
Das handlungsorientiere  Planspiel  “Unternehmensformen  in Clayvillage”  für den Einsatz in einer Klasse 9  oder 10  im Wirtschaftskunde-Unterricht.                                
I.  Das didaktisch-methodisch-currikulare Umfeld für das handlungsorientierte Planspiel

In den Realschulen des Bundeslandes Rheinland-Pfalz kann in der Klassenstufe 9/10  ein wöchentlich 4-3stündiges  Wahlpflichtfach gewählt werden,  und zwar Französisch,  Mathematik-Naturwissen- schaften, Wirtschafts- und Sozialkunde und Sozialpädagogik.  Die Bezeichnung Wirtschafts- und Sozialkunde täuscht insofern, als es sich bei diesem Fach  um  rein volkswirtschaftlich- betriebswirt- schaftliche Themenstellungen handelt  und nicht  auch um erweiterte  oder vertiefte Bearbeitungen von politischen Themen aus  der Staatsbürgerkunde/Sozialkunde.  Die Benennung Sozialkunde wurde nur deswegen mit in die Namensbezeichnung aufgenommen um zu dokumentieren, daß sich alles wirtschaftliche Geschehen  in einem sozialen  Rahmen abspielt.  Um  den erwähnten Irrtum  zu vermeiden, wird zunehmend auch nur von “Wirtschaftskunde” gesprochen.

Das Niveau dieses Wahlpflichtkurses ist laut Lehrplan relativ hoch angesetzt. Er soll hauptsächlich für künftige kaufmännische Berufe vorbereiten.  Erfahrungsgemäß   werden in diesem Wahlpflicht- kurs wirtschaftliche Grundzusammenhänge stofflich  etwas umfangreicher  und vertiefter  behandelt als  die wirtschaftliche Grundbildung in der Berufsschule bei den  einfachen kaufmännischen Berufen vorsieht  (Spezielkenntnisse wie Rechnungswesen,  Verkaufsrecht usw.  werden hier nicht als  wirtschaftliche Grundbildung verstanden , werden aber ebenfalls in meinem  Wirtschaftskundekurs  angesprochen). Kurs-Themenbereich  für die Zeit Ende Klassenstufe 9 bzw. Anfang Klassenstufe 10 sind die Unternehmensformen. Das vorliegende handlungsorientierte Planspiel ist  deswegen auch für den Einsatz im Wahlpflichtfach  “Wirtschafts- und Sozialkunde”  einer rheinland-pfälzischen Real- schule entworfen worden.

Nach meinen Erfahrungen in einer langjährigen Unterrichtspraxis und  in regelmäßigen Fortbildungs- maßnahmen klaffen zunehmend stoffliche und didaktisch-methodische Theorie-Praxis-Lücken oder Anspruch-Realisierungs- Lücken in folgenden Bereichen:

- Umfang  und stoffliches Angebot (und damit Kosten) der Schulbücher im Vergleich  zur  unter- richtlichen Bewältigung in den zur Verfügung stehenden Unterrichtsstunden  driften auseinander .In der Praxs läßt sich nur ca die Hälfte , oft nur ein Drittel des angebotenen Lehrbuchstoffes behandeln.

-  Stofflicher Umfang und  erhoffte zur Verfügung stehende Zeit  von Unterrichtsentwürfen, die bei Fortbildungen  empfohlen/ausgeteilt werden. (Bekannt sind mir solche Entwürfe für die Fächer Wirtschaftskunde, Erdkunde, Geschichte und Biologie)  Man kann sich oft des Eindruckes nicht erwehren, daß bei den Entwürfen solcher  Unterrichtsmodelle  häufig die reale Unterrichtspraxis und der reale zur Verfügung stehende unterrichtliche Zeitansatz  nicht adäquat berücksichtigt werden und daß die Verfasser solcher Entwürfe  gerne ihre persönliche Kompetenz  zu demonstrieren hoffen. 

 - Unterrichtsbesuche  schulfremder Personen geben insofern kein realistsiches Bild, als die Schüler  in solches Stunden ein anderes  Lern- und Leistungsverhalten zeigen, das nicht  immer so auf den Alltag projeziert weden kann ( Sensationsgefühle, Aufwertungsgefühle,  Strohfeuereffekt des gerade Neuen usw.).  

-In der Alltagspraxis fällt durch Krankheit, Schulfeste, Klassenfahrten, Wiederholungen, Klassen- arbeiten, sonstige schriftliche Überprüfungen, Projekttage,  Sportwettkämpfe usw.  für alle Schüler oder für einen Teil derselben  so viel Stoff aus,  daß zusätzlich zu dem im Lehrplan geforderten Zeitansatz  oft nur wenig  zusätzliche verfügbare Zeit  für besondere Aktivitäten, Erkundungen oder längere Planspiele z.B. bleibt . Sich Unterrichtsstunden von  Kollegen  ausleihen, was gelegentlich als Lösung für  angeblich sehr lohnende, aber zeitaufwendige  Projekte empfohlen wird, stößt aus den- selben Gründen auf wenig  Bereitschaft bei den Kollegen.

Es war deswegen das Anliegen  des hier vorliegenden Entwurfes, eine “überschießende“  Planung  zu vermeiden und ein Planspiel zu konzipieren, das jederzeit in jedem normalen Schuljahr und bei jeder  mittelmäßigen Kurszusammensetzung  innerhalb  der  planmäßigen Unterrichtszeit durchgeführt werden kann.  Diese reguläre Unterrichtszeit beträgt  im  Kurs Wirtschaftskunde in der Klassenstufe 9   4 Unterrichtsstunden (2mal 2 Stunden),  in der  Klassenstufe 10  nur 3  Unterrichtsstunden  (1 Doppelstunde und 1 Einzelstunde).  Von diesen jeweils  90 bzw. 45 Minuten gehen  jeweils ca 5-10 Minuten  für  die verschiedenen Friktionen  des Unterrichtsbeginnes nach einer Pause und für die  entsprechenden Probleme am Unterrichtsende vor einer Pause (Einpacken der Schulsachen, Haus-        aufgabenstellung  usw.  verloren.  Also stehen in der Klassenstufe  9 für das eigentliche Planspiel  nur 2mal 70-75 Minuten wöchentlich , in der Klassenstufe 10  1mal  70-75 Minuten und 1mal  nur  35-40 Minuten wöchentlich zur Verfügung .  Ein Planspiel über mehr als 2  Kurssitzungen  hinaus zu konzipieren,  sollte aus den erwähnten Gründen  möglichst nicht  angestrebt werden.  Deswegen  wurde das vorliegende Planspiel so entworfen, daß  es  in  2  Kurssitzungen durchgeführt werden kann. Die  Grobgliederung wurde folgendermaßen  gestaltet:  

- Jede Erarbeitung von  möglichen  Formen  unternehmerischer Zusammenschlüsse  mit ihren Diffe- renzierungen würde  den Rahmen von 2 Spiel-Sitzungen  sprengen . Da die Unternehmensformen zusätzlich  im eingeführten Lehrbuch des Kurses ausführlich dargestellt sind,  ist  es wahrscheinlich, daß  sich einige Schüler bereits  vorinformiert haben  könnten und damit der kreative  Ansatz der Selbstfindung  möglicher Zusammenschlüsse,  ihrer Differenzierungen und Vor- und Nachteile  unterlaufen  würde.  Im gewählten Planspiel soll  für alle  Teilnehmer gleichermaßen unbekannt die praktische  Erfahrung mit solchen  Unternehmensformen  und die Zweckmäßigkeit  ihrer Wahl  im kaufmännischen Alltag  im Vordergrund stehen. Zusätzlich soll sich das theoretische Wissen  über die verschiedenen Unternehmensformen  durch  die Spielpraxis  festigen. 

- Eine erfahrungsmäßig  4-6 stündige (2-3 doppelstündige) Unterrichtsreihe  in der Klassenstufe 9 soll  dem Planspiel vorausgehen und die gründliche theoretische Behandlung  von Unternehmens- formen  nach dem Lehrbuch  zum Inhalt haben.  Das ist gemäß Lehrplan  Stoff der 2. Hälfte der Klassenstufe 9. Normalereise  soll das Planspiel deswegen  in  der 2. Hälfte der 9. Klassenstufe  angesetzt werden. Wenn es in der  Klassenstufe 10 eingesetzt werden soll, dann  kurz nach dem Überblick über das betriebliche Rechnungswesen einschließlich Buchführung, was in meinem Kurs in der 2. Hälfte der Klassenstufe  10 durchgenommen wird.

-  Anschließend  soll das Planspiel  durchgeführt werden. Es ist in  2 Spielrunden  untergliedert, die  jeweils  auf 2 Kurssitzungen verteilt  werden sollen.  In der Klassenstufe 10  muß die  2. Spielrunde  in  nur 1 Unterrichtsstunde  bewältigt werden, was  möglicherweise trotz des fortgeschrittenen Schüleralters  noch eine zeitliche Überfordrung darstellt, weswegen  für diesen Fall entweder eine Kurzfassung der 2. Spielrunde erarbeitet werden muß oder  die 2. Spielrunde ganz ausfallen muß.  In der 1. Spielrunde soll das Spiel vorgestellt, die Spielunterlagen ausgeteilt, die erste Spielrunde durch- geführt  und dann  die Spielergebnisse kurz besprochen  werden.  In der 2. Spielrunde  entfällt die Spielerklärung, dafür ist die vorgesehene Buchungsarbeit etwas umfangreicher. Eine Kurzanalyse des Spielergebnisses sollte aber auch noch in dieser 2 Kurssitzung erfolgen, wenn der Erlebniseindruck noch am frischesten ist. 

-  Ein spielerischer Wissenstest und  Wissensvertiefung über die Unternehmensformen  ist entweder im Anschluß an die Unterrichtsreihe “Unternehmensformen” oder im Anschluß an das Planspiel sinnvoll. Möglicherweise  ist auch ein zweimaliger Einsatz  eines solchen spielerischen Wissenstestes  sinnvoll. Dafür wurde ebenfalls  ein  Beispiel ausgearbeitet. Es handelt sich um eine Art Domino- Spiel  mit Kärtchen mit Antworten und Fragen, wobei auf jeder Karte oben eine Antwort und unten eine Frage  steht. Die Kärtchen müssen nun in der Reihenfolge gelegt werden, daß  die untere Frage jeweils zur  nächstfolgenden  oberen Antwort paßt.  

Dieses Wissensspiel wurde bereits im Unterricht  des diesjährigen Wirtschaftskunde-Kurses, 11 Schüler, getestet. Es zeigte sich, daß einmal eine solche Wiederholung  in der Klassenstufe 10  sinnvoll ist, um das Wissen über die  Unternehmensformen aufzufrischen. Andererseits  reichten 2  Doppelstunden (1 Sitzung)  nicht aus, um  in geplanter Form das Spiel  mit allen Frage-Antwort- Karten zu Ende zu bringen, weil von den Schülern ständig im Lehrbuch  wegen  vieler Unsicher- heiten/Vergeßlichkeiten  nachgelesen werden mußte.  Zusätzlich reichte auch die Tischfläche  von  6 Tischen  bei 2 Spielgruppen nur knapp aus, um die lange Reihe der Karten zu legen.  In der folgen- den Kurssitzung wurden die Kärtchen deswegen  in der Mitte halbiert, so daß jeiweils nur 1 Antwort und 1 Frage auf einem Kärtchen steht. Nun  konnte  jede der beiden Spielgruppen  abwechselnd nach Belieben aus den  auf der Tischmitte offen liegenden beiden Kärtchenhaufen  (1 Fragen- und 1 Ant- wortenhaufen) 1 Fragekarte nehmen, die darauf stehende Antwort vorlesen und die andere Gruppe auffordern, die dazugehörige Antwort aus dem Antwortkartenhaufen zu wählen. Welche Gruppe die wenigsten Fehler machte oder zeitlich am schnellsten  die Antworten gefunden hatte, war Sieger.  Aber auch  bei dieser Version wurde nicht allen Fragen  sicher/schnell genug das richtige Antwort- kärtchen zugeordnet, mußte wiederholt im Lehrbuch nachgelesen werden..Offensichtlich  ist die  Anzahl der Frage-Antwort-Karten so groß, daß man sie  halbieren kann in einen Teil 1, der unmittel- bar im Anschluß an die Unterrichtsreihe “Unternehmensformen”  als eine  Art spielerische Lernziel- kontrolle zum Einsatz kommt, und in einen Teil 2, der  nach dem  Planspiel  “Unternehmensformen” mehr  zur Wiederholung  benutzt werden kann.

II.  Didaktische Zielsetzungen im Rahmen des Einsatzes dieses handlungsorientierten Planspieles im Wirtschafts- und Sozialkundeunterrichts an Realschulen  des Landes Rheinland-Pfalz

Vorbild bei der Entwicklung und beim Einsatz des vorliegenden handlungsorientierten Planspieles ist das jährliche Börsenspiel der Klassenstufen 10 in ganz Deutschland unter Federführung der Spar- kassen,allerdings auf einer etwas einfacheren Ebene. 

Bei diesem Börsenspiel handelt es sich darum, die Börsenwirklichkeit und den selbstverantwortlichen spielerischen Umgang mit den verschiedenen Formen von Wertpapieren und Anteilsscheinen zu üben und innerhalb einer bestimmten  Spielfrist das Spielgeld möglichst gewinnbringend anzulegen. Die beteiligten Klassen/Spielgruppen bekommen vor dem Spiel  umfassende Information über die Börse, über die wichtigsten Börsenpapiere und über die möglichen Verläufe der Wertentwicklung solcher Börsenpapiere (spekulativer wie nichtspekulativer Börsenpapiere, also von Aktien und festverzins- lichen Wertpapieren) durch die unterrichtende Lehrkraft , durch Informationsbroschüren und durch einen Vertreter der Sparkassen, der den Unterricht besucht und die Spielregeln an Beispielen genauer erläutert. Diese Informationen sind anfangs rein theoretischer Natur. Der praktische Umgang mit diesen Informationen und die eigenverantwortliche Entscheidung im Rahmen eines Börsenspiels sollen das theoretisch Gelernte vertiefen, eigenverantwortliches Handeln fördern (die Sparkassen und 

sonstigen beteiligten wirtschaftlichen Gremien erhoffen sich dadurch eine allmähliche Ausweitung  des Interesses der deutschen Bevölkerung an Börsenpapieren und ein größeres Engagement  als bisher in der Anlage von Spargeldern in Form von Börsenpapieren) und sollen das in der Schule theoretisch Gelernte besser behaltbar machen. Dieses Börsenspiel umfaßt in der Informationsver- mittlung ca 4 Unterrichtsstunden, dann  werden die weiteren Spielkäufe und -verkäufe von Börsen- papieren in den Pausen und in der unterrichtsfreien Zeit (Freistunden und zu Hause) durchgeführt. 

Mehr Zeit als 4 , maximal 6 Unterrichtstunden kann von der Gesamtunterrichtszeit auch nicht zur Verfügung gestellt werden, weil noch eine Fülle anderer Unterrichtsziele in Jahreskursus vermittelt werden sollen und müssen und die praktische Börsenerfahrung keinen so herausgehobenen Stellen- wert für das spätere Leben der Schüler hat, dass andere Unterrichtsziele dafür vernachlässigt werden dürften. 

Ähnlich verhält es sich mit der praktischen Erfahrung in der Schule bezüglich der Notwendigkeit unternehmerischer Kooperationen und Zusammenschlüsse und bezüglich der Kenntnisse der ver- schiedenen Unternehmensformen. Nur der kleinere Teil der Schüler wird sich im späteren Berufs- leben als selbständige Unternehmer versuchen. Grundkenntnisse über die Notwendigkeiten und die Gefahren unternehmerischer  Konzentrationen sind aber für jeden mitdenken Bürger später wichtig, sei es in der Gewerkschaftsarbeit, sei es im Rahmen der innerbetrieblichen Mitarbeitervertretungen oder bei Wahlentscheidungen. Andere wirtschaftlich-soziale Grundkenntnuisse sind aber für das spätere Leben genau so wichtig. Insofern muss die Anzahl der Unterrichtsstunden für Fragen und Probleme unternehmerischer Konzentrationen deutlich begrenzt bleiben.  Der Gesamtzeitaufwand für Vorinformationen und Spieleinsatz wird mit 6-8 Stunden an der Grenze des Vertretbaren liegen (Vermittlung der theoretischen Grundlagen, 2-4 Stunden, Spielzeit 3-4 Stunden). 

Es ist  mit dem entworfenen Spiel nicht beabsichtigt,  den Schülern einer  9. bzw. 10. Realschul- klasse im Wahlpflichtfach Wirtschafts- und Sozialkunde im Spielverlauf vorab eine prinzipielle Ein- sicht in  die Notwendigkeit von unternehmerischen Kooperationen und von unternehmerischen Zusammenschlüssen zu ermöglichen. Das würde eine Unterforderung von Realschülern mit einem freiwillig gewählten Leistungskurs bedeuten und gehörte  mehr in den didaktischen Bereich der Hauptschule. Dass  bei zunehmend größeren Auftragsvolumen und sich ausweitenden wirtschaft- lichen Einzugsbereichen unternehmerische Kooperationen und  Zusammenarbeit notwendig wird, war bisher allen Schülern in meiner ca 25jährigen Unterrichtspraxis im genannten Leistungskurs stets einsichtig. Gewisse Schwierigkeiten machte das  Vermitteln der verschiedenen  in Deutschland bestehenden und je nach freier Entscheidung wählbaren Formen unternehmerischer Zusammenarbeit, wobei der Tatbestand der Notwendigkeit einer Wahlvielfältigkeit ebenfalls schnell verstanden wurde, die Vielfältigkeit der Möglichkeiten aber etwas verwirrend  wirkte und Unsicherheit in der Wahl  jeweils günstiger Unternehmensformen bei bestimmten wirtschaftlichen Umfeldbedingungen zu beobachten war. 

Neben der Nichtberücksichtigung des möglichen Lernzieles, dass wirtschaftliche Zusammenschlüsse prinzipiell von Vorteil sein können, wurde auch nicht geplant, die wichtigsten verschiedenen Formen wirtschaftlicher Koopera tion und Zusammenschlüsse spielerisch zu erarbeiten, und zwar aus folgen- den Überlegungen heraus:

-  Eine solche didaktische Planung würde den zeitlichen Rahmen um mindestens 1-2  weitere Fach- stunden aufblähen. Der Fachlehrer vor Ort muss aber die zeitliche Angemessenheit und  die stoffliche Ausgewogenheit eines solchen methodischen Weges (handlungsorientiertes Planspiel) gegen die anderen unterrichtlichen Zielsetzungen des Wahlpflichtfaches abwägen. Es vereinbart sich nicht mit einer stofflich-didaktischer Ausgewogenheit im Rahmen des Ganzjahresstoffes, um eines bestimmten interessanten didaktischen Weges Willen möglichst alle möglichen Lernerfahrungen in ein solches Spiel einzubeziehen. Realschülern ist es zumutbar, von einigen exemplarischen spielerischen Lerner- fahrungen auf andere Zusammenhänge den Transfer zu vollziehen. 

- Wenn die Spielteilnehmer sich nach der 1. Spielrunde innerhalb von Spielgruppen  Gedanken über Formen möglicher unternehmerischer Kooperationen und Zusammenschlüsse machen müssten, ohne vorherige Informationen über die tatsächlichen realen Unternehmensformen der deutschen Wirt- schaftswirklichkeit, dann kämen teilweise diffuse Vorstellungen von unternehmerischen Zusammen- schlüsse heraus, die einen unterrichtlichen Einschub mit klärenden Überlegeungen im Rahmen von 1-2 Unterrichtsstunden notwendig machen würde.

- Einige erfolgreiche oder ehrgeizige Spielteilnehmer der 1. Runde als Einzelunternehmer würde der Ehrgeiz packen und  sie würden versuchen, in der  2. Spielrunde weiterhin  Einzelunternehmer zu bleiben und sich gegen die Spielgruppen mit unternehmerischen Zusammenschlüssen zu behaupten. Das würde aber das Lernziel unterlaufen, dass alle Spielteilnehmer Erfahrungen sowohl mit  einzel- unternehmerischer Tätigkeit als auch mit Formen unternehmerischer Kooperation sammeln sollen.

In das Spiel, das exemplarische  Erfahrungen und Einsichten vermitteln soll, sollen auch nicht alle in Deutschland üblichen Formen unternehmerischer Kooperation und  Integration eingebracht werden.  Es sollen nur die häufigsten und die relativ am einfachsten organisierten Formen unternehmerischer Zusammenschlüsse praktisch erfahren werden. Es wurden als relativ überschaubare Formen die  Stille Gesellschaft, OHG, KG, GmbH und AG gewählt.

Das gewählte wirtschaftliche Spielgeschehen stellt gewissermaßen in einem Zeitraffermodell die Entwicklung von einem wirtschaftlichen Pionierland mit vermarktbaren Bodenschätzen zu einem Industrieland dar. Jede Spielrunde entspricht  in der Realität möglichen Jahrzehnten wirtschaftlicher Weiter- und Aufwärtsentwicklung in einem solchen Pionierland. So etwa könnte irgendwo in den USA die Entwicklung im Verlauf von 2-3 Generationen abgelaufen sein. 

Der  Erfolg unternehmerischer Entscheidungen drückt sich letztlich in einer erfolgreichen Unter- nehmensbilanz aus. Größere Personen- und alle Kapitalgesellschaften  müssen  deswegen ihre Bilanzen veröffentlichen, um der interessierten Öffentlichkeit Einblick in ihr Wirtschaftsergebnis zu ermöglichen. Die Schüler sollen deswegen auch grobe praktische Erfahrungen mit der buchhalteri- schen Notierung von Geschäftsvorfällen und mit der Bilanzierung der Gesamtergebnisse sammeln. Auch unter diesem Aspekt  sollen exemplarisch nur einfache Formen der Notierung und Bilanzierung praktisch erprobt werden. 

Unter den angedeuteten Aspekten der Exemplarität, der  Beschränkung und der Einbettung in den Gesamtstoffbereich des Wahlpflichtfachunterrichtes einer Realschule sind als Lernziele  innerhalb des entworfenen handlungsorientierten Planspieles  nur  vorgesehen:

1. Die Schüler sollen erfahren, dass mit zunehmender Auftragsgröße und mit wachsendem Wirt- schaftsraum unternehmerische Zusammenschlüsse sinnvoll sind.  

2. Die Schüler sollen erfahren, wie bei unternehmerischen Zusammenschlüssen Kapital zusammen- gelegt , wie Gewinn und Verlust verteilt wird und wie unternehmerische Entscheidungen  zusammen getroffen oder delegiert werden.

3. Die Schüler sollen beim Spiel den Alltag  des Wirtschaftens  als Einzelunternehmer und als Mit- glieder von unternehmerischen Zusammenschlüssen erfahren und selbständige unternehmerische wirtschaftliche Entscheidungen treffen lernen.

Damit soll das Planspiel seinen Zweck erfüllt haben.  Das Abtesten des durch das Planspiel exem- larisch aktualisierten und veranschaulichten Wissens über die Unternehmensformen soll dann durch das nachfolgende Karten-Frage-Antwortspiel erfolgen.


