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Experimente fiir mehr
Unternehmergeist

Okonomische Experimente sollen ékonomische Theo-
rie erlebbar und verstehbar machen. Die Methode
basiert auf der Spieltheorie, das Spielerische darf also
durchaus wortlich genommen werden. In 6konomi-
schen Experimenten wird Schiilerinnen und Schiilern
eine Spielaufgabe gestellt. Im Verlauf des Spiels sollen
sie Entscheidungen treffen und deren Konsequenzen
erleben. Die Erkenntnisse, die sie dabei praktisch
gewinnen, werden im Anschluss mit theoretischen
o6konomischen Zusammenhéingen verglichen.

Schiilerinnen und Schiiler iibernehmen die Rollen von
Produzenten oder Konsumenten, Anbietern oder
Nachfragern, Selbstindigen oder Arbeitnehmern usw.
Eine wesentliche Annahme ist, dass sie im Experiment
Entscheidungen treffen, die ihnen den grofiten Nutzen
versprechen. Dafiir miissen sie die jeweiligen Vor- und
Nachteile méglicher Entscheidungen abwégen. Sie
agieren und reagieren dabei oft, ohne deren theoreti-
schen Hintergriinde zu kennen. Diese erfahren sie erst
bei der Auswertung des Experiments.
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Ziele und Ablauf 6konomischer Experimente

Ziele

Ziel der 6konomischen Bildung ist vor allem die For-
derung von Handlungskompetenzen. Aufgabe des 6ko-
nomischen Experiments ist, strategisches, mehrdimen-
sionales Denken in 6konomischen Zusammenhingen

Ablauf

zu schulen. Es erméglicht ,erlebnishafte Lernvor-
ginge*, die weit mehr Lerneffekte versprechen als das
reine Kopflernen. Dazu tragen vor allem Probe-Hand-
lungen bei, die es den Schiilerinnen und Schiilern
ermoglichen, 6konomische Handlungs-, Entschei-
dungs- und Urteilssituationen ,,durchzuspielen®

Spielsituation
erldutern

In dieser Phase vermitteln die Lehrpersonen ihren Schiilerinnen und Schiilern das Setting des Spiels.

Wer (ibernimmt welche Rolle? Wie sind die Spielregeln? Welches Problem muss gelost werden?

Die Schiilerinnen und Schiiler sollten das Problem, das sie dsen sollen, aus persénlicher Anschauung oder
»Betroffenheit” kennen und nachvollziehen kénnen. Dazu kann man als Betreuer im Vorfeld die richtigen
Anreize schaffen: indem man sie z.B. reale Gegenstande kaufen oder tauschen lasst.

Strategie
finden

In dieser Phase geht es fiir die Schilerinnen und Schiiler darum, das Spielsetting zu verstehen.

Welche Entscheidungsvarianten kommen in Frage? Welche hat wie viel Aussicht auf Erfolg? Die besondere
Herausforderung liegt dabei darin, Mitspieler ein- und die Erfolgswahrscheinlichkeiten eigener Entschei-
dungen abzuschatzen. Die Beweggriinde der Schiilerinnen und Schiler, die aus ihrer Sicht bestehenden
Vor- und Nachteile sowie die sich hieraus ergebenden Konsequenzen miissen Sie als Lehrperson beim
abschlieRenden Vergleich mit der Theorie aufdecken und mit der Theorie abgleichen.

Entscheidungen
treffen

Wenn die Wiirfel fiir eine bestimmte Strategie gefallen sind, beginnt die heie Phase des 6konomischen
Experiments: Schilerinnen und Schiiler treffen ihre Entscheidungen im Spielverlauf. Wie verhalten sich die
Mitspieler? Welche Entscheidungen und Verhaltensweisen entsprechen der Strategie? Lehrerinnen oder
Lehrer leiten das Spiel als Moderatoren.

Ergebnisse
zusammentragen

In dieser Phase wird die Ernte eingefahren: Wer hat welche Entscheidungen getroffen? Warum?

Die Betrachtung der eigenen Verhaltensweisen soll Schiilerinnen und Schiilern in der Folgephase dabei
helfen, die theoretischen Ansatze der Lehrbuchékonomie herzuleiten und zu verstehen.

Fir das Sammeln und Protokollieren der Ergebnisse reicht meist ein Blatt Papier.

Empirie mit
Theorie vergleichen

Die abschlieRende Phase dient dem Vergleich von Empirie und Theorie. Das Experiment ist der
»Theorie-Test“ Stimmt das ,.erspielte” Verhalten mit dem uberein, was die Theorie voraussagt?
Wenn nicht: Warum nicht?
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Marktpreisbildung: Der Apfelmarkt

Teilnehmerzahl 20 bis 30

Altersstufe Sekundarstufe II

Zeitbedarf 45-90 Minuten

Die Schiilerinnen und Schiiler spielen die Rollen
von Verkiufern und Kéufern auf einem Apfelmarkt.
Sie sollen Apfel verkaufen bzw. kaufen.

Lernziele

® Die Schiiler sollen in einer simulierten Marktsituati-
on erfahren, wie Preise kalkuliert werden.

® Sie sollen erkennen, unter welchen Bedingungen
Gewinne erwirtschaftet werden konnen.

® Sie sollen die Abhiangigkeit des Marktpreises von
Angebot und Nachfrage erkennen.

Spiel

Verkéaufer: Die Apfel-Anbieter haben die Aufgabe, ihre
Apfel an Apfel-Nachfrager anzubieten und zu einem
moglichst hohen Preis zu verkaufen. Jeder Apfelver-
kaufer findet auf einer Rollenkarte die Kalkulation far
eine Kiste seiner Apfel. Sie sagt ihm, zu welchem Preis
er seine Apfel anbieten kann bzw. verkaufen muss,
damit er seine Produktionskosten ,,drin“ hat (und
damit keinen Verlust macht) und zusatzlich einen
Gewinn erzielt: Umsatz minus Kosten = Gewinn. Wer
keine Apfel verkauft, macht keinen Gewinn, aber auch
keinen Verlust. Findet er zu seinem Preis also keinen
Nachfrager fiir seine Apfel, so ist es besser, keine zu
verkaufen als unterhalb seiner Produktionskosten zu
bleiben.

Kiufer: Umgekehrt gilt fiir die Apfel-Nachfrager, mog-
lichst wenig zu bezahlen. Was viel oder wenig ist, hangt
davon ab, wie viel Geld ihnen zur Verfiigung steht. Wie
viel das ist, findet jeder Nachfrager auf seiner Rollen-
karte. Sein Ziel muss dabei ebenfalls sein, Gewinn zu
machen: namlich dann, wenn der Preis, den er tatsiach-
lich bezahlt, unter dem Euro-Wert liegt, den er als Kau-
fer Apfeln subjektiv beimisst (Priaferenz). Kann er kei-
nen Anbieter finden, der bereit ist, eine Kiste Apfel
unterhalb seiner Praferenz zu verkaufen, ist es besser
fir ihn zu verzichten.

Im Verlauf mehrerer Spielphasen miissen nun Anbieter
und Nachfrager aufeinander zugehen und immer wie-
der den Preis fiir eine Kiste Apfel aushandeln. Einigen
sie sich, wird ein Kaufvertrag aufgesetzt, der neben
dem jeweiligen Preis auch die Vorgaben der Rollen-
karte beinhaltet. Die ausgehandelten Preise werden in
einer Tabelle festgehalten (Tafel). Am Ende jeder Runde
wird der Durchschnittspreis errechnet.

Auswertung

Es zeigt sich erfahrungsgemaf, dass in der ersten
Runde des Experiments oftmals hohe Gewinne erzielt
werden. Dies liegt daran, dass Verkdufer und Kéiufer
zundchst keinerlei Informationen iiber Produktions-
kosten, verfiigbares Budget oder Praferenzen haben.
Verkéufer und Kdufer machen sich folglich falsche
Vorstellungen tiber Moglichkeiten und Grenzen ihres
Marktes. Nach mehreren Runden nihern sich die
erzielten Preise dann einem bestimmten Wert an.
Grund dafiir: das zunehmend transparente Spannungs-
gefiige von Angebot und Nachfrage. Besteht nur noch
ein Preis (Marktpreis), so verkaufen nur noch die
Anbieter, die damit Gewinn erzielen kénnen, die ande-
ren treten zuriick, weil sie Verluste einfahren wiirden.
Der Preis, an dem Angebot und Nachfrage tiberein-
stimmen, heif’t Gleichgewichtspreis. Eine dhnliche
Entwicklung lasst sich auf der Nachfrager-Seite able-
sen. Die Menge an Apfeln, die verkauft wird, ist die
Gleichgewichtsmenge. Der Rest an Apfeln bleibt
unverkauflich.

Quellen und weitere Informationen:

Michael Schuhen: Okonomische Experimente
(Classroom Experiments). sowi-online-Methoden-
lexikon.

www.sowi-online.de
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Arbeitskraft, Kosten, Produktivitat:

Das Firmen-Experiment

Teilnehmerzahl Mind. 20
Altersstufe Ab 9. Klasse
Zeitbedarf 90 Minuten

In diesem Experiment griinden die Schiilerinnen und
Schiiler eine Firma, die ein symbolisches Produkt her-
stellt. Sie ibernehmen in ihrer Firma die Rolle der Arbei-
ter. Dabei simulieren sie Produktionsprozesse, die Anzahl
der eingesetzten Arbeiter steigt mit jeder Spielrunde.

Lernziele

® Die Schiilerinnen und Schiiler erkennen den allge-
meinen Zusammenhang zwischen dem Einsatz der
Produktionsfaktoren Arbeit und Kapital und dem
Produktionsergebnis (Auswertungsphase 1).

® Sie konnen die Produktionsabliufe in ihrer Firma
erkliaren (Auswertungsphase 1).

e Sie kdnnen die Organisation von Produktionsab-
laufen analysieren und unterschiedliche Organi-
sationsformen miteinander vergleichen (Auswer-
tungsphase 2).

® Sie konnen die Produktionskosten bestimmen und
dabei u. a. zwischen fixen und variablen Kosten
unterscheiden (Auswertungsphase 3).

Spiel

Die Schiilerinnen und Schiiler werden in Gruppen zu je
8-10 Personen eingeteilt. Jede Gruppe bildet eine Firma.
Die Arbeitsfliche einer Firma besteht aus zwei Tischen.
Diese Arbeitsfliache bildet, erginzt durch drei Hefter, das
Firmenkapital, das sich im Laufe der Spielrunden nicht
verandert. Jedes Unternehmen erhilt auferdem ausrei-
chend Papier und Heftklammern. Ihre Produktion
besteht darin, ein DIN-A4-Papier (oder alternativ ein
Blatt Zeitungspapier) zweimal zur Hélfte zu falten und
dann durch eine Heftklammer in der Mitte zusammen-
zuheften.

In der ersten Produktionsrunde stehen jeder Firma drei
Arbeiter zur Produktion zur Verfiigung. Nach 45 Sekun-
den stoppt der Lehrer den Produktionsprozess (er sym-
bolisiert den Produktionszeitraum von einer Woche),
und jede Gruppe hilt die Anzahl der produzierten Pro-
dukte in ihrer Produktionstabelle fest. Fillt ein Produkt
wihrend des Produktionsprozesses auf den Boden, ist es
sbeschidigt” und wird am Ende nicht mitgezahlt.

Zu Beginn der nichsten Produktionsrunde steht der
Firma ein Arbeiter mehr zur Verfiigung, das heifdt, die
Firma besteht jetzt aus vier Schiilern. Nach 45 Sekunden
stoppt der Lehrer den Produktionsprozess erneut. Die
hergestellten Produkte werden wieder gezdhlt und
notiert. Fiir die folgende Runde ,stellt” die Firma wiede-
rum einen Arbeiter ,ein“ Es werden so viele Produk-
tionsrunden gespielt, bis alle Schiiler an der Produktion
einer Firma beteiligt sind.

Auswertung 1

Nach Abschluss der gesamten Produktionsphase halten

die einzelnen Gruppen ihr Produktionsergebnis grafisch

fest: die Anzahl der Arbeiter auf der x-Achse, die jeweilige

Produktionsmenge auf der y-Achse. Es wird analysiert:

® Wie entwickeln sich die Produktionsergebnisse der
einzelnen Firmen?

e Gibt es Ahnlichkeiten zwischen den einzelnen
Firmen?

® Lisstsich ein allgemeines Prinzip erkennen und
formulieren?

Die Schiiler sollten erkennen, dass die Anzahl der herge-
stellten Produkte zunéchst steigt, wenn zusitzliche
Arbeiter mithelfen. Allerdings ist dieser Effekt begrenzt,
da das Kapital (Tische, Hefter) in diesem Experiment fix
ist. Ab einer bestimmten Anzahl von Arbeitern ist es
nicht mehr sinnvoll, einen weiteren Arbeiter einzustel-
len, da die Produktion nicht mehr weiter steigt.

Auswertung 2

Hier reflektiert der Lehrer mit den Schiilern die einzel-

nen Phasen des Produktionsablaufs. Die Gewinnerfirma

kann erldutern, wie sie die Produktion organisiert hat.

® Wie sind die einzelnen Gruppen bei der Produktion
vorgegangen?

e Hat sich der Produktionsablauf veriandert, als Arbei-
ter hinzugekommen sind?

In dieser Auswertungsphase diskutieren Lehrer und
Schiiler die Organisation des Produktionsprozesses. Viel-
leicht sind einige Schiler auf die Idee gekommen, Pro-
duktionsketten im Sinne der Fliefbandarbeit zu bilden.
So haben vielleicht drei Schiiler das Heften des Papiers
ubernommen, wahrend die anderen fiir das Falten des
Papiers zustindig waren.
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Auswertung 3 (optional)

Die Gruppen berechnen in dieser Auswertungsphase die

Produktionskosten ihrer Firma.

e Arbeitsfliche und Hefter sind in diesem Experiment
die fixen Kosten. Sie betragen pro Produktions-
prozess 10 Euro.

® Die variablen Kosten der Firmen sind die Arbeitsko-
sten. In der ersten Runde besteht die Firma aus drei
Arbeitern, wobei jeder Arbeiter 5 Euro Lohn erhilt.
Die variablen Kosten pro Runde errechnet man,
indem man die Anzahl der Arbeiter mit
5 Euro multipliziert.

® Haben die Schiiler die variablen Kosten berechnet,
konnen sie die Gesamtkosten berechnen. Dazu
addieren sie die variablen und fixen Kosten der
einzelnen Runden:
variable Kosten + fixe Kosten = Gesamtkosten.

Interessant fir die weitere Analyse des Experiments sind
die durchschnittlichen Gesamtkosten. Die Schiiler soll-
ten erkennen, dass die Beschiftigung eines zusétzlichen
Arbeiters mit Kosten verbunden ist. Um herauszufinden,
wie sich die Kosten durch die Beschiftigung zuséatzlicher

Arbeiter verindern, kann man das Verhiltnis von
Gesamtkosten zu Produktionsmenge, die durchschnitt-
lichen Gesamtkosten pro Produktionsrunde, berechnen:
Gesamtkosten/Produktionsmenge = durchschnittliche
Gesamtkosten

Produktionstabelle

Produktions- Variable
Runden menge Kosten

Fixe Gesamt- Durchschnittliche
Kosten kosten Gesamtkosten

[a

V(N | |lw( N

=
o

Fixe Kosten = 10 Euro pro Runde
Variable Kosten = Anzahl der Arbeiter + 5 Euro
Gesamtkosten = Variable Kosten + Fixe Kosten

Durchschnittliche Gesamtkosten = Gesamtkosten/Produktionsmenge

Klaas Macha, Silvia Niederschlag, Anna-Theresa Schifer, Michael Schuhen, Hans-Jiirgen Schldsser: Die Widget GmbH. In: Okonomische Experimente.

Anleitungen mit Kopiervorlagen. Cornelsen Verlag.
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Marketing: Erfolg auf Online-Marktplitzen

Teilnehmerzahl 12 bis 30

Altersstufe Ab 9. Klasse

Zeitbedarf 4 bis 6 Wochen
Lernziele

® Die Schiilerinnen und Schiiler erproben im Rahmen
eines Online-Experiments selbstindiges wirtschaft-
liches Handeln.

® Sie erfahren, dass ein optimaler Marketing-Mix
(Preis, Produkt, Distribution und Kommunikation)
und der Unternehmenserfolg zusammenhéngen.

Spiel

Gruppen zu je vier Schiilerinnen bzw. Schiilern bieten
- im Wettbewerb gegeneinander - Produkte auf einem
Online-Marktplatz (z.B. Ebay.de, Kleinanzeigen.de,
Markt.de) zum Verkauf an. Alle Aktivititen und Ver-
kiufe auf diesen Marktpliatzen miissen bei Jugend-
lichen unter 18 Jahren mit Unterstiitzung eines voll-
jahrigen und geschiftsfihigen Betreuers geschehen:

Lehrerin, Lehrer, Eltern. Eltern sollten schriftlich ihr
Einverstandnis erkldren, dass ihre Kinder an dieser
Aktion teilnehmen diirfen und ggf. ihr Ebay-Konto
dafiir genutzt werden darf. Die Produkte konnen aus
anderen Schulprojekten stammen, z.B. dem Werkun-
terricht. Die Schule kénnte fiir dieses Experiment auch
altes Schulinventar zur Vermarktung tiberlassen. Mog-
lich ist auch ein aktives Fundraising: also bei Eltern,
Verwandten und Freunden Flohmarkt-Artikel, die
nicht mehr gebraucht werden, ,zusammenzuschnor-
ren“. Denkbar ist schlieflich, dass ein Schul-Foérderver-
ein pro Gruppe 10 oder 50 Euro Startkapital stiftet.

Ziel des Spiels ist, mindestens zehn Verkaufe moglichst
erfolgreich abzuschlieflen. Der Wettbewerb lduft tiber
einen festgesetzten Zeitraum (z.B. vier oder sechs
Wochen).

Der thematische Schwerpunkt des Experiments liegt
auf dem Bereich Marketing. Dazu miissen den Schiiler-
gruppen zu Beginn Grundkenntnisse zu den Elemen-
ten des Marketing-Mix vermittelt werden. In jeder
Gruppe libernimmt dann jedes Mitglied die Experten-
rolle fiir eines der vier Elemente. Die jeweiligen

Angebot

Welche Bedirfnisse haben
meine Kunden? Wie kann ich
mein Angebot an den
Bediirfnissen meiner Kunden
ausrichten?

__Marketing-

Preis

Welchen Preis hat mein
Angebot? Welchen Preis
akzeptieren meine Kunden?

Vertrieb

Auf welchem Weg erreicht
mein Angebot die Kunden
punktlich zur vereinbarten
Zeit? Wie viel Lieferzeit
akzeptieren meine Kunden?

Kommunikation

Was sollte ich meinen
Kunden Gber mich und mein
Angebot sagen? Wie?

Auf welchem Weg?
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Rennliste

Woche Woche Woche Woche
1 1-2 1-3 1-4

Uberschuss | Uberschuss | Uberschuss | Uberschuss | Uberschuss | Uberschuss | Uberschuss Platz

Kundenzu- Platz
Woche friedenheit
1-6 gesamt

Gruppe 1

Gruppe 2

Gruppe 3

Gruppe 4

Gruppe 5

Gruppe 6

Elemente-Experten finden sich zu vier Expertengrup-
pen zusammen. Hier haben sie je nachdem die Auf-
gabe, eine Ubersicht der Preisvarianten des Online-
Marktplatzes zu erstellen, seine Zahlungs- und
Versandkonditionen sowie Gebtlihren zu ermitteln.
Auflerdem sollen sie Kriterien zur Gestaltung von Wer-
betexten und Werbegrafiken erarbeiten. Anleitungen
und Trainings dafiir bieten viele Online-Marktplitze
auf ihren Seiten an. Mit Unterstiitzung der Experten
soll nun jede Gruppe alle notwendigen Vorkehrungen
und Entscheidungen treffen, um bei ihren Verkiufen
so erfolgreich wie moglich zu sein (mdoglichst geringe
Kosten, hohe Erlose, hohe Gewinne). Was genau sie tun
wollen, sollen sie auf einem Plakat visualisieren. Die
Plakate werden im Klassenraum aufgehingt.

Auswertung

Fiir jede Woche muss jede Schiilergruppe eine Einnah-
men-Uberschuss-Rechnung durchfiihren, in der alle
Ausgaben (z.B. Wareneinkauf, Verpackung, Porto) den
Einnahmen (Verkaufserldse) gegentiibergestellt werden.
Mit welchen Uberschiissen (= Gewinnen) die Gruppen
im Vergleich zueinander dabei abschneiden, wird in
einer ,Rennliste” Giber die gesamte Spielzeit festgehal-
ten.

Lerntagebuch

® Mindestens ein Lerntagebucheintrag pro Woche.
e Jeder Eintrag hat eine Uberschrift (=Thema).
e Unter dieser Uberschrift sollen Antworten auf
diese Fragen notiert werden:
e Was haben Sie getan?
* Wie viel Zeit haben Sie dafiir benotigt?
e Was war der Anlass fiir Thre Aktion?
e Welches war Ihr zentrales Lernerlebnis?
e Was ist nun zu tun? Welche Pline haben Sie?

Uber den gesamten Zeitraum fiihren die Jugendlichen
zudem ein Lerntagebuch, in dem sie alle ihre Marke-
ting-Maffnahmen, die Griinde dafiir und deren Aus-
wirkungen festhalten.

Zum Abschluss wird der monetire Erfolg der Gruppen
der Professionalitat der Marketing-Konzeption gegen-
Ubergestellt. Wie gut die Marketing-Konzeption funk-
tioniert hat, 1asst sich dabei an der Kundenzufrieden-
heit ablesen. Diese wiederum kann z.B. in Ebay der
detaillierten Verkduferbewertung entnommen werden.
Im Klassengesprich soll schlieRlich herausgearbeitet
werden, welcher Zusammenhang zwischen Kunden-
zufriedenheit und Geschiftserfolg der einzelnen Teil-
nehmer-Gruppen besteht.

Tipp: Die betreuenden Lehrpersonen sollten ein Bank-
konto anlegen, um alle Zahlungsstréme innerhalb des
Experiments nachvollziehen zu kénnen.

Quelle und Materialien fiir die Umsetzung:

Ewald Mittelstddt, Sabrina Zardini: Marketing-Experi-
ment auf Online-Marktplidtzen zur Férderung von
Entrepreneurship. Unterricht Wirtschaft, Heft 40/2009

Informationen im Internet

Marketing
Einnahmen-Uberschuss-Rechnung
www.existenzgruender.de
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Teamfihigkeit:
Das NASA-Spiel

Teilnehmerzahl Beliebig
Altersstufe Ab 9. Klasse
Zeitbedarf 30-60 Minuten

Die Schiilerinnen und Schiiler gehéren zu einem
Raumfihreteam, das auf der beleuchteten Oberfliche
des Mondes mit dem Mutterschiff zusammentreffen
soll. Die Raumfihre muss notlanden, etwa 200 Kilome-
ter vom Mutterschiff entfernt. Wahrend der Landung
ist viel von der Ausriistung an Bord zerstért worden,
nur 15 Gegenstinde sind noch brauchbar. Die Team-
mitglieder miissen sich zu Fuf} auf den Weg zum Mut-
terschiff machen. Um diese Strecke bewiltigen zu kén-
nen, diirfen sie nur das Allerwichtigste mitnehmen. Ihr
Uberleben hingt davon ab, sich fiir die richtigen
Gegenstinde zu entscheiden. Dafiir miissen die Schii-
lerinnen und Schiiler Argumente finden und in der
Gruppe vertreten. Das Seenotspiel ist gleich angelegt,
spielt aber auf hoher See nach einem Schiffsuntergang.

Lernziele

® Die Schiiler sammeln Erfahrungen in den Diskus-
sionen: Gesprachsregeln, Argumentieren lernen,
andere Meinungen bewerten.

® Sie iiben, Teams zu bilden, und lernen, dass ein Team
mehr leisten kann als die Summe der Einzellei-
stungen.

Spiel

Die Aufgabe besteht fir die Schiilerinnen und Schiiler
nun darin, diese 15 Gegenstinde in eine Rangordnung
zu bringen, je nach Wichtigkeit fiir den 300 Kilometer
langen Marsch: Zahl 1 fiir den allerwichtigsten Gegen-
stand, Zahl 15 fir den unwichtigsten. Diese Aufgabe
soll jede Schiilerin und jeder Schiiler zunichst allein
erfiillen. Nachdem sie ihre personliche Rangfolge fest-
gelegt haben, sollen die Schiilerinnen und Schiiler in
Kleingruppen nochmals (moglichst) einstimmig eine
Rangfolge festlegen. Dabei sollen sie einem Rangplatz
und Reihenfolge nur zustimmen, wenn sie von deren
Richtigkeit wirklich iiberzeugt sind.

Auswertung

Die Ergebnisse der Gruppenarbeit werden anschlie-
end vorgestellt. Es konnte bei dieser Gelegenheit auch
eine ,Klassenlosung” diskutiert werden. Einzel-, Grup-
pen- und Gesamtlosung werden dann mit der Punkte-
reihung verglichen, die die NASA-Experten (angeblich)
selbst vorgegeben haben.

NASA-
Losung
1. Erste-Hilfe-Koffer mit 7 Tabletten oder Injektionen
Injektionsnadeln fur Notfalle
2. Fallschirmseide 8 Sonnenschutz
3. Funf Gallonen Wasser 2 Uberlebenswichtiges Trink-
wasser
4. Fiinfzig FuR Nylonseil 6 Zum Klettern oder Trans-
port von Verletzten
5. Heizgerat 13 Nur auf der dunklen
Mondseite nétig
6. Lebensmittelkonzentrat 4 Uberlebenswichtige Nah-
rung, aber weniger wichtig
als Trinkwasser
7. Magnetkompass 14 Wahrscheinlich kein polari-
siertes Magnetfeld auf dem
Mond, daher eher nutzlos
8. Mit Sonnenenergie ange- 5 Notsignal-Sender, falls
triebener UKW-Sender/- Kommunikation méglich ist
Empféanger
9. Sich selbst aufblasendes 9 CO,-Flaschen zum Aufbla-
LebensrettungsfloR sen des FloRes als Antrieb
verwendbar (zum Uberwin-
den von Kliiften)
10. Signalleuchtkugeln 10 Notsignal, wenn man in
Sichtweite ist
11. Stellar-Atlas 3 Eines der wichtigsten Hilfs-
(Mondkonstellation) mittel, um Richtungen zu
bestimmen
12. Streichholzer 15 Ohne Sauerstoff auf dem
Mond nutzlos
13. Trockenmilch 12 Mit Wasser gemischt trink-
bar
14. Zwei Pistolen 11 Méglicherweise als Antrieb
verwendbar
15. Zwei 100-Pfund-Tanks 1 Zum Atmen notig
Sauerstoff




Experimente fir mehr Unternehmergeist

Fast alle Experimente haben hier bisher ergeben, dass
die Gruppenlésungen niher am richtigen Ergebnis lie-
gen als der Durchsc hnitt der Einzelldsungen. In der
Auswertungsphase soll diskutiert werden, wie die
Gruppen bei der Losungsfindung vorgegangen sind,
wie die Gruppenmitglieder die Diskussion in der

Gruppe erlebt haben und wie es die Gruppen geschafft
haben, zu gemeinsamen Losungen zu kommen. Mogli-
che Lernergebnisse des NASA-Experiments: Gruppen
erzielen bessere Ergebnisse als Einzelpersonen. Und:
Grofde Gruppen arbeiten langsamer als Einzelpersonen.

NASA- | Einzel- Abweichung Gruppen- Abweichung
Losung | losung Einzel losung Gruppe

1. Erste-Hilfe-Koffer 7

mit Injektionsnadeln

2. Fallschirmseide 8

3. Funf Gallonen Wasser 2

4. Fiinfzig Ful Nylonseil 6

5. Heizgerat 13

6. Lebensmittelkonzentrat 4

7. Magnetkompass 14

8. Mit Sonnenenergie angetriebe- |5
ner UKW-Sender/-Empfianger

9. Sich selbst aufblasendes 9
LebensrettungsfloR

10. Signalleuchtkugeln 10

11. Stellar-Atlas 3
(Mondkonstellation)

12. Streichholzer 15

13. Trockenmilch 12

14. Zwei Pistolen 11

15. Zwei 100-Pfund-Tanks 1
Sauerstoff

Abweichungen gesamt:

Quellen und weitere Informationen; NASA-Weltraumspiel. In: www.spielewiki.org; http://dewikipedia.org


http://www.spielewiki.org
http://http://de.wikipedia.org
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Gemeinnutz vor Eigennutz:
Das Gefangenendilemma

Teilnehmerzahl Mehrere Vierergruppen, die ande-

ren Schiiler/-innen sind Beobachter

Altersstufe Sekundarstufe II

Zeitbedarf 90 Minuten

Im Gefangenendilemma wird die Geschichte zweier
Krimineller nachgespielt. Die beiden sind von der Polizei
verhaftet worden. Sie werden beschuldigt, unerlaubt
Waffen zu besitzen. Fiir dieses Vergehen droht ihnen ein
Jahr Gefangnis. Allerdings vermutet die Polizei, dass
beide mithilfe dieser Waffen einen Bankiiberfall began-
gen haben. Dafiir fehlen jedoch die Beweise.

Die Polizei verhort beide Ganoven in zwei verschiedenen
Réumen und macht jedem folgendes Angebot: Wer bereit
ist, den Bankiiberfall zu gestehen und dabei seinen Kom-
plizen zu verraten, geht selbst straffrei aus. Der andere
muss in diesem Fall fiir fiinf Jahre ins Gefangnis. Wenn
beide Verdichtigen den Bankiiberfall gestehen, bedeutet
das vier Jahre Haft fiir jeden. Beide wissen zudem: Gesteht
keiner, bleibt es bei zwei Jahren Haft ,,pro Nase“

Lernziele

® Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen die Gefangen-
endilemma-Situation beschreiben und die méglichen
Strategien darstellen.

® Sie sollen erkennen, dass eine kooperative Strategie
unter dem Strich den héchsten Ertrag verspricht.

® Sie konnen erkliren, warum im Gefangenendilemma
die nicht-kooperative Strategie gewahlt wird.

® Siesind in der Lage, das Grundkonzept des
Gefangenendilemmas auf 6konomische Probleme
anzuwenden und Méglichkeiten zur Uberwindung
des Dilemmas zu erdrtern.

Spiel

Die Schiilerinnen und Schiiler iibernehmen in diesem
Experiment die Rollen der ,,Ganoven® Die Lehrerin oder
der Lehrer kann ihnen ihre moglichen Optionen anhand
der Tabelle Gefangenendilemma vorstellen.

Verhalten Haftstrafe fiir | Haftstrafe fiir Gesamt-
A B Haftstrafe

Beide schweigen 2 Jahre 2 Jahre 4 Jahre

A gesteht, 1 Jahr 5 Jahre 6 Jahre

B schweigt

Beide gestehen 4 Jahre 4 Jahre 8 Jahre

Das bedeutet:

® Handeln beide Gefangenen kooperativ und schwei-
gen, so ist die Gesamtstrafe am geringsten.

e Wer den anderen verriat, kommt am besten weg.
Der andere hat dann die Hauptlast zu tragen.

® Verraten sich beide gegenseitig, ist die Haftstrafe fiir
jeden Einzelnen hoher als im Falle ,,Schweigen“ und
in der Summe am héchsten.

Die Schiilerinnen und Schiiler miissen im Experiment
nun zwischen ,Schweigen® und ,Gestehen” wihlen. Je
nachdem, wie sie sich entscheiden, ergeben sich unter-
schiedlich lange Freiheitsstrafen, die vom Verhalten des
jeweils anderen abhingen. Sie haben keine Informatio-
nen dartiber, welche Option ihr Komplize wihlt.

Auswertung

Die Lehrerin oder der Lehrer bespricht gemeinsam mit
den Schiilern, welche Strategien sie bei ihren Entschei-
dungen verfolgt haben. Der Lehrer sollte mit den Schii-
lern folgende mogliche Strategien besprechen: Die fiir die
Verbrecher giinstigste Entscheidung wire die Koopera-
tion. In diesem Fall wihlen beide die Option Schweigen.
Beide miissen dann nur zwei Jahre im Gefangnis verbrin-
gen. Da die Spielpartner allerdings nicht wissen, welche
Wahl der andere treffen wird, werden sie sich in vielen
Féllen fir ,,Gestehen“ entscheiden. Dabei soll deutlich
werden, dass das Gefangenendilemma ein Paradoxon ist:
Die individuell verniinftigste Entscheidung (Gestehen)
und die kollektiv beste (Schweigen) fiihren zu ganz unter-
schiedlichen Effekten. Es soll deutlich werden, dass dieser
Widersinn in vielen Bereichen und Entscheidungssituati-
onen von Politik und Wirtschaft zu finden ist und sich
die Lehre daraus meist iibertragen lisst: Wenn sich der
Einzelne so verhlt, dass es fiir die Allgemeinheit am bes-
ten ist, so bringt es auch ihm letztlich den gréften Nut-
zen. So erscheint beispielsweise in einer Forschungs- und
Entwicklungskooperation fiir die einzelnen Partner ver-
niinftig, das eigene Know-how fiir sich zu behalten und
gleichzeitig vom Input des Kooperationspartners zu pro-
fitieren. Denkt und handelt aber der Partner auch so,
fithrt dies zu einem Zusammenbruch der Zusammen-
arbeit. Das Dilemma lésst sich dadurch 16sen, dass alle
Beteiligten auf kurzfristige Vorteile im Interesse der Part-
nerschaft verzichten, um so langfristig von den Koopera-
tionsvorteilen zu profitieren.

Quellen und weitere Informationen: Hans-Jiirgen Schldsser, Michael Schuhen, Anna-
Theresa Schifer, Silvia Niederschlag, Klaas Macha: Okonomische Experimente. Anlei-
tungen mit Kopiervorlagen. Cornelsen Verlag, Berlin; Gabler Wirtschaftslexikon:

http://wirtschaftslexikon.gabler.de.


http://wirtschaftslexikon.gabler.de
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Nachhaltigkeit durch gemeinsame Kontrolle:

Das Fischerspiel

Teilnehmerzahl Mind. 20 bis max. 40

Altersstufe Sekundarstufe II

Zeitbedarf Unbestimmt - ein Tag oder langer

Schiilerinnen und Schiiler erleben in der Rolle von
Fischern die ,Tragtdie der Gemeingiiter” oder das ,All-
mende-Dilemma®, das sie im Verlauf des Spiels selbst
herbeifiihren. Mithilfe dieses Allmende-Dilemmas las-
sen sich vielfaltige soziale, 6konomische, politische
Probleme vereinfacht darstellen.

Lernziele

® Schiilerinnen und Schiiler sollen erkennen, wie sich
unter bestimmten Rahmenbedingungen individuell
rationale Gewinnerwagungen letztendlich zu ihrem
Schaden entwickeln.

® Sie sollen erkennen, dass Politik in der Form
institutionalisierter Kooperation einen Weg aus dem
Dilemma 6ffnet.

Spiel

Die Schiilerinnen und Schiiler werden in drei Fischer-
familien aufgeteilt. Sie leben ausschliefilich vom Fisch-
fang aus ,ihrem* See. Sie erhalten die - bewusst nicht
eindeutig formulierte - Spielaufgabe, hinauszufahren
und so viele Fische zu fangen wie méglich. Nachfragen
der Fischer zu dieser Vorgabe beantwortet die Lehrer-
ein oder der Lehrer nicht. Als See dient eine Freifliche
im Klassenraum. Die Fische kénnen durch beliebige
Gegenstiande symbolisiert werden (nicht zu groR, ggf.
sauber verpackte einzelne Café-Kekse, die die Sieger
zur Belohnung essen diirfen). Sie werden im See ,aus-
gesetzt”: pro Mitspieler z.B. zwei Fische.

Die drei Bootsbesatzungen konnen nicht miteinander
sprechen und horen nichts voneinander. Sie wissen
auch nichts dariber, wie sich die Fischbestinde in
ihrem Revier regenerieren. Sie werden aber vom Spiel-
leiter vor jeder neuen Fangsaison dariiber unterrichtet,
wie viele Fische die anderen in der vergangenen Saison
gefischt haben und wie hoch der neue Fischbestand im
See ist.

Nach dem Startsignal gehen die Schiilerinnen und
Schiiler auf Fischfang. Nach dieser ersten , Ausfahrt”
(eine Minute reicht) wird der erfolgreichste Fischer

ermittelt. Die Fische, die nicht gefangen wurden, ver-
mehren sich: Der Fischbestand kann sich vor dem Start
zur zweiten ,Ausfahrt” verdoppeln. Erfahrungsgemaf}
ist der See schon nach der ersten Saison leergefischt.
Dann kann der Spielleiter nochmals Fische aussetzen,
um eine weitere ,Fangsaison®“ anzubieten. Das Spiel ist
unwiderruflich zu Ende, wenn auch diese Fische aus
dem See verschwunden sind.

Die Schilerinnen und Schiiler erhalten nun die Auf-

gabe, dariiber nachzudenken, wie sie ein Leerfischen

ihres Sees und damit die Vernichtung ihrer Existenz-

grundlage verhindern kénnen. Haufige Strategien sind:

e Kleinere Netze (Fische nur noch mit einer Hand
greifen)

® Kkleinere Boote (jeden Fisch einzeln im Boot = auf
einem Tisch am Rand des Sees ablegen)

® kiirzere Fangsaison (nur 5 Sekunden)

® Fangquoten (die Schiilerinnen und Schler bestim-
men die maximale Fangmenge)

Auswertung

Die Ideen werden gesammelt, allesamt im Spiel umge-
setzt und ihre Eignung dabei erprobt und bewertet.
Dabei wird deutlich: Bei den ersten drei Strategien, bei
denen es um maximale Gewinne des Einzelnen geht
und die Folgen der Ressourcenausbeutung ausgeblen-
det werden, stirbt der Fischbestand. Er tiberlebt bei der
Einfihrung von Fangquoten, die darauf abzielen, den
Fischbestand auf einem Niveau zu halten, das einen
moglichst optimalen Zuwachs fir alle gewéhrleistet.
Es zeigt die Uberlegenheit von Kooperation gegeniiber
Konkurrenz (aktuell relevant angesichts der Krisen
einer rein profitorientierten Wirtschaft). Die Schile-
rinnen und Schiiler erleben meist schon nach wenigen
Spielrunden, dass die individuell rationale Nutzen-
maximierung zum Schaden fiir alle wird.

Quellen, weitere Informationen, Arbeitsblitter, Spielmaterialien usw.:

Wolfgang Ziefle: Das Fischerspiel. In: Gottfried Breit, Siegfried Schiele: Werte in der

politischen Bildung. Landeszentrale fiir politische Bildung Baden-Wiirttemberg (Hrsg.);
www.lpb-bw.de (unter Publikationen);

Gregor Pallast: Das Fischerspiel oder die Tragodie der Gemeingiiter. In: Jacobs, Heinz
(Hrsg.): Okonomie spielerisch lernen. Kompetenz gewinnen, Spiele, Rollenspiele,
Planspiele, Simulationen und Experimente. Trappen-Texte, Wochenschau Verlag,
Schwalbach 2010.


http://www.lpb-bw.de
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Quellen und weitere
Informationen

Hans Jiirgen Schldsser, Michael Schuhen, Anna-The-
resa Schifer, Silvia Niederschlag, Klaas Macha:
Okonomische Experimente.

Anleitungen mit Kopiervorlagen. Cornelsen Verlag.

Hans Jiirgen Schlésser, Michael Schuhen:

Mit 6konomischen Experimenten Wirtschaft erleben.

In: Methodentraining fiir den Okonomieunterricht II
(Hrsg.: Thomas Retzmann). Wochenschau Verlag,
Schwalbach 2011.

Christina Cron, Frank Langner:

Spielend lernen!

Zur Didaktik von Lernspielen am Beispiel der Wettbe-
werbspolitik. In: Heinz Jacobs (Hrsg.): Okonomie spie-
lerisch lernen. Kompetenz gewinnen, Spiele, Rollen-
spiele, Planspiele, Simulationen und Experimente.
Trappen-Texte, Wochenschau Verlag, Schwalbach 2010.

Spielewiki

Viele Anleitungen zu 6konomischen Experimenten
sind im Internet zu finden, viele davon auf
www.spielewiki.org

www.unternehmergeist-macht-schule.de

Wie kann Schule Unternehmergeist wecken?

Welche Wege stehen Lehrerinnen und Lehrern dafiir
zur Verfligung? Wer unterstiitzt sie dabei?

Das BMWi-Internetportal stellt eine Vielzahl von Initi-
ativen vor, die sich der Entrepreneurship Education
verschrieben haben. Es bietet zudem Erfahrungsbe-
richte, Hintergrundinformationen und Materialien fiir
die 6konomische Bildung an. Dazu gehoren u. a. auch
kurze und abwechslungsreiche Lernprogramme
(eTraining), das Online-Spiel BeBoss sowie der
SCHULER-BUSINESS-AWARD.

Der Awvand
Das Online-Spiel
Dix Idea A 2

SCHILER-NUSINESS-ANARD
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Print- und Online-Informationen

BMWi-GriinderKlasse
Methodische Wege fiir Unternehmergeist-Projekte

BMWi-GriinderZeiten
Einzelthemen der Unternehmensgriindung und
-fiithrung

Bestellmoglichkeiten
Bestelltelefon: 01805 778090
publikationen@bundesregierung.de

Download und Bestellfunktion:

O A0

www.existenzgruender.de

www.unternehmergeist-macht-schule.de
Internetportal der BMWi-Initiative ,,Unternehmergeist
in die Schulen“ mit Hintergrundinformationen, eTrai-
nings, Materialien, Online-Spiel BeBoss und nttzlichen
Hinweisen flir Unternehmergeist-Projekte
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