des Einkommens auf den Konsum in den Bereichen Freizeit, Wohnen und
Mobilitdt zu verwenden.
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Die zweite Art der Einkommensverwendung besteht darin, einen Teil fur
Weiterbildung, in eine staatliche geférderte Rente oder in Aktien anzulegen.
Gewinnkriterium ist ein moglichst hoher Punktestand nach sechs Perioden,
also nach Ende der zweiten Rentenperiode. Hintergrund ist hier, dass der Ge-
samtpunktestand nicht aus den einzelnen Punktestanden der Perioden ad-
diert wird, sondern nach Ausgeglichenheit gewichtet wird. So werden Spieler
bestraft, die ein Leben in Saus und Braus gefiihrt haben und wahrend des
Rentenalters verarmt sind. Ebenso schlecht kommen jene weg, die das ganze
Erwerbsleben lang nur fiir die Rente gespart und dufderst wenig konsumiert
haben. Anders ausgedriickt: Belohnt wird ein ausgeglichener Konsum. Da-
mit besteht die Schwierigkeit des Spiels darin, die Hohe der Anlage so zu be-
rechnen, dass die Einkommenshothe im Alter mit der des Erwerbslebens in
etwa gleich ist - also der Lebensstandardsicherung im Alter.

Vor und wahrend des Spiels hat der Spielleiter die Méglichkeit, die Rahmen-
bedingungen zu verdandern. So kann er einen Anfangsbestand des Girokon-
tos festlegen (auch im Minus-Bereich), Schulden tiber eine Gewichtung in der
Nutzenfunktion unterschiedlich stark bestrafen, die Verzinsung der Anlage-
moglichkeiten variieren, usw. Damit kann der Spielleiter zum einen natiirli-
che Schwankungen abbilden, gleichzeitig aber auch den Schwierigkeitsgrad
noch wahrend des Betriebs dndern, falls sich herausstellt, dass die Schiiler
tiber- oder unterfordert sind.

Dieses Planspiel kann sowohl am Ende der Sekundarstufe I bspw. an Haupt- und
Realschulen wie auch in der Sekundarstufe II an Gymnasien eingesetzt werden. Es
ist integriert im Finanzpass II des Deutschen Sparkassenverlages.

Planspiel Borse (www.planspiel-boerse.de)
Anbieter/Entwicklung: Deutscher Sparkassen Verlag GmbH
Online-Planspiel

Die Spieler erhalten ein virtuelles Startkapital von 50.000 Euro, mit dem Sie
an der Borse 175 verschiedene Wertpapiere erwerben und verkaufen kén-
nen. Dabei miissen sich die Schiillerinnen und Schiiler entscheiden, welche
Menge welcher Aktien sie wie lange halten wollen. Entscheidend ist wie bei
richtigen Aktienhandler die Informationsbeschaffung und Bewertung von
Aktien und anderen Wertpapieren. Gewonnen hat, wessen Portfolio bei
Spielende den héchsten Wert hat. Die Anmeldung erfolgt iber die 6rtlichen
Sparkassen, die den Gruppen eine Planspiel-Depotnummer sowie das dazu-
gehorige Passwort zuweist.

Zielgruppe des Borsenspiels sind Schiiler am Ende der Sekundarstufe I oder in der
Sekundarstufe II, in einer erweiterten Version auch Studierende. Das Planspiel
Borse wird inzwischen sogar als europaweiter Wettbewerb durchgefiihrt, der je-
weils im Herbst eines Jahres startet.
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Planspiel Energie, Klimaschutz und Verbraucher
(www.energie-planspiel.de)

Anbieter: RWE AG

Entwicklung: Prof. Dr. Hans Jiirgen Schlésser, Zentrum fiir 6konomische
Bildung (Z6BiS), Universitat Siegen; Prof. Dr. Andreas Liening, Technische
Universitat Dortmund; Prof. Dr. Dietmar Krafft, Institut fur 6konomische
Bildung, Universitat Miinster

Computergestiitztes Planspiel

Die Schiiler treffen fiir eine vierképfige Familie Entscheidungen zu energie-
effizienten Anschaffungen im Haushalt. Zu jedem Bereich stehen ein Altge-
rat und drei Alternativen zur Verfiigung, die hinsichtlich Preis und Energie-
verbrauch variieren. Der Handlungsdruck auf die Spieler wird dadurch auf-
gebaut, dass steigende Energiepreise das Budget des Haushaltes vermehrt
belasten: Ineffiziente Altgerate (z. B. Heizung, Auto usw.) miissen ersetzt wer-
den sowie Klima schiitzende und energiesparende Aktionen (z. B. Warme-
dammung) stehen als Handlungsoptionen zur Verfiigung. Doch nicht nur
Energiepreissteigerungen zwingen zu Ersatzkdufen, es treten zusatzlich De-
fekte bei den Haushaltsgerdten und der Ausstattungen (Heizung, Auto, Com-
puter, etc.) auf, ohne deren Behebung (Neuanschaffung) eine Entscheidungs-
periode nicht abgeschlossen werden kann. Am Ende jeder Runde werden die
Ergebnisse hinsichtlich der Veranderung des Kontostandes und der Energie-
verbrauchs tabellarisch abgetragen. Gewinnkriterium ist die Ansammlung
moglichst vieler Punkte, die in die Einordnung in ékonomische Erfolgsklas-
sen (angelehnt an die EU-Energieeffizienzklassen) miindet. Bei der Punk-
teberechnung wird der jahrliche Sparbetrag herangezogen, der Bestand des
Sparkontos und der Bestand des Girokontos.

Das Planspiel richtet sich an Schiiler der Sekundarstufen I und II.

Deutscher Griinderpreis fiir Schiiler
(www.deutscher-gruenderpreis.de/schueler)
Anbieter/Entwicklung: Stern, Sparkassen, ZDF und Porsche AG
Onlinegestitztes Planspiel

Der Deutsche Griinderpreis fiir Schiiler ist ein Existenzgriinder-Planspiel fiir
Jugendliche, die im Rahmen einer fiktiven Unternehmensgriindung ein Ge-
schiftskonzept entwickeln. Uber praxisorientierte Aufgaben kniipfen die
Schiilerteams erste Kontakte zu echten Unternehmern. Jedes Teammitglied
ubernimmt einen eigenen Verantwortungsbereich — Spafl am Unternehmer-
tum, selbststandiges Denken und Handeln werden geférdert. Die Schiiler
starken dabei ihre Team- und Fithrungsqualitaten und beweisen tiber vier
Monate ihre Fahigkeit, komplexe Fragestellungen mit Engagement und
Kreativitdt zu losen. Auf diese Weise sammeln sie Erfahrungen, die eine
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frihzeitige berufliche Orientierung und Qualifikation ermdglichen. Spiel-
plattform ist das Internet.

Das Griinderplanspiel richtet sich an Schiiler der Sekundarstufe I und II.

Planspiel Staat und Wirtschaft (www.stawplan.de)

Anbieter: Bildungswerk der nordrhein-westfdlischen Wirtschaft e. V.
Entwicklung: Prof. Dr. Bodo Steinmann und Dr. Dietmar Ochs, Universitat
Siegen

Computergestiitztes Planspiel

Im Planspiel Staat und Wirtschaft werden die Teilnehmer in vier Gruppen
eingeteilt: in Unternehmer, Arbeitnehmer/Verbraucher, Staat und den wis-
senschaftlichen Beirat. Die Rollen sind hinsichtlich ihrer Aufgaben differen-
ziert. Das Planspiel ist auf vier Runden angelegt, die strukturell jeweils gleich
ablaufen. Zu Beginn jeder Runde wird der Arbeitsmarkt simuliert, indem die
Arbeitnehmer einen Arbeitsplatz suchen; findet ein Arbeitnehmer keinen Ar-
beitsplatz, ist er arbeitslos. In der anschliel’enden Produktionsphase basteln
die Arbeitnehmer aus Pappe ,,Gliter”, die Unternehmer planen ihren Absatz
und zahlen die Lohne aus. In der nun folgenden Konsumphase treten die Ar-
beitnehmer als Nachfrager der Produkte auf, die sie hergestellt haben und
sparen gegebenenfalls einen Teil ihres Lohnes. Die Arbeitgeber treten dabei
als Anbieter der Waren auf. Wahrend der abschlielenden Phase ermitteln Ar-
beitnehmer und Arbeitgeber ihr Vermégen bzw. ihre Gewinne und der Staat
seinen Haushalt, der durch Steuereinnahmen bestritten wird. Die Zahlen
werden in das Programm eingegeben und nach gesamtwirtschaftlichen
Kennzahlen ausgewertet. Bevor eine neue Planspielrunde beginnt, finden
kollektive Lohnverhandlungen fiir die Folgerunde statt und der wissen-
schaftliche Beirat stellt Berichte zur gesamtwirtschaftlichen Situation vor. Ist
das volkswirtschaftliche Gleichgewicht in Gefahr, kann bei Bedarf eine ,kon-
zertierte Aktion“ durchgefiihrt werden.

Das Planspiel richtet sich an Schiiler der Sekundarstufe I und ist iiber das Ruhr-
forschungszentrum beziehbar.
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