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bewusst Einzelarbeitsplatze, Computerpldtze und Gruppenti-
sche beinhalten, die deutlich voneinander getrennte Bereiche
darstellen, sodass bestimmten Arbeitsphasen oder Inhalten
bestimmte Orte zugeordnet sind. Erganzt wird die Einrichtung
durch Regalsysteme zur Aufnahme von Biichern und Medien
sowie einer zentralen Druckerinsel, die die Computerarbeits-
pléatze miteinander verbindet.
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Study-Room

Im kleineren Nebenraum wagen wir das Experiment
eines Study Rooms nach dem Vorbild der Study Hall am
Lise-Meitner-Gymnasium in Béblingen1. Diese hatte als bera-

'Néhere Informationen zur Study Hall des Lise-Meitner-Gymnasiums in Béblingen finden Sie
unter www.ganztagsschulen.org/5225.php

Infos:
Mebhr Informationen zum Gymnasium Am Stoppenberg erhalten Sie unter
www.gy i ppenberg.de

tiber das Projekt Freie Lernorte - Raum fiir mehr unter www.schulen-ans-netz.de/freie-lemorte.
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tende Schule auf dem ersten Erfahrungsaustauschtreffen des
Projektes “Freie Lernorte - Raum fiir mehr” das Konzept und die
Umsetzung ihrer Study Hall vorgestellt, was uns nachhaltig
beeindruckte. In dem Study Room sollen nach unseren bisheri-
gen Planen vorrangig Schiilerinnen und Schiiler der Unterstufe
in den Kernfichern mindestens dreimal pro Woche je eine
Stunde stille Lernphasen erleben, in denen sie in beinahe ,kl6s-
terlicher Atmosphdare” individuell Aufgaben erledigen kénnen.
Durch die enge Bindung beider Rdume versprechen wir uns
eine grof3e Flexibilitat im Einsatz. Neben den fest verankerten
»Study-Room-Stunden” kdnnen in anderen Phasen sowohl das
offene System des Selbstlernzentrums als auch die Abgeschie-
denheit des Study Room genutzt werden, um im Unterricht
alternative, gruppen- oder projektorientierte Unterrichtskon-
zepte zu erproben. Grundlegende UmbaumaBnahmen wurden
zwar nicht bewilligt, lediglich eine Grundsanierung der Raume
ist inzwischen erfolgt, leider ohne die gewiinschte direkte Ver-
bindung zwischen den Rdumen. Der Study-Room wird in
nachster Zeit fertig gestellt und eingerichtet, so dass wir
unsere Konzepte in einer Erprobungsphase mit ausgewahl-
ten Kolleginnen und Kollegen sowie deren Klassen testen
kdnnen.

Autor:Thomas Bungarten, StD i. K.am Gymnasium
Am Stoppenberg

Kontakt:

Michael Schopen
- Leitung Freie Lernorte -
Schulen ans Netz e.V.

Telefon 0228 91048-213
Telefax 0228 91048-1213

E-Mail: michael.schopen@schulen-ans-netz.de
Internet: www.schulen-ans-netz.de/freie-lernorte

SkateUp.de - ein Unterneh-
mensplanspiel fiir die Schule

Die Ansicht, dass 6konomische Bildung ein unverzichtbarer
Bestandteil der Allgemeinbildung ist und es daher verdient,
im Schulunterricht stérker berlicksichtigt zu werden, vertritt
nicht nur die Gesellschaft fiir 6konomische Bildung1. Da (6ko-
nomische) Bildung nicht nur der Personlichkeitsentwicklung
dient, sondern auch ein bedeutender Standortfaktor ist, der
das Entwicklungspotenzial von Gesellschaft und Wirtschaft
mitbestimmt, engagieren sich vielerorts Unternehmen im

Biindnis Schule/Wirtschaft und férdern das Versténdnis der
Jugendlichen fiir wirtschaftliche Themen. Speziell um die
6konomische Bildung der Jugendlichen, die in Kiirze eine
Ausbildung oder ein Studium beginnen werden, sorgt sich
nicht nur die deutsche Wirtschaft. Die Wirtschaftsminister der
Lander sprachen sich bereits 2001 fiir ein eigensténdiges
Schulfach ,Wirtschaft” ab der Sekundarstufe I aus.

Schulen ans Netz e.V. und die Deutsche Postbank AG enga-
gieren sich gemeinsam in einem Projekt fur den Wirtschafts-
unterricht. Mit SkateUp bietet Schulen ans Netz e.V.gemein-
sam mit der Deutschen Postbank AG ein Unternehmensplan-
spiel fur die Schule an, um das Denken in 6konomischen




Kompetenzcenter fiir das Lehren und Lernen mit neuen Medien im schulischen Umfeld

Nr. 2 — Mai 2006

Zusammenhé&ngen und betriebswirtschaftliches Grundlagen-
wissen von Schilerinnen und Schiilern ab der 10. Klasse zu
férdern. Durch zielgruppengerechte Ansprache der Jugendli-
chen, Einbeziehen der Lehrkréfte und die Potenziale des
Mediums Internet soll das Spiel den Wirtschaftsunterricht all-
gemein bildender und berufsbildender Schulen bereichern.”

Planspiel als Unternehmenssimulation fiir den Unterricht
Einblicke in kaufméannisches Denken und Handeln erhalten
Schilerinnen und Schiiler in der Regel auBBerhalb der Schule:
zum Beispiel als Aushilfe im drtlichen Discounter oder wéhrend
eines Betriebspraktikums. Die hier erworbenen Erfahrungen
erméglichen meist keinen Einblick in komplexere wirtschaftliche
Handlungsfelder. Einkauf und Lagerhaltung planen, Preise fiir
Produktionsanlagen und Personal veranschlagen, Investitionen
in Forschung und Entwicklung oder in Marketing tétigen, die Ein-
flisse makrodkonomischer Faktoren vorhersehen und dabei
noch einen akzeptablen Preis fiir das gefertigte Produkt veran-
schlagen - dies sind Tatigkeiten, in denen Schiilerinnen und
Schiler dennoch Erfahrungen sammeln kénnen: namlich im
Rahmen einer Unternehmenssimulation. Als Manager eines vir-
tuellen Betriebes entwickeln sie - fast wie durch reale Praxis - Ver-
sténdnis fur die Komplexitat betriebswirtschaftlicher Entschei-
dungen im Unternehmen. Sie planen, treffen eine Entscheidung
und werden unmittelbar tber die Folgen ihres Handelns infor-
miert. Eine Form der Unternehmenssimulation ist das Planspiel;
ein Online-Planspiel ist eine besonders attraktive Variante.
Planspiele im Unterricht sind nichts Neues. Herkémmliche Pra-
senzplanspiele gehen fiir Lehrkréfte allerdings mit Vorberei-
tungsaufwand in nicht geringem Umfang einher. Teure Soft-
warelizenzen sind im Etat nicht vorgesehen.Ein internetbasiertes
Planspiel minimiert den Vorbereitungsaufwand, kann auch von
technisch génzlich unerfahrenem Lehrpersonal mit Klasse, Kurs
oder AG gespielt werden, und ermd&glicht den Beteiligten darti-
ber hinaus einen Zugang auBlerhalb des Unterrichts. Die Teil-
nahme ist kostenfrei.

Férderung der 6konomischen Handlungskompetenz

In der Rolle der Untemehmensfiihrung planen die Teilnehmerin-
nen und Teilnehmer von SkateUp die Herstellung, die Weiterent-
wicklung und den Verkauf von Inline-Skates auf einem virtuellen
Markt.In fiinf Runden verhalten sie sich in unterschiedlichen Sze-
narien, treffen daraufhin Entscheidungen und erhalten unmittel-
bar ein Feedback in Form eines Geschéftsberichts und der Bilanz
Jhres” Unternehmens.

7 Schilerinnen und Schiiler k6nnen wahrend der Spielphase wir-
kungsvoll unterstitzt und angeleitet werden.” Die Medienkom-
petenz der Lernenden wird hier ganz nebenbei gefordert, tech-
nischen Hirden sollen so gering wie méglich gehalten werden;
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lediglich der Flash-Player ab Version 8.0.und im Tutor-Bereich der

PDF-Reader werden benétigt, um die Anwendung fehlerfrei nut-
zen zu kdnnen.

Lernzielbereiche

Um das Planspiel allerdings erfolgreich abschlieBen zu kén-
nen, bedarf es eines betriebswirtschaftlichen Grundlagenwis-
sens, das am besten im Vorfeld oder nach einer Proberunde
erworben wird. Da die Lehrkraft jeden Spieldurchlauf selbst
generiert, kann sie bestimmen, ob beziehungsweise wie héu-
fig das Spiel durchlaufen wird.Im geschlossenen Tutorbereich
kann der Tutor die Entscheidungen der Teams und ihre
Geschiéftsberichte einsehen und miteinander vergleichen.
AuBerdem stehen ihm Hilfstexte zur Verfiigung, die er bei
Bedarf komplett oder auszugsweise seiner Lerngruppe zur
Verfiigung stellen kann. Folgende Themenbereiche werden in
angemessener Ausfiihrlichkeit dargestellt und definieren
gleichzeitig den Lernzielbereich:

=» Beschaffung

=» Produktion

=» externes Rechnungswesen
=» Marketing

=» internes Rechnungswesen
=» Finanzierung

=» Personalmanagement.

Das Planspiel bietet dariiber hinaus weitere Anknlpfungs-
mdglichkeiten fiir den Unterricht:. Die Grenzen des Modells als
Abbild der Wirklichkeit kénnen thematisiert und die Frage disku-
tiert werden: Wie berechenbar ist die 6konomische Wirklichkeit
tatsichlich?’

Kurzfristiger Ausblick
Wihrend zurzeit die Lernenden einzeln oder in Gruppen noch
gegen ,den Rechner” spielen, wird es ab Juli 2006 eine Multi-
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Player-Version geben, bei der verschiedene Schiilergruppen
gegeneinander antreten und wie in der realen Wirtschaft
eine unberechenbare Konkurrenz bilden. Geplant ist weiter-
hin ein Online-Multiple-Choice-Test, der die Inhalte der
Lernmodule abfragt, und fir die Tutoren das Bewertungs-
verfahren erleichtert (zurzeit gibt es den Test noch als
herunterladbare PDF-Datei).

Teilnahme

Fiir die Teilnahme ist eine Anmeldung der Lehrerinnen und
Lehrer mit Stempel der Schule erforderlich. Die Schulerin-
nen und Schiler ordnen sich ihrem Tutor zu und werden
dann von diesem zum Spiel zugelassen. Die Verwaltung der

T Gesellschaft fiir skonomische Bildung: Komp 1 der &k ischen Bildung und Bil-
dungsstandards fiir einen mittleren Bildungsabschluss,
www.degoeb.de

2 Auch wenn sich die Wirtschaftsminister der Lander auf ihrer Herbsttagung im November
2001 einstimmig fiir ein ei diges Schulfach,Wirtschaft” ab der Skundarstufe lausge-
sprochen haben, ist der Wirtschaftsunterricht von Bundesland zu Bundesland unterschied-
lich gewichtet und teilweise in andere Unterrichtsficher wie SoWi oder auch Politik integriert.

3Dr. Dietmar Ochs:Das Planspiel im Unterricht

www. Tina.de/ur/nl o .y
*Prof.Dr. Holger Amdt: Modellbildung und Simulation.
www.leh line.de/url/modelibild d-sii
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Spieler liegt also vollstandig in den Handen der Lehrkrifte.
Damit diese zur Vorbereitung auf den Unterricht erste
Erfahrungen mit dem Spiel sammeln koénnen, sollten sie
sich selbst einen Spielerzugang einrichten, denn als Tutor
ist man nicht automatisch auch Spieler. Fiir die technische
Umsetzung zeichnet die expeer GmbH, Bonn, verantwort-
lich. Das inhaltliche und didaktische Konzept stammt von
einem erfahrenen Planspieldidaktiker der Universitat
Siegen, Dr. Dietmar Ochs. Das Planspiel findet man im Netz
unter www.skateup.de oder unter www.planspiel.schulen-
ans-netz.de

Autorin: Elsa Schumacher

Kontakt:

Richard Heinen

- Chefredaktion -
Lehrer-Online
Schulen ans Netz e.V.

Telefon: + 49 (0)228 910 48-273
Telefax: +49 (0)228 910 48-1273

E-Mail: richard.heinen@schulen-ans-netz.de
Internet: www.schulen-ans-netz.de

“My day - your day” -
ein eTwinning-Projekt

Was machen eigentlich Schulkinder in Litauen, England und
Deutschland? Im Projekt My day - your day” finden die Kin-
der der litauischen Alantos vidurind mokykla, der englischen
Upshire Primary School und der St.-Bonifatius-Grundschule-
Birgte in Horstel/Riesenbeck Antworten auf diese Frage.Dazu
tauschen sie Fotos, Texte, eingescannte Bilder, Videosequen-
zen, Plakate und Collagen, Tabellen und Diagramme aus.

Ziel des Projekts ist die Zusammenarbeit von verschiedenen
europdischen Gemeinden zum Thema,Das Leben und Arbei-
ten in meiner Stadt”. Kinder und Lehrkréfte sollen Gemein-
samkeiten und Unterschiede der Schulen erkennen und ver-
stehen, um so langfristige Beziehungen zwischen den Stad-
ten zu férdern. Das eTwinning-Projekt ,My day, your day”
dient als Grundlage, um sich gegenseitig kennen zu lernen
und Neues zu entdecken. Denn mit €Twinning findet das
Kennenlernen im laufenden Unterricht statt. Inzwischen hat
die Grundschule Birgte noch zwei weitere Partnerschulen
aus Polen und Tschechien mit dem TwinFinder auf
www.eTwinning.net gefunden.

Verstédndnis fiir andere Kulturen schaffen

»~Wir wollen méglichst viele verschiedene Kulturen inner-
halb Europas entdecken. Besonders spannend sind dabei
die osteuropdischen Léander, die fiir viele noch recht unbe-
kannt sind. Je friiher unsere Kinder damit beginnen, unsere
osteuropdischen Nachbarn kennen zu lernen, desto besser.
So schaffen wir Verstandnis fur die Eigenarten fremder Kul-
turen und bauen frihzeitig Vorurteile gegeniiber Migran-
ten ab. Das macht das tagliche Miteinander leichter”, sagt
Peter Schmidt, Schulleiter und eTwinning-Projektleiter an
der Grundschule Birgte. Die litauische Partnerschule hat
Peter Schmidt tber private Kontakte gefunden.Denn Hérs-
tel pflegt seit geraumer Zeit Kontakte tiber den Stadtepart-
nerschaftsverein und private Initiativen.

Austausch ist in vielen Fichern méglich

»My day - your day” lasst sich sehr gut facheriibergreifend
umsetzen. Bisher findet dies vor allem in den Féchern
Deutsch, Englisch und im Sachunterricht statt. Doch auch
auBerschulische Lernfelder wie Musik und Sport sind
geplant. Denn die Kinder der Grundschule Birgte interes-
siert nattrlich brennend, was ihre litauischen Freunde
auBerhalb des Unterrichts machen. Die Erfahrung zeigt,




