St e CPRoOmY

Die Bedeutung der Wirtschaft steigt, aber dennoch kommt dem Wirtschaftsunter-
richt in Schulen nur eine untergeordnete Bedeutung zu. Wirtschaftliche Zusam-
menhdange fillen nicht nur unseren Alltag aus, sondern sind auch fester Bestandteil
fast aller Berufsausbildungen. Auch deshalb ist es beunruhigend, dass viele Ju-
gendliche sich wahrend der Schulzeit kaum oder gar nicht mit der Wirtschaft be-
schaftigen.

Das Planspiel ,Sim Economy’ soll Abhilfe schaffen. Durch spiele-
risches Lernen erlangen Schiiler erste Einblicke in 6konomische
Zusammenhdnge. Diese Form des Unterrichts fordert nicht nur
die Motivation, sondern ermdéglicht auch ein schnelles und effektives Lernen.

Wahrend des Planspiels schliipfen die Schiiler in verschiedene Rollen. Wirtschaftliches Denken und
Handeln sind Voraussetzung fiir Erfolg im Spiel. Die Schiiler werden mit alltdglichen Problemen, die
Produktion, Verhandlungen und Wettbewerb betreffen, konfrontiert und missen individuell Losungen
fur auftretende Probleme finden.

So reagieren verschiedene Akteure ebenso wie in der realen Welt auf unterschiedliche Art und Weise
auf neu auftretende Situationen.

[
Das Spiel
- e Das Planspiel ,Sim Economy’ hat Schiiler der Oberstufe als Zielgruppe. Fiir ei-
' nen reibungslosen Ablauf missen mindestens 18 Schiiler teilnehmen, wobei
die Anzahl nach oben hin offen ist. Zur Simulation von vier Wirtschaftsjahren
sollte mit circa drei Unterrichtsstunden geplant werden. Auch der Materialauf-
wand bleibt minimal. Lediglich einige Vordrucke missen im Vorfeld kopiert
werden. Die Schiller sollten lediglich Buntstifte und Scheren mitbringen.
Wahrend des Spiels Gibernehmen die Schiiler verschiedene Rollen.
Die Arbeiter unterstehen den Fabrikbesitzern und missen in deren Auftrag
Handys produzieren. Hierbei werden auf Papier vorgedruckte Handys ausge-
schnitten, angemalt und mit einem Logo versehen. Mit ihrem Gehalt miissen
die Arbeiter zunachst ihre Lebenshaltungskosten decken und haben anschlie-
Bend die Moglichkeit, zusatzlich Luxusgtiter zu erwerben.
Die Fabrikbesitzer miissen Arbeiter so einsetzen und anleiten, dass die bendtigte Menge von Handys produziert wird.
Durch Verhandlungen mit Zwischenhdndlern erhalten sie Informationen, die dazu verwendet werden, Mengen und Preise
zu kalkulieren. Ihre Aufgabe besteht zudem darin sicherzustellen, dass anfallende Kosten wie Arbeitslohne und Mieten ge-
deckt werden kénnen. Auch die Qualitatskontrolle liegt im Aufgabengebiet der Fabrikbesitzer.
Die Zwischenhandler kaufen Handys bei den Fabrikanten ein, importieren sie nach Deutschland und verkaufen sie an-
schlieBend an die Handelsketten. Ihre wesentliche Aufgabe ist es, Verhandlungen zu fiihren, in welchen sie Informationen
Uber Mengen und Preise sammeln, die wiederum zu Kalkulationszwecken verwendet werden. Auch die Zwischenhandler
mussen sicherstellen, dass die anfallenden Kosten fiir den Einkauf und den Transport gedeckt werden.
Die Handelsketten kaufen die Menge an Handys, die sie glauben, an die Endkunden absetzen zu kénnen, von den Zwi-
schenhandlern ein. Sie reagieren als erste auf Marktveranderungen wie zum Beispiel Konjunkturschwankungen. Auch sie
mussen Preise verlangen, die ihre Ausgaben decken, und versuchen, sich durch hohe Qualitat, niedrige Preise oder auch
MarketingmalBnahmen beim Endkunden gegentiber den Mitbewerbern auszuzeichnen.
Der Lehrer hat die Rolle des Endkunden. Dadurch kann er wesentlichen Einfluss auf Absatzmengen nehmen und so das
Spiel in seinem Sinne beeinflussen.




Die Realitat

— Uber 90% der Deutschen besitzen ein Mobiltelefon. Es existieren
mehr Handys als Festnetzanschliisse. Das zeigt, welchen Stellenwert
Mobiltelefone in der deutschen Wirtschaft einnehmen.

Fiir eine moglichst realitdtsnahe Gestaltung findet die Produktion in
verschiedenen Landern statt. So werden die unterschiedlichen Pro-
duktionsbedingungen in Billiglohnldandern wie China auf der einen
Seite und in Europa auf der anderen Seite deutlich.

Die Produktion in China ist wesentlich kostenglinstiger u.a. aufgrund
der geringeren Arbeitslohne. Allerdings steht diesen Kosten groR3e-
res Qualitatsrisiko gegentiber.

Einen wesentlichen Unterschied kdnnen die Schiiler auch beziiglich
der Lebensbedingungen erkennen. Wahrend die Lebenshaltungs-
kosten in China wesentlich geringer sind als in Europa, bedeutet fir
die Chinesen ein Fahrrad Luxus, wahrend sich die Europaer ein neues Auto kaufen.

Auch auf die Zwischenhdndler wirkt sich die Produktion in unterschiedlichen Landern aus. Bei der Einfuhr aus China sind
héhere Transportkosten und auch Zélle zu zahlen. Letztere entfallen bei Warenbewegungen innerhalb Europas, wahrend
sich die Transportkosten verringern.

Die Handelsketten letztendlich unterscheiden nicht zwischen Produkten aus China oder Europa, sondern machen ihre Ent-
scheidung allein von den Preisen und der Qualitat abhangig.

Die Ziele

Ziel des Planspiels ist es, einen Einblick in wirtschaftliche Zusammenhange zu ermdglichen. Den
Schiler werden Grundkonzepte wie Angebot und Nachfrage, Erfahrungskurveneffekte in der Pro-
duktion und Verhandlungen verdeutlicht.
’ Auf Basis dieser Verhandlungen missen sie Mengen und Preise kalkulieren und auf Nachfrage-
-

schwankungen reagieren. So wird zudem ein Verstandnis flir verschiedene Arten von Wettbewerb,

\ also mogliche Konkurrenzvorteile iber den Preis bzw. die Qualitat geschaffen.

- ‘\ Auch die Auswirkungen von Outsourcing durch die Produktion in verschiedenen Landern werden
l lN beleuchtet. Vor- und Nachteile, die u.a. durch Arbeitslohne, Zolle und Wahrungen bedingt sind,

werden deutlich.

Ebenso hat das Spiel eine ethische Komponente. Die Fabrikanten miissen sicherstellen, dass die Arbeiter genligend Lohn

erhalten, Streiks oder Demotivation wdren die Folge. Zudem werden unterschiedliche Lebensbedingungen in Europa und

Billiglohnlandern deutlich. Da zu Beginn des Spieles keine Verbote herrschen, kénnten die Schiiler sogar als Arbeiter

Schwarzarbeit betreiben oder als Zwischenhandler Wettbewerbsabsprachen treffen, um die Preis hoch zu halten.

Der Lehrer als Endkunde hat die Méglichkeit, das Spiel in ganz bestimmte Richtungen zu lenken. Es bestehen zahlreiche

Ausgestaltungsmaoglichkeiten. Konjunkturschwankungen, Importkontingente und Subventionen sind nur wenige mogliche

Ereignisse, die der Lehrer beliebig wahlen kann.

So ist es moglich, das Planspiel nicht nur einmal, sondern mehrere Male mit dem gleichen Kurs durchzuflihren und immer

wieder neue Lernfortschritte zu erzielen.

Das Team

Das SIFE-Team Miinster besteht liberwiegend aus Studenten der Wirtschaftswissenschaftlichen Fa-
kultat der Westfalischen Wilhelms-Universitat Minster. SIFE steht fiir ,Students In Free Enterprise”
und ist eine internationale Studenteninitiative, die es sich zur Aufgabe gemacht hat, universitar ge-
wonnenes Wissen durch Projektarbeit in der Praxis umzusetzen.

Fiir die Idee zum Planspiel wurde unser Team bereits mit dem HSBC Financial Literacy Grant ausge-
zeichnet. Dieser wird flir besonders gute Projektideen, mit denen Schiilern wirtschaftliche Grund-
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kenntnisse moglichst eingehend vermittelt werden, verliehen.
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Fiir weitere Fragen stehen wir gerne zur Verfiigung! The world’s local bank

WEB: www.simeconomy.de E-MAIL: info@simeconomy.de



