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Liebe Leserin, lieber Leser,

Lernen soll Spafd machen, und was macht mehr Spaf$ als ein Spiel? Gerade im Wirtschafts-

unterricht, der doch héufig recht trocken und theoretisch daherkommt, sind Spiele eine

willkommene Abwechslung, um 6konomische Verhaltensweisen oder Entscheidungsprozesse

unmittelbar selbst zu erfahren. Wahlen Sie aus sechs ganz unterschiedlichen Spielideen, was

zu Thren Themen und Thren Lerngruppen passt.

Noch eine Nachricht in eigener Sache: Ich verlasse Praxis

Politik und Wirtschaft, um mich neuen Aufgaben und Arbeitsblatter einfach online editieren!
Projekten zuzuwenden. Meine Nachfolgerin Jara Fischer Mit , Edi“ kdnnen unsere Abonnentinnen und

wird das Heft ab der nichsten Ausgabe weiterfilhren und ~ Abonnenten* alle Arbeitsblétter dieser Ausgabe .
Sie, liebe Leserinnen und Leser, wie gewohnt mit interes- bequem online bearbeiten. Rufen Sie die Seiten E d

. . o . t A ispolitik-wirtschaft.de/edi
santen, praxisgerechten Unterrichtsbeitrigen bei Threr gg_ig‘;’r’:j fﬂﬂ’é‘fggg'eﬁ S‘:\QZiit\ :i nfaceéem:{ -

Heyuj

alltaglichen Arbeit in der Schule unterstiitzen. Ihren Westermann Zugangsdaten ein.

Probieren Sie es gleich aus!
Viel Spaf$ bei Ihrem Unterricht wiinscht Thnen *ausgenommen: Abonnement print fiir Schulen und Institutionen
Silke Becker
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Marco Rehm

Wirtschaft spielend lernen

Foto: Shutterstock.com/ Hodoimg

Lernspiele (Experimente) sind eine ideale Methode fiir den Wirtschafts-
unterricht, von der insbesondere lernschwache Schiiler/-innen und Lernende
mit nicht-deutscher Muttersprache profitieren. Bei der Durchfiihrung ist
allerdings Flexibilitat gefragt, denn nicht immer agieren die Schiiler/-innen

so wie erwartet. Das birgt aber auch groRe Chancen sowohl fiir eine kreative
Gestaltung des Unterrichts als auch fiir eine kritische Auseinandersetzung mit
wirtschaftswissenschaftlichen Modellen und Theorien.

W enn Lehrkréfte Spiele im Wirtschaftsunter-
richt einsetzen mdchten, gibt es manchmal
Unklarheiten. Dr. Marco Rehm beantwortet die
wichtigsten Fragen zum Thema.

Was genau ist der Unterschied zwischen
Spielen, Lernspielen und Experimenten?

Viele Schiiler/-innen spielen in ihrer Freizeit der-
artig viel, vor allem am Smartphone, dass sich
manchmal die Frage stellt, ob auch noch im Un-
terricht gespielt werden muss. Allerdings sollte
man Spielen und spielerisches Lernen voneinan-
der abgrenzen. Spielen findet innerhalb des soge-
nannten Magic Circle statt. Die Spielhandlung hat
also nur innerhalb der Spielwelt einen Sinn und
dariiber hinaus keine Bedeutung. Das ist beim
spielerischen Lernen anders: Dort werden Ele-

mente von Spielen zum Zweck des Lernens auf-
gegriffen. Essenziell ist es dabei also, eine Verbin-
dung zwischen Spielhandlung und -ergebnis und
der Realitdt herzustellen.

In der sozialwissenschaftlichen Didaktik und
der Wirtschaftsdidaktik gibt es dazu verschiedene
Makromethoden: Rollenspiele, Planspiele und Ex-
perimente — oft auch als Lernspiele bezeichnet —
sind die gingigsten. Rollenspiele sind eher dem
politischen Lernen zuzuordnen; Planspiele wer-
den in der Realitdt selten verwendet, weil sie sehr
aufwendig und zeitintensiv sind. Im Fokus des
Wirtschaftsunterrichts stehen also meist die Lern-
spiele (Experimente). Es bietet sich iibrigens an,
im Unterricht von Experimenten zu sprechen
statt von ,Lernspielen®. Das erhéht den ernsthaf-
ten Charakter des Settings, ohne dass die spieleri-
schen Elemente verloren gehen.
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Warum sollte ich Lernspiele in meinem
Unterricht einsetzen?

Spiele sind etablierte Methoden in der Fachwis-
senschaft, die sich fiir den wissenschaftspropé-
deutischen Unterricht nutzen lassen. Die Schiiler/-
innen kénnen damit beispielsweise Hypothesen
testen, selbst generierte Daten auswerten und
daraus generelle Aussagen ableiten. Zudem fiith-
ren diese Methoden dazu, dass der Grofsteil der
Lerngruppe aktiv ist und die Beteiligung bei der
Auswertung in einer Lerngruppe breiter gestreut
ist als bei den iiblichen textzentrierten Methoden.
Vor allem ansonsten eher lernschwéchere
Schiiler/-innen beteiligen sich in einem solchen
Setting hdufiger am Unterricht, denn die Auswer-
tungsphase beginnt meist damit, dass die Lernen-
den beschreiben sollen, warum sie sich im Spiel
wie verhalten haben. Diese Aufgabe stellt eine
ungleich geringere Hiirde dar, als aus Texten ent-
nommene Informationen wiederzugeben, und
gelingt tendenziell auch Schiiler/-innen, die keine
Muttersprachler/-innen sind.

Worauf sollte ich bei der Durchfiihrung
eines Spiels achten?

Einige Lehrkréfte befiirchten, dass bei Spielen zu
viel Unvorhergesehenes passieren konnte. Anders
als bei naturwissenschaftlichen Experimenten
konnen sich Schiiler/-innen bei Spielen im Wirt-
schaftsunterricht anders verhalten, als die
Lehrkraft dies antizipiert hat.

Ein Beispiel dazu: Im Pit-Market-Spiel (auch als
Apfelmarktspiel, Marktspiel und Ahnliches be-
kannt und verbreitet) werden die Lernenden in
Anbieter/-innen mit bestimmten Stiickkosten ih-
rer Produkte und Nachfrager/-innen mit bestimm-
ten Budgets eingeteilt und sollen Kéufe und Ver-
kéufe titigen. Normalerweise stellt sich dabei
recht schnell ein bestimmter Marktpreis ein, der
von den Budgets und den Stiickkosten sowie von
den Verhandlungen abhéngt. Dies muss allerdings
nicht zwangslaufig geschehen. Manchmal bleiben
einzelne Schiiler/-innen auf ihren Pldtzen sitzen
und verhandeln nur mit ihrer besten Freundin
oder ihrem besten Freund neben sich. Der dann
ausgehandelte Preis unterscheidet sich meist
deutlich von dem der anderen Marktteilnehmer/-
innen. Oder aber einzelne Schiler/-innen preisen
ihr Produkt wihrend der Verhandlungen auf dem
Markt spontan mit bestimmten Qualitatsvorteilen
an. Dies fiihrt dazu, dass diese Produkte fiir einen
héheren Preis gehandelt werden als die tibrigen.

Solche Verhaltensweisen kann (und sollte) die
Lehrkraft aber im Unterricht thematisieren. Im
ersten Fall liegen lokale Préaferenzen vor, im zwei-
ten Fall wird die Prdmisse von homogenen Giitern
verletzt. Beides fiithrt dazu, dass sich kein einheit-
licher Marktpreis einstellt. Die Lehrkraft kann
also anhand solcher spontaner Verhaltensweisen
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der Schiiler/-innen sichtbar machen, welche Be-
dingungen erfiillt sein miissen, damit Markte so
funktionieren, wie die neoklassische Theorie dies
vorhersagt, und sie kann dies mit der Realitét
abgleichen. Je nach realem Markt kdnnen die
Schiiler/-innen dann zu unterschiedlichen
Aussagen Uber dessen Funktionsfahigkeit
kommen.

Daher kann man solche Unwégbarkeiten von
o6konomischen Experimenten im Unterricht eher
als besonderen Vorteil denn als einen Schwach-
punkt ansehen. Allerdings sind deshalb gerade im
Wirtschaftsunterricht beim Einsatz von Spielen
eine hohe Fachkompetenz und viel Flexibilitat
notwendig. Wahrend die Fachkompetenz von der
Aus- und Fortbildung abhéngt, erlangen Lehr-
krafte die Flexibilitdt meist nur durch das Tun.
Die Lehrkraft muss das Spiel also einfach im
Unterricht ausprobieren und gegebenenfalls
daraus lernen!

Sind Spiele fiir alle Schiiler/-innen
gleichermallen geeignet?

Spiele im Wirtschaftsunterricht verlangen gene-
rell von den Schiiler/-innen, sich auf die vorgege-
benen Regeln einzulassen und dann wéhrend des
Unterrichts flr eine gewisse Zeit weitgehend
selbststdndig im Rahmen dieser Vorgaben zu han-
deln. Die dazu notwendige Selbststandigkeit ist
nicht unbedingt bei allen Schiiler/-innen gegeben.
Manchmal nutzen einige die Freiheiten aus, um
private Angelegenheiten zu regeln. In solchen
Ausnahmeféllen sollte die Lehrkraft davon abse-
hen, Spiele einzusetzen.

Allerdings sind Selbststéindigkeit und die Uber-
nahme von Verantwortung fir das eigene Han-
deln auch wichtige Erziehungsziele. Folglich sollte
die Lehrkraft nicht selbstverstdndlich davon aus-
gehen, dass die Schiiler/-innen diese Eigenschaf-
ten von vornherein mitbringen. Vielmehr sollte
sie antizipieren, dass die Lernenden diese Fahig-
keiten moglicherweise erst im Laufe ihrer
Schulzeit ausbauen kdnnen. Bei Lerngruppen, die
wenig Selbststdndigkeit mitbringen, sollte die
Lehrkraft deshalb zumindest die Auswertung
lehrerzentrierter gestalten als in selbst-
stindigeren Lerngruppen, und sie sollte als
Entwicklungsperspektive mitnehmen, dass auch
diese Phasen im Laufe des Schuljahres zuneh-
mend schilerzentrierter werden.

Sind Spiele auch fiir den Einsatz in der
Sekundarstufe | geeignet?

Die meisten hier erwdhnten Spiele haben gegen-
uber Planspielen oder Rollenspielen den Vorteil,
dass die Regeln sehr einfach sind. Damit sind sie
auch in lernschwicheren Klassen und in der
Sekundarstufe I einsetzbar. Marktspiele und das
Fischereispiel konnen bedenkenlos in den meisten
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Klassen der Mittelstufe eingesetzt werden.

Der spielerische Zugang erleichtert den
Schiiler/-innen sogar das Erarbeiten des Stoffs:
Statt dem Marktmechanismus und den entspre-
chenden Kurven im Preis-Mengen-Diagramm in
Texten und Abbildung im Buch zu begegnen,
ergeben sie sich aus dem eigenen Handeln an
einem simulierten Markt. Die Schiiler/-innen
arbeiten also zundchst an konkreten Sach-
verhalten - ihrem eigenen Verhalten — und gehen
dann zu abstrakteren Aussagen tber. Viele Schul-
biicher dagegen beginnen und bleiben oft auf der
abstrakten Ebene, was gerade fiir lernschwéchere
Schiler/-innen und solche mit einer anderen
Muttersprache als Deutsch eine hohe Verstehens-
hiirde darstellt. Spiele bieten sich also auch und
gerade in heterogenen Lerngruppen geradezu als
Normalfall an.

Zu welchen Inhalten gibt es Lernspiele
fiir den Wirtschaftsunterricht?

Die meisten Experimente stammen aus der Mikro-
6konomik und der Spieltheorie, drehen sich also
um das Verhalten auf Markten bei gegenseitiger
Abhéngigkeit. Ein sehr einfaches Spiel, das sich als
Einstieg in Reihen zum Wirtschaften, Knappheit
und Ressourcenallokation auf Markten anbietet,
ist die Sitzplatzversteigerung: Bevor eine Lern-
gruppe den Raum betritt, werden die Stiihle an die
Seite gerdumt, nur wenige — typischerweise fiinf
- bleiben in der Mitte des Raumes Ubrig. Sitzen
darf nur, wer einen Stuhl bekommt, Anlehnen an
die Tische und Ahnliches ist verboten. Nun kann
die Lerngruppe uberlegen, wie die wenigen Stiih-
le aufgeteilt werden sollen. Die Frage der Alloka-
tion trifft die Schiiler/-innen also ganz direkt. Eine
Maoglichkeit wére eine Versteigerung der Stithle
durch die Lehrperson, die die Erldse wiederum an
die Klassenkasse weiterleitet. Das Resultat kann
mit anderen vorgeschlagenen Allokationsmoglich-

keiten verglichen werden, wie beispielsweise zu-
fallige Verlosung, Verhandlung der Schiiler/-innen
untereinander, diktatorische Zuteilung durch die
Lehrkraft usw. Aus den Daten einer Versteigerung
kann man zudem eine Nachfragekurve ableiten
und schliefilich tUber den Pit Market zum Markt-
gleichgewicht kommen. Dort wiederum lassen
sich Daten aggregieren sowie Konsumenten- und
Produzentenrente ableiten und auflerdem Markt-
eingriffe wie Mindest- und Hochstpreise, Mengen-
begrenzungen usw. modellieren.

Das Ultimatumspiel dagegen eignet sich unter
anderem zur Einfithrung der drei grundlegenden
Gerechtigkeitskonzepte Gleichheitsgerechtigkeit,
Leistungsgerechtigkeit und Bedarfsgerechtigkeit,
wenn man zwischen verschiedenen Runden die
Regeln leicht variiert. Dadurch lassen sich
differenzierte Aussagen zur Rationalitdt 6konomi-
scher Akteure herausarbeiten. Das Gefangenendi-
lemma wiederum kann man zur Erarbeitung von
abhéngigem Verhalten auf oligopolistischen
Markten verwenden.

Zu zwei der typischen Formen des Marktversa-
gens, ndmlich Konzentration und negative Exter-
nalitdten bei Allmendegiitern, existieren ebenfalls
erprobte Spiele: Die Konzentration auf Markten
kann man durch eine einfache Modifikation des
Pit Markets abbilden, wenn sich die Anbieter zu-
sammenschliefien und ihre Preisforderungen un-
tereinander abstimmen. Zu Externalititen bietet
sich das Fischereispiel an, das in verschiedenen
Varianten zu finden ist.

Warum sind Spielvarianten so wichtig?

Die Bedeutung von Spielvarianten ldsst sich bei-
spielhaft am Ultimatumspiel zeigen. Dieses Spiel
wird haufig in Zusammenhang mit Fragen nach
der Rationalitdt von Akteuren eingesetzt, im Grun-
de also zur Hinterfragung des Annahmenbiindels
beim Konzept des Homo oeconomicus. Im Ba-
sisszenario spielen zwei Personen gegeneinander.
Diese sollen typischerweise zehn Bonbons oder
Ahnliches zwischen sich aufteilen, ohne miteinan-
der sprachlich zu kommunizieren. Die Lehrkraft
bestimmt, welche Person die Verteilung vor-
schlégt; die andere Person darf die vorgeschlagene
Verteilung nur annehmen oder ablehnen. Lehnt
er oder sie die Verteilung ab, gehen alle zehn Bon-
bons an die Spielleitung, also die Lehrkraft, zu-
ruck. Beide miissen sich also uberlegen, was die
jeweils andere Person als gerechte Verteilung
ansehen wird.

Typischerweise wird eine 5:5-Verteilung vorge-
schlagen, also eine Gleichverteilung. Fragt man
die Schiler/-innen nach den Griinden, dann sagen
diese meist, dass diese Verteilung eben fair sei.
Aber meist sitzen Personen in einer Lerngruppe
nebeneinander, die sich nicht nur kennen,
sondern auch befreundet sind. Zudem ist extern
(von der Lehrkraft) vorgegeben, wer als
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»Bestimmer/in“ die Verteilung vorschlagen darf.
Auf dieser Grundlage darauf zu schliefien, dass
Menschen eben generell eine Aversion gegen Un-
fairness haben und niemals nutzenmaximierend
agieren, ware jedoch vorschnell. Spielt man das
Ultimatumspiel in Varianten, kann man genau
diese Problematik sichtbar machen: Wenn nam-
lich der oder die ,,Bestimmer/in“ per Kopfrechen-
wetthewerb bestimmt wird, wenn (hypothetisch)
um Geld gespielt wird oder wenn die Paare ano-
nym gegeneinander spielen, dann werden weitaus
ungleichere Verteilungen als im Basisszenario als
Hfair“ eingeordnet.

Etwas Ahnliches gilt auch fiir das Fischereispiel:
Mogliche Losungen des Allmendeproblems lassen
sich auf der Regelebene als Spielvarianten model-
lieren (beispielsweise Verkiirzung der Fangzeiten,
Einrichtung von Schutzgebieten usw.) und die
Konsequenzen analysieren. Dies verweist auf eine
Grundannahme der Okonomik: Menschen sind
nicht per se gut oder schlecht, sondern ihr
Verhalten ist von den geltenden Regeln abhéngig.
Gute Regeln auch flir Mérkte zu setzen ist folglich
die Kernaufgabe des Staates in der Sozialen
Marktwirtschaft.

Wie kann man Spiele in Tests oder
Klausuren verwenden?

Die Durchfithrung von Spielen lasst sich meist
schlecht in Leistungsiiberpriifungen einbauen.
Dennoch kann man verschiedene Aspekte nutzen,
um doménenspezifische Kompetenzen zu testen.
So kann man beispielsweise einen Spiel- oder
Experimentalaufbau beschreiben lassen (Anfor-
derungsbereich I) oder fiktive, aber plausible Da-
ten aus einem den Schiiler/-innen bekannten Spiel
auswerten lassen (Anforderungsbereich II).
Ferner kann man Schiiler/-innen Varianten von
Spielen, also Regeldnderungen, entwerfen und
theoriebasierte, begrindete Prognosen uiber de-
ren Wirkungsweisen ableiten lassen (Anforde-
rungsbereich III). Dies wére eine gute, doménen-
spezifische Gestaltungsaufgabe, ein Aufgabentyp
also, der in vielen Bundesldndern in den vergan-
genen Jahren immer mehr in den Vordergrund
geruckt ist.

Fehlt solchen Lernspielen nicht der
Realititsbezug?

Manche Autor/-innen lehnen ékonomische Lern-
spiele im Unterricht ab, weil sie den Blick auf die
wirtschaftliche Realitét verstellten und nur ,,spie-
lerisch verpackte“ dkonomische Theorie seien.
Allerdings handelt es sich bei der Auffassung, es
gehe im Wirtschaftsunterricht nur um die 6kono-
mische Realitdt, im Kern um eine politikdidakti-
sche Position, die der 6konomischen Theorie kei-
nen Stellenwert fiir den Unterricht beimisst. So
wird dort haufig auf den ,,Gegenstandsbereich
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Wirtschaft“ verwiesen statt auf die Wirtschafts-
wissenschaften, also die Okonomik. Damit wird
der Wirtschaftsdidaktik und der Okonomik eine
geradezu schadliche Wirkung zugesprochen, die
nicht selten mit dem Vorwurf verbunden ist, dass
die Wirtschaftsdidaktik den Homo oeconomicus
als normatives Verhaltensideal propagiere. Die
Ausfihrungen zum Ultimatumspiel oben seien
demgegeniiber als Richtigstellung angefiihrt.

Die Wirtschaftsdidaktik hat, wie jede Fach-
didaktik, das Ziel, die Lernenden zu miindigen
Biirger/-innen zu erziehen. Thnen daftr die Pers-
pektive einer kompletten Wissenschaft vorzuent-
halten, ware fahrléssig. Sozialwissenschaftliche
Féacher definieren sich ohnehin vorwiegend iiber
unterschiedliche fachwissenschaftliche Zugange
und Perspektiven und weniger iiber unterschied-
liche Gegenstinde. Somit sollte auch die Okono-
mik als Wissenschaft samt deren Theorien dort
ihren Platz finden.

Zwar reprasentieren 6konomische Experimente
und Spiele Theorien. Das bedeutet aber nicht, dass
man bei der Reproduktion dieser Theorien im
Unterricht stehen bleiben sollte. Vielmehr sind
Befunde tber die Leistungen und Grenzen der
Aussagekraft der Theorien absolut sinnvoll.
Gerade durch die oben erwédhnten Varianten von
Spielen konnen Schiiler/-innen zu sehr differen-
zierten Aussagen liber die Realitdt, aber auch tiber
Theoriebestande gelangen, beispielsweise wenn
sie anhand eines Ultimatumspiels zu dem Schluss
kommen, dass rationales Verhalten von Personen
stark vom jeweiligen Kontext abhingt und dies
mit den Experimenten und auch mit Beispielen
aus der Realitédt belegen. Von daher sind 6konomi-
sche Spiele im Grunde sozialwissenschaftliche
Methoden par excellence. B
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m Didaktische Uberlegungen

Jana Bretschneider

Spiele und Experimente
im Unterrichtsalltag

Im Wirtschaftsunterricht kann auf ein weites Spektrum an gut erprobten, aber auch an weniger
bekannten Spielformen zuriickgegriffen werden. Themen, die auf den ersten Blick schiilerfern,
schwer zuganglich oder sehr abstrakt erscheinen, konnen durch solche Spiele motivierend, greifbar
und nachhaltig zuganglich gemacht werden. Ein Spiel jedoch, das allein zum Selbstzweck des Spie-
lens in den Wirtschaftsunterricht Eingang findet, muss sich den Vorwurf der ,,Zeitverschwendung*
gefallen lassen. Deswegen miissen die Reflexion und Weiterverarbeitung der Spielsituation immer
Bestandteil des Unterrichts sein.

Der Wert von Spielen fiir das Lernen im Allgemei-
nen und im Wirtschaftsunterricht im Besonderen
kann kaum tiberschétzt werden. Sie konnen zum
einen wirtschaftliches Handeln von Einzelnen
und wirtschaftliche Interaktion in Gruppen er-
fahrbar machen, insbesondere im Rahmen von
wirtschaftlichen Experimenten. So kénnen die
Lernenden wirtschaftstheoretische Grundlagen
erkennen und Modelle der Okonomik sowohl ent-
decken als auch kritisch hinterfragen. Zum ande-
ren sind Spielsituationen besonders geeignet, ei-
nen Zugang zum Bereich wirtschaftlicher und
unternehmerischer Entscheidungen zu er6ffnen.
Durch die notwendige Perspektiviibernahme,
das Formulieren wirtschaftlicher Interessen,
Reaktionen auf unerwartete Ereignisse und das
Abwégen von Entscheidungsalternativen konnen
die Lernenden in Simulationen unternehmeri-
sche Entscheidungssituationen erfahren und
reflektieren.

Unterrichtssituationen fiir Spiele

So vielféltig die Moglichkeiten sind, die Spiele fir
den Wirtschaftsunterricht eréffnen, so umfassend
sind sie auch in den unterschiedlichen Phasen des
Unterrichts nutzbar. Kleinere Spiele, die mit dem
Vorwissen der Schiiler/-innen oder ihren Vorstel-
lungen und Assoziationen arbeiten oder auch
erste Denkprozesse initiieren, eigenen sich her-
vorragend, um den Unterricht zu eréffnen. Auf-
wendigere Spiele konnen das Zentrum des Unter-
richts (oder auch nahezu den gesamten
Unterricht) pragen. Hierzu gehoren Grof3formen
wie Entscheidungsspiele, aber auch Inselspiele
oder ereignisorientierte Brett- und Wiirfelspiele.
Wieder andere Spielformen sind vor allem dazu
geeignet, die Ergebnisse des Lernens aufzufangen

oder weiterzufithren. Zu dieser Gruppe zédhlen
zum einen Wissensspiele mit Quiz-Charakter, zum
anderen Spiele wie das Mystery (siehe auch UB 6
in diesem Heft), die bereits Kenntnisse der
Schiiler/-innen voraussetzen, die sie dann anwen-
den koénnen.

Einbindung in die Unterrichtsstruktur

Ein Spiel ist fir die Schiiler/-innen oft neu, inter-
essant und motivierend, fiir die Lehrkréfte jedoch
haufig aufwendig in der Vorbereitung. Umso
wichtiger ist es, die Potenziale von Spielen im Un-
terricht zu nutzen und Lernmaglichkeiten fiir die
Schiiler/-innen nicht verstreichen zu lassen. Dazu
gehort inshesondere die inhaltliche Einbettung in
den Unterricht. Ist das Spiel inhaltlich und struk-
turell geeignet, den gewiinschten thematischen
Fokus zu setzen? Entspricht es den Fahigkeiten
der Schiiler/-innen?

Von nicht minder grofier Bedeutung ist die Aus-
wertung der Spiele im Unterricht, und das vor
allem aus drei Griinden: 1. Wie jede Art von Un-
terricht reduzieren Spiele die Realitdt aus didak-
tischen Erwdgungen. Eben diese Reduktion kann
im Sinne einer Realitdtspriifung Gegenstand der
Auswertung und Reflexion des Spiels sein. 2. Erst
die Reflexion von inhaltlichen Aspekten, von be-
stimmten Handlungsweisen der Spieler/-innen
oder der Regeln des Spiels ermdglicht es, Erkennt-
nisse iiber wirtschaftliche Theorien und die wirt-
schaftliche Realitdt zu gewinnen. 3. Spielerische
Makromethoden wie Entscheidungsspiele oder
Simulationen konnen zu wertvollen Erkenntnis-
sen uiber die rechtlichen und formalen Bedingun-
gen von wirtschaftlichen Entscheidungen fithren:
Warum ist die Entscheidungsfindung so langwie-
rig und komplex?
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Wirtschaft spielend entdecken

Spiele im Wirtschaftsunterricht lassen sich in al-
len Jahrgéngen gewinnbringend in den Unterricht
integrieren. Die in diesem Heft zusammengestell-
ten Spielvorschlédge greifen dabei unterschiedliche
Entscheidungsebenen auf: Sie erweitern sie Schritt
fiir Schritt von wirtschaftlichen Entscheidungen
des Einzelnen bis hin zu denen eines Unterneh-
mens und einer Gemeinschaft.

Vor allem jiingere Schiiler/-innen erfahren die
Komplexitat von Entscheidungen in einer an das
NASA-Spiel angelehnten Spielsituation (UB 1,
Guido Rotermann). In der fiktiven Situation eines
Flugzeugabsturzes im Urwald miissen sie rationa-
le Entscheidungen zu ihrer eigenen Rettung tref-
fen. Dabei erfahren sie, dass beispielsweise
Unkenntnis oder soziale Interaktionen Entschei-
dungen beeinflussen kénnen - trotz des Bestre-
bens und der Notwendigkeit, rational zu handeln.
Die anschlieffende Reflexion des Entscheidungs-
spiels tragt dazu bei, dass dieser Unterrichtsbei-
trag auch von dlteren Lernenden gewinnbringend
genutzt werden kann.

UB 2 von Jana Bretschneider greift ein bekann-
tes 6konomisches Experiment auf: das Ultima-
tum- bzw. Diktatorspiel. Die verschiedenen
Varianten dieses Spiels schaffen Entscheidungssi-
tuationen, in denen sich zeigt, dass Menschen in
aller Regel 6konomische Entscheidungen nur ein-
geschrankt oder sogar iberhaupt nicht so treffen,
wie es den Annahmen der 6konomischen Verhal-
tenstheorie entspricht. Auf der Grundlage der
vorgestellten Experimente kdnnen die Lernenden

anschlieflend die Grenzen des Modells des Homo
oeconomicus reflektieren. Ebenfalls ein klassi-
sches 6konomisches Experiment bereitet Frank
Meske (UB 3) fiir den Unterricht auf: das Fische-
reispiel, mit dem das Dilemma der Allmende er-
fahrbar wird. Mithilfe von Rollen- und Spielkar-
ten werden die Lernenden anschaulich durch die
Spielsituation geleitet.

Mareike Misselhorn (UB 4) nutzt eine Variante
der klassischen Inselspiel-Situation, um fir
Schiiler/-innen die Entwicklung einer (marktwirt-
schaftlichen) Wirtschaftsordnung mit ihren
Vorziigen und Schwierigkeiten erfahrbar werden
zu lassen.

Die letzten beiden Beitrdge dieses Heftes wid-
men sich unternehmerischen Entscheidungen:
Das Brettspiel von Guido Rotermann (UB 5) ist als
Einfiihrung in den Themenbereich Unterneh-
mensgrindung angelegt. Es wendet sich bereits
an Lernende ab Jahrgang 7 und ist ohne Vor-
kenntnisse spielbar. Die Schiiler/-innen werden
dabei mit ausgewdhlten Aspekten einer Unter-
nehmensgriindung konfrontiert. Zufallig auftre-
tende Ereignisse priagen den Spielverlauf und
bilden ein Spektrum an entscheidungspréagenden
Faktoren ab. Eine Reflexion schlief3t den Unter-
richtsbeitrag ab. Der Beitrag von Stefan Lahme
(UB 6) fokussiert Standortentscheidungen eines
fiktiven Unternehmens, das vor der Entscheidung
steht, seinen Standort ins Ausland zu verlagern.
Die unterschiedlichen Standort- und Entschei-
dungsfaktoren werden anhand eines Mysterys
anwendbar und erfahrbar. i

Ubersicht iiber die Unterrichtsbeitrage (UB) dieser Ausgabe Praxis Politik & Wirtschaft

Unterrichtsbeitrag Klassenstufe Inhaltliche Aspekte Methodischer Zugang  Seiten
UB1 Absturzim Urwald. 6-8 (mit 6konomische Grundlagen und Entscheidungsspiel, 10-17
Wie treffe ich (wirtschaftliche) Differenzierung ~ Modelle: wirtschaftliche NASA-Spiel
Entscheidungen? bis Oberstufe) Entscheidungsprozesse
UB2 Analysen wirtschaftlicher 9-13 6konomische Grundlagen und Okonomisches 18-24
Entscheidungen. Modelle: 6konomische Verhaltens- Experiment:

Diktator- und Ultimatumspiel theorie und Verhaltens6konomik Ultimatumspiel

Okonomisches 25-31
Experiment:
Fischereispiel

UB3 Ein Fischereispiel. 9-13
Das wirtschaftliche ,,Dilemma
der Allmende* spielerisch

6konomische Grundlagen und
Modelle: Tragik der Allmende

erkunden

UB4 Entstehungeiner (Sozialen) 9-10 Entstehen einer Wirtschaftsordnung  Inselspiel-Situation, 32-39
Marktwirtschaft. Planspiel
Ein Insel-Szenario (Planspiel)

UB5 Wirgriinden ein Unternehmen! 7-10 Wirtschaft und Unternehmen, Brettspiel, 40-47
Ein Brettspiel Unternehmensgriindung Wiirfelspiel

UB6 Abschied vom Wirtschafts- 11-13 Internationalisierung von Mystery 48-54
standort Deutschland? Unternehmen
Ein Mystery
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Foto: iStockphoto.com/ Rhett Ayers Butler - Mongabay

m Wirtschaftliche Entscheidungsprozesse

Guido Rotermann

Absturz im Urwald

Wie treffe ich (wirtschaftliche) Entscheidungen?

10

n Anlehnung an das bekannte NASA-Entschei-

dungsspiel soll fiir jiingere Schiiler/-innen die
Komplexitdt von Entscheidungsprozessen an
einem Beispiel erfahrbar werden. Die fiktive
Situation eines Flugzeugabsturzes im Urwald
bringt die Lernenden in die Situation, rationale
Entscheidungen flr die eigene Rettung treffen zu
miissen. Im Kern des Beitrages (Copys 1 bis 4)
miissen dazu schwierige Entscheidungen gefallt
werden —in einem ersten Schritt individuell, dann
in der Kleingruppe. Jiingere Schiiler/-innen erfah-
ren dabei die Herausforderungen, dass Unkennt-
nis oder Fehlvorstellungen bei aller Vernunft die
Qualitat einer Entscheidung beeintrachtigen kon-
nen, dass aber auch der Austausch mit anderen
die Entscheidungsqualitdt positiv (wie auch
negativ) beeinflussen kann.

Grenzen rationaler Entscheidungen

In der Reflexionsphase wird die Rationalitat von
Entscheidungen hinterfragt und der Aspekt der
Entscheidungen dann (knapp) mit einer 6konomi-
schen Perspektive im Kontext der eigenen Lebens-
wirklichkeit versehen.

Soziale Interaktion

Interessant und fiir dltere Lerngruppen spannend
ist eine weitergehende und optionale Analyse des
Entscheidungsprozesses. Dazu bietet dieser Bei-
trag eine Differenzierungsaufgabe (Copy 5) fir
einzelne Schiiler/-innen (oder evtl. die Lehrkraft).
Hier kann - ergdnzend zu den oben genannten
Einflussfaktoren — die Bedeutung von Kommuni-

Foto: privat

Entscheidungen bestimmen unseren
Alltag, Fehlentscheidungen gehoren
dazu. Welche Sachfaktoren wirken
auf Entscheidungsergebnisse ein?
Welche Faktoren beeinflussen den
Entscheidungsprozess? Welche Rolle
spielt die Interaktion mit der Gruppe?

kationsprozessen und -verhalten im Entschei-
dungsprozess einbezogen werden. Dabei miissen
allerdings Schiiler/-innen das Verhalten anderer
Schiiler/-innen bewerten, somit setzt es sozial
intakte Lerngruppen voraus.

Lerntheoretische Begriindung

Lerntheoretisch ldsst sich dieses Spiel in die
sozial-konstruktivistischen Entwicklungstheorien
einordnen, zumindest, wenn man den besonde-
ren Wert in der Interaktion der Teilnehmer/-
innen sieht. Jedenfalls aber stellt die Auseinan-
dersetzung mit der (simulierten) Realitdt im
Urwald grundsétzlich einen konstruktivistischen
Ansatz dar und ermoglicht die spielerische Erfah-
rung eigener Aktionen. B
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Das Thema im Unterricht

Klassenstufe
Lehrplanbeziige

Methoden

Unterrichtsschritt

Copy 1

Einstieg: Konfrontation
mit dem Fall/der
Spielsituation

Copy 2/3
Beginn der
Entscheidungssituation

Copy 4 (optional:
Copy 5)
Auswertung der
Entscheidungen

Reflexion

6-8 (mit Differenzierung bis Oberstufe)

Mehr dazu auf Seite 3.

Zeitbedarf 2 Stunden

Wirtschaftliche Entscheidungsprozesse

Inhalt/Losungsvorschlage

Aufgabe 1 bis 3: Erfassen der Problemlage

Bildung von Gruppen mit 4 bis 6 Mitgliedern. Die Karten von
Copy 2 sollten ausgeschnitten bereit liegen. Jede/r Schiiler/-in
bendtigt einen Kartensatz. Die Lehrkraft erklart einleitend, dass
sich alle in die Rolle der Absturzopfer versetzen sollen und es um
die Planung der Rettung der Gruppe geht.

Bearbeitung von Schritt 1: Zeit ca. 5-10 Min

Losungshinweise: Die Lehrkraft sollte darauf achten, dass Schritt 1
tatsachlich als Einzelergebnis erstellt wird. Junge Schiiler/-innen
haben moglicherweise Schwierigkeiten mit dem Verstehen der
~Rangfolge® Inhaltliche Fragen zu den Gegenstanden werden
nicht beantwortet.

Bearbeitung von Schritt 2: Zeit ca. 15-20 Minuten

Schritt 2 bietet die Moglichkeit zur Binnendifferenzierung (Copy 5).
Haufig kommt die Frage auf, ob es dabei eine ,richtige“ Losung
gibt. Dies kann im Sinne der Motivationsforderung zunachst bejaht
werden.

Die Lehrkraft stellt die Expertenlésung vor (die Zahlen kénnen z. B.
einfach diktiert werden).

Hinweise: Mogliche Fragen zu den einzelnen Gegenstanden
konnen kurz geklart werden. In der Regel gibt es Widerspruch zur
Expertenlosung. Dem kann Zeit eingeraumt werden, schlussend-
lich akzeptieren die Schiiler/-innen in der Regel, dass Experten
eine sinnvolle Losung erarbeitet haben.

Bearbeitung der Schritte 3 bis 5: Vergleich der eigenen mit der
Expertenlosung; Losungsaspekte: Gibt es Einzelergebnisse, die
besser sind als das beste Gruppenergebnis? Wie kann das sein?

Aufgabe 1: Einflussfaktoren im Spiel; Losungshinweise: Mogliche
Ordnungskriterien sind z. B. (fehlende) Sachkenntnis, (fehlende)
Transparenz der Situation, Emotionen.

Optional: Einbezug der Ergebnisse aus der Differenzierungscopy 5

Aufgabe 2: Rational-Choice-Theorie, siehe Abbildung 2
Losungshinweis: Die eigenen Entscheidungen konnen als ratio-
nal bewertet werden. Wenn dennoch kein Idealergebnis erreicht
wurde, kann das mit den ,Voraussetzungen“ (M 7) erklért werden,
z. B. Zieldifferenz (langes Uberleben oder schnelle Rettung) oder
mit dem fehlenden Wissen um die Folgen.

Aufgabe 3: Losungsvorschlag: Einkauf zwar mit Preisvergleich
(rational), aber fehlende Kenntnis des gesamten Marktes

PRAXIS POLITIK & WIRTSCHAFT 3-2024
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Copys 5

Entscheidungsspiel (Differenzierung: Kommunikationsanalyse, Soziogramm)

Medien/Sozialform

M1,M2
Plenum

M3
Gruppenbildung

Lehrervortrag

M4,M5
Einzelarbeit

Gruppenarbeit,
optional:
Binnendifferenzierung
mit Copy 5

M 4 (Copy 3)
Lehrermaterial:
Abbildung 1

M6

M7

Optional: Differenzie-
rung mit Copy 5

M8
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m Wirtschaftliche Entscheidungsprozesse

Zu Copy 4, M 6, Schritt 3 (Expertenlosung)

Gegenstand

1 Notizblock mit Bleistift

1 Dose Lebensmittelkonzentrat
20 Meter Nylonseil

1 Fallschirm

2 Pistolen 7,25 mm

1 Taschenmesser

1 Sauerstoffflasche

1 faltbare Landkarte Brasilien

1 selbstaufblasendes Rettungsschlauch-
boot, Platz fiir maximal 2 Personen

1 Magnetkompass

20 Liter Wasser in Plastikflaschen

Signalpatronen 7,25 mm
1 Erste-Hilfe-Koffer

1 tragbares Handfunkgerat mit vollen
Batterien, Reichweite 1 km

1 Lupe mit 3-fach-VergroRerung

Quelle: Rotermann, Guido

Rangnummer

12
1
6

13

15

11

14

10

Begriindung

Nutzbar fiir Hilfebotschaften, z. B. per Flaschenpost
Hilfreiche Versorgung

Zum Uberqueren oder Absichern bei schwierigen Stellen
Schutz vor Sonne oder Regen

Schutz vor Tieren und Abschuss von Signalpatronen
Nitzlich z. B. fiir die Nahrungsmittelversorgung

Nutzlos im Regenwald

Hilfreiches Orientierungsmittel

Moglichkeit, ein Team auf dem Wasserweg Richtung Kuiste zu
schicken

Orientierungshilfe

Sauberes Regenwasser ist im Regenwald vorhanden; der per-
manente Bedarf an Wasser ist in den Tropen aber auch hoch.
Die Flaschen sind zudem nutzbar fiir Flaschenpost.

Notruf bei Sichtweite

Nitzlich bei Verletzungen

Notruf bei Nahe zu Zivilisation

Nitzlich, um Feuer zu entfachen

Rationales Verhalten im Urwaldspiel

Abbildung 1
Zu Copy 4, Aufgabe 2
Unterschiedliche
Praferenzen:
- Vordringlich: schnell
gefunden werden
-Vordringlich: lange im
Urwald tiberleben
kénnen
-Vordringlich: ...
Abbildung 2
12

Einschrankung der
Rationalitat durch:

- fehlende Sachkenntnis

- fehlende Transparenz
der Situation

- Emotionen

PRAXIS POLITIK & WIRTSCHAFT 3-2024



VN NAVYS  Der Absturz

mn Absturz im Urwald

P .y ¥

Foto: iStockphoto.com/ Greg2016

Plotzlich ging alles ganz schnell. Der Motor der kleinen Maschi-  sie still. Es schienen Minuten zu vergehen, bevor jemand fragte
ne knatterte laut, es knallte noch ein paar Mal und dann horte  , Alles okay? Jemand verletzt?“

man nur noch den Wind an den Tragflachen. Trége drehte sich Wie durch ein Wunder war der ganze Kurs unverletzt. Alle
der Propeller im Flugwind. Motorschaden! Und das mitten iiber  kletterten durch die Tir6ffnung und sammelten sich vor dem

s dem brasilianischen Urwald! w0 Flugzeug, dessen Tragflachen auf beiden Seiten abgerissen

Es dauerte einen Moment, bis alle begriffen hatten, dassdas  waren. Das hatte noch gefehlt! Es sollte doch nur eine Schulreise
kleine Flugzeug nun abstiirzen wiirde. Aber bevor Panik aus-  zur neuen Partnerschule werden, und jetzt hockten die fiinf
brechen konnte, horte man die Stimme des Kapitans durch die  Schiilerinnen und Schiiler mitsamt Lehrer und Piloten irgendwo
Lautsprecher: ,Alle anschnallen, Kopf auf die Knie, ruhig blei-  im tropischen Regenwald.

10 ben - es gibt eine Notlandung.“ Dass der Pilot selbst sich nicht 2 ,Wir haben ein Problem. Ich konnte keinen Funkspruch mehr
ruhig flhlte, konnte man an den SchweiRperlen auf seiner Stirn  absetzen. Niemand weiR, wo wir sind!, sagte der Kapitan und
erkennen. Aber konzentriert steuerte er eine grof3e Lichtung  bemduhte sich um eine feste Stimme ...
an, die sich zwischen dem dichten Urwald auftat. ,Festhalten!“

Es rumpelte firchterlich und man horte Metall und Kunststoff

15 bersten, als die Maschine durch die Biische rutschte. Dann stand

Quelle: Rotermann, Guido

m Was noch iibrigist ...

Gemeinsam wird alles zusammengetragen, was vom Gepack AUFGABEN
und von der Einrichtung des Flugzeugs noch intakt ist. Vielist 1 AuRert euch in einem Blitzlicht zur Situation, in der sich

nicht ibriggeblieben! Vor allem ist das eingebaute Funkgerat die Gruppe befindet (M 1).

véllig zerstort. Gemeinsam suchen alle nach brauchbaren 2 Diskutiert, welche Handlungsméglichkeiten die Gruppe
s Gegenstanden, als plétzlich der heiR gelaufene Motor der Ma- jetzt hat.

schine zu brennen beginnt. Schnell breitet sich das Feuer auf 3 Paul macht sich offenbar Sorgen, dass wichtige Dinge

das ganze Flugzeug aus. Hilflos mussen alle mit ansehen, wie jetzt nicht verfligbar sind (M 2). Was wiirdet ihr gerne auf

das Flugzeug und alles, was sich noch im Inneren befindet, in dem Haufen der geretteten Dinge sehen? Was wére euch

Rauch aufgehen. Wahrend alle noch zusehen, wie die Flammen in dieser Situation wichtig?

10 langsam kleiner werden, horen sie hinter sich lautes Schimpfen:
»Mann, was sollen wir mit dem Geriimpel?! Was wir dringend
brauchten, ist nicht dabeil“, regt sich Paul auf und zeigt auf den
Haufen von Dingen, die vor dem Feuer gerettet werden konnten.

Quelle: Rotermann, Guido
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VN IVNS Gerettete Gegenstiande COPY 2

m Gerettete Gegenstinde - Karten zum Ausschneiden

P L r -_—————— a---- e oy P -
,n\%hm, % PN __
i f@ ”‘m 0 . o

LR L LEEE RN

1 Lupe mit 3-fach-VergroBerung

_—————— - -

Signalpatronen 7,25 mm

1 Sauerstoffflasche

Bilder:
Shutterstock.com/Eivaisla/New Africa/Baloncici/BigApple orathai hanthong/Mariyana M/Ireshetnikov54/Nomad_Soul/Rezki Lukmana/Sanit Fuangnakhon/spaxiax
stock.adobe.com/Maksimov, Andrey/Reitz-Hofmann, Birgit; Alamy Stock Photo (RMB)/Panther Media GmbH; iStockphoto.com/Amikishiyev; fotolia.com/Zerbor
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VY NAVYEY  Entscheidungen COPY 3

mn Liste der geretteten Gegenstande

1 2 3 4 5
Gegenstand Meine Gruppenlosung
Rangfolge

1 Notizblock mit Bleistift

1 Dose Lebensmittelkonzentrat
20 Meter Nylonseil

1 Fallschirm

2 Pistolen 7,25 mm

1 Taschenmesser

1 Sauerstoffflasche

1 faltbare Landkarte Brasilien

1 selbstaufblasendes Rettungsschlauch-
boot mit Platz fiir maximal 2 Personen

1 Magnetkompass
20 Liter Wasser in Plastikflaschen
Signalpatronen 7,25 mm

1 Erste-Hilfe-Koffer

1 tragbares Handfunkgerat mit vollen
Batterien, Reichweite 1 km

1 Lupe mit 3-fach-VergroRerung

spater eintragen: Summe der Differenzen X X X

Quelle: Rotermann, Guido

ma Entscheidungen

Bildet Teams von 4-6 Personen. Schneidet die Karten von Copy 2 aus. Jede/r braucht einen Kartensatz.

Schritt 1: Einzelarbeit. Entscheide ganz alleine, welche Rangfolge der wichtigen Dinge du fiir richtig haltst (sehr wichtig =
Rang 1, die Range 2-16 mit abnehmender Wichtigkeit). Nutze dazu die Karten (Copy 2). Notiere deine Ergebnisse in Spalte 1.

Schritt 2: Erklért eure Einzelergebnisse in der Gruppe. Erstellt ein gemeinsames Gruppenergebnis und tragt es in die
Spalte 5 ein.

Quelle: Rotermann, Guido
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m Die Theorie der rationalen Wahl

Die Theorie der rationalen Wahl (auf Englisch: Rational Choice AUFGABEN
Theory) spielt bei der Erklarung von gesellschaftlichen Verhal-
tensweisen eine groRe Rolle. Es wird davon ausgegangen, dass
jeder Einzelne - jedes Individuum - sich eigennitzig und
s vernlinftig (rational) verhalt. Wenn eine Wahl zwischen verschie-
denen Moglichkeiten getroffen wird, verhalt sich das Individu-
um nicht zufallig, sondern entscheidet sich flir die Moglichkeit,
die nach Abwagung von Alternativen den eigenen Nutzen ver-
grolRert. Voraussetzung ist, dass bei den verschiedenen
10 Entscheidungsmoglichkeiten auch deren Folgen bekannt sind.

LRSS Auswertung COPY 4
NI vergleiche

Schritt 3: Vergleicht mit einer Expertenlosung (die erhaltet ihr vom Lehrer). Notiert die Expertenlésung in M 4, Spalte 3.
Ermittelt anschlieRend die Differenz von Einzel- und Gruppenlosung (Spalte 1 und 5) zur Expertenlésung und tragt das Ergebnis
ein (M 4, Spalte 2 und 4). Beispiel: eigene Losung Rang 6, Expertenlésung Rang 11 = Differenz 5

Schritt 4: Berechnet, wie groR die Abweichungen der Einzellésungen und der Gruppenlésungen zu der Expertenlosung sind.
Addiert dazu die einzelnen Differenzwerte der jeweiligen Spalte. Notiert das Ergebnis in der untersten Zeile in M 4.

Schritt 5: Vergleicht die Ergebnisse im Plenum. Wer hat die groRte/die geringste Abweichung zur Expertenlésung? Gibt es
Auffalligkeiten im Vergleich der Einzel- zu den Gruppendifferenzen? Gibt es ein ,,bestes“ Ergebnis?

Quelle: Rotermann, Guido

Mogliche Einflussfaktoren auf die Entscheidung

Im Folgenden sind Uberlegungen aufgefiihrt, die nach dem Spiel hiufig zur Erklarung von Entscheidungen angefiihrt werden.

,Ich dachte, dass ein Kompass so nahe am Aquator nicht funktioniert.”
.Das war unrealistisch! Welches Flugzeug hat ein Schlauchboot an Bord?"
»Ich habe nicht daran gedacht, dass es im Regenwald viele Fliisse gibt.”
»Ich hatte keine Lust, mich mit meinen Mitspielern zu streiten.”
»Mir war nicht klar, dass man Tage oder Wochen braucht, um in bewohnte Regionen zu kommen.”
»Ich dachte, dass es ganz leicht sei, von einem Rettungsflugzeuq gefunden zu werden.”
»Ich habe das gemacht, was meine beste Freundin gemacht hat.”
»Paul in unserer Gruppe hat sich immer vorgedréngt, da habe ich lieber nichts mehr gesagt.”
»Ich weif nicht, was eine Signalpatrone ist.”
»Eigentlich wollte ich etwas ganz anderes, aber ich wollte nicht alleine dastehen.”
»~oara hat so genervt, da war ich dann aus Prinzip gegen ihre Meinung.”

LIch fiihlte mich beobachtet und wollte nichts falsch machen.”

Quelle: Rotermann, Guido

1 Setzt euch mit den Erklarungen (M 7) auseinander: Ordnet
Aspekte, die zueinander passen, indem ihr sie gleichfarbig
markiert und eine passende Uberschrift findet.

2 Bewertet eure Entscheidungen vor dem Hintergrund der
Rational-Choice-Theorie (M 8).

3 Die Entscheidungen zur Rettung nach dem Flugzeug-
absturz finden in einer sehr besonderen Situation statt.
Aber wie sieht es in der Wirklichkeit in deinem Alltag aus?
Erklare an einem Beispiel, wie du versuchen kannst, dich

Quelle: Rotermann, Guido beim Einkaufen rational zu entscheiden, und warum es

schwierig ist, sich wirklich rational zu verhalten.
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VNPV YS Kommunikationsanalyse COPY 5

m Kommunikationsanalyse

Analyse der Kommunikation wahrend des Spiels

Das Regenwald-Spiel hat zwei Dimensionen, bei denen man etwas lernen kann. Einerseits geht es um die Sachfrage: Welche
Gegenstande sind besonders niitzlich in der Situation nach dem Flugzeugabsturz? Zur Losungsfindung durchlaufen die Teams
einen Prozess, in dem ganz verschiedene Personlichkeiten mit unterschiedlichen Verhaltensweisen zusammenarbeiten miissen.
Hier liegt die zweite Dimension des Spiels: Man kann die Art und Weise des Zusammenarbeitens - man nennt das die soziale
Interaktion - beobachten und beschreiben, um den Teilnehmer/-innen anschiefRend eine (wertschatzende und konstruktive)
Rickmeldung zu geben.

Aufgabe: Beobachte das Kommunikationsverhalten in einem Team und erstelle dazu ein Soziogramm (M 11), sodass du den
Teilnehmer/-innen spater eine Rlickmeldung geben kannst. Nutze dazu M 10 und M 11.

Verrate den anderen nicht, was deine Aufgabe ist.

Quelle: Rotermann, Guido

m Verhaltensweisen bei Problemlosungen in Gruppen

Rettungsdienste bereiten ihr Personal auf die Bewaltigung kritischer Situationen vor. In Schulungen wird zum Beispiel
das Verhalten der Teilnehmer beobachtet und anschlieBend besprochen. Dazu wird unter anderem auf diese Gliederung
von drei typischen Verhaltensweisen zuriickgegriffen:

Selbstorientiertes Verhalten: Welche Mitglieder zeigen durch ihr Verhalten in der Gruppe, dass sie sich in erster Linie selbst
in einem guten Licht erscheinen lassen wollen und weniger die Gruppe bei ihrem Auftrag unterstiitzen? Typische Merkmale:
nicht zuhoren, andere unterbrechen, alleine handeln etc.

Aufgabenorientiertes Verhalten: Welche Gesprachsteilnehmer sind besonders auf die Losung der Gruppenaufgabe
konzentriert? Typische Merkmale: auf die Aufgabe hinweisen, Arbeitsprozesse in Gang halten, Sachverhalte zusammenfassen,
organisieren etc.

Interaktionsorientiertes Verhalten: Wer hat sich sehr um die anderen Gesprachsteilnehmer bemiht und hat dazu beigetra-
gen, dass das Gesprach lief? Typische Merkmale: andere ansprechen, loben, Aufgreifen von guten Beitragen etc.

Quelle: Rotermann, Guido

mm Erstellen eines Soziogramms

Ein Soziogramm ist eine einfache Darstellung der Beziehungen zwischen den Mitgliedern einer Gruppe. Eine Gesprachssituation
[asst sich so gut erfassen. Auf einem Blatt wird die ungefdhre Sitzordnung mit Namen oder Abkiirzungen skizziert. Dann kann
man Beobachtungen zur Quantitat (Haufigkeit) von Wortbeitragen machen und weitere Merkmale beschreiben, die sich nicht
zéhlen lassen (das bezeichnet man als Qualitat). Merkmale zur Qualitat finden sich in M 10.

Beispiel: C ‘
/ dominant,
lange
\ Wortbeitréige a=zeigt viele Merkmale selbst-
orientierten Verhaltens
b =aufgabenorientiert
‘ ¢ =interaktionsorientiert

Peter
Anna
Elias
Tina

b 1

— m > ©

sieht die anderen nicht an,
spielt am Handy [l = Anzahl der Wortmeldungen
sprlchtsehr leise A—B=Aspricht B direkt an, die Dicke
des Pfeils entspricht der Haufigkeit.

Quelle: Rotermann, Guido
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m Okonomisches Verhalten, 6konomische Verhaltenstheorie, Verhaltensdkonomik, Homo oeconomicus

Jana Bretschneider

Analysen wirtschaftlicher
Entscheidungen

Diktator- und Ultimatumspiel

18

Das Diktator- und das Ultimatumspiel
sind Varianten eines okonomischen
Experiments aus der Spieltheorie und
Verhaltensforschung. Im Politik- oder
Wirtschaftsunterricht sind sie auf-
grund ihres fiir den Schulunterricht
sehr gut modifizierbaren Aufbaus
geeignet, 6konomisches Verhalten zu
untersuchen.

as Diktator- und vor allem das Ultimatumspiel

konnen in unterschiedlichen Varianten ge-
spielt werden. Diese Experimente zeigen, in wel-
chem Maf$ Menschen in der konkreten Spiel-
situation ihren eigenen Nutzen maximieren und/
oder die Interessen anderer Personen mit
einbeziehen. Das Ultimatumspiel schafft dabei
eine Entscheidungssituation, in der sich zeigt,
dass Menschen 6konomische Entscheidungen in
aller Regel gar nicht oder nur eingeschrankt so
treffen, wie es den Annahmen der 6konomischen
Verhaltenstheorie entspricht. Insbesondere Ratio-
nalitdt und Nutzenmaximierung, die Grund-
annahmen des Modells des Homo oeconomicus,
lassen sich im 6konomischen Experiment nicht in
dieser Form nachweisen.

Foto: privat

Grenzen des Modells des Homo
oeconomicus

Bei der Durchfilhrung der Experimente im
Unterricht erfahren die Schiiler/-innen die
Grenzen des Modells des Homo oeconomicus un-
mittelbar. Sie konnen sich dadurch kritisch mit
den Grundannahmen der 6konomischen Verhal-
tenstheorie und dem Erkldarungswert dieses
Modells auseinandersetzen.

Verhaltensokonomik als Alternative

Vor dem Hintergrund der Ergebnisse von Dikta-
tor- und Ultimatumspielen kdnnen die Lernenden
sich anschliefend alternativen Ansadtzen 6kono-
mischer Theorie zuwenden. Beispielsweise geht
die Verhaltensokonomik explizit davon aus, dass
O6konomische Entscheidungen - anders als es
beim Modell des Homo oeconomicus angenom-
men wird - nicht rational getroffen werden. So
haben die Lernenden die Mdglichkeit, sich unter-
schiedliche Ansétze zur Erkldrung 6konomischen
Verhaltens zu erschliefSen. i
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Lehrplanbeziige o6konomisches Verhalten, 6konomische Verhaltenstheorie, Verhaltensokonomik, Homo oeconomicus

Unterrichtsschritt Inhalt/Losungsvorschlage Medien/Sozialform
Copy 1 Einfihrung
Einfihrungin das Aufgabe 2: Die Lernenden erfassen die zentralen Merkmale der Spiel- M1,M2
Spiel bzw. situation. Wichtig sind hier insbesondere, ob sie die anderen Perso- Einzelarbeit,
Experiment nen im Spiel kennen, sowie die unterschiedlichen Modalitaten der Plenum
Verteilung. Hier muss die Lehrkraft gegebenenfalls unterstiitzen, weil
ein prazises Spielverstandnis notwendige Grundlage fiir den Verlauf
der Unterrichtseinheit ist. Es kann sinnvoll sein, dass die Lehrkraft im
Vortrag in die Spiele einfiihrt.
Durchflihrung des Aufgabe 3: Die Lernenden fiihren die Spiele nach der Anleitung durch. M2,M3,M4
Spiels Esist sinnvoll, dass die Lehrkraft vorab entscheidet, wie viele und Material: kleine
welche Spiele gespielt werden sollen. Soll nur ein Spiel gespielt werden, | Zettel fur die
sind entweder das Diktatorspiel (Spiel 1, M 2) oder das Ultimatumspiel Ergebnisse,
(Spiel 2, M 3) moglich. Wenn mehrere Spiele gespielt werden sollen, ist Einzelarbeit
die vorgeschlagene Reihenfolge funktional.
Aufgabe 4: Zur Vorbereitung der Auswertung halten die Lernenden ihre
Beweggriinde fest, zum Beispiel: ,Es ist unfair, nichts abzugeben.“ ,Ich
habe das auch als Geschenk bekommen. Deswegen teile ich. Das ist
sozial.“ ,,Ich kann doch alles behalten. Das mache ich auch.“
Copy 2 Feststellung der Ergebnisse
Auswertung und Aufgabe 1: Die auf den Zetteln notierten Spielergebnisse werden durch | M5,M 6
Analyse die Lernenden ausgewertet und grafisch abgebildet. Ein Beispiel fiir Einzelarbeit,
eine solche Auswertung (Klasse 9, 26 Schiiler/-innen) findet sich in den Plenum
Abbildungen 1 und 2.
Analyse der Ergebnisse
Aufgabe 2/3: Vermutlich werden viele Schiiler/-innen in Spiel 1 ent- M5,M6
weder 50 Euro oder einen Betrag zwischen 50 und 1 Euro abgeben. Einzelarbeit,
Ergebnisse, bei denen mehr als die Hélfte oder gar nichts abgegeben Plenum
wird, sind eher selten.
Die Entscheidungen der Lernenden kénnen hypothesenhaft erklart
werden, zum Beispiel: Griinde fiir die Abgabe von 0 Euro: Diese Ent-
scheidung wére vollkommen rational; Griinde fiir die Aufteilung ca.
50: 50 Euro: Fairness, soziale Motivation; Griinde fiir die Abgabe von
mehr als 50 Euro: Geschenk, andere Person kann Geld vielleicht besser
gebrauchen. Die Spiele 2 und 3 filhren vermutlich tendenziell zu einem
gleichmaRigeren Teilen.
Aufgabe 4/5: Die Ergebnisse der Klasse finden sich sehr wahrscheinlich | M7
in den Ergebnissen der Metastudie (M 7) wieder. Dies belegt gegebenen- | Einzelarbeit,
falls, dass es sich bei den Entscheidungen der Lernenden nicht um einen | Plenum
Sonderfall handelt.
Copy 3 Copy 3 - inshesondere M 8 - kann zur Differenzierung fiir altere oder
Erarbeitung und leistungsstarkere Lerngruppen genutzt werden.
Kritik des Modells Aufgabe 1/2: Erarbeitung des Modells des Homo oeconomicus und M8, M9
des Homo Erklarung des methodologischen Individualismus sowie der zentralen Schaubild (in

oeconomicus

Merkmale des rationalen, individuellen und egoistischen Handelns
(Homo oeconomicus als egoistischer Nutzenmaximierer). Mogliche
Ergédnzung des Schaubilds M 9: siehe Abbildung 3

Aufgabe 3/4: Die Ergebnisse des 6konomischen Experiments lassen sich
nur im Einzelfall mit den Annahmen des Homo oeconomicus erklaren.
Nach dem Modell hatten die Spieler/-innen in allen Spielen nichts oder
nur einen sehr geringen Betrag abgegeben und als Nehmer/-innen in
Spiel 2 jedes Angebot akzeptiert. Somit beeinflussen auch andere Fak-
toren 6konomische Entscheidungen, zum Beispiel Informationsdefizite,
Gewohnheit, Emotionen, Empathie, Solidaritat etc. (vgl. Abbildung 3).
(Fortsetzung siehe néchste Seite)
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m Okonomisches Verhalten, 6konomische Verhaltenstheorie, Verhaltensékonomik, Homo oeconomicus

Unterrichtsschritt Inhalt/Lésungsvorschlage Medien/Sozialform

Fortsetzung Copy 3 | Beurteilung des Modells
Aufgabe 5: Dem Erklarungswert des Modells sind deutlich Grenzen
gesetzt (vgl. Aufgabe 3 und 4). Dennoch kénnen damit Anreizwirkungen
erklart werden (Nutzenmaximierung).

Copy 4 Diese Copy hilft, sowohl das Wissen iber den Homo oeconomicus zu

fakultativ: festigen als auch vertiefende Einblicke in die Grenzen des Modells zu

Anwendung und gewinnen.

Ubung Aufgabe 1: Die Uberlegungen, wie sich Zoe nach der Modellvorstellung M10,M 11
des Homo oeconomicus verhalten musste, dienen der Festigung und Einzelarbeit

Anwendung des Wissens: Rational und nutzenmaximierend ware es,
wenn Zoe die SuRigkeiten eintauschen wirde.

Aufgabe 2 bis 4: Es lasst sich vermuten - und die Beschreibung des M 10 bisM 12
Experiments bestatigt dies -, dass Zoe die geschenkte SiiRigkeit dem Einzelarbeit,
(rationalen, nutzenmaximierenden) Tausch vorzieht. Wie auch im Plenum

Ultimatumspiel zeigt sich, dass unter anderem emotionale Faktoren die
okonomische Entscheidung beeinflussen.

Zu Copy 2, Aufgabe 1 (M 5)

Zu Copy 2, Aufgabe 1 (M 6)

Auswertungsbeispiel (26 Schiler/-innen, Klasse 9)

w
=7

N

ND
S

ahlder Spieler/-inne

ahlder|Spieler/-inne

IU U 0 40 50 00 IO 0 0 ! JU ) n 1N fa¥ fa¥ ANy on Falal b faY Fal faWik WaVal
U 74U 13UV U UTTUT U U
eldesAbgabeangebots i r
b Heldes|akzeptiertenAngebots i r
Abbildung 1 Abbildung 2
Zu Copy 3, Aufgabe 2 und 4
Homo oeconomicus
Grundannahmen:
Modellvorstellung; Der Mensch handelt ...
Mensch als
egoistischer rational individuell egoistisch
Nutzenmaximierer Erklarung: Erklarung: Erklarung:
Entscheidung Entscheidung wird von der Entscheidung wird
allein aufgrund von Person alleine getroffen nur zum eigenen
Kosten-Nutzen- (methodologischer Nutzen getroffen
Abwagungen Individualismus)
/é / yi
Grenzen des Modells 4
fe?lende. Bequemlichkeit Pragung durch Umfeld :
Ll (Sozialisation, Zugehdrigkeit zu Empathie
Gewohnheit gesellschaftlichen Gruppen) .
. Solidaritat
Emotionen

Abbildung 3
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VA RAAVYES Die Spiele
mn Das Experiment

Stell dir die folgende Situation vor: Du wirst von einem For-
schungsteam angesprochen und gefragt, ob du bereit bist, an
einem wissenschaftlichen Experiment teilzunehmen. Du
stimmst zu. Das Forschungsteam flihrt dich in einen Raum in

m Spiel 1

Du hast eine/n Spielpartner/-in, der oder die sich in demselben
Gebaude wie du aufhalt. Diese Person kennst du nicht. Weder
Alter und Geschlecht der Person sind dir bekannt noch ihre
Lebensumstande. Du kannst nicht mit der anderen Person kom-
munizieren. Du wirst der Person nicht vorgestellt, und auch
nach dem Spiel wirst du ihr nicht begegnen.

Zwischen dir und der anderen Person sollen 100 Euro auf-
geteilt werden. Du bist die Person, die den Teilungsvorschlag

mn Spiel 2

Du hast eine/n Spielpartner/-in, der oder die sich in demselben
Gebaude wie du aufhalt. Diese Person kennst du nicht. Weder
Alter und Geschlecht der Person sind dir bekannt noch ihre
Lebensumstande. Du kannst nicht mit der anderen Person
kommunizieren. Du wirst der Person nicht vorgestellt, und auch s
nach dem Spiel wirst du ihr nicht begegnen.

Zwischen dir und der anderen Person sollen 100 Euro aufge-
teilt werden. Es ist nur ein einziger Teilungsvorschlag maglich.
Das Los bestimmt, wer den Teilungsvorschlag machen darf
(Geber/-in). Die andere Person (Nehmer/-in) darf diesen Vor-
schlag nur annehmen oder ablehnen, aber weder kommentie-
ren noch einen Gegenvorschlag machen. Nimmt der Nehmer
den Vorschlag an, wird das Geld wie angegeben zwischen den
beiden Spieler/-innen aufgeteilt. Lehnt der Nehmer den Vor-
schlag ab, gehen beide Spieler/-innen leer aus.

Versetze dich zuerst in die Rolle des Gebers, anschliefend in
die Rolle des Nehmers.

s einem Biirogebaude. Du befindest dich allein in diesem Raum.
Lediglich ein Wissenschaftler ist anwesend und erklart dir das
Spiel, an dem du nun teilnimmst.

Quelle: Bretschneider, Jana

machen darf. Esist nur ein einziger Teilungsvorschlag moglich.
10 Esist unerheblich, ob die andere Person den Vorschlag annimmt

oder ablehnt. Sie darf den Teilungsvorschlag wahrend des Spiels

auch nicht kommentieren oder einen Gegenvorschlag machen.

Entscheide, wie viel Geld du abgeben mochtest. Jeder Betrag

zwischen 0 und 100 Euro ist méglich. Notiere den Betrag auf
1seinen Zettel.

o

Quelle: Bretschneider, Jana

mn Spiel 3

Du hast eine/n Spielpartner/-in, der oder die sich in demselben
Gebéude aufhalt. Du kennst diese Person. Sie besucht ebenfalls
deine Klasse oder deinen Kurs. Somit werdet ihr euch sicherim
Anschluss an das Spiel austauschen.

Zwischen dir und der anderen Person sollen 100 Euro aufge-
teilt werden. Du bist die Person, die den Teilungsvorschlag ma-
chen darf. Esist nur ein einziger Teilungsvorschlag moglich. Es
ist unerheblich, ob die andere Person den Vorschlag annimmt
oder ablehnt. Sie darf den Teilungsvorschlag auch wéahrend des
10 Spiels nicht kommentieren oder einen Gegenvorschlag machen.

Entscheide, wie viel Geld du abgeben mdchtest. Jeder Betrag

zwischen 0 und 100 Euro ist mdglich. Notiere den Betrag auf

einen Zettel.

o

=)

Quelle: Bretschneider, Jana

=

AUFGABEN

1 Entscheidet, ob ihr nur ein Spiel oder mehrere Spiele (M 2
bis M 4) spielen mochtet. Bei einem Spiel wahlt entweder
Spiel 1 (M 2) oder Spiel 2 (M 3). Bei mehreren oder allen
Spielen haltet euch an die vorgeschlagene Reihenfolge.

2 Gebt die Spielsituation des von euch ausgewahlten Spiels
bzw. der Spiele unter Einbeziehung von M 1 genau wieder.

3 Spiele das ausgewahlte Spiel bzw. die ausgewahlten
Spiele (M 2 bis M 4). Hinweise:

- Jede/r Schiiler/-in spielt fiir sich allein.
- Bei mehreren Spielen: Beachte beim Spielen die Unter-

Rolle 1: Geber/-in

Das Los fallt auf dich. Du darfst der anderen Person einen
Teilungsvorschlag machen. Entscheide, wie viel Geld du ab-
geben mochtest. Jeder Betrag zwischen 0 und 100 Euro ist
moglich. Notiere den Betrag auf einen Zettel.

Rolle 2: Nehmer/-in
Das Los hat entschieden: Du bist die Person, die den Tei-

lungsvorschlag akzeptieren oder ablehnen muss. Welches
ist der geringste Geldbetrag, den du bei einem Teilungsvor-
schlag akzeptieren wiirdest? Jeder Betrag zwischen 0 und
100 Euro ist moglich. Notiere den Betrag auf einen Zettel.

Quelle: Bretschneider, Jana

PRAXIS POLITIK & WIRTSCHAFT 3-2024

schiede zwischen den einzelnen Spielen.

- Bewahre die Zettel mit deinen Ergebnissen nach Spiel-
nummer und ggegebenenfalls nach Rolle (Geber/Nehmer,
M 3) getrennt auf, damit ihr das Spiel auswerten kénnt.

Notiere, was deine Entscheidung wahrend des Spiels

beeinflusst hat: Warum hast du eine bestimmte Summe

angeboten oder akzeptiert? Warum hast du nicht mehr
oder weniger angeboten?
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USRS Auswertung COPY 2

IJE) Auswertung: Angebote (Geber/-innen) Yl Auswertung: In Spiel 2 von Nehmer/
-innen akzeptierte Angebote

w
<
w
<

N
<

\S>4

ahlderSpieler/-inne
ahlder[Spieler/-inne

N A
- 1012013014050 60 708090100 0102030 40 5060 708090100
bheldes/Abgabeangebots in Eurd yheldes/akzeptierten/Angebots i r
Quelle: Bretschneider, Jana Quelle: Bretschneider, Jana

Zu den Ergebnissen des Spiels

Das sogenannte Diktatorspiel (Spiel 1) und unterschiedliche  dann geben nur noch wenige gar nichts ab. [...] Fast 40 Prozent
Formen des Ultimatumspiels (Spiel 2 und Spiel 3) sind viel- 0 geben nun die Halfte ab. [...]
fach im Rahmen von wissenschaftlichen Experimenten zur Je ,reicher” die Empfanger, desto weniger geben die Dikta-
Verhaltensforschung gespielt worden. Die Spiele wurden  toren ab. Insgesamt spielt Bediirftigkeit eine Rolle: Wenn die
mit unterschiedlich zusammengesetzten Menschengruppen  Diktatoren glauben, dass der Empfanger Unterstiitzung nétig
in verschiedenen Kulturkreisen gespielt. hat, oder wenn der Empfanger eine Hilfsorganisation ist, stei-
[...] Dictator-Game-Studien haben immer wieder gezeigt, dass 35 gert das die gegebenen Geldmengen deutlich. Etwa jeder flinfte
die Mehrzahl der Teilnehmer sich entscheidet, zumindest einen  Diktator gibt dann sogar die gesamte Summe ab. |...]
Teil ihres Geldes zu verschenken. Anhand dieser Resultate fol- ] ) o
. R X . K Quelle: JD/MEZ: Die Psychologie des Gebens. Warum wir teilen, auch wenn das

gern die Wissenschaftler, dass wir uns offenbar zu einem gewis-  einen direkten Nutzen fiir uns hat. In: www.mpg.de, Max-Planck-Gesellschaft

s sen Grad um das Wohlergehen anderer Personen sorgen - auch zur Forderung der Wissenschaften, Miinchen, 23.12.2016, aus: https://www.mpg.

de/10878640/motivation-teilen (Zugriff: 29.03.2024)

um das von Fremden.

Christoph Engel, Direktor am Max-Planck-Institut zur Erfor-
schung von Gemeinschaftsgiitern in Bonn, befasst sich seit
langerem mit der Frage, unter welchen Bedingungen Menschen

. . _— AUFGABEN
10 zum Teilen bereit sind. Um die Einflussfaktoren genauer her-
auszuarbeiten, untersuchte er in einer Meta-Studie insgesamt 1 Werte die Ergebnisse der Spiele aus (Copy 1,M 2, M 3,

129 Dictator-Game-Experimente aus den Jahren 1992 bis 2010. M 4) aus. Trage die Hohe des Abgabeangebotsin M 5 ab.
Aus der Gesamtheit der Publikationen zeigte sich, dass die Dik- Wenn ihr mehrere Varianten gespielt habt, kannst du fir
tatoren durchschnittlich fast 30 Prozent des Geldbetrags einem jede Variante eine andere Farbe benutzen. Die von den
15 Mitspieler iiberlassen. Im Schnitt geben knapp zwei Drittel Nehmer/-innen akzeptierten Angebote aus Spiel 2 (M 3)
der Diktatoren etwas ab, einer von Zwanzig schenkt sogar die kannst du in M 6 festhalten.
gesamte Summe her. 2 Analysiere die Ergebnisse. Tipp: Beachte folgende
Die Hohe des gegebenen Geldbetrags wird durch viele Fakto- Fragen: Was hast du erwartet? Was ist auffallig oder
ren beeinflusst, etwa Herkunftsland, Alter oder Geschlecht. So Uberraschend?
 treten Frauen im Durchschnitt signifikant mehr ab alsMénner, 3 Erklart, wie es zu den Entscheidungen im Spiel gekom-
sie bekommen jedoch auch als Empfangerinnen mehr. Auch men ist. Bezieht euch dabei auf eure Notizen (Copy 1,
das Alter spielt eine wichtige Rolle: Wahrend Kinder selten mehr Aufgabe 4). Tipp: Beachtet folgende Fragen: Lassen sich
als die Halfte abgeben, steigt mit dem Alter die GroRziigigkeit; besonders haufige Entscheidungsgriinde oder Entschei-
die meisten Teilnehmer mittleren Alters teilen gleichmaRig dungsmuster erkennen?
2 halbe-halbe, wéhrend im héheren Alter der Trend dazu geht, 4 Gib die Informationen zur wissenschaftlichen Auswertung
den gesamten Betrag dem anderen zu (iberlassen. von Diktatorspielen (M 7) wieder.
Stehen die Diktatoren unter sozialer Kontrolle, etwaindemsie 5 Vergleiche die Ergebnisse in deiner Klasse oder deinem
sich vor dem Empfanger oder gar einer Gruppe outen miissen, Kurs mit den vorgestellten Ergebnissen (M 7).
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VN EAAVYS Das Modell des Homo oeconomicus COPY 3

IF) Okonomische Verhaltenstheorie: Grundannahmen

Ein verbreitetes Modell, um 6konomische Entscheidungen zu erkléren, ist das Modell des Homo oeconomicus der soge-
nannten konomischen Verhaltenstheorie. Diese Modellvorstellung entwirft folgendes Bild vom 6konomischen Handeln
der Individuen:

[..]

1. Die 6konomische Verhaltenstheorie trifft Aussagen tiber Entscheidungen und Handlungen von Individuen. [Sie] bietet ...]

Mustererklarungen an, die fiir sich in Anspruch nehmen, fiir groRe Gesamtheiten das tibliche Verhalten vieler Menschen
(nicht eines Durchschnitts!) zu erklaren.

2. Die 6konomische Verhaltenstheorie erklart Entscheidungen und Handlungen von Menschen aus einem Zusammenspiel

5 von (individuellen) Praferenzen - das sind Wiinsche, Ziele, Werte usw. - und iiberindividuellen Rahmenbedingungen [...].

Nicht jedes Ziel kann (sofort) erreicht werden. Restriktionen begrenzen den Handlungsraum von Individuen. [...] isst jemand

gerne Fisch, auf dem Biifett findet sich jedoch nur Fleisch, Wurst und Salat, dann kann er - auch wenn er es méchte - keinen

Fisch essen.
3. Wie wdhlen Menschen nun aus vielen méglichen Optionen ihre Handlungen aus? Die 6konomische Verhaltenstheorie
10 unterstellt, dass Menschen dies nicht immer wieder willkiirlich, sondern nach einem bestimmten Muster tun: Sie entschei-

den sich rational unter den Mdglichkeiten, die ihnen ins Blickfeld geraten, i. d. R. systematisch flr die flir sie vorteilhaftes-
te Alternative. Aber Achtung: [...] Es kommt also auf die wahrgenommenen (entdeckten) Moglichkeiten und deren Bewer-
tungen durch die Individuen an. Unter diesen wird dann diejenige verfolgt, die die kostenglinstigste Erreichung des Ziels
verspricht. Dabei bezieht sich ,Kosten“ nicht nur auf monetdr messbare Grofen wie Ausgaben, Verlust usw. Vielmehr

15 unterstellt die konomische Verhaltenstheorie auch die Einbeziehung immaterieller GroRen wie Prestige, Zeit, Macht,
Status usw. in die individuelle Nutzenabwagung.

4. Nun haben in der 6konomischen Verhaltenstheorie die beiden Erklarungsvariablen - Préferenzen und Restriktionen -
einen unterschiedlichen Rang: Wenn auch beide Faktoren das Handeln beeinflussen, so erklart die 6konomische Verhal-
tenstheorie das Verhalten der Menschen mit den Anreizen, denen diese ausgesetzt sind, und somit auch Verhaltensver-

2 anderungen zunachst nicht mit einer Veranderung der Praferenzen, sondern mit Veranderungen der Restriktionen bzw.
der (duReren) Handlungsanreize. Rahmenbedingungen (und vor allem deren Verdnderungen) lassen sich viel leichter
ermitteln und beobachten als individuelle Praferenzen [....

5. Daheruntersucht die 6konomische Verhaltenstheorie eher Situationen als Personen: Deren Ziele werden als mittelfristig
konstant angesehen. Was dann das Handeln beeinflusst und Handlungsveranderungen hervorruft, sind die (Veranderun-

2 gen der) Rahmenbedingungen bzw. Anreize in der jeweiligen Handlungssituation.

6. [...l Der Ansatz der 6konomischen Verhaltenstheorie fiihrt kollektives Verhalten bzw. dessen Auswirkungen (bspw. Um-
weltbelastungen) stets auf das Verhalten/die Handlungen von Individuen zuriick. Parteien, Gewerkschaften, Verbénde
usw. entscheiden und handeln nicht wie eine Person, sondern [...] das Verhalten dieser Gruppen [ergibt] sich aus dem
Zusammenspiel des Verhaltens ihrer einzelnen Mitglieder. Diese wiederum, so unterstellt die 6konomische Verhaltens-

30 theorie, folgen [...] rational ihren jeweils eigenen Interessen.

[..]

Quelle: Zoerner, Andreas: Die konomische Verhaltenstheorie. Ein Analyseinstrument fiir Probleme moderner Gesellschaften. In: Unterricht Wirtschaft. Klett Verlag,
Stuttgart, Heft 22 (2/2005), S. 26-29, hier S. 27

IEY schaubild: Homo oeconomicus

AUFGABEN

1 Fasse die Grundannahmen der 6konomischen Verhaltens-
Ciuek e theorie zusammen (M 8).
DAL TaE s 2 Erlautere die zentralen Merkmale des Homo oeconomicus.
//I\ Halte die Erklarungen in dem Schaubild (M 9) fest.

rational individuell egoistisch 3 Setzt die Ergebnisse der Spiele (Copy 1 und 2) in Bezie-
hung zu dem Modell des Homo oeconomicus (M 8, M 9).
Tipp: Beachtet folgende Fragen: Wie hatten die Ent-
scheidungen ausfallen miissen, wenn ihr wie ein Homo
oeconomicus entschieden hattet? Weichen die Entschei-
dungen in der Klasse oder im Kurs vom Modell des Homo
oeconomicus ab oder entsprechen sie diesem?

4 Erganze das Schaubild (M 9) um die Grenzen des Modells.

5 Uberprife den Erklarungswert des Modells des Homo

Quelle: Bretschneider, Jana oeconomicus.

Homo oeconomicus

Erklarung: Erklarung: Erklarung:
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m Zoe an Halloween

Der Psychologe Dan Ariely fiihrte mehrere 6konomische
Experimente mit Kindern und Erwachsenen durch, um deren
Verhalten in Entscheidungssituationen zu erforschen. Hier
wird ein Experiment an Halloween geschildert. Ariely be-
richtet von der Tochter seiner Nachbarn, die an Halloween
mit anderen Kindern bei ihm um SiiBigkeiten bittet.
[...][Ich gab dem Nachbarsmadchen] Zoe [...] drei Hershey’s-
Pralinen. Aber ich hatte noch einen Trick im Armel: Ich bot der
kleinen Zoe einen Handel an und stellte sie vor die Wahl zwi-
schen einem grofRen Snickers im Tausch gegen eine ihrer
Hershey’s-Pralinen und einem kleinen Snickers ohne
Gegenleistung.

mm Vermutungen: Zoes Entscheidung

(1) kleines Snickers

Entscheidung nach dem Modell des
Homo oeconomicus

Vermutung: Zoes tatsachliche
Entscheidung

Quelle: Bretschneider, Jana

IEF] zoesEntscheidung

[...] Wie Sie vielleicht schon ahnen, lieken sich Zoe und die an-
deren Kinder, denen ich dasselbe Geschaft vorschlug, von mei-
nem Gratisangebot blenden. Etwa 70 Prozent von ihnen ver-
zichteten zugunsten des schlechteren auf den besseren Handel,
nur, weil sie bei Ersterem etwas Verlockendes gratis bekamen.

Nur fiir den Fall, dass Sie meinen, [meine Mitarbeiterin]
Kristina und ich wiirden gern kleine Kinder schikanieren,
mochte ich erwahnen, dass wir dieses Experiment bei grofRe-
ren Kindern, besser gesagt, bei Studenten des MIT-Studenten-
clubs, wiederholten. Die Ergebnisse waren dieselben wie an
jenem Halloween-Abend. Also ist die Attraktivitat eines Gratis-
angebots nicht auf den Kauf mit Geld beschrankt. Unabhangig
davon, ob wir mit Geld oder mit einem Produkt ,bezahlen®:
Wir konnen einfach der Anziehungskraft eines Gratisangebots
nicht widerstehen.

Glauben Sie, dass Sie die Sache mit den Gratisangeboten im
Griff haben?[...] Dann stelle ich Ihnen eine Frage. Nehmen Sie
einmal an, ich wirde Sie vor die Wahl stellen zwischen einem

Es bedurfte nur einer einfachen Rechnung...], um zu dem
Ergebnis zu kommen, dass das beste Geschaft darin bestand,
nicht das kleine - ,kostenlose“ - Snickers zu wahlen, sondern

1 einen zusatzlichen Hershey’s Kiss zu ,,opfern, um dafiir das
groRe Snickers einzukassieren. Gemessen am Gewicht der
Schokolade, war es weitaus glinstiger, einen kleinen Hershey’s
Kiss herzugeben und daflir das groRere Snickers (56 Gramm)
zu bekommen, statt nur das kleinere (28 Gramm). [...] Was]...]

swiirde Zoe tun?]...]
Quelle: Ariely, Dan: Denken hilft zwar, niitzt aber nichts. Warum wir immer wieder

unverniinftige Entscheidungen treffen. Ubersetzerinnen Gabriele Gockel und
Maria Zyback, Droemer Knauer, Miinchen 2008, S. 84-86

(2) groRes Snickers im Tausch gegen
eine Praline

kostenlosen Amazon-Gutschein iber 10 Dollar und einem (iber
20 Dollar, fiir den Sie 7 Dollar bezahlen mussten. Entscheiden
2 Sie sich rasch. Welchen wiirden Sie nehmen?

Wenn Sie sich auf den Gratisgutschein stlrzen, dann ergeht
es lhnen wie den meisten der Menschen, die wir auf den Ein-
kaufsstraBen Bostons fragten. Aber schauen Sie einmal genau
hin: Ein Gutschein iber 20 Dollar, fiir den Sie 7 Dollar bezahlen

s miissen, verschafft Ihnen einen Gewinn von 13 Dollar. Das ist
eindeutig besser als ein kostenloser Gutschein tiber 10 Dollar
(oder ein Gewinn von 10 Dollar). [...]

Wir fiihrten dieses Experiment auch mit folgender Alternative

durch: entweder ein 10-Dollar-Gutschein fiir 1 Dollar oder ein
30 20-Dollar-Gutschein fiir 8 Dollar. Hierbei wahlten die meisten

Angesprochenen den 20-Dollar-Gutschein. [...]

Aus: Ariely, Dan: Denken hilft zwar, nlitzt aber nichts. Warum wir immer wieder

unverniinftige Entscheidungen treffen. Ubersetzerinnen Gabriele Gockel und
Maria Zyback, Droemer Knauer, Miinchen 2008, S. 84-86

AUFGABEN

1
wiirde (M 10, M 11).

Erklare, wie eine Person, die sich vollstandig wie ein Homo oeconomicus verhalt, sich in Zoes Situation entscheiden

Stelle begriindete Vermutungen dariiber an, wie sich Zoe und andere Kinder tatsachlich verhalten, wenn sie vor die Wahl

zwischen einem kleinen Gratis-Schokoriegel und einem groReren Schokoriegel im Tausch gegen eine Praline stehen
(M 10, M 11). Tragt die Vermutungen in der Klasse zusammen.

Vergleiche eure Vermutungen (Aufgabe 2) mit den Ergebnissen der Experimente (M 12).
Priife, inwieweit sich das Verhalten von Zoe und den anderen Personen mit dem Modell des Homo oeconomicus (Copy 3)

erklaren lasst oder mit den Ergebnissen des Diktator- und Ultimatumspiels (Copy 1 und 2) in Beziehung steht.
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m Okonomisches Prinzip, Umweltpolitik, Wirtschaftsordnung, Soziale Marktwirtschaft, Globalisierung

Frank Meske

Ein Fischereispiel

Das wirtschaftliche ,,Dilemma der Allmende“ spielerisch erkunden

Das ,,Dilemma der Allmende* ist seit den spaten 1960er-Jahren zu einem festen Begriff der Okonomie
geworden, nachdem der Aufsatz ,,Tragedy of the Commons“ des Okologen Garrett Hardin Resonanz
in den Wirtschaftswissenschaften gefunden hatte. Die Verhaltensokonomie bildete dieses Dilemma
anschaulich in 6konomischen Experimenten, sogenannten Dilemmaspielen, ab.

ie Grundthese von Garrett Hardins ,Tradegy of the

Commons*“ ist, dass Allmendegiiter, also Gliter, die
in Gemeinschaften allen gleichermafSen unbeschrankt
zur Verfiigung stehen, tendenziell iibernutzt werden.
Okonomisch begriindet Hardin dies, indem er zeigt,
dass der individuelle Nutzen zum Beispiel einer schad-
lichen Uberweidung einer Grasfliche, die der Allge-
meinheit zur Verfiigung steht, zumindest kurz- oder
mittelfristig hoher ist als der Verlust, der dem Einzel-
nen entsteht, da dieser Verlust von allen gemeinsam
getragen werden muss.

Allmendedilemma im ,Fischereispiel*

Das ,Fischereispiel“ ist ein 6konomisches Experiment
der Verhaltensokonomie, mit dem die These des
Allmendedilemmas tiberpriift und veranschaulicht
werden kann. Die Spielidee besteht darin, dass unter-
schiedliche Akteure Zugriff auf eine gemeinsam ge-
nutzte regenerative Ressource (Fische in einem See)
haben, die sie zur Maximierung ihres individuellen
Nutzens verwenden konnen. Sie kennen weder Bediirf-
nis noch Bedarf anderer Spieler/-innen an Fischen,
noch kennen sie das Regenerationsschema des Fisch-
bestandes, sodass eine méglichst umfassende Nutzung
der Fischfangmoglichkeiten zundchst 6konomisch
rational erscheinen muss.

Da im Spiel die Regeneration des Fischbestandes
aber immer unter den maximal mdéglichen Fangmen-
gen liegt, fiihrt diese konomische Rationalitdt tenden-
ziell in eine kologische und folglich auch in eine 6ko-
nomische Katastrophe fiir die Spieler/-innen.

PRAXIS POLITIK & WIRTSCHAFT 3-2024
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Kontextualisierung des Spiels

Das Spiel zum Allmendedilemma ist nutzbar, um
o6konomische Ursachen von Ressourceniibernutzung
im Allgemeinen erfahrbar zu machen. Das Spiel mit
der Uberfischung eines Gewéssers kann zur Blaupause
fir unterschiedliche Unterrichtsanliegen werden: Das
Thema der globalen Erndhrungsprobleme und ihrer
Folgen durch Uberfischung, ebenso das des Klimawan-
dels durch CO,-Ausstof3, aber auch Themen wie die
Nutzung offentlicher Giiter (Ressourcen) zur Gesund-
heitsvorsorge sind denkbar.

Spiel, Realitidt und das Politische

Die Anlage des 6konomischen Experiments , Fischerei-
spiel“ fithrt nahezu zwangsldufig in eine 6konomische
und 6kologische Katastrophe. Empirische Forschungen
haben jedoch gezeigt, dass das in der Realitdt nicht der
Fall ist, wenn allgemeine Regeln der Allmendenutzung
entwickelt werden, die regionaler Selbstkontrolle un-
terliegen. Der politische Bezug dieser Version des
Fischereispiels liegt darin, dass die Lernenden Mog-
lichkeiten und Grenzen politischer Steuerung von in-
dividueller Nutzenmaximierung entwickeln und theo-
retisch fundiert reflektieren sollen. Dazu wird die
Spielauswertung fachlich durch 6konomische Erkla-
rungsansditze fiir das Allmendedilemma gestiitzt, und
die Losungsansitze werden hinterfragt. i
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Das Thema im Unterricht Edi,

Klassenstufe

Lehrplanbeziige

Unterrichtsschritt

Spielvorbereitung

Copy 1 bis Copy 4
Spielanleitung

Copy 1 bis Copy 4
Spieldurchfiihrung

Copy 5
Spielreflexion,
fachliche
Fundierung

Erarbeitung und
Reflexion von
Losungsansatzen

Mehr dazu auf Seite 3.

9-13 Zeitbedarf 4 Stunden

Arbeitsblatter bequem online anpassen!

Copys 5

6konomisches Prinzip, Umweltpolitik, Wirtschaftsordnung, Soziale Marktwirtschaft, Globalisierung

Inhalt/Losungsvorschliage

Fir das Spiel sollte eine Doppelstunde eingeplant werden, fir die Spiel-
reflexion mindesten eine weitere Stunde.

Es werden flinf Gruppen gebildet: vier Spielgruppen, eine Gruppe, die die
Spielleitung Gibernimmt (hier mindestens zwei, besser drei Lernende)

Die Lernenden bendtigen zur Durchfiihrung des Spiels:
+ Pro Person eine Kopie der Spielanleitung (Copy 1)
+ Pro Spielgruppe eine Rollenkarte plus ein Satz Rollenkarten fiir die
Spielleitung (insgesamt zwei Kopien von Copy 2)
+ Furjedes Mitglied der Spielleitung eine Kopie der ,Rollenkarte
Spielleitung“ (Copy 3)
+ Spielkarten fiir 12 Runden (mindestens sechs Kopien von Copy 4):
- 12 Fangkarten je Spielgruppe
- 12 Bilanzkarten je Spielgruppe
- 24 Wohlstandskarten

Erklarung des Spielszenarios. Wesentliche Aspekte:

+ Unterbinden der Kommunikation zwischen den Gruppen

+ Geheimhaltung der Fangmengen

+ Bilanzierung von Fangergebnis und Fischbedarf je Gruppe nach jeder
Runde durch die Spielleitung

+ Abgabe einer Wohlstandskarte bei Fischmangel in einer Gruppe

Alle Gruppen miissen eine Wohlstandskarte abgeben, wenn eine Gruppe

keine Wohlstandskarte mehr hat, um ihren Mangel auszugleichen.

Wesentliche Aspekte der Spieldurchfiihrung:

+ Innerhalb der Spielgruppen wird in jeder Spielrunde die Fangstrategie
kurz abgestimmt.

+ Auf der Riickseite der Fangkarten wird die angestrebte Fangmenge
schriftlich notiert, die Fangkarte wird der Spielleitung iibergeben.

+ Die Spielleitung dokumentiert die Fangmenge und den Fischbestand
am Ende einer Fangsaison in der Auswertungstabelle.

+ Die Spielleitung errechnet den neuen Anfangsbestand fiir die néchste
Runde (Endbestand Vorrunde + ein Drittel dieses Endbestandes = neuer
Anfangsbestand).

+ Die Spielleitung gibt die neue maximale Fangmenge pro Gruppe (10 %
des neuen Anfangsbestandes) in ganzen Zahlen bekannt.

+ Nach Runde drei wird den Spieler/-innen die Regenerationsformel
mitgeteilt.

« Nach Runde finf und Runde acht finden ,Fischereikonferenzen“ statt.

Eine Runde soll nicht langer als fiinf Minuten dauern.

Aufgaben 1, 2 und 3: individuelle Schiilerldsungen je nach Spielverlauf
Aufgabe 4: Wesentlicher Aspekt: Bei Allmendegutern fiihrt individuelle
Nutzenmaximierung tendenziell zur Ubernutzung. Dies erscheint 6kono-
misch rational, da der individuelle Nutzen von individueller Ubernutzung
hoher ist als der dadurch entstehende Schaden, den sich alle Akteure
teilen mussen.

Aufgabe 5: wesentliche Losungsansatze aus M 9: Staat als Regelsetzer,
Privatisierung der Allmende (Marktlosung) und ,,Commoning*: regionale
Verwaltung und Aufteilung der Allmende.

Aufgabe 6: Erorterung moglichst mit Bezug auf den jeweiligen konkreten
Unterrichtskontext (z. B. CO,-AusstoR, Uberfischung etc.).

Wichtige Kriterien: Wirksamkeit, Machbarkeit, politische Durchsetzbarkeit
von Commoning in Uiberregionalen oder globalen Kontexten.

Medien/Sozialform

Plenum

M1 bis M6

M1 bis M6
Einzelarbeit
Plenum

M1bisM6
Gruppenarbeit

Plenumsgesprach
M7,M8
Einzelarbeit/
Unterrichtsgesprach

M9

Plenumsdiskussion
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m Vier Stadte am Talsee

grolRen Talsee angewiesen sind. Der Bedarf an Fisch ist in den
unterschiedlich groRen Stadten naturlich ebenfalls unterschied-
lich groR. Die Fischbestande sind im klaren Wasser des Talsees
15 aber sehr ergiebig, und jede Stadt besitzt eine ausreichende
Anzahl an Booten, mit denen die Fischer in der Fangsaison tag-
lich auf den See hinausfahren, um mit ihren Netzen méglichst
viel Fisch zu fangen.
Natirlich lassen sich nicht alle Fische fangen, und den
2 Fischern entgeht immer ein grofRer Teil des Fischbestandes.
Mit ihren Schiffen und ihren Netzen gelingt es der Fischerei-
flotte jeder Stadt aber immer, die (in jeder Saison unter-
schiedliche) vorgegebene Hochstmenge an Fisch auch
tatsachlich zu fangen. Die Fangsaison endet jahrlich im Frih-
2 jahr, dann haben die Fischbestande Zeit, sich zu regenerieren.
Ziel des Spiels ist es, die Erndhrung der eigenen Bevolkerung
durch Fischfang sicherzustellen. Herrscht Hunger, verliert eine
Stadt an Wohlstand. Wird mehr gefangen, als die eigene Bevol-
kerung benotigt, gewinnt eine Stadt jedoch an Wohlstand, denn
s sie kann Fische im Umland verkaufen.

Grafik: Shutterstock.com/ Macrovector

An einem von hohen Bergen umschlossenen See liegen vier
Stadte: das kleine Norddorf, das mittelgroRe Osthaven sowie
die grofRen Stadte Siidstedt und Westbergen. Die vier Stadte
pflegen keinen Kontakt untereinander, einerseits, weil es kaum
s Verkehrswege zwischen den Stadten gibt, andererseits, weil es
in der Vergangenheit immer wieder Konflikte zwischen den
Stadten gab, vor allem zwischen den Fischern, die sich den See
und seinen Fischbestand teilen mussen.
Alle vier Stadte sind von Landwirtschaft und Handwerk
10 gepragt, allerdings sind die landwirtschaftlichen Flachen ins-  qQuelle: Meske, Frank
gesamt recht begrenzt, sodass alle Stadte auf den Fischfangim

m Das Spiel

Der Spielverlauf

+ Es werden vier Gruppen gebildet. Jede Gruppe reprasentiert eine der Stadte rund um den Talsee und muss versuchen, mit
Fischfang die eigene Bevolkerung ausreichend zu erndhren. Welche Bedingungen dafiir in eurer Stadt gelten, entnehmt ihr
den Rollenkarten.

+ Die Spielleitung gibt vor, wie viel Fisch jede Gruppe pro Saison maximal fangen darf. Jede Gruppe entscheidet im Rahmen der
von der Spielanleitung vorgegebenen méglichen Maximalmenge, wie viel Fisch sie tatséchlich fangen wil und notiert diese
Menge in Tonnen (ohne Kommastellen) auf der Riickseite einer Fangkarte und {ibergibt die Karte verdeckt der Spielleitung.

« Die Spielleitung handigt euch danach eine Bilanzkarte aus, auf der notiert ist, ob ihr einen Uberschuss an Fisch gefangen habt
oder zu wenig Fisch, um eure Bevolkerung zu erndhren. AulRerdem errechnet sie die Fangmenge an Fisch, die in der nachsten
Saison zur Verfligung steht, und teilt euch eure maximale Fangmenge mit.

« Wer mehr gefangen hat, als zum Uberleben der Bevélkerung notwendig ist, gewinnt an gesellschaftlichem Wohlstand. Fiinf
Tonnen Uberschussigen Fischs konnt ihr gegen eine Wohlstandskarte eintauschen.

+ Wer in einer Saison weniger als ndtig fangen kann, verliert Wohlstand - die Gruppe muss eine Wohlstandskarte abgeben.

Die Spielregeln

+ Esist absolut untersagt, sich mit anderen Gruppen zu verstandigen, aufler wenn die Spielleitung es ausdrticklich fiir eine
begrenzte Zeit erlaubt. Absprachen innerhalb der Gruppen miissen vor den anderen Gruppen geheim gehalten werden.

+ Inderersten Saison darf jede Gruppe maximal 8 Tonnen Fisch fangen. In den weiteren Saisons gibt die Spielleitung die maxi-
mal moglichen Fangmengen vor.

+ Dievon der Spielanleitung vorgegebene, maximal mogliche Fangmenge pro Gruppe darf nicht tiberschritten werden.

+ Alle Fangmengen werden geheim gehalten.

+ Die Regeneration des Fischbestandes kennt zunachst nur die Spielleitung.

«+ AufeinerBilanzkarte der Gruppe wird festgehalten, ob die Gruppe am Ende der Saison mehr oder weniger Fisch gefangen hat,
als sie benotigt.

+ Nach jeder Runde kann eventueller Fischiiberschuss gegen Wohlstandskarten eingetauscht werden.

+ Gruppen, die den Bedarfihrer Bevélkerung nicht erfiillen konnen, also eine negative Bilanz auf der Bilanzkarte haben, miissen
eine Wohlstandskarte abgeben.

+ Alle Wohlstandskarten miissen fiir alle Spielteilnehmer offen prasentiert werden, also sichtbar auf den Gruppentischen liegen.

+ Gespielt werden zunachst sechs Spielrunden, also sechs Fangsaisons.

+ Den weiteren Verlauf bestimmt die Spielleitung.

Quelle: Meske, Frank
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m Rollenkarten Spielgruppen

E Gruppe 1: Norddorf

v Ihrfischt fiir ein kleines Dorf am nérdlichen Ufer des Talsees und seid umringt von Bergen
E und See und weitgehend abgeschottet von der AuRenwelt. Ihr habt nur eine geringe
! Bevélkerungszahl und dafir relativ viel Griinland fiir Landwirtschaft um euch herum.
i AuRerdem versteht ihr euch auf Fischfang. Ihr konntet eure Bevdlkerung daher bisher
1

' guterndhren und habt es zu einem gewissen Wohlstand gebracht.

i Wenn ihr mehr Fisch fangt, als ihr bendtigt, konnt ihr bei der Spielleitung
E je 5 Tonnen Fisch gegen eine Wohlstandskarte eintauschen. Wenn eure Bevélkerung
! ineiner Fangsaison unterversorgt ist, verliert ihr an Wohlstand und miisst eine Wohl-
i

1L

1

1

1

1

1

1

Sta ndskarte abgeben. Grafik: Shutterstock.com/ Golden Sikorka

Fischbedarf pro Saison: 2 Tonnen Wohlstand zu Spielbeginn: 2 Wohlstandskarten
Wohlstandsverlust bei Unterversorgung: pro Saison 1 Wohlstandskarte

Gruppe 2: Osthaven

Ihr fischt fiir eine kleine Stadt am dstlichen Ufer des Talsees und seid umringt von Bergen - .
und See. Ihr habt eine hohe Bevdlkerungszahl und Griinland fiir Landwirtschaft in er-
reichbarer Ndhe. AulRerdem versteht ihr euch auf Fischfang. lhr konntet eure Bevolkerung
daher bisher gut erndhren und habt es zu einem gewissen Wohlstand gebracht.

Wenn ihr mehr Fisch fangt, als ihr benétigt, konnt ihr bei der Spielleitung
je 5 Tonnen Fisch gegen eine Wohlstandskarte eintauschen. Wenn eure Bevélkerung
in einer Fangsaison unterversorgt ist, verliert ihr an Wohlstand und musst eine Wohl-

Fisch gegen eine Wohlstandskarte eintauschen. Wenn eure Bevdlkerungin einer Fang-
saison unterversorgt ist, verliert ihr Wohlstand und miisst eine Wohlstandskarte abgeben.

Grafik: Shutterstock.com/ Lemberg Vector studio

standskarte abgeben.
Grafik: Shutterstock.com/ StockSmartStart
Fischbedarf pro Saison: 3 Tonnen Wohlstand zu Spielbeginn: 3 Wohlstandskarten
Wohlstandsverlust bei Unterversorgung: pro Saison 1 Wohlstandskarte
:
i Gruppe 3: Siidstedt
E : 71‘ Ihrfischt fiir eine groRe Stadt am siidlichen Ufer des Talsees und seid umringt von Bergen
! S Y und See. lhr habt eine hohe Bevélkerungszahl und nur wenig Griinland fiir Landwirtschaft.
i e - AuRerdem versteht ihr euch auf Fischfang. lhr konntet eure Bevélkerung daher bisher
1
: gut erndhren und habt es zu einem gewissen Wohlstand gebracht.
1
i
i
1

! Fischbedarf pro Saison: 6 Tonnen Wohlstand zu Spielbeginn: 3 Wohlstandskarten

1
i
i
i
1
:
Wenn ihr mehr Fisch fangt, als ihr benétigt, kdnnt ihr bei der Spielleitung je 5 Tonnen |
1
1
i
1
1
i
i Wohlstandsverlust bei Unterversorgung: pro Saison 1 Wohlstandskarte :

1

1
1
1
Gruppe 4: Westbergen '
Ihr fischt fiir eine grofRe Stadt am westlichen Ufer des Talsees und seid umringt von Ber- E
gen und See. lhr habt eine sehr grofe Bevdlkerungszahl und fast kein Griinland fir !
Landwirtschaft. lhr versteht euch aber auf Fischfang. Ihr konntet eure Bevélkerung daher |
bisher gut erndhren, konntet es aber nur zu geringem Wohlstand bringen. E
Wenn ihr mehr Fisch fangt, als ihr benétigt, konnt ihr bei der Spielleitung je 5 Tonnen |
Fisch gegen eine Wohlstandskarte eintauschen. Wenn eure Bevdlkerungin einer Fang- E
saison unterversorgt ist, verliert ihr Wohlstand und misst eine Wohlstandskarte abgeben. !
:

i

1

1

1

1

Grafik: Shutterstock.com/ Creativa Images

Fischbedarf pro Saison: 6 Tonnen Wohlstand zu Spielbeginn: 1 Wohlstandskarte
Wohlstandsverlust bei Unterversorgung: pro Saison 1 Wohlstandskarte

Quelle der Texte: Meske, Frank
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SIS spielleitung

Y Rollenkarte Spielleitung

Rollenkarte Spielleitung:

Ihr seid die Spielleitung und organisiert das Fischereispiel. Eure
wichtigsten Aufgaben sind zundachst, auf die Einhaltung der
Regeln zu achten und die Fangmengen der Fischergruppen zu
dokumentieren.

Zu Beginn des Spiels teilt ihr den Gruppen die Spielregeln
(M2, Copy 1) mit.

So geht es los:

Am Anfang des Spiels befinden sich 80 Tonnen Fisch im See. Die
maximale Fangquote pro Gruppe betragtimmer 10 Prozent. Jede
Gruppe darf also in der ersten Saison maximal 8 Tonnen Fisch
fangen. Jede Gruppe teilt euch auf ihrer Fangkarte (geheim) mit,
wie viel Fisch sie fangen will. Danach fiillt ihr fiir jede Gruppe die
Bilanzkarte aus: Vom Fangergebnis wird der Bedarf der Gruppe
abgezogen, und es ergibt sich ein positives oder negatives Ergeb-
nis, die Gruppe hat also mehr oder weniger Fisch gefangen, als
sie benotigt. Eventueller Fischiiberschuss kann iiber mehrere
Saisons angesammelt werden. Gegen 5 Tonnen Fischiiberschuss
auf den Bilanzkarten gebt ihr eine Wohlstandskarte aus. Bei
einem negativen Ergebnis (Unterversorgung) zieht ihr eine
Wohlstandskarte der Gruppe ein.

Die folgenden Regeln teilt ihr erst mit, wenn die beschriebene

Situation eingetreten ist:

1. Kann eine Gruppe bei Unterversorgung keine Wohlstandskarte

mehr abgeben, verringert sich der Wohlstand aller anderen: Alle

Gruppen missen eine Wohlstandskarte abgeben.

2. Nach Runde drei gebt ihr dem Plenum eine wissenschaftliche

Beratung: |hr erklart den Gruppen die Regenerationsformel der

Fische im Talsee (siehe unten).

3. Nach Runde fiinf beruft ihr die 1. Fischereikonferenz ein:

- Die Gruppen treffen aufeinander und kénnen sich in maximal
5 Minuten tiber die Situation am Talsee austauschen.

- Jede Gruppe bringt Vorschlage mit, um den Fischertrag zu
erhohen und alle Bediirfnisse zu befriedigen - dazu haben die
Gruppen vor der Konferenz 5 Minuten Beratungszeit.

- Getroffene Absprachen koénnen von niemanden kontrolliert
werden. Die Gruppen miissen sich nicht daran halten.

4. Nach Runde acht beruft ihr die 2. Fischereikonferenz ein.
Jetzt seid ihr gefragt:

Ihr leitet die Konferenz und bringt Vorschlage fiir Fischereiregeln
mit, die ihr verbindlich kontrollieren dirft, beispielsweise: gerin-
gere Fangquoten fiir die nachsten drei Runden; individuelle
Fangquoten fiir die einzelnen Gruppen in den nachsten drei Run-
den; Moglichkeit, dass die Gruppen untereinander mit Fisch han-
deln usw. Fiir die Konferenz habt ihr zehn Minuten Zeit. Als
angenommen gelten eure Vorschlage nur, wenn alle zustimmen.
Dann diirftihr den Fang von Fischen nach euren Regeln kontrol-
lieren. Stimmen nicht alle zu, lauft es wie bisher.

5. Spielende: Gespielt werden in der Regel 12 Runden. Sollte
eine ,Ernahrungskatastrophe® drohen, konnt ihr das Spiel
abbrechen.

So berechnet ihr die Fangmengen:

- Die Fangergebnisse aller Gruppen jeder Runde notiert ihrin der
Auswertungstabelle (M 5), die ihr geheim fiihrt und erst am Ende
des Spiels fir alle prasentiert. Alle Berechnungen ohne
Kommazahlen!

- Am Ende jeder Saison berechnet ihr, wie viele Tonnen Fisch
noch im See sind. Beispiel: Anfangsbestand (y) = 80 Tonnen,
jede Gruppe fischt 8 Tonnen, insgesamt werden also 32 Tonnen
gefischt, Endbestand x=80t-32t=48t.

- Dann errechnet ihr mithilfe der Regenerationsformel, wie sich
die Fischbestande wéhrend der Fangpause erholen.

- AnschlieRend berechnet ihr die neuen Fanquoten fiir die
nachste Saison.

Die Regenerationsformel lautet: y = x + 1/3x

Beispiel: Am Ende der Saison ist noch ein Endbestand (x) von
30 Tonnen Fisch im See. Danach regenerieren sich die Bestande
gemal der Regenerationsformel, alsoy=30+1/3 30=40 Tonnen.
Der Anfangsbestand (y) zu Beginn der neuen Saison betragt also
40 Tonnen. Die neue, maximal mogliche Fangmenge pro Saison
betragtimmer 10 Prozent des Anfangsbestands (y) pro Gruppe,
im Beispiel also 4 Tonnen pro Gruppe. Diese neue Hochstmenge
(Fangquote) teilt ihr den Spielgruppen mit.

Quelle: Meske, Frank

mﬂ Auswertungstabelle

b:::::gsz-u Fl;ll:x;:::‘lee Fangmenge Fangmenge Fangmenge Fangmenge Endbestand
Saisonbeginn rogGru ge von Gruppe 1 | von Gruppe2 | von Gruppe 3 | von Gruppe 4 | zu Saisonende
g P PP (Norddorf) (osthaven) (Sudstedt) (Westbergen) =X

(y=x+1/3x) (10% vony)

Saison1 | 80t 8t

Saison 2

Saison 3

Saison 4

Quelle: Meske, Frank
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Tragik der Allmende

[...] Geht es darum, endliche Ressourcen nachhaltig zu verwalten und zu verteilen,
dann erzahlen Planer, Politiker und Okonomen gerne die alte Geschichte von der
»Tragik der Allmende, die der amerikanische Mikrobiologe und Okologe Garrett
Hardin 1968 in seinem beriihmten, folgenreichen Essay ,The Tragedy of the Commons*
zum allgemeinen Gesetz erhob. Sein pragnantes Bild: eine Weide, auf die jeder seine
Schafe zum Grasen treiben darf. Sie werde die Herdenbesitzer mit der Zeit dazu
verfiihren, immer mehr Schafe zu halten und auf dem Markt zu verkaufen, bis auf der
Weide irgendwann kein Gras mehr nachwachst. Der freie Zugang zu endlichen Res-
sourcen fiihre, so Hardin, unweigerlich zu deren Ubernutzung. Individuell héchst
rationales, an der Durchsetzung der eigenen Interessen orientiertes Handeln hatte
demnach fiir das Kollektiv verheerende Folgen. Zwar weil im Grunde jeder Einzelne,
dass unkooperatives Verhalten auf Dauer allen schadet. Trotzdem will keiner der
Dumme sein, der selber MaR halt, um dann hilflos mit ansehen zu miissen, wie die
anderen profitieren, indem sie die Ressourcen eigenniitzig weiter ausbeuten - ein
Dilemma, aus dem sich die Menschen Hardin zufolge aus eigener Kraft nicht befreien
konnten. [...]

Quelle: Stollorz, Volker: Elinor Ostrom und die Wiederentdeckung der Allmende, in: Bundeszentrale fiir poli-
tische Bildung (Hrsg.): Aus Politik und Zeitgeschichte, 11.07.2011, aus: Bundeszentrale fiir politische Bildung,
Bonn, 61. Jahrgang, 28-30/2011, S. 3-8

mn Losungsansatze?

[...] Staat

[...] Der Staat kann [zum Beispiel] die Anzahl der Schafe fiir jeden Hirten [...] beschran-
ken, damit schrankt er aber auch direkt die Entscheidungsfreiheit der Wirtschafts-
akteureein. [...]

[...] Markt

[...] Indem man eindeutige Eigentumsrechte fiir ein Allmendegut festlegt, das heifdt,
aus ihm ein privates Gut macht [kann der Markt das Allmendeproblem ldsen]. Wenn
Hirte 1 und 2 je die Halfte des Weidelandes zugeschrieben bekommen, tragen sie von
nun an auch die kompletten Kosten einer Uberweidung ihrer Halfte [...]. Der urspriing-
liche Anreiz, mehr ...] Schafe weiden zu lassen, weil man nicht die kompletten Kosten
seiner Handlung tragt, ist somit weg. Natlirlich garantiert auch dieser Weg nicht, dass
Hirte 1 seine Halfte trotzdem liberweidet, aber das ist nun nur noch sein Problem.
[...] Commoning

Diese beiden Losungsansatze sind jedoch auch mit Problemen verbunden. Die Durch-
setzung von staatlichen Uberwachungs- und Sanktionssystemen ist in der Regel sehr
kostenintensiv und haufig ineffizient. Und auch eine Privatisierung ist oftmals schwie-
rig, da es gerade zum Wesen von Allmendegiitern gehort, dass ihre Eigentumsrechte
nicht eindeutig definier- oder zuordenbar sind. Die US-amerikanische Politikwissen-
schaftlerin Elinor Ostrom erarbeitete|...] einen dritten Losungsansatz|...]. [Sie zeig-
te, dass] Allmenderessourcen weltweit [...] oftmals viel nachhaltiger bewirtschaftet
wurden, als es hiesige Theorien nahelegen. [...] Ostrom bringt als eines von zahlrei-
chen Positivbeispielen das Dorf Alanya in der tuirkischen Riviera an. Dort waren die
Fischgriinde zu Beginn der 1970er weitestgehend erschopft. In dieser Problemsitua-
tion beschloss man die Einflihrung einer lokalen Kooperation mit den folgenden Ei-
genschaften: Jeder Fischer bekommt jeden Tag durch eine zentrale Institution einen
neuen Meeresabschnitt zugeteilt, in dem er fischen darf. Die Uberwachung ist einfach,
da jeder Fangort taglich belegt ist, und die Sanktionen auch, da man sich bei einem
Fehlverhalten einen Fangort teilen muss, was im besten Fall noch zu einem niedrige-
ren Ertrag fiihrt. Auf diese Weise entsteht eine giinstige und lokale Form der Selbst-
kontrollen unter den Fischern. Diese Regeln wurden durch die Fischerimplementiert
und von den staatlichen Behoérden anerkannt und unterstiitzt, so dass Rechtssicher-
heit besteht. Dadurch, dass jeder Abschnitt jeweils nur von einem Fischer bestellt
wird, besteht auch nicht mehr die Gefahr einer Uberfischung. [...]

Quelle: Heinle, Johannes: Die Tragik der Allmende, Preprint in: researchgate.net, ResearchGate GmbH, Berlin,

September 2022, aus: https://www.researchgate.net/publication/363634497_Die_Tragik_der_Allmende, S.
7-9, (Zugriff: 30.01.2024)
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) Okonomische Logik?

[...] Stellt euch eine Weide vor, die jeder-
mann zugénglich ist.[...]

Als ein rationales Wesen strebt jeder
Hirte danach, seinen Gewinn zu maximie-
ren. Implizit oder explizit, mehr oder we-
niger bewusst, fragt er sich: Was ist der
Nutzen flr mich, wenn ich meiner Herde
ein weiteres Tier hinzufiige? Dieser Nut-
zen hat eine positive und eine negative
Komponente.

Die positive Komponente bezieht sich
auf die Zunahme um ein Tier. Da der Hir-
te alle EinkUinfte aus dem Verkauf des
zusatzlichen Tieres bekommt, ist der
positive Nutzen nahezu 1.

Die negative Komponente bezieht
sich auf die Uberweidung, die das eine
weitere Tier verursacht. Da jedoch die
Auswirkungen der Uberweidung von
allen Hirten getragen werden, betragt
der negative Nutzen fiir jeden Hirten,
der diese Entscheidung trifft, nur einen
Bruchteilvon 1.]...]

Quelle: Hardin, Garrett: The Tragedy of the Com-
mons, in: Breit, Gotthard; Schiele, Siegfried (Hrsg.):
Werte in der politischen Bildung. Landeszentrale
fiir politische Bildung, Baden-Wiirttemberg 2000,
Wochenschau Verlag, aus: https://www.lpb-bw.de/
publikationen/did_reihe/band22/ziefle.htm (Zugriff:
15.12.2023)

AUFGABEN

1 Beschreibt die Wohlstandsentwick-
lung im Spielverlauf eures Fischerei-
spiels.

Erklart euer Verstandnis der Ziele
des Spiels.

Beurteilt die Wirksamkeit eurer
Fischereikonferenzen.

Erklart mit M 7 und M 8 die ,Tragik
der Allmende*,

Vergleicht die Losungsansatze aus
M 9 mit euren eigenen Lésungs-
vorschlagen.

Erortert, inwieweit die Strategie
des ,,Commoning” ein grundsatz-
liches Modell fiir die Losung eines
Allmendedilemmas in eurem Unter-
richtskontext darstellen kann.
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Mareike Misselhorn

Entstehung einer (Sozialen)
Marktwirtschaft

Ein Insel-Szenario (Planspiel)

32

In einem Wirtschaftssystem treffen die Eigenschaften, Praferenzen und Bediirf-
nisse unterschiedlicher Gesellschaftsmitglieder aufeinander. Damit ein Zusam-
menleben funktioniert, miissen Produktion, Verteilung und Konsum in einer
festgelegten Wirtschaftsordnung koordiniert werden. Doch was passiert, wenn
diese Wirtschaftsordnung (noch) nicht besteht?

ie Zentralverwaltungswirtschaft und die freie

Marktwirtschaft gelten als Idealtypen von
Wirtschaftsordnungen, die eng mit der jeweiligen
Gesellschaftsordnung und dem politischen Sys-
tem verkniipft sind. In kollektivistischen Ordnun-
gen steht die Gleichheit im Vordergrund: Die wirt-
schaftlichen Interessen des Einzelnen werden
dabei den Interessen der Gesellschaft untergeord-
net. Die Chance auf individuelle und freie Ent-
scheidungen ist hingegen in individualistischen
Gesellschaftssystemen grundlegend.

Planwirtschaft versus freie
Marktwirtschaft

In der Zentralverwaltungswirtschaft (auch Plan-
wirtschaft) koordiniert der Staat die Produktion
der gesamten Volkswirtschaft zentral und legt die
Preise fest. Dies wurde z. B. in den sozialistischen
Staaten des 20. Jahrhunderts (z. B. der DDR) prak-
tiziert. Daraus ergab sich in der Realitdt eine
meist ineffiziente Produktion, die den Bediirfnis-
sen der Biirger/-innen nicht gerecht wurde.

In der freien Marktwirtschaft werden die Prei-
se liber Angebot und Nachfrage auf dem Markt
koordiniert. Dahinter steht die Annahme, dass
durch ein auf Eigennutz ausgerichtetes Streben
jedes Einzelnen das beste Ergebnis erzielt wird,
weil alle Individuen moglichst giinstige und effi-
zient hergestellte Waren anbieten, um die Bediirf-
nisse der Nachfrager/-innen zu bedienen. Diese
Annahmen gehen auf den Wirtschaftsliberalis-
mus des Okonomen Adam Smith zurtick.

In Deutschland wird durch das Grundgesetz
keine Wirtschaftsordnung festgelegt. Durch die
verschiedenen Freiheitsrechte (z. B. das Eigen-
tumsrecht) wird aber eine individualistische
Wirtschaftsordnung nahegelegt, in der jedoch
auch die Grundwerte der Gleichheit und der Ge-
rechtigkeit im Sozialstaat berticksichtigt werden.

Foto: privat

Wirtschaft erfahrbar machen

Dieser Unterrichtsbeitrag soll das Inselszenario
nutzen, um unterschiedliche Lerngruppen
(Differenzierungsmoglichkeiten) Wirtschafts-
mechanismen entdecken zu lassen. Im Rahmen
des handlungsorientierten Settings erleben sie die
Notwendigkeit einer Grundordnung zur Bereit-
stellung und zur Bewirtschaftung von knappen
Ressourcen. B
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Das Thema im Unterricht

Klassenstufe

Lehrplanbeziige

Unterrichtsschritt

Copy 1

Problematisierung/
Einstieg/Einfinden in
die Situation

Anbahnungvon
Méglichkeiten und
Herausforderungen

Anbahnungvon
Versorgungszielen

Copy 2
Erarbeitung von
Versorgungszielen
und Regeln fiir die
wirtschaftliche Zu-
sammenarbeit

kriteriengeleitete
Bewertung

Copy 3

Exkurs: Anwendung
auf das Thema
»Geld“ (Copy

kann mit kurzer
Einflhrung zur
Inselsituation auch
einzeln genutzt
werden.)

9-10

Edi,

Mehr dazu auf Seite 3.

Zeitbedarf 3-4 Stunden

Wirtschaftsordnung, Anreize, Restriktionen, Sozialstaat

Inhalt/Losungsvorschlage

Vorbemerkung: Im Rahmen des Inselspiels sollte vorgegeben werden,
wie Entscheidungen (z. B. durch einen gewahlten Inselrat) getroffen und
umgesetzt werden, damit sich der Schwerpunkt des Szenarios nicht von
JWirtschaftsordnung® hin zu ,politische Entscheidungsfindung® bzw.
sGesellschaftsordnung” verlagert.

Aufgabe 1: assoziativer Einstieg, Hypothesen der Lernenden kénnen zum
spateren Abgleich an der Tafel notiert werden; denkbare Chancen: Uber-
leben in der Wildnis ausprobieren (Abenteuer), als Gruppe zusammen-
wachsen, Stérken aller Personen nutzen; denkbare Herausforderungen:
Nahrungsversorgung, Gefahr von Krankheiten, Streit innerhalb der Gruppe
Aufgabe 2: denkbar, dass zunachst Grundbediirfnisse (Unterkunft,
Nahrung, deshalb die Insel erkunden) sichergestellt werden (Bezug zu
Beddirfnissen, z. B. entlang der Maslow-Pyramide moglich)
Differenzierungsmoglichkeit fiir leistungsbereitere Lernende: auf Vorgaben
aus M 2 verzichten, etwa: ,Notiere dir auf einem Zettel zunachst allein, was
ihr als Gruppe auf der Insel zuerst machen solltet* (M 1).

Aufgabe 3: Da in den Vorschlagen verschiedene Grundbediirfnisse zu
finden sind, ist es wahrscheinlich, dass die Lernenden unterschiedliche
Prioritaten setzen.

Aufgabe 4: Mogliche Losungen, z. B. Versorgung mit Nahrung sicher-
stellen, Unterkiinfte bauen, Arbeit verteilen: fischen (Angel, Netz), jagen
(Bogen, Messer, Falle aus Netz), Friichte sammeln/anbauen, Holz hacken
(Axt) zum Feuermachen, Unterkiinfte bauen

Aufgabe 1: Anbahnung des Unterschieds zwischen einem kollektivisti-
schen/zentralverwaltungswirtschaftlichen (ZVW) und einem individualisti-
schen/marktwirtschaftlichen System (FMW), die aber noch nicht als solche
benannt werden miissen (siehe Copy 5).

Aufgabe 2: Die Aussagen von Schiiler/-in 1 lassen sich der egalitaren Ge-
rechtigkeit, die von Schiiler/-in 2 der Leistungsgerechtigkeit zuordnen.
Aufgabe 3/4: Ziele: Uberleben aller sichern, gerettet werden; zentrale
Tatigkeiten: fischen, jagen, Landwirtschaft betreiben, Beeren sammeln,
Holz hacken. Zuteilung: Jeder entscheidet selbst nach Préferenz (FMW,
eher Leistungsgerechtigkeit), oder Zuteilung erfolgt durch ,Inselrat” (ZVW,
Bedarfs- und Chancengerechtigkeit lieRen sich hier zuordnen). Aufteilung
der Gegenstande: Person, die etwas findet, darf dies behalten/verwalten/
nutzen (FMW, Leistungsgerechtigkeit), oder alles wird zentral verwaltet
und nach Gerechtigkeitsvorstellung (Bedarf- oder Chancengerechtigkeit)
verteilt (ZVW).

Aufgabe 5: abschlieRende Bewertung unter Bezugnahme auf Kriterien
und Werte

Aufgabe 1/2: Lernende entwickeln im Rollenspiel idealerweise Tausch-
Konstruktionen. Bedingung dafiir ist, dass Person D am Tausch teilnimmt,
obwohl diese nichts benétigt. Wenn erkannt wird, dass nicht jeder Tausch
ablaufen kann, konnte sich die Frage stellen, wie viel eines Guts eine
Person flir ein anderes erhalt oder was passiert, wenn Tausch von Giitern
nicht schnell genug ablauft, sodass z. B. Fisch verdirbt (Schritt 1). Spates-
tens in der Reflexionsphase sollte der Vorschlag diskutiert werden, eine
Art Geld einzuflihren. Erarbeitung der Funktionen des Geldes als Rechen-
einheit, Tausch- und Wertaufbewahrungsfunktion méglich (Schritt 2). Es
muss an dieser Stelle auch festgelegt werden, was als Geld infrage kommt.
Anhand vorgeschlagener Gegensténde (z. B. Muschelketten) lassen sich die
Eigenschaften des Geldes erarbeiten: knapp, allgemein anerkannt, teilbar,
haltbar, leicht aufzubewahren, leicht zu transportieren (Schritt 3)

PRAXIS POLITIK & WIRTSCHAFT 3-2024

Arbeitsblatter bequem online anpassen!

Copys 5

Medien/Sozialform

M1
Plenum

M2
Einzelarbeit oder
Tandem

M3
Einzelarbeit oder
Tandem

M4
Tandem

M4,M5
Tandem

M6
Gruppenarbeit

Gruppenarbeit

M7,M8
Plenum,
Rollenspiel

(5 Personen) und
Beobachter/-innen
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Unterrichtsschritt Inhalt/Lésungsvorschlage Medien/Sozialform
Copy 4 Aufgabe 1/2: siehe Abbildung 1 M9
Gestaltungsurteil Aufgabe 3: individuelle Schiller/-innenlésungen, die spater auf Copy 5 Einzelarbeit
eingeordnet werden kdnnen (Think-Pair-Share)
Plenum
Copy 5 Aufgabe 1: Moglichkeiten der Planung, Preisbildung, Lohnflexibili- M10
AbschlieRende tat, Eigentumsform, Ziele der Wirtschaftssubjekte, Vertrags-, Berufs-, Tandem
Reflexion und Gewerbefreiheit
Lebensweltbezug Aufgabe 2: individuelle Losung, abhangig von Copy 2 und 4, vergleiche M11
auch Abbildung 1. Entweder eher liberalistisch gepragtes System mit Einzelarbeit

individueller Freiheit, ggf. zulasten derjenigen, die aufgrund des Prinzips

von Angebot und Nachfrage soziale EinbuBen verzeichnen, oder zentrale

Planung in der Hoffnung auf gerechte Allokation knapper Giiter und

soziale Absicherung aller

Aufgabe 4: knappe Ressourcen machen Wirtschafts- bzw. Rechtsordnung | Plenum
und damit verbindlichen Rahmen notwendig, der fiir individuelle

Entfaltung, effiziente Bewirtschaftung der Ressourcen und soziale Sicher-

heit sorgt. Das schafft Handlungssicherheit fir alle bei 6konomischen

Transaktionen und Vertrauen in ein festgelegtes (Regel- und Wirtschafts-)

System.

Aufgabe 5: Chancen, z. B. komplexe wirtschaftliche Zusammenhéng Positionslinie
durch einfache Situation in der Gruppe erfahrbar und verstandlich ma-

chen (z. B. Ressourcenallokation, Markt, Zusammenarbeit, Wettbewerb),

klare Ursache-Wirkungs-Beziehungen zwischen getroffenen Entscheidun-

gen und wirtschaftlichen Ergebnissen; Grenzen, z. B. Komplexitat globaler
Wirtschaftssysteme und -netzwerke wird nicht vollstandig abgebildet;

Ressourcen auf Insel (auch durch Isolation) anders begrenzt als in realer

Welt; Szenario vermittelt Eindruck, dass Wirtschaftszusammenhénge

einfach und klar sind, die reale Welt wird zu stark heruntergebrochen.

Zu Copy 4, Aufgabe 1 und 2 sowie Copy 5, Aufgabe 2a

Ereignis
(Strukturelement der
Wirtschaftsordnung)

Ereignis 1:

Mangos statt Kokosniisse
(Moglichkeiten der Planung,
Preisbildung auf Gltermarkten)

Ereignis 2:
Medikamente
(Eigentumsfragen/-formen)

Ereignis 3:
Lohn der Holzhacker/-innen
(Lohnflexibilitat)

Ereignis 4:
Bogen
(Eigentumsfragen/-formen)

Ereignis 5:
Bogen verleihen
(Vertragsfreiheit)

Ereignis 6:
Jagen statt schnitzen
(Berufsfreiheit)

Abbildung 1

Denkbare Reaktion, angelehnt an Wirtschaftsordnungen
A: Zentralverwaltungswirtschaft, B: freie Marktwirtschaft

A: Person kann Mangos nur zu zentral festgelegtem Preis erhalten, keine andere
Zuteilung erlaubt (Gleichheit).

B: Wenn die Person jemanden zum Tausch findet, kann sie Kokosn(isse abgeben,
um Mangos zu erhalten.

A: Medikamente gehen an die Inselfiihrung und werden zentral verwaltet
und verteilt.

B: Wer die wertvollsten Tauschgliter besitzt, kann sich Medikamente sichern.
Hinweis: An dieser Stelle bietet sich ein Bezug zu Gerechtigkeitsdimensionen
(Copy 2, M 5) an.

A: Lohn wird durch die Inselfiihrung im Rahmen eines allumfassenden Wirt-
schaftsplans, der alle betrifft, bestimmt. Keine Ausnahme fiir Holzhacker/-innen.
B: Wenn einzelne Bewohner/-innen bereit sind, mehr Nahrung gegen Holz zu
tauschen, kénnen Holzhacker/-innen mehr Lohn bekommen.

A: Bogen als Eigentum aller wird der Schulerin weggenommen.
B: Schiilerin besitzt Bogen als Eigentum und darf dariiber entscheiden.

A: Inselfiihrung legt fest, in welchem Verhaltnis Guter getauscht werden kénnen
(z. B. Holz gegen Nahrung).

B: Wenn Schiilerin andere Inselbewohner/-innen findet, die Giiter gegen Bogen-
nutzung tauschen, dann ist ihr Verhalten unproblematisch, denn Angebot und
Nachfrage regeln das Zusammenleben.

A: Inselbewohner/-innen sind kraft zentraler Planung verpflichtet, einer vorgese-
henen Tatigkeit nachzugehen.

B: Person kann machen, was sie méchte, wird aber vielleicht feststellen, dass sie
mit ertragreicherer Tatigkeit (Schnitzen) gréfReren Nutzen bzw. effizientere Handels-
ergebnisse erzielt.
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WV NRAAVNE Das Insel-Szenario

IEN Uberraschendes Ende einer Klassenfahrt

D

Quelle: Misselhorn, Mareike

m Was ist zu tun?

baden gehen

Unterkinfte suchen/bauen

Insel erkunden

Arbeit verteilen

brauchbare Gegenstande sammeln

nach Nahrung suchen

Stell dir vor, du hast mit deiner Klasse bei einem Wettbewerb gewonnen. Der Preis ist ein
zweiwodchiger angeleiteter Segeltorn in der Karibik. Zunachst lernt ihr segeln und genief3t
die ersten Tage auf See. Nach einigen Tagen geratet ihr jedoch in ein heftiges Unwetter. Das
Schiff kentert. Ihr konnt euch aber an herumtreibenden Schiffstriimmern und Gegenstan-
den festhalten. Gliicklicherweise schafft ihr es dadurch, euch an das rettende Ufer einer
nahegelegenen kleinen Insel zu retten. lhr seid erschopft, stellt aber fest, dass einige
Gegenstande mit euch zusammen angesplilt wurden. Von Zivilisation ist auf der Insel nichts
zu entdecken. Es wird langsam dunkel und ihr realisiert, dass die Insel vermutlich so einsam
liegt, dass eine schnelle Rettung unwahrscheinlich ist. Wie geht es nun weiter?

(Platz fiir weitere Ideen)

(Platz fiir weitere Ideen)

Quelle: Misselhorn, Mareike

mn Naturalien und angespiilte Gegenstinde

lhr habt auf der Insel einige nitzliche Dinge und mogliche
Nahrungsmittel entdeckt und alles zusammen mit den angespiil-
ten Gegenstanden im Sand des Strandes notiert.

AXT
Muscheln und

Strandgut

grundlegende
Medikamente

- Messer

Fischernets

Decke

Erste-Milfe-Koffer

. Dwrahe
- Vogel
- kleiners Wildtiere
- Fische

Quelle: Misselhorn, Mareike

AUFGABEN

1 Beschreibt Chancen und Herausforderungen, die sich auf der Insel fiir euch ergeben kénnten (M 1).

2 Uberlege dir (zunachst allein), was ihr auf der Insel zuerst machen solltet. Kennzeichne in M 2 die wichtigsten drei To-dos in
absteigender Wichtigkeit mit den Zahlen 1 bis 3. Du kannst auch eigene Ideen erganzen.

3 (a) Vergleiche deine Reihenfolge mit derjenigen deiner Mitschiiler/-innen.
(b) Begriindet, warum ihr gegebenenfalls unterschiedlich vorgehen wiirdet.

4 Arbeitet heraus, welche Moglichkeiten ihr habt, um mit den auffindbaren Gegenstanden und der vorhandenen Nahrung

(M 3) euer Uberleben zu sichern.

PRAXIS POLITIK & WIRTSCHAFT 3-2024
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NSRS Verteilungsfragen

mn Wie soll die Wirtschaft organisiert werden?

»FUr das Leben auf der Insel ist es wichtig,
dass alle von uns gleich viel haben. Alles

andere ware unfair!“

Schiiler/-in 1

Quelle: Misselhorn, Mareike

Vorstellungen von
Verteilungsgerechtigkeit

Wenn von Gerechtigkeit gesprochen wird, ist es zunachst wich-

tig, genauer zu definieren, welche Vorstellung von Gerechtigkeit

gemeint ist. Grundsatzlich umfasst soziale Gerechtigkeit ver-

schiedene Dimensionen und Ansétze zur Verteilung von
s Ressourcen in einer Gesellschaft.

Die egalitdre Gerechtigkeit strebt nach einer moglichst
gleichmaRigen Verteilung von Chancen, Ressourcen und Rech-
ten unter allen Gesellschaftsmitgliedern. Ihr Ziel ist es, soziale
Ungleichheiten zu minimieren. Chancengerechtigkeit verfolgt

10 auch einen egalitdren Ansatz: Hierbei soll sichergestellt werden,
dass jeder Mensch die gleiche Ausgangsbasis flr sein Leben
hat. Es sollen gleiche Startbedingungen und gleiche Zugangs-
moglichkeiten fir alle Individuen zu gewahrleistet werden.
Bedarfsgerechtigkeit legt den Fokus auf die individuellen

15 Bediirfnisse und Ressourcen, die Menschen fiir ein menschen-
wirdiges Leben benétigen. Hierbei wird berticksichtigt, dass
unterschiedliche Menschen unterschiedliche Bediirfnisse haben
und dementsprechend unterschiedliche Ressourcen benétigen.
Leistungsgerechtigkeit schlieBlich bezieht sich auf die Idee,

2 dass die individuelle Leistung bei der Verteilung von Ressourcen
eine Rolle spielen sollte. Menschen, die mehr leisten, sollten
demnach auch mehr erhalten.

Quelle: Misselhorn, Mareike

sIch angle in einer Stunde mehr
Fische als alle anderen zusam-
men. Deshalb darf ich auch
entscheiden, was ich mit dem
Fang mache!“

Schiiler/-in 2

m Leitfragen fiir das wirtschaftliche
Zusammenleben

Wie werden die angé snde und Nah-
sel vorhandenen

Welche
Redeutung?

. |nwelcher Form fin
Tatigkeiten unter

Quelle: Misselhorn, Mareike

AUFGABEN

1 Arbeitet heraus, warum sich ein Konflikt anbahnt (M 4).

2 Erkléart den Konflikt mithilfe der unterschiedlichen Vorstellungen von Gerechtigkeit (M 5).

3 Findeteuchin ,Planungsteams* zusammen: Entwickelt mithilfe der Leitfragen (M 6) MaRnahmen, die die wirtschaftliche
Zusammenarbeit eurer Klasse auf der Insel dauerhaft sichern (siehe auch Copy 1).

4 Prasentiert euch gegenseitig eure Ideen aus Aufgabe 3. Uberpriift dabei die Effizienz (z. B. Durchsetzbarkeit,
(un)erwiinschte Nebenfolgen, Kontrollierbarkeit) und Legitimitat (z. B. Teilhabe, Gerechtigkeit) eurer MaRnahmen.

5 Welchen Vorstellungen von Gerechtigkeit entsprechen eure Vorschlage aus Aufgabe 3? Ordnet sie in die Gerechtigkeitsvor-

stellungen aus M 5 ein.
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VS EECEVYS Tausch und Handel COPY 3

Unterschiedliche Bediirfnisse treffen aufeinander

Nach ein paar Tagen auf der Insel hat sich gezeigt, dass sich die Mehrheit eurer Klasse dafiir ausspricht, dass Privateigentum
erlaubtist. Ihr habt euch zudem spezialisiert und ibernehmt unterschiedliche Aufgaben. Dadurch haben unterschiedliche Personen
nun verschiedene Nahrungsmittel und niitzliche Gegenstande in ihrem Besitz bzw. zur Verfiigung, anderes fehlt ihnen jedoch.
Fiinf Inselbewohner/-innen mit unterschiedliche Bediirfnissen treffen sich am Strand. Im Gespréch versuchen sie, ihre jeweiligen
Bediirfnisse zu befriedigen.

Vorbereitung

Findet euch in Kleingruppen zusammen und verteilt die Rollen (M 8). Denkt auch daran, dass es Beobachter/-innen geben
sollte. Macht euch mit eurer Rolle vertraut und notiert euch jeweils euer individuelles Anliegen. Die Beobachter/-innen sollten
sich in dieser Phase einen Uberblick tiber alle Rollen verschaffen.

Durchfiihrung

Teilnehmer/-innen: Versucht nun im Rahmen des Zusammentreffens euer Anliegen umzusetzen.

Beobachter/-innen: Beobachtet, wie sich die Personen im Rollenspiel verhalten. Konnen alle Bediirfnisse befriedigt werden?
Wenn ja, wie? Wenn nein, welche nicht und warum nicht?

Reflexion

Teilnehmer/-innen: Wie hast du dich in deiner Rolle gefiihlt? Konntest du dein Ziel erreichen?

Beobachter/-innen: Was hatten die Teilnehmer/-innen bei der Losungsfindung besser machen kénnen?

Alle: Entwickelt gemeinsam (weitere) Losungen fiir die Befriedigung der Bediirfnisse.

mn Rollen fiir die Begegnung am Strand

Schiiler/-in A

Du hast fleiRig geangelt und besitzt nun zu viel Fisch. Stattdessen bendtigst du Holz, um deinen Fisch auf dem Feuer zu garen.
Du versuchst dein Anliegen im Zusammentreffen mit den vier anderen Schiiler/-innen zu [6sen.

Schiiler/-in B
Du hast sehr viel Holz gesammelt und nun welches iibrig, dass du den anderen Schiiler/-innen, die du am Strand triffst, abge-

ben mdchtest. Fisch magst du nicht, aber du bendtigst dringend bei einer Aufgabe Hilfe, die du nur von Schiiler/-in C erhalten
kannst. Du versuchst dein Anliegen im Zusammentreffen mit den vier anderen Schiiler/-innen zu l6sen.

Schiiler/-in C

Du hattest gerne ein paar Kokosnusse, konntest aber keine ernten. Fisch und Holz hast du reichlich im Vorrat. Du versuchst
dein Bedurfnis im Zusammentreffen mit den vier anderen Schiiler/-innen am Strand zu befriedigen.

Schiiler/-in D

Du bist mit allen Giitern derzeit gut versorgt. Allerdings hast du so viele Kokosnlsse gesammelt, dass du diese nicht alle selbst
essen kannst. Als du die vier anderen Schiiler/-innen am Strand triffst, versuchst du, die Kokosniisse loszuwerden. Du bist
aber unsicher, ob du sie einfach so abgeben willst.

Schiiler/-in E
Du hattest gerne zwei Fische und konntest siiRe Beeren anbieten, die bei allen Inselbewohner/-innen sehr beliebt sind. Die

Beeren sind aber friihestens in einer Woche reif und du kdnntest sie entsprechend erst dann ernten. Du versuchst dein Bedirfnis
im Zusammentreffen mit den vier anderen Schiler/-innen am Strand zu befriedigen.

Quelle M 7, M 8: Misselhorn, Mareike, angelehnt an: Pallast, Gregor: Das Inselspiel ,Geld“, in: Jacobs, Heinz (Hrsg.): Okonomie spielerisch lernen. Kompetenz gewinnen.
Spiele, Rollenspiele, Planspiele, Simulationen und Experimente. Wochenschau Verlag, Frankfurt am Main 2010, S. 65

AUFGABEN

1 Fihrtdas Rollenspiel zu der in M 7 beschriebenen Situation mithilfe der Rollenkarten (M 8) durch.
2 Reflektiert das Rollenspiel anschliefend mithilfe der Fragen aus M 7.
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VSRS Weitere Ereignisse auf der Insel

m Weitere Ereignisse fordern die Inselbewohner/-innen heraus

4§ Kokosniisse und mochte dafiir lieber mehr
Mangos erhalten. Lasst ihr das zu?

Ereignis 1: Eine Person von euch mag keine

hre Arbeit mehr Nahrung als die Angler/-innen.
Geht ihr auf die Forderung ein?

tock.com/ Claudio Serra

= i o i =
Ereignis 6: Eine Person eurer Gruppe will unbedingt jagen,
sie erlegt aber nichts. Da sie sehr gut mit Holz umgehen und
daraus sinnvolle Gegenstande schnitzen kann, soll sie dieser
Tatigkeit nachgehen. Sie weigert sich. Was nun?

Quelle fiir alle Texte: Misselhorn, Mareike
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Ereignis 2: Nach und nach werden mehrere Inselbewohner/-
innen krank. Sie haben alle hohes Fieber. Es gibt allerdings
nicht genug fiebersenkende Medikamente fir alle. Wer
bekommt sie?

Ereignis 4: Eine Schiilerin baut sich einen sehr guten Bogen,
mit dem sie fiir euch alle regelmaRig erfolgreich jagt. In der
ubrigen Zeit bleibt der Bogen jedoch ungenutzt. Sie verbietet
die Nutzung aus Angst, dass die anderen ihn beschadigen
konnten. Wie geht ihr damit um?

Ereignis 5: Die in Ereignis 4 erwahnte Schiilerin ist zwar nun
bereit, ihren Bogen zu verleihen, aber sie verlangt dafiir
einen Teil der Beute oder eine andere Art der Bezahlung.
Und nun?

AUFGABEN

1 Wie wiirdest du mit den einzelnen Ereignissen (M 9)
umgehen? Erlautere deine Reaktionen (zunachst allein)
auf einem Zettel.

2 Vergleiche deine Ideen aus Aufgabe 1 mit denen deiner
Mitschller/-innen.

3 Entwickelt auf Basis eurer Erkenntnisse aus (M 9) ein
geeignetes Wirtschaftssystem fiir eure Insel. Legt zu-
nachst fest, welche Bereiche geregelt werden mussen
(z. B. die Frage nach Besitz bzw. Privateigentum, nach der
Verteilung der Giiter oder die Frage nach der Steuerung
der Verteilung). Ihr kdnnt hierbei auch auf eure Ideen von
Copy 2, Aufgabe 3 zurlickgreifen.
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VSRS Reflexion

IE] Grundlegende Wirtschaftsordnungen
im Vergleich
[...] Das gesamtwirtschaftliche Geschehen vollzieht sich in einer
Volkswirtschaft in bestimmten Formen der Ordnung, die ins-
besondere durch die vorherrschende Weltanschauung und die
Politik bestimmt wird. Eine Wirtschaftsordnung kennzeichnet
5 sich durch die Gesamtheit der wirtschaftlich relevanten recht-
lichen Vorschriften [...], durch Koordinationsmechanismen,
durch die Zielsetzungen, die historischen Vorereignisse, die
Verhaltensweisen und die Institutionen, die den Ablauf einer
Volkswirtschaft bestimmen. Zu den Grundelementen einer
10 Wirtschaftsordnung gehoren [erstens] die Eigentumsordnung:
Sind alle Produktionsmittel z. B. Privat- oder Kollektiveigentum?
[...] [und zweitens] der Koordinationsmechanismus bzw. die
Ordnungsfunktion des Staates: Wer entscheidet dariiber, wer,
wann, wo und wie viel produziert und konsumiert? Entstehen
15 Nachfrage, Angebot und Preise durch das freie Zusammenwir-
ken der Wirtschaftssubjekte oder werden sie zentral geplant?
Grundsatzlich lassen sich zwei idealtypische Wirtschaftsord-
nungen unterscheiden: die theoretischen Modelle der freien
Marktwirtschaft und die der Zentralverwaltungswirtschaft.
 [...] Fiir die freie Marktwirtschaft ist kennzeichnend: Entschei-
dungsfreiheit der Unternehmen und Haushalte, Vertragsfrei-
heit, Privateigentum [...], keine direkten Eingriffe des Staates
in die Wirtschaft, Markte mit freiem Wettbewerb und freier
Preisbildung, [...] freie Berufswahl, freie Vereinbarungen zwi-
2s schen Unternehmen und Arbeitern (iber die Lohne, freie Kon-
sumauswahl, unbeschréankter Handel. [...] Die Grundlagen der
freien Marktwirtschaft gehen auf die Gesellschaftsordnung des
Individualismus und die Gedanken des Liberalismus zuriick.
Dabei sind Menschen freie, verantwortungsvolle und selbst-
% bestimmte Individuen, die ohne Befehle der Obrigkeit allein
aufgrund der eigenen [...] Erfahrungen das gesellschaftliche
Zusammenleben gestalten kdnnen. [...]
Fir die Zentralverwaltungswirtschaft ist charakteristisch: Pla-
nung des gesamten Wirtschaftsprozesses durch eine zentrale
35 Stelle, Abschaffung des Privateigentums an Produktionsmitteln
[...], keine Markte mit freiem Wettbewerb, sondern staatliche
Anweisungen und Zuweisungen, staatliche Festsetzung der
Léhne und Preise, keine Gewerbefreiheit, zentrale Planung
des Arbeitseinsatzes, eingeschrankte Verbrauchsfreiheit [...].
w0 [...] [D]ie zugrundeliegende Gesellschaftsordnung [ist]
kollektivistisch angelegt [...]: Der Einzelne ist der Gesellschaft
untergeordnet und setzt seine Krafte fiir das Gemeinwohl ein.
Der Staat libernimmt dabei alle Entscheidungs- und Lenkungs-
funktionen. Er verwaltet das allen Mitgliedern der Gesellschaft
15 gehdrende Eigentum [...].

Quelle: Weitz, Bernd 0./Eckstein, Anja: VWL Grundwissen. Haufe-Lexware GmbH,
Freiburg, 5. Auflage 2019, S. 90-93
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mm Fragebogen zum Inselszenario

1. Welche Eindriicke und Empfindungen hattest du wahrend
des Spiels? Kreuze an. Mehrfachnennungen sind maglich.
Méchtest du noch etwas erganzen?

Ich fand die Diskussion(en) zu lang.

Ich habe mich gut eingebracht.

Einige wollten die Macht an sich reilRen.

Ich fand das Szenario anstrengend.

Ich bin mit unseren Entscheidungen zufrieden.

Ich konnte nicht gut mitdiskutieren.

O O OO O0OO0OO0OOo

2. Wie hat die Verteilung der Ressourcen funktioniert?

3. Wie hat die Zusammenarbeit funktioniert?

4. Gab es Kooperationen? In welchen Phasen? Warum?

5. Gab es Konflikte? In welchen Phasen? Warum?

6. Welche Strategien wurden entwickelt, um Problemen und
Konflikten zu begegnen?

7. Welche Erfahrungen und Erkenntnisse nimmst du aus dem
Inselszenario mit?

Quelle: Misselhorn, Mareike

AUFGABEN
1 Gib die Strukturelemente einer Wirtschaftsordnung
wieder (M 10).

2 (a) Ordne die von euch entworfenen Regeln zum Wirt-
schaften auf der Insel (Copy 2, Copy 4) in die Struktur-
elemente (Aufgabe 1, M 10) ein. (b) Erlautere, welcher der
beiden Idealtypen von Wirtschaftsordnungen (M 10) der
von euch entwickelten Wirtschaftsordnung auf der Insel
(Copy 4, Aufgabe 3) am nachsten kommt.

3 Fiille den Fragebogen (M 11) zum Inselszenario aus.

4 Stelle vor dem Hintergrund deiner Erfahrungen aus dem
Inselszenario die grundlegenden Aufgaben einer
Wirtschaftsordnung dar.

5 ,lIstdasInselszenario eine anschauliche Moglichkeit, um
das Wirtschaftsleben in einer Gesellschaft zu erklaren?“
Stell dich entlang einer Positionslinie (Ja - Nein) auf und
begriinde deine Entscheidung.
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m Grundlagen des Wirtschaftens, Unternehmen

Guido Rotermann

Wir grunden ein Unternehmen!

Ein Brettspiel

Unternehmensgriindungen sind bei Jugendlichen spatestens durch entsprechende Fernsehsendun-
gen wie ,,Hohle der Lowen“ ein Thema, aber auch Social-Media-Akteure mit unternehmerischen
Ansatzen tragen dazu bei, dass Start-ups zunehmend auf Interesse stoRRen.

40

Foto: Shutterstock.com/ docstockmedia

uf 10.000 Menschen im Alter von 18 bis 64

Jahren kommen 108 Griindungen (KfW-
Griindungsmonitor 2023). Trotz der genannten
medialen Impulse bleibt eine Unternehmens-
griindung also eher die Ausnahme. Das mag nicht
zuletzt damit zusammenhdngen, dass der Ein-
blick in die Unternehmensfiihrung allgemein und
in Unternehmensgriindungen im Besonderen in
der Regel fehlt.

Solche Erfahrungen lassen sich auch nicht mit
den tblichen Formen der Berufsorientierung in
der Schule herbeifithren. Deshalb wurde in die-
sem Unterrichtsbeitrag ein spielerischer Ansatz
gewadhlt. ,Es gibt keine einheitliche oder geschlos-
sene Spieltheorie“ (Scholz 2014, S. 485), dennoch
gehoren zu den allgemeingultigen Merkmalen
aktives Handeln und Spaf3. Diese Merkmale ma-
chen Wiirfelspiele so beliebt. Dariiber hinaus ver-
weist Scholz darauf, dass ein flieRender Ubergang
von Spiel und Nicht-Spiel zu unterrichtsbhezoge-
nen Spielen gehort (a. a. O.); dieses Merkmal will
dieses Wiirfelspiel umsetzen.

Spielerisches Erleben

Das vorliegende Brettspiel zielt darauf ab, die
Schiiler/-innen ohne Vorkenntnisse und inhaltli-
che Vorbereitung mit unterschiedlichen, ausge-
wahlten Aspekten einer Unternehmensgrindung
zu konfrontieren. In diesem Kontext miissen sie
Entscheidungen féllen und erfahren, dass damit
bestimmte Konsequenzen verbunden sein kon-
nen. Dabei geht es ausdriicklich nicht um struk-
turierte Erfahrungen, die letztlich zu einem fach-
lich geschlossenen Ergebnis fiihren konnten.
Vielmehr geht es im Interesse des spielerischen
Charakters um - je nach Spielverlauf - zuféllig

Foto: privat

auftretende Ereignisse, die wiahrend des Spiels
auch nicht explizit hinterfragt werden sollen. In-
sofern ist der Unterrichtsbeitrag vor allem fiir die
Einfiihrung in den Themenbereich angelegt.

Unternehmensgriindung als vielfiltige
Herausforderung

Eine Unternehmensgriindung umfasst sehr unter-
schiedliche Bereiche. Rechtlich-formale Entschei-
dungen zur Unternehmensform, 6konomische Ent-
scheidungen zu Investitionen und deren Folge oder
auch externe volkswirtschaftliche Einfliisse spielen
eine grofde Rolle. Gerade in der Griindungsphase
bzw. bei kleinen Unternehmungen ist auch das
Konfliktpotenzial im Privatleben nicht aufier Acht
zu lassen. Rund 30 Prozent aller Unternehmens-
grindungen in Deutschland scheitern ndmlich
nach Angaben des KfW-Griindungsmonitors 2023
innerhalb von drei Jahren, und als Hauptgriinde
werden personliche Ursachen genannt: familidre
Belastung, Stress, Krankheit oder auch Unzufrie-
denheit mit dem erzielten Einkommen. Eine gute
Geschéftsidee allein macht also noch keine erfolg-
reiche Griindung.

Bei vielen unternehmerischen Entscheidungen
kalkulieren die Griinder bestimmte Konsequenzen
ein - und naturgemaf zeigen sich diese nicht im-
mer in der erwarteten Form. Tatsachlich sind die
Folgen von Entscheidungen dadurch gekennzeich-
net, dass sie oft nicht vollstdndig plan- und kalku-
lierbar sind, sondern - genau wie in einem Wiirfel-
spiel - in gewissem Mafie vom Zufall abhdngen. i
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Ed, Arbeitsblatter bequem online anpassen!
bt

Das Thema im Unterricht Vehr dast auf Seite 3.

Klassenstufe 7-10 (ggf. auch alter) Zeitbedarf Spielzeit ca. 1 Std. + ggf. Reflexion ~ Copys 6
Lehrplanbeziige Grundlagen des Wirtschaftens, Unternehmen

Methode Wiirfelspiel

Vorbereitungsinformationen

Gespielt wird in Gruppen von 2 bis 5 Spieler/-innen. Von den Copys 1 bis 4 wird je ein Exemplar pro Gruppe an die
Gruppen ausgeteilt. Von Copy 5 und Copy 6 benétigt man je ein Exemplar pro Schiiler/-in.

Zuséatzlich werden je Gruppe ein Wiirfel sowie ein Stift benétigt. Klebstoff zum Zusammenkleben des Spielfelds ist
sinnvoll.

Das Spielfeld auf den Copys 1 und 2 wird aus zwei DIN-A4-Blattern zusammengeflgt. Die Ereigniskarten (M 3, Copy 4)
werden ausgeschnitten und verdeckt neben das Spielfeld gelegt.

In der Gruppe wird an jede/n Spieler/-in eine Spielerkarte (M 5, Copy 5) ausgegeben. Die Spieler/-innen (iberlegen sich
einen Namen, der zum Unternehmenstyp (Herstellung und Vertrieb von interaktiven Videobrillen) passt. Der Name hat
im weiteren Spiel keine Bedeutung. Wichtig: Die tibrigen Felder der Spielerkarte werden erst im Laufe des Spiels gefillt!

Das Spiel selbst ist weitgehend selbsterklarend und nutzt typische Elemente von Wiirfelspielen. Die Spielanleitung
(M1, Copy 3) liefert ergédnzende Informationen.

Didaktische Hinweise

Im Vordergrund steht ein spielerischer Erstkontakt mit dem Aspekt der Unternehmensgriindung. Das Spiel zielt nicht darauf,
strukturiertes Fachwissen oder fachspezifische Prozesse zu vermitteln. Insofern ist es didaktisch vor allem fiir den Einstieg
in den Themenbereich geeignet. Spezifisches Vorwissen der Schiiler/-innen ist nicht notwendig; die gelegentlich einge-
streuten Fachbegriffe sollten grundsatzlich im Kontext verstandlich sein. Eine kurze Reflexion zum Spiel und Uberleitung
zu einer weiteren Auseinandersetzung mit dem Thema Unternehmensgriindung erfolgt auf Copy 6.

Der Spielverlauf ist auf dem Spielfeld (Copy 1/2) in vier Bereiche (blau, rot, griin, gelb) unterteilt, die typische Phasen
einer Unternehmensgriindung und -entwicklung zeigen. Entscheidungsfelder fordern von den Spieler/-innen eine Aus-
einandersetzung mit typischen Fragestellungen; je nach Altersgruppe kann die Auseinandersetzung sehr unterschiedlich
intensiv erfolgen und bietet so Raum fiir eine natiirliche Differenzierung. M 4 auf Copy 5 bietet den Spieler/-innen grund-
legende Informationen zu den Entscheidungen. Die Entscheidungen sollten auf der Spielerkarte (M 5, Copy 5) notiert
werden, weil sie im weiteren Verlauf relevant sind.

Die Ereigniskarten (M 3, Copy 4) bilden insgesamt externe Einfliisse auf das Unternehmen ab, wahrend die Ereignisse
der fett umrandeten Spielfelder auf betriebliche Ereignisse (M 2, Copy 3) bezogen sind. Ab dem Spielbereich Il sind die
betrieblichen Ereignisse differenziert nach den zuvor getroffenen Entscheidungen; bestimmte Felder entfalten also nur
Wirksamkeit, wenn sie zu den vorangegangenen Entscheidungen der Spieler/-in passen.

Spielbereich I: Businessplan (blau)
Die Spielphase greift allgemeine Aspekte auf, die in der Businessplan-Phase eine Rolle spielen kénnen. Die Phase endet
mit der Wahl einer Unternehmensform (und der entsprechenden Notiz auf der Spielerkarte).

Spielbereich II: Beginnender Geschiftsbetrieb (rot)

Nach der Entscheidung fir eine Unternehmensform thematisieren die Spielfelder unterschiedliche Aspekte einer friihen
Unternehmerphase. Die Phase endet mit der Entscheidung, wie eine erfolgreiche Weiterentwicklung/Wachstumsphase
erreicht werden soll.

Spielbereich I11: Wachstumsphase (griin)
Thematisiert werden verschiedene Aspekte aus dem laufenden Betrieb eines Unternehmens. Die Phase endet mit der

Entscheidung Uber eine magliche zukiinftige Schwerpunktsetzung.

Spielbereich IV: Zukunftsentwicklung (gelb)
Die Schlussphase zeigt Aspekte im Betrieb eines etablierten Unternehmens.

PRAXIS POLITIK & WIRTSCHAFT 3-2024
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Spielfeld hier zusammenkleben
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LV EPYS Spielanleitung und Aktionen zu den Spielfeldern

mn Spielanleitung

Vor Spielbeginn denkt sich jede/r einen Unternehmensnamen aus und notiert ihn auf seiner/ihrer Spielerkarte. Die anderen Felder

der Spielerkarte bitte noch nicht ausfiillen. Mischt die Ereigniskarten (M 3, Copy 4) und legt sie verdeckt neben das Spielfeld. Der/die

jlingste Spieler/-in beginnt, gewtirfelt wird dann im Uhrzeigersinn. Gewonnen hat, wer zuerst das Ziel erreicht.

Feld mit fettem Rahmen: Wer auf einem Feld mit fettem Rahmen stehen bleibt, folgt den Anweisungen der entsprechenden Nummer
5 (M 2, siehe unten) bzw. zieht eine Ereigniskarte. Bereits benutzte Ereigniskarten werden anschliefend unter den Stapel zuriickgelegt.

Entscheidungsfeld: Der Zug endet hier. Der/die Spieler/-in entscheidet entsprechend der Aufgabe und zieht auf das entsprechende

Feld. Die Entscheidung wird auf der Spielerkarte notiert.

Sonderfeld 3: Der Zug endet hier. Der/die erste Spieler/-in liest die folgende Aufgabe vor:

000

e

Du hast dich zu einem Rhetorikseminar angemeldet, denn ein Unternehmer muss kommunizieren kénnen. Als alle
Seminarteilnehmer versammelt sind (alle Spieler/-innen stehen auf dem Feld), ist die erste Ubung der Seminarleitung:
»Stellt ein wichtiges Werkzeug eures zukiinftigen Unternehmens pantomimisch dar!*

Weiter im Spiel geht es erst, wenn alle diese Ubung gemeistert haben!
Sonderfeld 16: Der Zug endet hier. Der/die Spieler/-in wiirfelt erneut. Je nach Augenzahl folgt er/sie einem der Pfeile.
Pech gehabt: Ja, einfach Pech gehabt! Gehe zuriick auf das Feld, auf das der Pfeil zeigt.

Quelle: Rotermann, Guido

m Aktionen zu den Spielfeldern

Feld 1: Dein gepflegtes AuReres 6ffnet dir viele Tliren.
Gehe 2 Felder vor.
Feld 2: Deine Geschéftsidee bereitet dir schlaflose Nachte, du
bist erschopft. 1 x aussetzen.

s Feld 5: Du merkst: Dein Fachwissen reicht einfach nicht aus.
Du musst 1 x aussetzen.
Feld 6: Gibt es wirklich Bedarf fiir deine Geschéftsidee? Die
Marktanalyse ist sehr aufwendig. 2 x aussetzen.
Feld 7: Dein Businessenglisch ist sehr gut. Gehe 2 Felder vor.

10 Feld 9: Du hast Gliick: Ein befreundeter Unternehmens-
berater hilft dir bei der Finanzplanung. 3 Felder vor.

Feld 10: Eine Sportverletzung setzt dich auRer Gefecht.
Du musst 1 x aussetzen.
Feld 14: Die Standortentscheidung ist schwierig und kostet

15 viel Zeit. Mehrfach anderst du deinen Plan. 2 Felder zuriick.
Feld 17: Investoren springen ab. 1 x aussetzen.

Feld 22: Wichtige Entscheidungen mussen gefallt werden.
Wenn du eine Gesellschaft gegriindet hast, brauchst du mehr
Zeit: Dann musst du 1 x aussetzen.

2 Feld 23: Du willst investieren und bendtigst einen Kredit.
Wenn du ein/eine Einzelunternehmer/-in bist, will die Bank
wegen des hoheren Risikos hohere Zinsen. Setze 1 x aus.
Feld 24: Dein Unternehmen macht die ersten Gewinne! Als
Einzelunternehmer/-in muss du sie nicht mit anderen teilen.

25 Wiirfele noch einmal.

Feld 25: Ein Kunde bezahlt nicht, das bringt dein Unterneh-
men in die Insolvenz. Als Einzelunternehmer/-in oder GbR
stiirzt dich (euch) das auch personlich in den Ruin.

Gehe dann zurlick auf Feld 4.

30 Feld 26: Es mussen schwierige Entscheidungen gefallt
werden. Wenn du eine Gesellschaft hast, wollen alle mit-
reden, das kostet Zeit. Setze 1 x aus.

Feld 27: Eine plotzliche Entscheidung steht an. Als Einzel-
unternehmer/-in kannst du sehr schnell entscheiden.

35 Gehe 2 Felder vor.

Feld 29: Fehler beim Gesellschaftervertrag! Wenn du eine
Gesellschaft bist, musst du zum Notar. 1 x aussetzen.

44

Feld 30: Burnout! Der Druck der Gesellschafter ist extrem
hoch. Als Geschéftsfiihrer/-in einer GmbH brauchst du eine
Pause. 2 x aussetzen.

10 Feld 31: Burnout! Als Einzelunternehmer/-in lastet alles auf
deinen Schultern, du setzt 2 x aus.
Feld 33: Eine risikoreiche Investition steht an. Nur mit der
beschrankten Haftung der GmbH ist das personliche Risiko
vertretbar. Als GmbH darfst du 2 Felder vorriicken.

15 Feld 39: Die Beitrage zur Rentenversicherung steigen. Wenn
du mehr Personal eingestellt hast, setze 1 x aus.
Feld 40: Ersatzteile aus China fehlen! Wenn du in Technik
investiert hast, setze 1 x aus.
Feld 44: Ein GroRauftrag winkt. Wenn du in Personal oder

so Technik investiert hast, gehe 3 Felder vor.
Feld 47: Ein Mitarbeiter geht zur Konkurrenz und nimmt
wichtiges Know-how mit. Setze einmal aus.
Feld 51: Ein wichtiger Kunde hat einen dringenden Auftrag.
Wenn du nicht in Technik oder Personal investiert hast,

55 kannst du ihn nicht erfiillen. Gehe zuriick auf Feld 43.
Feld 53: Behordliche Genehmigungen verzégern sich.
Gehe 8 Felder zurtick.
Feld 60: Wenn du in Marketing investiert hast, profitierst du
von steigendem Absatz: Wiirfele noch einmal.

50 Feld 62: Die Wettbewerber haben ein innovatives Produkt.
Wenn du nicht in Forschung investiert hast, musst du
1 Feld zuriickgehen.
Feld 63: China bietet ein ahnliches Produkt wie deins viel
glinstiger an. Wenn du nicht die Kosten gesenkt hast, fallst

65 du auf dem Markt zuriick: 2 Felder zurtick.
Feld 67: Euer Influencer hat im Marketing Fehler gemacht. Du
musst die Strategie uberdenken. Setze 1 x aus.
Feld 69: Wenn du in Forschung investiert hast, profitierst du
jetzt von deinem neuen Produkt: Wiirfele noch einmal.

70 Feld 70: Andere Lander produzieren billiger. Wenn Deine
Strategie die Kostensenkung ist, musst du einsehen, dass du
nicht mithalten kannst. Setze 1 x aus.

Quelle: Rotermann, Guido
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VY REVYEY  Ereigniskarten COPY 4

HIE) schneidet die Ereigniskarten aus, mischt sie und legt sie verdeckt neben das Spielfeld

Auftrdge absagen.

1 x aussetzen .
xau z 2 Felder zurlick

Du musst Auftrage absagen.
3 Felder zurtick

L e e e i e e e e e e e il e -{
1 1
1 1
1 1
1 1 1
! Steuernachzahlung! Du bekommst eine . !
! Die Steuern sind hoher steuerriickzahlun Hochkonjunktur! !
1 als erwartet, das Finanzamt . g Dein Geschaft brummt. 1
! . vom Finanzamt. R N !
] fordert eine Nachzahlung. Der nachste Wurf zahlt doppelt. ]
] 2 Felder vor ]
! 1 X aussetzen !
1 1
1 1
[ R 4
1 1
1 1
] Lieferk ! . . .
! . N e.r ette.nprf)blem.e . Demografisch bedingter !
! Rezession! Wegen einer Virusinfektion in - " !
! . g 1 . . . Fachkrdftemangel! Du findest !
! Dein Geschaft lauft Asien konnen deine . !
! R . R . kein Personal und musst !
! nicht gut. Zulieferer nicht produzieren. !
; ;
1 1
1 1
1 1

Der Gesundheitsminister will den
Betriebssport fordern.
Schaffst du 5 Liegestiitze: 1 Feld vor.
Schaffst du sie nicht: 1 Feld zurtick.

Inflation! Alles wird teurer,
die Nachfrage nach deinen
Leistungen geht zuriick.

1 X aussetzen

Gewinnsprung!
Deine Geschifte laufen
viel besser als erwartet.
Riicke 3 Felder vor.

Die Regierung verpflichtet alle
Unternehmen zu einer Recycling-
Kampagne fiir ihre Produkte.
Erfindest du in 30 Sekunden einen
passenden Werbespruch?
Wenn ja, riicke drei Felder vor.

Der Markt hat sich vollig unerwartet
entwickelt. Deshalb hast du groRRe
Fehlinvestitionen getatigt.
Gehe 10 Felder zurlick.

Konflikte im wichtigen Exportmarkt!
Die Nachfrage aus dem Ausland
geht zuriick.

Setze 1x aus.

Konkurs!

Wie konnte das nur passieren?
Bei personlicher Haftung (EU, GbR)
musst du zurlick auf Start, bei
beschrankter Haftung (GmbH)
musst du 12 Felder zurtick.

Die chinesische Regierung
subventioniert Unternehmen, die
deine Konkurrenten sind. Jetzt
liefern sie viel billigere Produkte.
Setze 2 x aus.

Européische Forderprogramme
verringern deine Kosten fiir
Forschung und Entwicklung.

Rucke 3 Felder vor.

Anklage!

Ein Kunde verklagt dich wegen
angeblicher Produktmangel.
Weiterspielen kannst du erst,
wenn du in deinem nachsten Zug
eine 6 wiirfelst.

Weltweit steigen die Zinsen,
deshalb werden deine Kredite
teurer als geplant.
Wiirfele und gehe
die Augenzahl riickwarts.

Staatliche Férderung!
Als Jungunternehmer erhiltst du
staatliche Unterstiitzung.
Wiirfele noch einmal.

Fiir den Klimaschutz fordert die
Europdische Kommission von allen
Unternehmen in Europa einen
Drei-Punkte-Klimaschutzplan.
Wenn du drei Ideen flr dein
Unternehmen nennen kannst:
Ricke 3 Felder vor.

Die Bedeutung auslandischer
Arbeitskrafte nimmt zu. Jetzt sind
Fremdsprachenkenntnisse gefragt!

Wenn du drei Worter in jeweils drei
Sprachen nennen kannst,
riicke 3 Felder vor.

Datenschutzpriifung!

Du musst nachweisen, dass du
sorgfaltig mit Daten von Kunden und
Lieferanten umgehst.

Setze 2 x aus.

Quelle: Rotermann, Guido
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VNEAIVNS Entscheidungsfragen COPY 5

mn Wichtige Entscheidungen in deinem Unternehmen

Im Laufe des Spiels musst du verschiedene Entscheidungen treffen. Notiere sie auf deiner Spielerkarte.

Feld 21: Welche Unternehmensform ist die richtige?

a) Einzelunternehmen (EU): Eine Person griindet das Unternehmen; Haftung mit dem gesamten Privatvermdgen; Gewinne

bleiben bei dem/der einzelnen Unternehmer/-in; organisationsrechtlich einfach.

b) Gesellschaft biirgerlichen Rechts (GbR): Mindestens zwei Personen bilden eine Personengesellschaft. Grundsatzlich haften
5 alle mit ihrem gesamten Privatvermdgen und sind an der Unternehmensleitung und an den Gewinnen beteiligt. Organisations-

rechtlich mittelmaRig schwierig.

c) Gesellschaft mit beschrénkter Haftung (GmbH): Kapitalgesellschaft; die Haftung beschrénkt sich auf das Unternehmens-

vermdgen. Zur Griindung muss ein Mindestkapital von 25.000 Euro vorhanden sein. Ein/e Geschaftsfiihrer/-in leitet die Geschafte.

Die anderen Gesellschafter/-innen kontrollieren ihn/sie tblicherweise und sind am Gewinn beteiligt. Organisationsrechtlich
10 recht aufwendig.

Feld 35: Wachstumsstrategie
Wie soll dein Unternehmen wachsen?
a) Personalstrategie: Die Einstellung von mehr Personal kann die Leistung des Unternehmens verbessern. Die Arbeitsleistung
15 nimmt zu, und damit kdnnen auch Umsatz und Gewinne steigen. Allerdings erhalten Arbeitskrafte fortwahrend Gehalt, sie be-
deuten also andauernd Kosten fiir ein Unternehmen.
b) Investitionsstrategie: Investitionen, z. B. in Technik, kdnnen ebenfalls die Leistung eines Unternehmens verbessern. Maschi-
nen kdnnen eine Alternative zu Arbeitskraften sein. Sie kosten kein Gehalt, benétigen aber z. B. regelmaRig Energie und Wartung.
Aulerdem fallen anfangs hohe Investitionskosten an.
2 c) Beharrungsstrategie: Es kann sinnvoll sein, erst einmal nichts zu verandern, die Kosten des Unternehmens gering zu halten
und sowohl auf Personaleinstellungen als auch Technikinvestitionen zu verzichten. Allerdings wird so auch die Leistungsfahigkeit
des Unternehmens nicht erhoht.

Feld 59: Zukunftsstrategie
5 Welche Schwerpunkte setzt du fiir die weitere Entwicklung deines Unternehmens?
a) Marketing: Mehr Marketing kann die Bekanntheit und die Nachfrage nach deinem Produkt erhdhen: Durch mehr Werbung in
TV oder Social Media kannst du die Bekanntheit erhéhen oder durch Marktumfragen die Wiinsche deiner Kund/-innen besser
verstehen und darauf reagieren. Das erméoglicht weiteres Wachstum deines Unternehmens.
b) Forschung: Mehr Forschung kann die Produkte verbessern und neue Produkte hervorbringen. Damit kann ein dauerhafter
30 Vorteil gegeniiber den Wettbewerbern bestehen und das Unternehmen auf dem Markt besonders erfolgreich sein.
c) Kostensenkung: MaRnahmen zur Kostensenkung kénnen dein Unternehmen im Wettbewerb mit anderen erfolgreich machen,
z. B. durch weitere Technisierung oder die Verlagerung von Teilen der Produktion ins Ausland. Dann kannst du deine Leistungen
billiger anbieten als die Konkurrenz.

Quelle: Rotermann, Guido

BB} spielerkarte zum Ausschneiden

Name meines Unternehmens:

Meine Unternehmensform (Feld 21):
Meine unternehmerischen Entscheidungen:

Meine Wachstumsstrategie (Feld 35):
O Personalstrategie O Investitionsstrategie O Beharrungsstrategie

Meine Zukunftsstrategie (Feld 59):
O Marketing O Forschung O Kostensenkung

Quelle: Rotermann, Guido
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VSRS Reflexion

m Toptipps fiir angehende Unternehmensgriinder/-innen

Top 1
Top 2
Top 3
Top 4

Top 5

Quelle: Rotermann, Guido

Zehn Zitate zu Griindung und Erfolg

1,Der Etfolg von Amazon basiert auf drei Saulen, an denen wir seit
18 Jahren festhalten. Sie sind der Grund fiir unseren Erfolg: Customer
First, Erfindungsreichtum und Geduld."

Jeff Bezos (Griinder von Amazon)

Quelle: https://www.fuer-gruender.de/blog/7-inspirierende-zitate-von-gruen-
dern/ (Zugriff: 15.03.2024)

2 ,Je harfer ich arbeite, desto mehr Gliick scheine ich zu haben.”
Thomas Jefferson, 3. US-Prasident

Quelle: https://www.iwoca.de/kredit/50-zitate-kleinunternehmen
(Zugriff: 15.03.2024)

3 .Manche Menschen traumen vom Erfolg, wahrend andere jeden
Morgen aufstehen und ihn verwirklichen.”
Wayne Huizenga, Groflunternehmer

Quelle: https://www.iwoca.de/kredit/50-zitate-kleinunternehmen
(Zugriff: 15.03.2024)

4 ,Erfolg ist nicht endgiiltig, Misserfolg ist nicht fatal; was zahlt,
ist der Mut weiterzumachen.”
Winston Churchill, Politiker und Schriftsteller

Quelle: https://www.iwoca.de/kredit/50-zitate-kleinunternehmen
(Zugriff: 15.03.2024)

5 ,Es ist schon, den Erfolg zu feiern, aber es ist wichtiger, die Liehren
des Scheiterns zu beherzigen.”
Bill Gates, Mitgriinder von Microsoft

Quelle: https://beruhmte-zitate.de/zitate/1976107-bill-gates-es-ist-schon-den-
erfolg-zu-feiern-aber-es-ist-wi/ (Zugriff: 15.03.2024)

6 ,Alles GroBe in der Welt wird nur dadurch Wirklichkeit, dass irgend-
wer mehr tut, als er miif3te.”

Hermann Gmeiner zugeschrieben, Padagoge und Griinder der
SOS-Kinderdorfer

Quelle: https://falschzitate.blogspot.com/2023/02/alles-groe-in-der-welt-
geschieht-nur.html (Zugriff: 15.03.2024)

PRAXIS POLITIK & WIRTSCHAFT 3-2024

Tipp

7 .Etfolg ist eine Treppe, keine Tiir."
Dottie Walters, US-amerikanische Schauspielerin

Quelle: https://www.spruch-des-tages.de/sprueche/erfolg-ist-eine-treppe-keine-
tuer/ (Zugriff: 15.03.2024)

8 ,Als Griinder sollte ich in drei bis vier Safzen glasklar sagen kénnen,
was ich mache. Das sollte selbst dann der Fall sein, wenn ich nachts
betrunken geweckt werde.”

Frank Thelen, deutscher Unternehmer

Quelle: https://vimcar.de/boxenstopp/gruender/in-neun-schritten-zum-eigenen-
unternehmen/ (Zugriff: 15.03.2024)

9 ..Geht nicht, gibt’s nicht. Es geht so nicht, das gibt’s."
Artur Fischer, deutscher Unternehmer
Quelle: https://x-perto.de/fuer-unternehmen/ (Zugriff: 15.03.2024)

10 ,The biggest risk is not taking any risk ... In a world changing really

quickly, the only strategy that is guaranteed to fail is not taking risks."
Mark Zuckerberg, Griinder von Facebook

Quelle: https://www.goodreads.com/quotes/842041-the-biggest-risk-is-not-
taking-any-risk-in-a (Zugriff: 15.03.2024)

AUFGABEN

1 Reflektiert mithilfe der Spielerkarten die Entscheidungen,
die ihr gefallt habt. Wiirdet ihr euch in der Riickschau
anders entscheiden?

2 Lassen sich aus euren Erfahrungen Tipps flir eine echte
Unternehmensgrindung ziehen? Diskutiert Moglichkeiten
und versucht, eine gemeinsame Rangfolge aus drei bis
flinf Merksatzen zu formulieren (M 6).

3 Welchem der Zitate (M 7) kannst du besonders zustim-
men, welches lehnst du ab? Begriinde.
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m Standortfaktoren, Internationalisierung von Unternehmen

Stefan Lahme

Abschied vom Wirtschaftsstandort
Deutschland?

Ein Mystery

Infolge der Globalisierung kommt es zu einem Wettbewerb um die besten Standortbedingungen.
Wichtig fiir Unternehmen sind beispielsweise niedrige Steuern, gut ausgebildete Arbeitskrafte,
geringe Arbeitskosten, eine verlassliche Infrastruktur sowie ein stabiles politisches Umfeld.
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D as oberste Ziel profitorientierter Wirtschafts-
unternehmen ist naturgeméf die Gewinnma-
ximierung. Dies beeinflusst die Entscheidung der
Unternehmen fiir oder gegen einen bestimmten
Standort mafigeblich.

Der Wirtschaftsstandort Deutschland steht in
der Kritik, vor allem wegen der aus der Sicht vie-
ler Unternehmen zu kosten- und zeitintensiven
Burokratie, der steigenden Energiepreise, der
schleppenden Digitalisierung und dem Fachkraf-
temangel. Wandern grofSere und mittelstdndische
Unternehmen ab, hat das einen grofien Einfluss
darauf, ob der Staat seine wirtschaftspolitischen
Ziele tatsdchlich erreichen kann, insbesondere
ein ausreichendes Wirtschaftswachstum und ei-
nen hohen Beschaftigungsstand. Fiir den Wirt-

Foto: privat

schaftsstandort Deutschland sprechen hingegen
die vergleichsweise hohe politische Stabilitat, die
zentrale Lage innerhalb Europas, die grundsatz-
lich verlassliche und gut ausgebaute Infrastruk-
tur, die Bereiche Wissen und Innovation sowie
das nach wie vor fiir Qualitdt stehende Label
»Made in Germany*.

Herausforderung fiir den Unterricht

Unterrichtsthemen, die sich auf den Wirtschafts-
standort Deutschland beziehen, sind fir Schiiler/-
innen in der Regel abstrakt. Fir einen lernwirksa-
men Unterricht bedarf es deshalb einer
adressatengerechten Didaktisierung. Dem vorlie-
genden Unterrichtsbeitrag liegen die didaktischen
Prinzipien Fall- und Handlungsorientierung zu-
grunde: Am Beispiel eines fiktiven Unternehmens
setzen sich die Lernenden mit Chancen und Gren-
zen des Standorts Deutschland sowie mit der Inter-
nationalisierung von Unternehmen auseinander.
Dabei wird die Methode ,Mystery“ genutzt, um
eine spielerische Entscheidungsfindung fiir oder
gegen den Standort Deutschland zu initiieren. i

LITERATUR

Ehrhardt, Mischa: Deglobalisierung - Wie sich weltweite
Handelsstrome verandern kénnten, 24.01.2023, in: https://
www.deutschlandfunk.de/weltwirtschaft-globalisierung-
protektionismus-100.html (Zugriff: 17.12.2023)

Jackermeier, Carolin: Deindustrialisierung - Goodbye,
Deutschland, 18.11.2023, in: https://www.zeit.de/zeit-fuer-
unternehmer/2023/04/deindustrialisierung-industriestand-
ort-ausland-verlagerung-wirtschaft (Zugriff: 17.12.2023)

Luttke, Richard: Biirokratie lahmt Wirtschaft: 40 Prozent wol-
len Beschéftigung in Deutschland reduzieren, 13.11.2023,
in: https://www.wiwo.de/unternehmen/mittelstand/
standort-deutschland-buerokratie-laechmt-wirtschaft-
40-prozent-wollen-beschaeftigung-in-deutschland-reduzie-
ren/29496966.html (Zugriff: 17.12.2023)

UNSER AUTOR

Stefan Lahme, Celle,

StD und Fachleiter Politik-Wirtschaft am
Studienseminar Celle fiir das Lehramt
an Gymnasien.

PRAXIS POLITIK & WIRTSCHAFT 3-2024



Das Thema im Unterricht

Klassenstufe
Lehrplanbeziige

Methode

Unterrichtsschritt

Copy 1
Problemaufriss

Analyse |

Urteilsbildung |

gemeinsame
Reflexion

Copy 2
Analyse I

Analyse lll

Urteilsbildung Il

Copy 3/4
Analyse IV

Urteilsbildung Il

Urteilsbildung IV

Urteilsbildung vV

11-13 Zeitbedarf

Mehr dazu auf Seite 3.

3-4 Stunden

Mystery

Inhalt/Losungsvorschlage

Aufgabe 1: Zunéchst sollte den Lernenden die Gelegenheit gegeben
werden, den Text (M 1) zu lesen. Etwaige Verstandnisschwierigkeiten
sollten geklart werden.

Zur Formulierung der Assoziationen kdnnen den Lernenden Satz-
anfange an die Hand gegeben werden, zum Beispiel:

»Zu meinem ersten Eindruck von SoForSt passt der Begriff ..., weil ..
»Beim Lesen des Textes habe ich gedacht, dass SoForSt ... ist. Ein Begriff,
der damit in Verbindung steht, ist ..., weil ...

Aufgabe 2: Als Begriindungshilfen kdnnen z. B. Motive und Interessen
unterschiedlicher Akteure (z. B. Unternehmer/-innen, Arbeitnehmer/
-innen, Konsument/-innen) herangezogen werden. Die Lernenden
sollten sich explizit auf die Informationen aus M 1 beziehen bzw. in ihren
Begrundungen auf Aspekte aus M 1 verweisen.

Aufgabe 3: Die Prasentationen sollten auf wenige Losungen begrenzt
bleiben. Gegebenenfalls kann die Lehrkraft im Zuge der Bearbeitung
der Aufgabe durch Beobachtungen entscheiden, welche Ergebnisse
besonders kontrovers sind. Wahrend der Prasentationen kénnen sich
die Zuhorer/-innen Notizen fiir Rliickmeldungen bzw. eigene Einschat-
zungen machen. In der anschlieBenden Auseinandersetzung mit den
Losungen im Plenum sollten Riickbeziige zu M 1 hergestellt werden. Die
Gruppen, die ihre Losung prasentiert haben, kdnnen dabei die Rolle der
Moderator/-innen einnehmen.

Aufgabe 1: Beispiele fiir Losungen zu M 3: ,,Unzufriedenheit®, ,,Energie-
kosten“, ,Fachkraftemangel, ,Blrokratie®, ,Trend*, ,Wefa Inotec,
~Strangpress-Werkzeuge®, ,\Weltmarktfiihrer®, ,,Schweiz, ,,chinesi-
sche[...] Kunden“

Beispiele fir Losungen zu M 4: ,Wirtschaftslage®, ,Qualitaten, , politi-
sche Stabilitat®, ,Infrastruktur®, ,,schnelle[r] Mobilfunk®, ,,Ausbildungsni-
veau®, ,Forschungsférderung®, ,,Probleme ahnlich®, ,fliihrend werden“
Aufgabe 2: Losungsaspekte: siche Abbildung 1

Aufgabe 3: Einzelne Notenvorschldge konnen im Plenum prasentiert
und diskutiert werden. Je nach zur Verfiigung stehender Unterrichtszeit
konnen bei entsprechendem Vorwissen der Schiiler/-innen (einzelne)
Forderungen aus M 4 (letzter Absatz) hinsichtlich ihrer Umsetzbarkeit
reflektiert werden.

Aufgabe 1: Losungsaspekte: siche Abbildung 2.
Aufgabe 3: Losungsskizze: siehe Abbildung 3.

Aufgabe 4: Die Zuhorer/-innen kdnnen sich wahrend der Prasentationen
arbeitsteilig Notizen zu den Kriterien aus der Aufgabenstellung machen
und anschlieffend mit der Prasentationsgruppe in eine Diskussion
gehen.

Aufgabe 5: Die Kriterien aus der Aufgabenstellung strukturieren die
Methodenreflexion und kénnen als Begriindungshilfen fungieren.

PRAXIS POLITIK & WIRTSCHAFT 3-2024

Ed, Arbeitsblatter bequem online anpassen!
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Copys 4

Standortfaktoren, Wirtschaftsstandort Deutschland, Internationalisierung von Unternehmen

Medien/Sozialform

M1
Einzelarbeit,
Plenum

M1,M2
Einzel- oder
Partnerarbeit

M1,M2
Einzel- oder
Partnerarbeit

Plenum

M3,M4
Einzel- und
Partnerarbeit

M 3, M 4, Einzel-
oder Partnerarbeit

M3,M4
Einzel- oder Partner-
arbeit, Plenum

M 5, Einzel- oder
Partnerarbeit

M6, M 7, Partner-
oder Gruppenarbeit

M6,M7
Plenum

Plenum
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Zu Copy 2, Aufgabe 2

Chancen

- politisch vergleichsweise stabile Verhaltnisse (M 4)

- funktionierende Infrastruktur (M 4)

- hohes Ausbildungsniveau (M 4)

- 4Forschungsférderung“ (M 4)

- Andere Standorte haben dhnliche und/oder andere
Probleme (M 4).

Abbildung 1

Zu Copy 3/4, Aufgabe 1

Motive fiir eine Internationalisierung

- Unternehmen stehen unter Wettbewerbsdruck und
miissen sich weiterentwickeln/neu aufstellen.

- Durch eine Internationalisierung kdnnen Kosten einge-
spart werden (z. B. fiir Rohstoffe, Arbeitskréfte).

- Im Zuge einer Internationalisierung konnen neue
Markte kdnnen erschlossen und Erfahrungen gesam-
melt werden.

- Eine vorausschauende Planung der Internationalisie-
rung kann Risiken minimieren.

Abbildung 2

Zu Copy 3, Aufgabe 3

m Standortfaktoren, Internationalisierung von Unternehmen

Grenzen

- hohe Kosten fiir Energie (M 3)

- fehlende Fachkrafte (M 3)

- ,wachsende[...] Blrokratie“ (M 3)

- in bestimmten Branchen nichtexistierende
Freihandelsabkommen (M 3)

- lickenhafte digitale Infrastruktur, z. B. im Bereich
Mobilfunk (M 4)

Motive gegen eine Internationalisierung

- Eine Internationalisierung ist mit Aufwand und Kosten
verbunden.

- Insbesondere fiir unerfahrene Unternehmen kann eine
Internationalisierung risikobehaftet sein.

- Der Heimatmarkt ist dem Unternehmen besser
bekannt.

- Eine geringe wirtschaftliche und/oder politisch-
rechtliche Stabilitat sowie ,Marktrisiken® konnen
gegen eine Internationalisierung sprechen.

Mégliche Losungsskizze; Hinweis: Die Anzahl und Nummerierung der Kartchen, deren Anordnung sowie die Symbole haben

lediglich beispielhaften Charakter.

Kartchen .
Kartchen .
10 4 ‘/\' Kartchen
1
Kartchen [ | I Kértchen
6 2
Kartchen
12
Soll SoForSt die Produktion
Kartchen mittelfristig ins Ausland verlagern? Kirtchen
9 13
g Kartchen I \ Kartchen Kartchen |EEEE | Kirtchen
3 I i 1 8 | 7
Unsere Entscheidung und Antwort auf die Frage: Ja/Nein, SoForSt sollte die Produktion mittelfristig (nicht) ins Ausland verlagern.
Begriindung(en): ...

Abbildung 3
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WY RSCEY S Standortfaktoren

HIEN soForstim Portrit

Guten Tag und herzlichen Dank fiir dein Interesse an unserem Unternehmen! Schon, dass du auf unserer Homepage
gelandet bist. Du bist an unserem Produkt interessiert, willst bei uns arbeiten, ein Praktikum machen oder schaust einfach
mal vorbei, um zu sehen, was ,,SoForSt* iiberhaupt ist? Dann bist du hier genau richtig! Wir sind Marko, Katerina, Yasemin
und Pablo, und haben Solar For Streets (SoForSt) im Jahr 2017 direkt nach unserem Studium gegriindet. Hier zeigen wir
dir, wie wir in einzelnen Unternehmensbereichen aufgestellt sind.

Produkt: Als mittelstandisches Unternehmen produzieren wir
Photovoltaikpaneele, die von einer widerstandsfahigen und
bruchsicheren Glasoberflache sowie mit rutschfestem Granulat
und Kunstharz bedeckt sind und als Belag von Strafken einge-
s setzt werden konnen. Unsere Paneele produzieren bei Sonnen-
einwirkung Strom. Durch LED-Lichter sind sie dazu in der Lage,
StraRenmarkierungen und Warnungen (z. B. vor Stau) auf der
Fahrbahn darzustellen. Elektrische Heizelemente halten die
Solarstrafie von Schnee und Eis frei. Auch Ladesaulen entlang
10 der Stralle werden mit dem Solarstrom aus unserer StraRRe
versorgt. Unsere Produkte sind bereits einsatzfahig und funk-
tionieren nahezu stérungsfrei. Wir miissen aber am Ball bleiben
und versuchen jeden Tag, noch besser zu werden und kleinere
Fehler zu beseitigen. Zukiinftig sollen sich E-Autos mithilfe
15 induktiver Ladetechnik wahrend des Fahrens auf der Solar-
strafle mit Strom aufladen kdnnen. Die induktive Ladetechnik
steckt aber derzeit noch in den Kinderschuhen.
Standort: Standort unseres Unternehmens ist eine niedersach-
sische Kleinstadt. Hier herrschen in der Entwicklungsphase gute
20 Bedingungen: Berufspendler/-innen mit hoher Qualifikation aus
Hamburg, Hannover, Wolfsburg oder Braunschweig kénnen
unser Unternehmen gut erreichen. Die Flachen fiir Produktion
und Entwicklung sind vergleichsweise giinstig. Aktuell beschaf-
tigen wir ungefahr 60 Mitarbeiter/-innen in den verschiedenen
25 Bereichen von SoForSt. In Zukunft kdnnte sich diese Zahl noch
deutlich vergrofiern.
Produktionsfaktoren und Beschaffungsmarkt: Ein wesentli-
cher Bestandteil unseres Produkts ist neben den verschiedenen
Bauteilen der Paneele (u. a. Aluminium und Glas) Silizium, das
s flir die Erzeugung von Strom essenziell ist. SoForSt importiert
es groBtenteils aus China. Die Materialkosten sind (insbeson-
dere bei kleiner Stiickzahl) derzeit hoch. Zudem erfordern
die Entwicklung und die Produktion Know-how sowie hohe
berufliche Qualifikation und sind dadurch kostenintensiv. Neben

IEY standortfaktoren im Uberblick

3s Produktionshallen fiir die Fertigung und Montage der Paneele
bendtigt unser Unternehmen Teststrecken und Lagerhallen.
Finanzierung: Wir haben als 6kologisch nachhaltiges
Unternehmen gliicklicherweise eine Anschubfinanzierung vom
Bundesverkehrsministerium bekommen. Weitere staatliche
w0 Subventionen wurden uns in Aussicht gestellt. Auch private
Investoren haben Interesse an einer Beteiligung an unserem
Unternehmen angemeldet.
Marktlage und Absatzmarkt: Unter anderem in Deutschland,
Frankreich und den USA existieren vergleichbare Unternehmen.
ss Der Konkurrenzdruck ist hoch. Bisher konnten wir Auftrage fiir
Projektstrecken in zwei wohlhabenden deutschen Kommunen
an Land ziehen. Das ist fiir den Anfang ganz gut, aber auf lange
Sicht sind wir nattirlich an groRReren Projekten interessiert.
Unternehmensziele: Neben der Gewinnmaximierung stel-
s0len 6kologische und - in Bezug auf die Arbeitsbedingungen
und die Verantwortung fiir unsere Mitarbeiter/-innen - soziale
Nachhaltigkeit wesentliche Unternehmensziele fiir uns dar.
Kurzfristig wollen wir die Produktentwicklung optimieren,
Produktionsabldufe weiter automatisieren und digitalisieren,
55 Auftrage fiir weitere Pilotprojekte bekommen und eine sta-
bile Finanzierung sicherstellen. Mittelfristig streben wir eine
Expansion und GroRauftrage (z. B. fiir Autobahnen) an. Unsere
langfristigen Ziele sind die Unabhangigkeit von privaten und
staatlichen Geldgebern und die europaische Marktherrschaft.
s0 Derzeit Uiberlegen wir, ob wir unsere Produktion zum Teil oder
vollstandig ins Ausland verlagern wollen. Wir sind nicht sicher,
ob wir unsere Ziele erreichen kénnen, wenn wir weiterhin (nur)
in Deutschland existieren. Das ware ein groRer Schritt, der
Chancen und Risiken mit sich bringt. Aber wir sind jung und
ss mutig und freuen uns auf neue Herausforderungen.

Quelle: Lahme, Stefan

Nahe zu Zulieferern

Flachenverfigbarkeit Subventionen Kultur
Steuern und Absaben
Verkehrsanbinduns soziales Klima
wissenschaftliche Kooperationsmdglichkeiten
politische Stabilitat Image
Arbeitskrafte (Qualitat und Quantitat)
Energiepreise physisches Klima

analoge Infrastruktur

clisitaLe Infrastruktur

Quelle: Lahme, Stefan

PRAXIS POLITIK & WIRTSCHAFT 3-2024

AUFGABEN

1 Lesen Sie M 1 und formulieren Sie lhre spontanen Ein-
schatzungen zum Unternehmen ,SoForSt“. Dazu kénnen
Sie z. B. folgende Begriffe nutzen: Innovation, Nachhaltig-
keit, Zukunftsorientierung, Chancen und/oder Risiken.

2 Begriinden Sie, welche drei bis flinf Standortfaktoren aus
M 2 fiir ,SoForSt“ (M 1) besonders wichtig sein kdnnten.
Bringen Sie diese Faktoren in ein Ranking (z. B. sehr
wichtig - wichtig - weniger wichtig - gar nicht wichtig).

3 Stellen Sie lhr Ranking (Aufgabe 2) im Plenum zur
Diskussion.
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1

1

MATERIAL

Unternehmensstandort Deutschland

m BloR weg aus Deutschland?

[...] Jeder vierte mittelstandische Unter-
nehmer denkt nach Informationen des
Verbands Der Mittelstand BVMW [Bundes-
verband mittelstdndische Wirtschaft]
s Uber eine Produktionsverlagerung ins
Ausland nach. Die wachsende Unzufrie-
denheit mit dem Wirtschaftsstandort
Deutschland liegt vor allem an den hohen
Energiekosten, am Fachkraftemangel und
o einer stetig wachsenden Buirokratie. Nach
den GroRkonzernen hat der alarmierende
Trend nun auch kleine und mittlere
Unternehmen erfasst. [...]
Joachim Maier aus Singen am Boden-
5 see leitet zusammen mit seinem Bruder
in der zweiten Generation das Familien-
unternehmen Wefa Inotec GmbH, das
sogenannte Strangpress-Werkzeuge
zur Herstellung von Aluminium-Profilen

20 produziert. Diese Werkzeuge kommen
in vielen Branchen zum Einsatz, am Bau
beispielsweise und in der Automobilin-
dustrie. Durch die Elektromobilitat ist
ein ganz neuer Absatzmarkt entstan-

s den, denn auch fiir die Fertigung von
Batteriekiihlungsprofilen in Elektrofahr-
zeugen werden die Produkte von Wefa
Inotec dringend gebraucht. Die Wefa In-
otec GmbH ist Weltmarktfithrer in ihrem

3 Bereich und wurde [von der Zeitschrift
»WirtschaftsWoche“] zudem als ,,Future
Champion® ausgezeichnet. Ein Unter-
nehmen mit besonders grofem Wachs-
tumspotential und ein Musterbeispiel fiir

3 ,Made in Germany*, aber unzufrieden mit
dem Heimatstandort ,aufgrund der stei-
genden Energiekosten, dem Fachkrafte-
mangel und natiirlich der Biirokratie“, so

mn Abwandern: Der falsche Weg?

[...] Esist ja keine Frage, die Situation fiir
Unternehmen ist gerade alles andere
als leicht. [...]
Viele Unternehmen sind jetzt schon
s deutlich vorsichtiger, angesichts der
schlechten Stimmung ist das durchaus
verstandlich. Nach einer aktuellen Studie
des [Instituts fiir Wirtschaftsforschung]
im Auftrag der Stiftung Familienunter-

10 nehmen erwagen 25 Prozent der Firmen

1

einen Personalabbau, einige wollen ge-
plante Investitionen verschieben, die Pro-
duktion stoppen oder energieintensive
Geschaftsfelder ganz aufgeben. [...]

s Immerhin neun Prozent der befragten
Familienunternehmen [...] wollen Be-
triebsstatten ins Ausland verlagern.

Trotz aller Lamentos [...] hat der Stand-
ort Deutschland eine ganze Reihe von

20 Qualitaten. Die politische Stabilitat ist

52

vorhanden, die Infrastruktur funktio-
niert, auch wenn es berechtigte Kritik

gibt, etwa an der nicht flachendeckend
vorhandenen Versorgung mit schnellem
2s Mobilfunk. Das Ausbildungsniveau der
Fachkréfte ist [...] durchaus hoch. Auch
die Forschungsforderung® hierzulande
hilft. An einigen Standorten sind bereits
sogenannte Cluster entstanden, bei de-
30 nen Forschung, kleine und grofRe Unter-
nehmen eng zusammenarbeiten [...].
Dazu kommt: [...] In fast allen Landern
Europas sind die Probleme ahnlich, auch
dort ist Energie zuletzt deutlich teurer
35 geworden. Daflir ist die politische Lage
manchmal deutlich [instabiler]. Pro-
duktionsverlagerungen nach China sind
auch problematisch, will die deutsche
und europaische Wirtschaft die Abhéan-
10 gigkeit doch eher reduzieren. Also wohin
uberhaupt gehen?[...] Inden USAist zwar
Energie billiger, Mitarbeiter sind aber
schlechter ausgebildet ...].

Joachim Maier. Die zusatzlichen Auftrage
saus der Elektromobilitdt kommen vor al-
lem aus dem asiatischen Raum.

Der Familienbetrieb braucht dringend
neue Produktionskapazitaten und wird
sie nicht in Deutschland, sondern in der

55 Schweiz aufbauen. Die giinstigere Ener-
gie und die niedrige Inflation gleichen die
hohen Lohne der Schweizer mittlerweile
aus. Vor allem flir seine chinesischen Kun-
den ist dieser Standort attraktiv. Durch

soein Freihandelsabkommen sparen sie
Aus- und Einfuhrzolle, die sie innerhalb
der EU bezahlen missten - ein zusatzli-
ches Standort-Plus. [...]

Quelle: Wurschner, Lisa: Wenn es Mittelstandler ins
Ausland zieht, in: tagesschau.de, Norddeutscher
Rundfunk, Hamburg, 09.05.2023, aus: https://www.
tagesschau.de/wirtschaft/unternehmen/mittelstand-
abwanderung-100.html (Zugriff: 15.12.2023)

Vollig falsch ware es allerdings, wenn
sssich Deutschland darauf ausruhen wiir-
de. Um als Standort attraktiv zu bleiben,
muss einiges geschehen. Blirokratie ab-
bauen [...], in die Infrastruktur investie-
ren, die Energiewende vorantreiben - das
sosind nur einige Punkte. Dann aber kdnn-
ten Deutschland und Europa durchaus
fiihrend werden, etwa bei umweltfreund-
lichen Technologien, die hier entwickelt
und produziert werden.
Quelle: Busse, Caspar: Warum abwandern aus
Deutschland der falsche Weg ware, in: Siiddeut-
sche Zeitung, Miinchen, 25.10.2022, aus: https://
www.sueddeutsche.de/wirtschaft/wirtschaft-

deutschland-standorte-unternehmen-1.5680755
(Zugriff: 15.12.2023)

*Unter den Begriff ,Forschungsforderung® fallen
politisch und/oder wirtschaftlich motivierte Be-
mihungen des Staates, finanzielle und/oder orga-
nisatorische Ressourcen fiir wissenschaftliche oder
technische Weiterentwicklungen bereitzustellen.

AUFGABEN

1 Lesen Sie arbeitsteilig M 3 und M 4 und markieren Sie Schliisselworter, die Ihnen eine eigenstandige Wiedergabe
wesentlicher Textinhalte ermdglichen. Prasentieren Sie sich gegenseitige wesentliche Textinhalte.

Arbeiten Sie aus M 3 und M 4 Chancen und Grenzen des Wirtschaftsstandorts Deutschland heraus.
Welche Schulnote wiirden Sie dem Wirtschaftsstandort Deutschland aktuell geben? Begriinden Sie lhre Entscheidung.
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VY RAVYSY  Soll SoForSt ins Ausland gehen? Ein Mystery COPY 3

ma Internationalisierung von Unternehmen

[...] Die Entscheidung zu internationalisieren kann weit- 2 Ein internationales Umfeld kann motivierte und engagierte
reichende - positive wie auch negative - Folgen flr die Entwick- ~ Mitarbeiterlnnen anziehen [...]; die Abhangigkeit von der Ent-
lung eines Unternehmens haben. Deshalb sollten sie gut liber-  wicklung eines einzigen Marktes wird verringert; die Erfahrun-
legt getroffen werden. Unternehmerinnen, die iber[...] eine[...] ~ gen, die auf neuen Markten [...] gemacht werden, kénnen zur
s Form der internationalen Geschaftstatigkeit nachdenken, Weiterentwicklung|...] des Unternehmens genutzt werden. [...]
sollten sich zunachst drei Fragen stellen: 1. Warum sollte das 0 Welche Internationalisierungsmotive im Vordergrund stehen,
Unternehmen im Ausland tatig werden? 2. Welche Risiken sind  ist von einer Vielzahl von Einflussfaktoren abhangig, wie zum
mit der Internationalisierung verbunden? 3. Erfiillt mein  Beispiel der GroRe und internationalen Erfahrung des Unterneh-
Unternehmen die notwendigen Voraussetzungen, um interna-  mens, den Bedingungen des Heimatmarktes oder den Spezifika
10 tional tétig zu sein?...] der jeweiligen Branche.|...]

Die Griinde [fiir eine Internationalisierung von Unternehmen] 35 Jedes Unternehmen [...] muss sich neben den Chancen
konnen vielfaltig sein. Die Internationalisierungsziele kdnnen  auch der Risiken bewusst sein, die eine grenziiberschreitende
[u. a.] ressourcenorientiert (z. B. Zugriff auf Rohstoffe, [...] Geschéftstatigkeit mit sich bringen kann.
ausgebildete Arbeitskrafte, Kapital oder andere Ressourcen) Es gibt dabei verschiedene Risikoarten [bzw.] Risikokate-

15 [oder] effizienzorientiert (z. B. Nutzung von Kostensenkungs-  gorien: [...] 1. Wirtschaftliche Risiken [z. B.: Inflationsrisiken,
potenzialen durch die Verlagerung der Produktion ins Ausland) « Transport- und Lagerrisiken], 2. Politisch-rechtliche Risiken
[...]sein]...]. [z. B. Handelsbeschrankungen, Sicherheitsrisiken, Enteignungs-
Das Hauptmotiv[...] liegt allerdings in der ErschlieRung neuer  risiken], 3. Marktrisiken [z. B. Zeitpunkt fir die Einfiihrung eines
Markte fir die eigenen Produkte und Dienstleistungen. Dahinter ~ Produktes auf einem neuen Markt, Wettbewerbsrisiken bzw.
2 kénnen verschiedene Uberlegungen stehen. So kann zwischen  Konkurrenzunternehmen]. [...]
proaktiven (vom Unternehmen selbst initiierten) und reaktiven i ) o i )
. . . Quelle: Stenrad, Dietmar: Die Internationalisierungsentscheidung, in: Sternad,
(eher passiv in Anpassung an gednderte Umfeldbedingungen  pietmar, Héfferer, Meinrad, Haber, Gottfried (Hrsg.): Grundlagen Export und Inter-
entstehenden) Exportmotiven unterschieden werden [] nationalisierung. Springer Gabler Verlag, Wiesbaden 2013: 5. 9-13

Die Entscheidung, [...] das Unternehmen zu internationalisie-

ren, kann [verschiedene] Vorteile mit sich bringen|[, wie z. B.]:

mﬂ Ablauf des Mystery

1. Sortieren Sie die Kartchen (Copy 4, M 7) nach Griinden, die aus Ihrer Sicht eher fiir und eher gegen eine Verlagerung der
Produktion von SoForSt ins Ausland sprechen. Kartchen, die sich aus lhrer Sicht nicht eindeutig zuordnen lassen, konnen
Sie auf einen weiteren Stapel legen.

2. Nehmen Sie eine grofere Flache als Arbeitsflache, z. B. einen Tisch oder ein (digitales) Plakat. Im Zentrum lhrer Flache
steht die Frage: ,,Soll SoForSt die Produktion mittelfristig ins Ausland verlagern?“. Ihr Ergebnis sollte in Form einer Stellung-
nahme eine Antwort auf diese Frage geben. Ordnen Sie die Kartchen (Copy 4, M 7) nun sinnvoll an. Stellen Sie grafische und/
oder sprachliche Zusammenhénge her (z. B. mithilfe von (beschrifteten) Pfeilen, Symbolen etc.). Hinweis: Sie miissen nicht
alle Kartchen verwenden und konnen auch eigene Ideen auf den Kartchen (siehe hierzu z. B. Copy 1 und 2) ergénzen.

3. Bereiten Sie auf der Basis lhrer Ergebnisse eine Prasentation bzw. eine Begriindung fir lhre Entscheidung vor.

Quelle: Lahme, Stefan

AUFGABEN

1 Arbeiten Sie grundsatzliche Motive fiir und gegen eine Internationalisierung von Unternehmen heraus (M 5).

2 Lesen Sie M 7 auf Copy 4 (Vortext und Karten) griindlich durch, klaren Sie im Plenum etwaige Verstandnisfragen und
schneiden Sie anschlieRend die Kartchen aus M 7 aus.

3 Arbeiten Sie in Partnerarbeit oder in Kleingruppen und spielen Sie das Mystery (M 6).

4 Prasentieren Sie einzelne Ergebnisse bzw. Stellungnahmen im Plenum. Erdrtern Sie die Plausibilitat (Ist die Entscheidung
verstandlich und nachvollziehbar dargestellt?), die Effizienz (Ist die Entscheidung zielflihrend und aus 6konomischer Sicht
richtig?) und die Legitimitéat (Ist die Entscheidung aus moralischer Sicht gerechtfertigt?) einzelner Entscheidungen.

5 Beurteilen Sie den Mehrwert der Mystery-Methode. Nehmen Sie Bezug auf Aspekte wie Umsetzbarkeit, Aufwand/Ertrag
und Motivation und liberlegen Sie, was bei einer erneuten Durchfiihrung zu beachten ware.

PRAXIS POLITIK & WIRTSCHAFT 3-2024 53



VSRS Karten fiir das Mystery

Entscheidung im Mystery

Die Unternehmensleitung von SoForSt (siehe Copy 1, M 1) befindet sich auf einem Arbeitstreffen zur mittelfristigen Zukunft
des Unternehmens. Das Treffen soll zur Entscheidungsfindung beitragen, ob eine Produktionsverlagerung ins Ausland
vor dem Hintergrund der Unternehmensziele und der hierzulande vorhandenen Konkurrenz aktuell sinnvoll erscheint.
Die einzelnen Mitglieder der Unternehmensleitung haben ihre diesbeziiglichen, zunéchst sehr allgemeinen Gedanken
bzw. fiir die Entscheidungsfindung wichtige Aspekte auf Kartchen geschrieben:

Die Entscheidung fiir oder gegen eine Pro-
duktionsverlagerung ins Ausland ist vor dem
Hintergrund von Standortfaktoren genau
abzuwégen: Was ist flir das Unternehmen
aus 6konomischer Sicht besonders relevant?
Gibt es weitere (z. B. soziale) Aspekte, die fiir
das Unternehmen relevant sind?

Das politische Klima bzw. die politische Stabi-
litat sind besonders wichtige Standortfaktoren
fur die Produktion. Gibt es aktuell z. B. (ein
Risiko fiir) politische bzw. gesellschaftliche
Konflikte? Wie stehen sich Regierung und
Opposition gegenuber und welche Aus-
wirkungen hatte ein moglicher Regierungs-
wechsel auf wirtschaftlicher Ebene?

Unternehmerische Entscheidungen sollten
vor allem hinsichtlich einer méglichen/
realistischen Gewinnmaximierung getrof-
fen werden. Dazu muss man den Markt
und die Gegebenheiten im Zielland genau
beobachten und erforschen.

Das Label ,Made in Germany“ hat noch immer
ein recht hohes Ansehen. Das Image des
Ziellandes kann sich positiv oder negativ auf
den Unternehmenserfolg auswirken.

Produktionsverlagerungen ins Ausland
ermoglichen die ErschlieBung neuer
Markte, insbesondere dann, wenn der
bisherige Heimatmarkt aufgrund zahlreicher
Konkurrenzunternehmen umkampft ist.

Das Angebot an Arbeitskraften ist ein
wichtiges Kriterium fiir die Internationa-
lisierung von Unternehmen. Einerseits
geht es dabei um die Quantitat verfiigbarer
Arbeitnehmer/-innen (z. B. fiir die Produktion),
andererseits muss die Qualitat (z. B. fiir die
Bereiche Produktentwicklung und Marketing)
in den Fokus genommen werden.

Quelle: Lahme, Stefan

Ob eine Produktionsverlagerung ins Aus-
land lohnenswert und sinnvoll ist, hangt
davon ab, wie das Unternehmen aktuell
aufgestellt ist bzw. in welcher Entwicklungs-
phase es sich befindet, z. B. ,,ganz am Anfang*
oder schon am Markt etabliert .

Unternehmen sollten mdgliche staatliche Sub-
ventionen im Blick haben. Diese hdngen stets
von der aktuellen volkswirtschaftlichen Situa-
tion ab, also z. B. davon, wie gut oder schlecht
die Wirtschaft in dem Zielland grundsatzlich
lauft und wie der Staat finanziell aufgestellt ist.

Eine Internationalisierung bzw. Produktions-
verlagerung ins Ausland istimmer von
6konomischen und organisatorischen Risiken
begleitet. Nicht alle (z. B. Wirtschaftskrisen,
Energiepreise, Naturkatastrophen)
lassen sich (exakt) vorhersehen.

Die deutsche , Energiewende” bzw. die
politisch gestaltete Transformation zu
einer 6konomisch nachhaltigen Wirtschaft
sind zu beachten und wirken sich kurz-,
mittel- und langfristig unterschiedlich auf
einzelne Standortfaktoren aus.

Eine vollstandige Produktionsverlagerung
ins Ausland ist ein drastischer Schritt. Es
ist zu liberlegen, ob eine Mischform bzw.

eine schrittweise oder nur punktuelle
Verlagerung sinnvoll(er) erscheinen.

Es gilt, die Reaktionen der aktuellen
Mitarbeiter/-innen auf eine mogliche
Produktionsverlagerung zu antizipieren:
Wie werden sie auf die Pléne reagieren?
Wie motiviert arbeiten sie weiter?

Unternehmen tragen eine soziale Verant-
wortung in Bezug auf Arbeitsplatze. Eine
Verlagerung der Produktion ins Ausland
wirkt sich auf die Arbeitnehmer/-innen
aus. Nicht alle werden dem Unternehmen
folgen kdnnen oder wollen.

Die Produktion kann moéglicherweise
mittel- und langfristig weiter automatisiert
und digitalisiert werden. Das hat Einfluss
auf die Relevanz einiger Standortfaktoren,
insbesondere auf die Aspekte , digitale
Infrastruktur® und ,,Entwicklung
der Energiepreise®.

Eine Internationalisierung geschieht nicht
von heute auf morgen. Andere Standorte
mussen zunachst griindlich tiberprift werden,
das ist zeit- und kostenintensiv.

Durch Produktionsverlagerungen ins Ausland
kann das Know-how des Unternehmens
gesteigert werden. Die Anpassung an neue
Gegebenheiten flihrt moglicherweise zu
Innovationen bzw. zu einer Weiterentwicklung
des Produkts und/oder der Produktion.
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I EGIEGLAE  Spiele

(Okonomie
spielerisch lernen

HKompelenz gewinnen,
und Experiments

GKONOMIE

Heinz Jacobs (Hrsg.)

Okonomie spielerisch lernen
Kompetenz gewinnen. Spiele,
Rollenspiele, Planspiele, Si-
mulationen und Experimente

Das Buch enthélt vielfaltige Vorschla-
ge fiir den Einsatz von Spielen im
Okonomieunterricht; unter anderem
Brettspiele, Simulationen, Dominos,
Quiz-Vorschlage, Lernstationen und
Planspiele. Das Biichlein selbst ist
mehr eine Art Begleitbuch, das eine
didaktische Einordnung des jeweils
vorgestellten Spiels ermoglicht und
der Lehrkraft Tipps flir die praktische
Durchfiihrung gibt. Ergdnzend stehen
umfassende Materialien, Losungsvor-
schlage und Hintergrundinformatio-
nen fiir die Lehrkraft zum Download
bereit. Das Buch ist eine der wenigen
Publikationen zum Thema und der
Nachdruck eines alteren Werkes. Ein
Teil der Download-Materialien kann
auch heute noch unverandert genutzt
werden, ein Teil ist jedoch nicht mehr
aktuell. Da es es sich jedoch tiberwie-
gend um bearbeitbare Dokumente
handelt, die leicht aktualisiert und

an die Bediirfnisse der Lehrkraft
angepasst werden konnen, gibt das
Buch auch heute noch interessante
Anregungen flir den Unterricht.

Wochenschau Verlag
Frankfurt/M. 2017

72 Seiten, 16,80 Euro
ISBN 978-3-89974-552-8
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Patrick Schreiner
Kai Eicker-Wolf

iy

Wi rtschafts-miirchen

Hundertundeine Legende
tiber Okonomie, Arbeit
und Soziales

Patrick Schreiner/Kai Eicker-Wolf
Wirtschaftsmarchen
Hundertundeine Legende
iiber Okonomie, Arbeit und
Soziales

In der wirtschaftspolitischen Diskus-
sion gibt es eine ganze Reihe von
weitverbreiteten Argumenten, die
neoliberale Positionen stiitzen sollen,
beispielsweise ,,Private Unterneh-
men sind effizienter als der Staat!“
oder ,Staatsverschuldung belastet
kiinftige Generationen!“ Die Verfasser
unterziehen insgesamt 101 dieser
Aussagen einer kritischen Analyse.
Zum einen erlautern sie, in welchen
historischen Zusammenhéngen oder
Ereignissen die jeweilige Auffassung
ihre Wurzeln hat. Zum anderen legen
sie unaufgeregt, sachlich und fundiert
dar, warum diese Ansicht aus ihrer
Sicht verzerrt oder sogar falsch ist.
Damit wollen sie Argumente gegen
neoliberale Politik und fiir eine
,demokratische, soziale, solidarische
Gesellschaft” liefern. Das Buch ist
eine interessante Hintergrundlek-
tlire fiir alle Lehrkrafte, die sich flir
Wirtschaftspolitik interessieren und/
oder entsprechende Diskussionen im
Unterricht moderieren mochten.

PapyRossa Verlag

Koln, 2. Aufl. 2024

270 Seiten, 19,90 Euro
ISBN 978-3-89438-814-0

Spiele im Politikunterricht

Lothar Scholz
Spiele im Politikunterricht

Das schmale Bandchen gibt einen
kurzen, hervorragend strukturierten
und sehr gut verstindlichen Uber-
blick Giber die verschiedenen Typen
von Spielen im Politikunterricht,

ihre jeweiligen didaktischen Funk-
tionen sowie die damit erreichbaren
moglichen Lernziele. Jedes Spiel

wird in knapper Form vorgestellt,

und gegebenenfalls werden mogliche
Varianten kurz skizziert. Es handelt
sich aber nicht um bereits fix und
fertig ausgearbeitete, direkt im Unter-
richt einsetzbare Spiele mit allen not-
wendigen Materialien und Vorlagen,
sondern eher um kurze allgemeine
Beschreibungen, wie das jeweilige
Spiel grundsatzlich funktioniert und
wofiir es sich eignet. Das Buch ist des-
halb vor allem als Inspirationsquelle
und Ubersichtliches Nachschlagewerk
fir Lehrkrafte interessant, die nach
neuen Impulsen und Ideen fiir ihren
Unterricht suchen.

Wochenschau Verlag
Frankfurt/M. 2022

96 Seiten, 14,90 Euro
ISBN 978-3-7344-1424-4
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Anja Gunther

Okonomische Bildung

zwischen fachwissenschaftlicher
Abstraktion und
lebensweltlicher Konkretion

Modeme der Tradiion 15

@: Vertag 1IFtara udrich

Anja Glnther

Okonomische Bildung
zwischen fachwissenschaft-
licher Abstraktion und
lebensweltlicher Konkretion

Wenn es um die 6konomische Bildung
in der Schule geht, wird nur selten die
Perspektive der Schiiler/-innen einbe-
zogen. In dieser leicht verstandlichen,
sehr gut strukturierten empirischen
Arbeit untersucht die Verfasserin,
welche Vorstellungen Lernende

von Wirtschaft haben, wie sie den
gegenwartigen Wirtschaftsunterricht
an ihrer Schule wahrnehmen und
welche Erwartungen und Wiinsche sie
an einen solchen Unterricht haben.
Sie zeigt, dass Schiiler/-innen das
Thema Wirtschaft als sehr komplex
empfinden, den Unterricht teilwei-

se als unzureichend bewerten und
sich insbesondere mehr Bezug auf
reale Lebenssituationen wiinschen.
Datengrundlage waren qualitative
Interviews mit insgesamt 17 Schiiler/-
innen der Sekundarstufe Il an unter-
schiedlichen Gymnasien in Sachsen.
Vorangestellt wurde ein umfassender
theoretischer Uberblick zur Didaktik
o6konomischer Bildung.

Verlag Barbara Budrich
Opladen/Berlin/Toronto 2022
234 Seiten, 38,99 Euro

ISBN 978-3-8474-2594-6
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START-UP

DER WEG ZUM ERFOLG

Philippa Anderson/Alexandra Black/
Pippa Bourne/Cheryl Rickman
Start-up griinden

Der Weg zum Erfolg

Kleinteilig aufgebaut und modern
gestaltet erlautert das Buch samtliche
Schritte einer Existenzgriindung, von
der Entscheidung fiir die Selbststan-
digkeit tiber den Aufbau des Unter-
nehmens bis hin zur Ubergabe an
Nachfolger. Dabei werden auch die
dazu notwendigen wirtschaftlichen
Grundkenntnisse sehr leicht verstand-
lich vermittelt, beispielsweise zu den
Funktionsweisen von Markten, zu den
Unternehmensformen, zu Standort-
faktoren, zum Marketing und vieles
mehr. Jedes Themaist in kurzen
Textblocken in sich geschlossen auf
jeweils einer Doppelseite dargestellt
und mit zahlreichen Infografiken
illustriert. Aufgrund dieser Gestaltung
eignen sich einzelne Doppelseiten
auch zum Einsatz im Wirtschafts-
unterricht. AuBerdem ist das Buch
eine gut verstandliche Einstiegslekti-
re fiir Lernende, die eine Schiilerfirma
griinden mochten.

DK Verlag Dorling Kindersley
Miinchen 2022

224 Seiten, 19,95 Euro

ISBN 978-3-8310-4408-5

L Weber

#Was Jugendliche
Uber Wirtschaft wissen
und konnen sollen

Birg

WOCHEN
gKONDIIIE

Birgit Weber

Was Jugendliche iiber
Wirtschaft wissen und
konnen sollen

Die Curricula zur 6konomischen
Bildung in den 16 Bundeslandern mit
bis zu fiinf unterschiedlichen Schul-
formen und bis zu flinf méglichen
Fachergruppen sind sehr unuber-
sichtlich und heterogen. Die Studie
bietet einen vergleichenden Uberblick
lber Gemeinsamkeiten und Unter-
schiede der jeweiligen curricularen
Vorgaben fiir die Sekundarstufe I. Sie
untersucht, wie 6konomische Bildung
curricular in den unterschiedlichen
Fachergruppen verankert ist und
welche Relevanz die 6konomischen
Inhalte im Vergleich zu den ande-

ren fachlichen Schwerpunkten der
jeweiligen Fachergruppen haben.

Ein Uberblick tiber den Stand der
Curriculumforschung ist dem voran-
gestellt. Damit liefern die Autoren
auch Argumente in der Diskussion um
Mono-, Kombinations- und Integra-
tionsfacher. Die Analyse bezieht sich
auf den Zeitraum 2015 bis 2017; aller-
dings wurden die Lehrplane seitdem
in vielen Bundeslandern mehrfach
Uberarbeitet.

Wochenschau Verlag
Frankfurt/M. 2023

192 Seiten, 39,90 Euro
ISBN 978-3-7344-1442-8
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Vorschau

Heft 4-2024: Zivilgesellschaft heute - und morgen?

Unter anderem mit folgenden Themen:
m Engagement fiir andere - warum eigentlich?

m Bedeutung des Ehrenamts fiir Staat und
Gesellschaft

m Soziale Schieflage des gesellschaftlichen o uNTEER
Engagements L
ales o . JOLUNTEE
m VerhaltnismaRigkeit von Streiks \
= Whistleblower ;j' \
m Machtgefalle zwischen starken und schwachen
Verbanden
m Internationales zivilgesellschaftliches Engagement

Eine Demokratie ist kaum denkbar ohne eine starke Zivilgesellschaft. Die Unterrichtsbei-
trage des Heftes thematisieren verschiedene Beispiele und Formen zivilgesellschaftlichen
Engagements vor dem Hintergrund aktueller sozialer und politischer Entwicklungen. In zwei
Unterrichtseinheiten wird die gesellschaftliche Bedeutung ehrenamtlichen Engagements
erarbeitet, zum einen am Beispiel von Sportvereinen, zum anderen am Beispiel der Tafeln.
Ein Unterrichtsbeitrag analysiert die Funktion, Bedeutung und notwendigen Regelungen zum
Schutz von Whistleblowern. Die anderen Unterrichtsbeitrdge nehmen exemplarisch Interes-
senverbande, Gewerkschaften, NGOs und soziale Bewegungen in den Blick und ermdglichen
den Schiiler/-innen dartiber die Analyse der politischen Funktionen, der Machtpositionen und
der Reprasentativitat verschiedener zivilgesellschaftlicher Akteure.

Oktober 2024: Kiinstliche Intelligenz - Chance oder Risiko?

Spatestens seit im November 2022 der von der amerikanischen Firma OpenAl entwickelte
Chatbot ,,ChatGPT* der Offentlichkeit zugénglich gemacht wurde, ist das Thema ,Kiinstliche
Intelligenz“ in aller Munde. Seither wird breit diskutiert, welche Chancen diese Technologie
bietet und welche Risiken mit ihr verbunden sein konnen. Auch in den Schulen ist Kl inzwi-
schen angekommen und vielfach schon Bestandteil des Unterrichts. Umso wichtiger ist es,
dass die Schiler/-innen sich mit den verschiedenen Aspekten der ,Klnstlichen Intelligenz*
kritisch auseinandersetzen und ein eigenstandiges, begriindetes Urteil zu dieser neuen
Technologie fallen konnen. Das Heft gibt in Form von didaktisierten Unterrichtssettings fiir die
politische Bildung einen Uberblick tiber diskursive Fragestellungen und aktuelle Probleme im
Umgang mit ,Kiinstlicher Intelligenz® in Politik, Wirtschaft und Gesellschaft.
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- digitale Inhalte mit Mehrwert: Verlinkungen
auf Videos, Audios und andere relevante
Seiten

- komfortables Lesen an jedem Gerat

- Volltextsuche und Vorlesefunktion
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Lernen Sie den Kiosk kennen:
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bietet in jeder Ausgabe:

- eine Unterrichtsreihe mit einem Basisangebot fiir
schnellen Zugriff und einem Vertiefungsangebot fiir
erweiterte Unterrichtsoptionen

- direkt einsetzbares Material und Arbeitsblatter
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- eine kompetenzorientierte Aufbereitung und Differenzierung

- ein Epochenthema und/oder einen Methoden-Zugang
mit gesichertem Lehrplanbezug

- einen fachwissenschaftlichen Einflihrungsbeitrag
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