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WARUNM DIESES BILDUNGSMATERIAL?

Der Bedarf an kritischer 6konomischer Bildung ist
groB3: Viele wollen verstehen, wie die kapitalis-
tische Okonomie funktioniert und welche Kritik
am und Alternativen zum herrschenden Wirt-
schaftssystem existieren. Durch die 6konomischen
Krisen, die sich seit 2020 infolge der Corona-Pan-
demie und 2022 infolge des Ukrainekriegs ent-
wickelt haben, ist das Interesse an Bildungsange-
boten zum Thema Okonomie fiir Menschen ohne
Expert*innenwissen noch einmal gewachsen.

In der deutschen Bildungslandschaft gibt es hier
jedoch einen groBen Mangel: Im Bereich der
Erwachsenenbildung gibt es vor allem in GroB-
stadten regelmaBig Vortrage, Workshops und
Seminare, die sich mit Wirtschaft, Kapitalismus,
Kapitalismuskritik und Alternativen zum Kapitalis-
mus beschaftigen. Ein groBer Teil dieser Veran-
staltungen ist aber sehr voraussetzungsreich und
— selbst, wenn sie nicht in Universitaten stattfin-
den - oft sehr akademisch gepragt.

Im Bereich der auBerschulischen Jugendbildung
gibt es ebenfalls vor allem in GroBstadten ein
breites Angebot an Workshops und Seminaren, die
sich mit Wirtschaftsfragen befassen, besonders in
der entwicklungspolitischen und Umweltbildung.
Diese Angebote fokussieren meist aber auf ein be-
stimmtes gesellschaftliches Problem, zum Beispiel
die Klimakrise oder ausbeuterische Arbeitsverhalt-
nisse in der Elektroindustrie im Globalen Stden.
Das 6konomische System, in dem das Problem
entstanden ist, bleibt in der Analyse und den dis-
kutierten Losungsanséatzen dann meist au3en vor.

An dieser Stelle setzt das Projekt «Okonomie fiir
alle!» der Rosa-Luxemburg-Stiftung an (https://
linx.rosalux.de/oekonomie-fuer-alle). Hier wurden
bis Ende 2022 zwei Jahre lang Bildungskonzepte
entwickelt, die fir Menschen ohne Expert*innen-
wissen grundlegende Ideen und Strukturen der

kapitalistischen Okonomie verstandlich, disku-
tier- und kritisierbar machen. Das vorliegende
Bildungsmaterial ist ein Ergebnis dieses Projekts.

Der Anspruch des Materials wird durch den Titel
auf den Punkt gebracht: Es sollen Teamer*innen
und Lehrkraften Konzepte fiir drei Workshops zur
Verfligung gestellt werden, die einen Einstieg in
die Beschaftigung mit der kapitalistischen Oko-
nomie mit drei unterschiedlichen inhaltlichen
Schwerpunkten (soziale Ungleichheit, Okologie
und Care-Arbeit) ermdglichen. Dies geschieht mit-
hilfe von partizipativen und kreativen Methoden
wie Planspielen, Murmelrunden oder der Erstel-
lung von Schaubildern. Das Material ist dabei so
konzipiert, dass Multiplikator*innen der Bildungs-
arbeit es fir ihre Arbeit verdndern konnen.

Die Erstellung von Bildungsmaterial ist immer

ein kollektiver Prozess. Bei der Entwicklung der
Workshops konnte ich von vielen Riickmeldungen,
Kritiken und Anderungsvorschldgen profitie-

ren. Besonderer Dank gilt den Lehrer*innen und
Schulklassen, mit denen die Workshops erprobt
werden konnten, und den Kolleg*innen, die das
Ursprungskonzept gelesen, kritisiert und zum Teil
selbst angewandt haben. Mit ihrem Feedback
haben sie es enorm verbessert. Daher auch der
Wunsch und Aufruf an alle Leser*innen: Nutzt
und verbreitet das Material, aktualisiert und ent-
wickelt es weiter.

Uber eure Riickmeldungen zu euren Erfahrungen
und Uberarbeitungen der Konzepte nach euren
Bediirfnissen und fiir euren Kontext freuen wir
uns!

Christoph Ernst
November 2022
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INHALT, AUFBAU UND ANSPRUCH DES

MATERIALS

Was bietet das Material?

Es werden drei Workshop-Konzepte fiir die Bil-
dungsarbeit mit methodischen Anleitungen und
Hinweisen fiir die Teamer*innen vorgestellt. Alle
fiir die Durchfiihrung der Workshops notwendigen
organisatorischen Informationen finden sich in der
Broschire.

Druckvorlagen fiir die Arbeitsblatter und Prasen-
tationen stehen als verdnderbare PowerPoint-
Dokumente unter https://linx.rosalux.de/kapita-
lismus-fuer-einsteigerinnen zum Download zur
Verfiigung.

Was kann in den Workshops gelernt
werden?

Workshop 1:Kapitalismus verstehen: Wie funk-
tioniert unser Wirtschaftssystem?

Dieser Workshop bietet einen Einstieg in die Ana-
lyse des kapitalistischen Wirtschaftssystems. Im
Rahmen eines Planspiels zur Flugzeugproduktion
missen die Teilnehmer*innen in der Rolle von
Unternehmer*innen oder Arbeiter*innen Papier-
flieger herstellen und gewinnbringend verkaufen.
In ihren Rollen erfahren sie zunachst spielerisch
die grundlegenden Merkmale des Kapitalismus,
um sie anschlieBend gemeinsam zu analysieren.
Dazu gehoren unter anderem:

B Profit als Ziel der Produktion

®  QOrganisation der Produktion durch einzelne
Kapitalist*innen in Unternehmen, deren An-
weisungen dann von Arbeiter*innen umge-
setzt werden mussen

®  Produktion fir den Markt unter Konkurrenz-
bedingungen und unvorhersehbaren Entwick-
lungen von Angebot und Nachfrage

®  Produktivitats- und Innovationsdruck durch
Konkurrenz auf dem Markt

= Schaffung enormer Ungleichheit durch die
kapitalistische Produktionsweise

In einer ausfiihrlichen Auswertung werden die
Erfahrungen aus dem Planspiel zusammengetra-
gen und anhand von Beispielen aus der deutschen
Wirtschaft fiir eine Analyse der 6konomischen
Wirklichkeit genutzt.

Workshop 1 dauert etwa 160 bis 180 Minuten, in-
klusive Pausen.

Workshop 2: Kapitalismus und Natur: Was hat
unser Wirtschaftssystem mit Umweltzerstérung
zu tun?

Dieser Workshop hat die gleiche Grundstruktur
wie Workshop 1. Das Konzept wird hier jedoch
erweitert und zugespitzt auf die Frage, warum die
Strukturen und Dynamiken des Kapitalismus dazu
flihren, dass die Natur nicht nachhaltig genutzt
und geschiitzt, sondern ausgebeutet und zerstort
wird — auch unabhédngig von einzelnen riicksichts-
losen Unternehmen oder schlechten Kaufgewohn-
heiten der Konsument*innen.

Das Planspiel aus Workshop 1 wird erganzt durch
eine «Umweltkonferenz», in der die negativen
Okologischen Auswirkungen der Produktion the-
matisiert werden. Nach der Konferenz kénnen die
Teilnehmer*innen auf spielerische Weise verschie-
dene Wege erproben, wie die Produktion nachhal-
tiger gestaltet werden kann — unter Berticksichti-
gung der Anforderung, dass sie weiterhin unter
dem allgemeinen kapitalistischen Druck stehen,
sich mit ihrer Produktion am Markt behaupten und
bestandig Profite machen zu missen.

In der Auswertung werden die im Planspiel ge-
wonnenen Erfahrungen zusammengetragen,
reflektiert und fiir eine Analyse der 6konomischen
Wirklichkeit genutzt. Dabei wird ein besonderer
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Fokus auf den Zusammenhang zwischen wirt-
schaftlicher Dynamik und 6kologischen Folgen ge-
legt. Zudem werden verschiedene Losungsansatze
aus dem Planspiel auf ihre potenzielle Wirksam-
keit hin untersucht. Zum Abschluss diskutieren
die Teilnehmer*innen die Frage, wie das Wirt-
schaftssystem aus ihrer Sicht 6kologischer gestal-
tet werden konnte.

Workshop 2 dauert etwa 240 bis 300 Minuten, in-
Klusive Pausen.

Workshop 3: Kapitalismus und Care: Wel-

che Rolle spielt Sorgearbeit in unserem
Wirtschaftssystem?

Auch dieses Konzept basiert auf der Grundstruk-
tur von Workshop 1. Hier wird das Konzept jedoch
um die Dimension der Care- oder Sorgearbeit
erweitert. Neben der Produktion von Flugzeugen
muss in diesem Planspiel auch Care-Arbeit geleis-
tet werden. Die Teilnehmer*innen mussen dabei
nicht nur Care-Arbeit fiir sich selbst leisten oder
organisieren, sondern haben jeweils zu zweit auch
Verantwortung fiir «Care-Figuren» — leere Hih-
nereier. Sie mussen dabei entscheiden, ob eine*r
der beiden die Care-Arbeit selbst ibernimmt oder
ob beide erwerbstéatig sein wollen und die Care-
Arbeit vom Care-Center ibernommen wird.

In der Auswertung werden die im Planspiel gewon-
nenen Erfahrungen zusammengetragen, reflektiert
und fiir eine Analyse der 6konomischen Wirklich-
keit genutzt. Dabei wird ein besonderer Fokus auf
den Zusammenhang von Kapitalismus und Care-
Arbeit gelegt. Zum Abschluss diskutieren die Teil-
nehmenden die Frage, was sich aus ihrer Sicht bei
der Organisation der Care-Arbeit d&ndern sollte.
Workshop 3 dauert etwa 240 bis 300 Minuten, in-
Klusive Pausen.

Alle drei Workshops bieten einen niedrigschwel-
ligen Einstieg in die Analyse des kapitalistischen
Wirtschaftssystems. Sie haben unterschiedliche
inhaltliche Schwerpunkte, die besonders hervor-
gehoben und beleuchtet werden. Lehrkrafte und
Teamer*innen konnen auswahlen, welcher Work-
shop vom Inhalt und von der Komplexitadt her am
besten zu ihrer Zielgruppe passt.

|

Erfahrungen mit den Workshops

Alle Workshops wurden praktisch erprobt, unter
anderem mit Schiiler*innen in einer berufsvor-
bereitenden MaBnahme, mit der 12. Klasse einer
Gesamtschule, mit Abiturient*innen eines Gymna-
siums und mit jungen Aktivist*innen einer Um-
weltorganisation. Nach den Praxistests wurden
die Konzepte mehrfach tiberarbeitet und ange-
passt. Die Workshops sind gut geeignet fir die Bil-
dungsarbeit mit Jugendlichen und Erwachsenen
mit wenig Vorwissen und Interesse an kreativen
Methoden. Sie funktionieren auch in sehr unter-
schiedlich zusammengesetzten Gruppen in Bezug
auf formale Bildung, Motivation und (soziale)
Herkunft.

Wer kann die Workshops durchfithren?

Die Broschiire wendet sich an Bildungsarbeiter*in-
nen in der auBerschulischen Jugend- und Erwach-
senenbildung, an Lehrkrafte sowie an Ehrenamt-
liche, die die Workshops selbst teamen wollen.

Die Workshops sind fiir Multiplikator*innen mit
Erfahrung im Bildungsbereich gut durchfihrbar,

es ist hierfiir kein Expert*innenwissen zum Thema
Okonomie erforderlich. Die Pilotseminare, mit
denen die Workshops in der Praxis erprobt worden
sind, wurden jeweils nur von einer Person gelei-
tet. Fiir Teamer*innen, die Planspiele als Methode
zum ersten Mal einsetzen, kann es aber entlastend
sein, die Workshops zunédchst zu zweit durch-
zufiihren, um bei der oftmals unvorhersehbaren
Dynamik, die sich beim Planspiel entwickeln kann,
den Uberblick zu behalten.

Welche begleitenden Angebote gibt es zu
den Workshop-Konzepten?

Zu den Workshops bietet die Rosa-Luxemburg-Stif-
tung Fortbildungen fiir Multiplikator*innen an. Mul-
tiplikator*innen und Organisationen mit Interesse
an Workshops oder Fortbildungen kénnen Anfra-
gen an oekonomie_fuer_alle@rosalux.org richten.

O‘
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WIE KONNEN TEXTE UND BILDER
DES MATERIALS GENUTZT UND

VERANDERT WERDEN?

Gute Bildungsarbeit lebt von der Verdnderung,

der Anpassung von Methoden und Materialien an
Kontext und Zielgruppe sowie von deren Uber-
arbeitung und Weiterentwicklung. So kénnen auch
neue Themen erschlossen und Konzepte verbes-
sert werden. Deshalb ist das Bildungsmaterial so
konzipiert, dass es von Multiplikator*innen einfach
genutzt und verandert werden kann: Es ist unter
einer Creative-Commons-Lizenz veroffentlicht, die
explizit erlaubt, Inhalte, das heiBlt sowohl Texte
als auch Bilder, weiterzuverbreiten, zu bearbeiten
und wieder zu verodffentlichen, solange auf das
Material als Quelle verwiesen wird.

In der gedruckten Broschiire und in dem entspre-
chenden PDF-Dokument werden die Konzepte so
vorgestellt, wie sie in den Praxistests in den Pilot-
seminaren umgesetzt wurden. Die Arbeitsblatter
und Prasentationen werden in der Broschiire nur
klein abgedruckt — sie sind nicht als Kopiervor-
lagen gedacht, sondern werden unter https://linx.
rosalux.de/kapitalismus-fuer-einsteigerinnen als
bearbeitungsfahige PowerPoint-Dateien verfiig-
bar gemacht. Hier kénnen Multiplikator*innen

sie herunterladen und dann entsprechend ihren
Beditrfnissen und Erfahrungen Texte und Visuali-
sierungen verandern.
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Icons fiir alle!

Gerade in der 6konomischen Bildung sind Gra-
fiken ein groBartiges Werkzeug, um komplexe
Zusammenhange verstandlich zu machen. Wir
wollten, dass auch dieses Werkzeug von Multi-
plikator*innen fiir ihre Arbeit genutzt werden
kann. Deswegen haben wir den Designer Jochen
Steiding gebeten, fiir das Bildungsmaterial und
sein Schwesterprojekt, das Seminarangebot «Die
groBen Wirtschaftstheorien — Neoklassik, Keynes
und Marx» (https://linx.rosalux.de/einfuehrung-
wirtschaftstheorien), iber 130 Icons (einfache
Piktogramme) rund um das Thema Okonomie

zu entwerfen. Die Icons sind nicht nur auf den
Arbeitsblattern verschieb- und austauschbar, son-
dern konnen unter https://linx.rosalux.de/icons-fu-
er-alle auch als einzelne Bilddateien herunterge-
laden werden. Mit ihnen kénnen Prasentationen,
Arbeitsblatter und Schaubilder rund um zentrale

=I=gE|
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Themen und Begriffe (nicht nur) aus dem Bereich
Okonomie gestaltet werden. Die Grafiken sind

in PNG- und SVG-Dateiformat und damit sowohl
als Raster- als auch als Vektorgrafiken verfugbar.
Wir wirden es sehr begriiBen, wenn auch andere
Organisationen von allen nutzbare Icons entwi-
ckeln wiirden und so der Pool der Icons wachsen
konnte. Anfragen zur weiteren Icon-Erstellung
nimmt Jochen Steiding gern entgegen.

Jochen Steiding ist freiberuflicher Grafikdesigner,
lebt und arbeitet in Hannover. Mit seinem Fokus
auf politische Kommunikation hat er das Hobby
zum Beruf gemacht. Zwischen der Arbeit fiir Ge-
werkschaften und Stiftungen ist immer Platz fur
eine Antifa-Kampagne!

www.schraube.design
kontakt@schraube.design
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WORKSHOP 1

KAPITALISMUS VERSTEHEN:
WIE FUNKTIONIERT UNSER
WIRTSCHAFTSSYSTEM?

Einfiihrung und Uberblick

Die Herausforderung der Bildungsarbeit zum The-
ma Kapitalismus besteht darin, dass die meisten
Menschen in Deutschland zwar tiber enormes
Alltagswissen zum Kapitalismus verfiigen. Ein
analytisches Wissen dartiber, wie der Kapitalis-
mus funktioniert, fehlt aber oft. Vor diesem Hinter-
grund zielt der Workshop darauf, Basiswissen zum
kapitalistischen Wirtschaftssystem zu vermitteln.
Kern des Workshops ist das «Planspiel Kapitalis-
mus» — eine Variante des berihmten «Gumimi-
barchenspiels». Dabei schlipfen die Teilneh-
mer*innen in die Rollen von Geschaftsfihrung und
Belegschaft eines Unternehmens und produzieren
Papierflieger, die gewinnbringend am Markt
verkauft werden missen — unter Bedingungen
von Konkurrenz, Innovationsdruck und unvor-
hersehbaren Entwicklungen von Nachfrage und
Preisen. Nach dem Planspiel findet eine ausfiihr-
liche, klar strukturierte Auswertung statt, in der
charakteristische Eigenschaften des Kapitalismus
herausgearbeitet werden, etwa die Schaffung so-
zialer Ungleichheit und enorme Produktivitat und
Innovationskraft. Dabei werden die Erkenntnisse
aus dem Planspiel anhand von Beispielen aus der
deutschen Wirtschaft mit der 6konomischen Reali-
tat abgeglichen.

Die Zielgruppe des Workshops sind Jugendliche
ab 14 Jahren und Erwachsene. Mit entspre-
chender Hilfestellung bzw. Uberarbeitung des
Konzepts kann man ihn aber auch mit jingeren
Teilnehmer*innen durchfihren. Im Rahmen der
Praxistests wurde der Workshop sowohl in frei-
willigen als auch unfreiwilligen Lernsituationen
erprobt. Insgesamt hat er sich als sehr geeignet
fiir unterschiedliche Kontexte erwiesen. Er hat gut
mit Jugendlichen, die ihr Freiwilliges Soziales Jahr
absolvieren, funktioniert und genauso in Schul-
klassen: von der Gesamtschule tibers Gymnasium
bis zur Berufsschule. Die Erfahrung zeigt, dass
gerade das Planspiel auch mit Gruppen mit wenig
Motivation sehr gut umsetzbar ist, weil es eine
groBe Eigendynamik erzeugt, die auch zunéchst
weniger motivierte Teilnehmer*innen mitrei3t.

Die vorgestellten Methoden kdénnen auch einzeln
angewendet werden. Hier werden sie als aufein-
ander aufbauend als zusammenhangender Work-
shop vorgestellt, so, wie im Praxistest erprobt.
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9.00 Uhr BegriiBung, Vorstellung des Programms

9.15 Uhr Planspiel Kapitalismus
Die Teilnehmer*innen verstehen Grundstrukturen kapitalistischer Produktion. Sie er-
leben im Planspiel, dass Kapitalismus eine Produktionsweise ist, die Produktivitat und
Innovation hervorbringt und zugleich Wohlstand und Macht sehr ungleich verteilt.

10.40 Uhr Pause

10.55 Uhr Auswertung Planspiel: kapitalistische Produktion als Bild
Die Teilnehmer*innen entwickeln aus ihren im Planspiel und im Alltag gewonnenen Er-
fahrungen eine allgemeine Analyse der Logik und Struktur kapitalistischer Produktion.

11.25 Uhr Auswertung Planspiel: Realitdtscheck Kapitalismus
Die Teilnehmer*innen analysieren die im Planspiel gemachten Erfahrungen und erken-
nen anhand von Praxisbeispielen aus der deutschen Wirtschaft, wie realitatsnah ihre
Erfahrungen aus dem Planspiel sind.

11.45 Uhr Feedback

12.00 Uhr Ende
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PLANSPIEL
KAPITALISMUS

Methode: Planspiel

Ziel: Die Teilnehmer*innen verstehen
Grundstrukturen kapitalistischer
Produktion. Sie erleben im Planspiel,
dass Kapitalismus eine Produktions-
weise ist, die Produktivitat und
Innovation hervorbringt und zugleich
Wohlstand und Macht sehr ungleich
verteilt.

Dauer: 75-90 Minuten

Konzept und Beschreibung des Planspiels sind

weitgehend aus dem Bildungsmaterial «The Winner
Takes It All?! Methoden fiir die politische Bildung
zu sozialer Ungleichheit» iibernommen (siehe dort
S. 58— 70). Diese Broschiire ist 2019 von EPIZ Berlin,
Brot fiir die Welt, dem Bundesjugendwerk der AWO

und AWO International verdffentlicht worden. Darin
finden sich weitere Methoden fir die kritische
okonomische Bildungsarbeit — zu Kolonialismus als
vergessener Wurzel von Europas Reichtum und zu
sozialer Ungleichheit im Kapitalismus. Das Material
ist zum Download verfliigbar unter: www.epiz-berlin.
de/publications/the-winner-takes-it-all/.
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Material (bei 20 Teilnehmer*innen):

Computer, Beamer, PowerPoint-Prasentation
«Planspiel Kapitalismus»

4 x Arbeitsblatt 1 («Rollenbeschreibung:
Unternehmer*iny)

16 x Arbeitsblatt 3 («Rollenbeschreibung
Arbeiter*inn»)

4 x Arbeitsblatt 7 («Faltanleitung
Papierflieger»)

2 x Arbeitsblatt 9 («Unternehmensnamen)
Die Prasentation und die Arbeitsblédtter
koénnen als verdnderbare PowerPoint-Datei-
en unter https://linx.rosalux.de/kapitalis-
mus-fuer-einsteigerinnen heruntergeladen
werden.

20 Pappbecher, 6 Scheren, 6 Bleistifte, 6 Bunt-
stifte, 2 Modellprodukte (Papierflieger), An-
spitzer, ca. 200 Blatt Schmierpapier

250 Gramm rote und 250 Gramm weiBe ge-
trocknete Bohnen

evtl. Verkleidung fir die verschiedenen Rollen
(z. B. Jacketts/Blazer fiir Unternehmer*innen,
Basecaps oder Képpis fliir Arbeiter*innen)
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Rollenbeschreibung: Unternehmer*in (\}
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GroBe der Seminargruppe

Die Dynamik des Planspiels hangt von der Gro8e der
Seminargruppe ab. Eine gute GruppengroBe ist 15
bis 20 Teilnehmer*innen. Bei mehr als 25 Teilneh-
mer*innen sollte das Planspiel von zwei Teamer*in-

nen geleitet werden, um den Uberblick zu behalten.

Die minimale GruppengroBe liegt bei 12 Personen.
Fur kleinere Gruppen eignet sich das Planspiel nicht,
da sich dann die Spieldynamik nur schlecht entwi-
ckeln kann.

Ablauf

1. Einfiihrung in das Planspiel Kapitalismus

(10 Minuten)

Rollenvergabe und Einarbeitung (10 Minuten)
Produktionsphase (40 — 50 Minuten)

Ende (5 Minuten)

Aufraumen (5 Minuten)

Emotionale Auswertung (5- 10 Minuten)

oo e WD

1. Einfiihrung (10 Minuten)

Die Spielleitung (Teamer*in) gibt eine Einfiihrung
in die Methode Planspiel und einen Uberblick iiber
den Ablauf. Als Grundlage fiir die Einfihrung

in das Thema kann die PowerPoint-Prasentation
«Planspiel Kapitalismus» genutzt werden. Die Pra-
sentation ist als aktivierender Input gestaltet: Zu
Beginn wird die Methode Planspiel erklart, dann
werden Inhalt und Ziel des Planspiels vorgestellt.

Ausgangspunkt jedes Planspiels ist eine Grund-
situation, die fiktiv oder an reale Ereignisse an-
gelehnt sein kann. Die Teilnehmer*innen tber-
nehmen unterschiedliche Rollen und vertreten die
Interessen der von ihnen dargestellten Personen-
gruppe. Dabei miissen sie bestimmte Regeln des
Planspiels befolgen und sich bei der Vertretung
der Interessen moglichst realistisch verhalten. In
diesem Rahmen sind sie aber in ihrem Verhalten
frei und kénnen ausprobieren, was am besten
funktioniert.

—_—

Im Zentrum des Planspiels Kapitalismus stehen

drei Fragen:
B Wie funktioniert das kapitalistische
Wirtschaftssystem?

B Wie ist im Kapitalismus die Produktion von
Waren organisiert?

= Welche Rolle spielen Unternehmer*innen und
Arbeiter*innen in der Produktion?

Im Planspiel Kapitalismus werden Unternehmen
gegrindet, in denen Unternehmer*innen und
Arbeiter*innen Papierflieger (und/oder andere
Papierprodukte) herstellen, die sie auf dem Markt,
der von den Teamer*innen geleitet wird, verkau-
fen miissen. Durch den Verkauf erhalten die Unter-
nehmen Einnahmen, mit denen sie die Lohne
bezahlen und neue Rohstoffe kaufen kénnen und
mit denen Profit erzielt wird.

Im Planspiel gibt es zwei Rollen:

a. Die Unternehmer*innen, die jeweils zu zweit
ein Unternehmen leiten, das Papierflugzeu-
ge produziert. Sie besitzen Fabriken (Tisch),
Werkzeuge und Maschinen (Stifte, Scheren
etc.), Rohstoffe (Papier) und Startkapital
(40 Kronen). Zu Beginn des Planspiels stellen
die Unternehmer*innen Arbeiter*innen ein
und leiten diese dann im Planspiel an. Sie ver-
folgen dabei das Ziel, mit ihrem Unternehmen
moglichst reich zu werden. Um dieses Ziel
zu erreichen, miissen sie die Unternehmen
so erfolgreich fihren, dass sie sich am Markt
gut behaupten kénnen und bis zum Spielen-
de den hochstmdglichen Gewinn aus ihrem
Startkapital erwirtschaftet haben.

b. Die andere Rolle im Planspiel ist die der
Arbeiter*innen. Sie sind auf der Suche nach
einem guten Job, der ihnen eine moglichst
sichere Anstellung und hohe Lohne bietet,
mit denen sie sich ein gutes Leben leisten
kénnen. Der tibliche Lohn zu Beginn des Plan-
spiels ist eine Krone pro Monat (= Spielrunde
von sieben Minuten). Die Lohne kénnen sich
jedoch dndern — die Unternehmen kénnen ein-
zelnen oder allen Arbeiter*innen mehr oder
weniger Lohn zahlen. Umgekehrt konnen
Arbeiter*innen das Unternehmen wechseln,
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streiken etc., um einen besseren Lohn oder

bessere Arbeitsbedingungen durchzusetzen.
Das Produkt, das von den Unternehmen her-
gestellt wird, sind Papierflieger, fiir die DIN-A4-
Blatter zerschnitten, gefaltet und bemalt werden
missen. Im Verlauf des Spiels kénnen die Unter-
nehmen auch versuchen, andere Waren auf dem
Markt zu verkaufen. Zu Beginn sollten sie aber
Papierflieger nach dem Vorbild der Faltanleitung
und den von den Teamer*innen bereitgestellten
Modellen produzieren. Dabei miissen die Unter-
nehmen beachten, dass nur gute Qualitat, also
genau geschnittene, gefaltete und bemalte
Papierflieger auf dem Markt auch verkauft werden
kénnen.

Der Markt wird von den Teamer*innen organi-
siert und kontrolliert. Er ist wahrend des Plan-
spiels durchgehend «geotffnet». Hier miissen die
Unternehmen ihre Produkte verkaufen und neue
Rohstoffe (Papier) und eventuell neue Maschinen
und Werkzeuge (z. B. Bunt- statt Bleistifte) fiir die
Weiterentwicklung ihrer Produkte kaufen. Bezahlt
wird am Markt mit der Spielwdhrung Kronen. Als
Zahlungsmittel werden getrocknete rote Bohnen
(eine Bohne = eine Krone) und weie Bohnen
(eine Bohne = zehn Kronen) genutzt. Bohnen als
Zahlungsmittel haben sich bewahrt. Sie sind klein,
handlich und glinstig zu bekommen, auBerdem ha-
ben Teilnehmer*innen sie nicht zufallig dabei und
kénnen dementsprechend ihre Einkommen nicht
«kiinstlich» erhohen. Die Marktpreise, die mithilfe
einer PowerPoint-Folie widhrend des Planspiels
durchgehend an der Wand sichtbar sind, kénnen
sich dndern: Wenn etwa sehr viele gleiche Papier-
flieger produziert werden, kénnen die Preise fiir
dieses Produkt sinken. Deshalb ist es wichtig fir
die Unternehmen, sich nicht auf die Preise zu ver-
lassen, sondern die «Marktpreis-Folie» immer im
Blick zu haben.

2. Rollenvergabe und Einarbeitung (10 Minuten)
Es werden so viele Unternehmen gegriindet, dass
jedes Unternehmen vier bis acht Arbeiter*innen
anstellen kann. Bei 20 Teilnehmer*innen empfiehlt
es sich, zwei Unternehmen mit jeweils zwei Un-
ternehmer*innen zu grinden. Die verbleibenden
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Teilnehmer*innen sind Arbeiter*innen. Die Rollen
koénnen nach Interesse, per Losverfahren oder
durch die Spielleitung zugeteilt werden. Da die
Dynamik des Planspiels vom Engagement der
Unternehmer*innen abhangt, empfiehlt es sich,
diese Rolle nach Interesse auszuwdahlen.

Alle Unternehmen erhalten

®  pro Unternehmer*in eine Rollenbeschreibung
(Arbeitsblatt 1)

B eine Faltanleitung fiir die Papierflieger
(Arbeitsblatt 7)

®  ein Namensschild fir das Unternehmen
(Arbeitsblatt 9)

®  ein Modellprodukt des Papierfliegers

®  einen Pappbecher, der als Konto dient, in dem
das verdiente Geld des Unternehmens ge-
sammelt wird

B einen Bleistift

B eine Schere

® 40 Kronen Startkapital

= 20 Blatt Papier

Alle Arbeiter*innen erhalten
= einen Pappbecher, der als Konto dient, in dem
das verdiente Geld gesammelt wird
B eine Rollenbeschreibung (Arbeitsblatt 3)

Die Gruppen haben nun etwa zehn Minuten Zeit,
sich einzuarbeiten: Sie konnen sich mit den Rol-
lenbeschreibungen vertraut machen, die Arbei-
ter*innen suchen Arbeit, die Unternehmer*innen
suchen sich einen Tisch aus, iberlegen sich einen
Namen und stellen Arbeiter*innen ein. Es ergibt
sich dabei oft, dass die Unternehmen unterschied-
lich groB sind, weil ein Unternehmen zum Beispiel
acht Arbeiter*innen anstellt und ein anderes nur
vier. Das ist fiir die Spieldynamik unproblema-
tisch, es sollte jedoch dafiir gesorgt werden, dass
alle Unternehmen mindestens zwei Arbeiter*in-
nen anstellen. Nachdem die Unternehmer*innen
Arbeiter*innen eingestellt haben, kdénnen sie sich
anhand der Modelle mit der Herstellung der Pro-
dukte vertraut machen und tUberlegen, wie sie die
Produktion organisieren.
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Wéhrend der Einarbeitungsphase sollten alle
Gruppen noch einmal darauf hingewiesen werden,
dass der iibliche Lohn eine Krone pro Monat (eine
Spielrunde von sieben Minuten) betragt. Es ist
sinnvoll, die 20 Blatt Papier als Rohstoff, aus dem
die Produkte hergestellt werden, in der Einarbei-
tungsphase noch nicht zu verteilen, weil erfah-
rungsgemal einige Gruppen sonst sofort mit der
Produktion beginnen wiirden und dadurch gegen-
uber den anderen Gruppen einen Vorteil hatten.

Setting

Ein klares Setting 1adt die Teilnehmenden zum
«Hineinwachsenn» in ihre Rolle ein. Geeignete Klei-
dung wie Jacketts/Blazer fiir die Unternehmer*in-
nen und Kéappis flir die Arbeiter*innen erleichtern
die Identifikation mit der Rolle, sind aber keine
Voraussetzung fiir ein erfolgreiches Planspiel. Die
Gruppentische miissen raumlich deutlich vonein-
ander abgegrenzt sein, sodass die Unternehmen
klar getrennt sind und die Gruppen auch nicht
ohne Weiteres mitbekommen, wie die jeweils
andere Gruppe produziert.

Produkt

Die Dynamik des Planspiels lebt davon, dass die
Unternehmen aus Rohmaterialien Produkte her-
stellen und diese am Markt verkaufen kénnen.
Damit alle Teilnehmer*innen wissen, wie das
Produkt aussehen soll, empfiehlt es sich, fiir jedes
Unternehmen ein Modell des Produkts zu haben,
das als Vorlage fur die Produktion dient. Als Pro-
dukt bewahrt haben sich einfache Papierflugzeu-
ge, weil ihre Herstellung schnell von allen Teilneh-
mer*innen erlernt werden kann. Dazu findet sich
auf Arbeitsblatt 7 eine Faltanleitung.

Zu beachten ist bei der Wahl des Produkts aber,
dass es nicht zu leicht zu produzieren ist, weil
sonst die Unternehmen enorme Mengen her-
stellen wiirden, damit viel Papier verbrauchen
wirden und die Spielleitung, die den Markt
kontrolliert, im Minutentakt Dutzende Papier-
flugzeuge zdhlen und bezahlen misste (siehe
unten). Um das zu vermeiden, sollten die Mo-
dellprodukte aufwendiger gestaltet sein — zum
Beispiel mit Verzierungen (aufgemalte Fenster
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oder Schereneinschnitte). Wenn die Gruppe dafiir
geeignet erscheint, kénnen alternativ auch auf-
wendiger zu faltende Produkte hergestellt werden,
etwa Papierschiffe oder Hiite.

Im Laufe des Spiels konnen die Unternehmen wei-
tere Papierprodukte entwickeln und ausprobieren,
ob sich ihr Verkauf auf dem Markt lohnt. Die Spiel-
leitung sollte darauf hinwirken, dass in den ersten
Runden nur Flieger nach dem Vorbild der Faltan-
leitung hergestellt werden. Versuchen die Unter-
nehmen némlich, von Beginn an andere kreativere
Papierprodukte herzustellen, kann das verhindern,
dass sie zligig ins Produzieren kommen. Auf diese
Weise konnen sie schnell pleitegehen, weil sie zu
langsam produzieren, um Einklinfte zu generieren,
die ihnen das Zahlen der Lohne und neue Investi-
tionen ermoglichen.

Markt

Erfahrungsgema8 versuchen die Teilnehmer*in-
nen immer wieder, mit der Marktleitung zu
handeln — also etwa mehr Geld zu bekommen
oder durchzusetzen, dass ein schlecht gefaltetes
Produkt trotzdem auf dem Markt gekauft wird.
Damit keine unrealistische Spielsituation entsteht,
in der die Unternehmen bestimmen, welche Preise
sie fiir ihre Produkte bekommen, muss die Spiel-
leitung bereits zu Spielbeginn betonen, dass hier
wie in der Realitdt Marktgesetze von Angebot und
Nachfrage gelten und einzelne Unternehmen die
Marktpreise nicht diktieren kénnen.

Die PowertPoint-Folie «Infowand zum Planspiel»
sollte wahrend der ganzen Produktionsphase
sichtbar sein, damit die Unternehmen die Preise
der verschiedenen Waren sowie den laufenden
Monat immer vor Augen haben. Die Teamer*innen
kénnen dann Preisdnderungen immer direkt auf
der Folie eintragen.

3. Produktionsphase (40 - 50 Minuten)

Nach der Einarbeitungsphase beginnt die Pro-
duktionsphase, die etwa finf bis sieben Spiel-
runden a sieben Minuten dauern sollte. Sie wird
eingeleitet mit der Verteilung von 20 Blatt Papier
pro Unternehmen. Vor dem Verteilen werden die
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Teilnehmer*innen noch einmal daran erinnert,
dass ab Beginn der Produktionsphase das Plan-
spiel in Runden von sieben Minuten eingeteilt ist,
an deren Ende die Unternehmen allen Mitarbei-
ter*innen jeweils den vereinbarten Lohn aus-
zahlen missen. Die Spielrunden werden von den
Teamer*innen auf der «Marktpreis-Folie» notiert,
sodass alle immer wissen, wie viele Runden schon
gespielt sind und wie viel Lohn dementsprechend
schon gezahlt worden sein muss.

Das Ende jeder Spielrunde muss laut angekindigt
werden, verbunden mit dem Hinweis, dass jetzt
die Lohne ausgezahlt werden miussen. Die Unter-
nehmer*innen zahlen dann den Arbeiter*innen
den Lohn aus, den diese auf ihren Konten (in den
Bechern) sammeln kénnen. Die Unternehmer*in-
nen leiten in ihren Unternehmen die Produktion
an, verkaufen die Produkte am Markt und kaufen
je nach Bedarf Papier, Stifte etc. In den ersten
beiden Spielrunden geht es vor allem darum, dass
sich alle in ihre Rollen einfinden, die Produktion
erfolgreich anlauft und die Lohne bezahlt werden.

Erschwerung der Produktion

Nach ein bis zwei Spielrunden funktioniert in den
meisten Unternehmen die Papierflieger-Produk-
tion gut und es werden in kurzer Zeit viele Flieger
produziert, mit denen die Unternehmen viele
Kronen verdienen. Wenn dieser Punkt erreicht ist,
empfiehlt es sich, Innovationsdruck aufzubauen:
Wenn alle erfolgreich in der Produktion von Stan-
dard-Papierfliegern sind, senkt die Spielleitung
die Marktpreise fiir Flieger. Dabei miissen die
Teamer*innen aber darauf achten, die Preise nur
so zu andern, dass die Unternehmen weiterhin
genug Einkommen haben, um Lohne zahlen und
neue Rohstoffe einkaufen zu kénnen. Zudem ist es
wichtig, den Teilnehmer*innen die Preisénderun-
gen innerhalb der wirtschaftlichen Logik zu erkla-
ren: Es wurden zu viele immer gleiche Flugzeuge
produziert, sodass der Markt langsam gesattigt ist
und die Flieger nicht mehr fir finf, sondern zum
Beispiel nur noch fiir zwei Kronen verkauft wer-
den kdonnen. Wenn die Unternehmen ihre Erlose
wieder steigern wollen, miissen sie das machen,
was Unternehmen in der Realitdt auch permanent
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tun: neue Produkte entwickeln. Die Teamer*innen
koénnen dabei den Teilnehmer*innen die Wahl
uberlassen, was sie produzieren wollen, sollten
aber den Tipp geben, dass neuartige und hoch-
wertige (= aufwendig produzierte) Produkte am
Markt meist honoriert werden.

Wenn neue Produkte wie zum Beispiel Papier-
schiffe oder -hiite am Markt mit hoheren Preisen
honoriert werden und gleichzeitig die Preise fiir
Standardflugzeuge weiter sinken, entsteht meist
schnell eine «Innovationsdynamik». Die Unterneh-
men bringen immer neue Produkte auf den Markt,
die Stimmung wird hektisch, aber auch lustig,
wenn zum Beispiel ein Origami-Kranich Hochst-
preise erzielt. Nach einer weiteren Runde kénnen
die Unternehmen dann durch erneute Preissen-
kungen animiert werden, viel Geld in Buntstifte zu
investieren, was am Markt mit erneuten Preisan-
stiegen honoriert wird. Der teure Buntstift steht
hier im Planspiel fiir eine teure und riskante Inves-
tition in neue Produkte oder Produktionsformen.

Der Sinn dieses Vorgehens ist, die Teilnehmer*in-
nen des Planspiels mit Mechanismen kapitalis-
tischer Produktion vertraut zu machen, die fir

die Schaffung und die Verteilung von Wohlstand
zentral sind: Die Unternehmen selbst stehen
durch die groBe Konkurrenz auf dem Markt unter
standigem Preis- und Innovationsdruck. Das wirkt
sich einerseits negativ auf ihre Bereitschaft aus,
die Lohne zu erhdhen. Und es treibt die Unter-
nehmen andererseits an, erzielte Profite nicht nur
zur Steigerung des eigenen Wohlstands zu nutzen,
sondern auch fur Investitionen in die Produktent-
wicklung und neue Produktionstechnik, um der
Marktkonkurrenz standzuhalten.

Fallt es im Planspiel den Unternehmen zu leicht,
viel Geld zu verdienen, sind sie oft bereit, sehr
hohe Lohne zu zahlen und die Produktion zu ver-
langsamen. Dadurch wird das Planspiel unrealis-
tisch und legt den Teilnehmer*innen nahe, dass es
auch in der Realitat als Unternehmer*in leicht ist,
hohe Profite zu erzielen und auBerdem die Arbei-
ter*innen sehr gut zu bezahlen.



\ 5 -

v v 'AY,

D -~

4. Ende (5 Minuten)

Die Spielleitung kiindigt nach sechs bis sieben
Runden an, dass das Planspiel jetzt beendet wird.
Die Produktion wird eingestellt, alle Arbeiter*in-
nen bekommen ein letztes Mal ihren Lohn ausge-
zahlt und die Unternehmen koénnen ein letztes Mal
ihre Produkte am Markt verkaufen. AnschlieBend
werden alle Teilnehmer*innen aufgefordert, ihre
Kronen zu zdhlen und das Ergebnis fiir die Aus-
wertung zu notieren — sowohl die Arbeiter*innen
als auch die Unternehmer*innen.

5. Aufraumen (5 Minuten)

Es ist wichtig, an dieser Stelle allen Beteiligten
deutlich zu machen, dass das Planspiel vorbei

ist und die Teilnehmer*innen jetzt nicht mehr in
ihren Rollen sind. Vor der anschlieBenden Aus-
wertung empfiehlt sich deshalb eine Unterbre-
chung, die zum Aufrdumen genutzt (Riickgabe der
Spielmaterialien, Umbau von den Gruppentischen
zum Stuhlkreis) und/oder durch eine Kaffeepause
markiert werden kann.

Die Teamer*innen sollten diese Zeit nutzen, um zu
zahlen, wie viele verschiedene Produkttypen (z. B.
verschiedene Papierfliegermodelle) und wie viele
Papierprodukte insgesamt hergestellt wurden. Sie
koénnen zudem von jedem Produkttyp ein Modell
einsammeln. Beide Schritte sind eine Vorbereitung
fir die Auswertung des Planspiels im Rahmen des
«Realitatscheck Kapitalismus» (siehe S. 21).

6. Emotionale Auswertung (5 - 10 Minuten)
Nach dem Spiel wird zunachst emotional aus-
gewertet. Dazu werden die Teilnehmer*innen
gefragt, wie das Planspiel war, was ihnen Spal3
gemacht hat und was fiir sie anstrengend war.
Dieser Teil ist sehr wichtig, damit die Emotio-
nen und Eindricke der Teilnehmer*innen Raum
erhalten. Die Teamer*innen sollten dabei die-
jenigen, die die Rolle der Unternehmer*innen
ubernommen haben, und die, die in die Rolle der
Arbeiter*innen geschlipft sind, getrennt befra-
gen — oft sind die Wahrnehmungen des Planspiels
und die dort gemachten Erfahrungen namlich sehr
unterschiedlich.

Hinweise fiir Lehrkrafte und Teamer*innen

In der Bildungspraxis wird beim Einsatz von
Planspielen die inhaltliche Auswertung oft ver-
nachléassigt. Hier werden fiir die Auswertung die
Methoden «Kapitalismus als Bild» und «Realitats-
check Planspiel Kapitalismus» vorgeschlagen.

Die Idee der Auswertung ist es, die Erfahrungen,
Regeln und Strukturen, die die Teilnehmer*innen
im Planspiel kennengelernt haben, gemeinsam
strukturiert anzuschauen und mithilfe einer
Visualisierung die Grundstrukturen der kapita-
listischen Wirtschaftsweise zu verstehen. Eine
intensive Auswertung ist entscheidend, damit die
Erkenntnisse aus dem Planspiel wirksam werden
und vertieft werden konnen. Deshalb sollte bei der
Durchfiihrung des Planspiels flir die gemeinsame
Auswertung genug Zeit eingeplant werden.
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AUSWERTUNG PLANSPIEL
PRODUKTION IM KAPITALISMUS ALS
BILD

Methode: Kleingruppenarbeit Material
pro Kleingruppe:
Ziel: Die Teilnehmer*innen entwickeln ®  Arbeitsblatt 11 («Unternehmen — Markt»)
aus den im Planspiel und im All- B Arbeitsblatt 12 («Arbeiter*in
tag gewonnenen Erfahrungen eine — Unternehmer*in»)
allgemeine Analyse der Logik und B Arbeitsblatt 13 («Arbeitskraft — Rohstoffe/
Struktur kapitalistischer Produktion. Material»)
" Arbeitsblatt 14 («Gebdude — Werkzeuge/
Dauer: 30 Minuten Maschinen»)

B Arbeitsblatt 15 («Ware — Warum wird
produziert?»)

Alle Arbeitsblédtter konnen als verdnderbare
PowerPoint-Dateien unter https://linx.ro-
salux.de/kapitalismus-fuer-einsteigerinnen
heruntergeladen werden und miissen nach
dem Ausdrucken entlang der gestrichelten
Linie zerschnitten werden.

= Flipchart-Papier

B Klebestifte

®  Moderationsstifte
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Organisation der Produktion im Kapitalismus
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Ablauf

Die Teamer*innen kiindigen an, dass die Teil-
nehmer*innen gleich die Aufgabe bekommen, aus
den Arbeitsblattern in Kleingruppen ein schemati-
sches Bild zu gestalten, das zeigt, wie die kapita-
listische Produktion organisiert ist. Daflir missen
sie Begriffe und Bilder auf den Arbeitsblattern

auf einem Flipchart-Papier arrangieren. Dabei
sollen Pfeile und €-Zeichen genutzt werden, um
den Fluss der Produktion einerseits und von Geld
andererseits darzustellen. AuBBerdem miissen sie
die Frage auf Arbeitsblatt 15 beantworten, warum
im Kapitalismus produziert wird.

AnschlieBend werden Kleingruppen mit drei bis
fiinf Teilnehmer*innen gebildet, die Arbeits-
blatter, Flipchart, Stifte und Klebstoff bekommen.
Die Kleingruppen haben dann 10 bis 15 Minuten
Zeit, um das Bild zu arrangieren. Abbildung 1

ist ein Beispiel fiir ein moégliches Ergebnis der
Kleingruppenarbeit. AnschlieBend kommen die

THHT

/ ; Abbildung 1

Teilnehmer*innen wieder im Plenum zusammen
und stellen ihre Ergebnisse vor.

Anhand der Flipcharts kbnnen dann die
Teamer*innen in einem kurzen Input zentrale
Merkmale des Kapitalismus festhalten:

B Wir schauen uns jetzt mithilfe des Plakats,
das ihr erstellt habt, an, wie im Kapitalismus
Wohlstand geschaffen und verteilt wird.

®  Daflir missen wir noch einmal nachvollziehen,
wie im Kapitalismus produziert wird. Wir ha-
ben zwei zentrale Gruppen mit unterschied-
lichen Interessen: Unternehmer*innen und
Arbeiter*innen.

» Die Arbeiter*innen wollen einen guten
Lohn fiir ihre Arbeit.

»  Die Unternehmer*innen wollen mit ihrem
Geld moglichst hohe Profite erzielen.

= Wie funktioniert die kapitalistische Wirtschaft
auf dieser Basis?

019
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» Die Unternehmer*innen investieren Geld,
um daraus einen maoglichst hohen Profit zu
schlagen.

»  Dafilir brauchen sie zunachst einmal Kapital.

» Das Kapital missen sie investieren

) in Rohstoffe und Materialien — in unse-
rem Planspiel war das das Papier, aus
dem die Waren (Papierflieger) gefaltet
wurden,;

) in Werkzeug und Maschinen — in unse-
rem Planspiel waren das die Scheren
und Stifte;

) in Produktionsorte wie Fabriken — in
unserem Planspiel waren das die Tische.

®  Um damit eine Ware herzustellen, brauchen
die Unternehmer*innen die Arbeiter*innen
bzw. praziser: Sie bezahlen den Arbeiter*in-
nen einen Lohn, damit Letztere ihre Arbeits-
kraft einsetzen, um in der Fabrik mit Rohstof-
fen und Maschinen etwas herzustellen.

®  Das Ergebnis der Produktion ist dann eine
Ware — in unserem Planspiel waren das die
Papierflieger.

®  All das passiert im Unternehmen.

B Wenn die Waren hergestellt sind, bringt das
Unternehmen die Waren auf den Markt und
verkauft sie dort.

®  Das, was von den Einnahmen aus dem Ver-
kauf nach Abzug der Kosten fiir Lohne, Roh-
stoffe, Werkzeug und die Fabrikrdume tbrig
ist, ist der Profit des Unternehmens.

®  Auf welcher Grundlage entscheiden Unter-
nehmen, welche Waren sie produzieren?

»  Modgliche Antwort: Das Ziel der Produk-
tion fiir die Unternehmer*innen ist es
nicht, mdglichst schéne oder hochwertige
Flugzeuge herzustellen, sondern mit dem
investierten Geld moglichst viel Profit zu
machen.

» Das hat Konsequenzen: Kann das Unter-
nehmen zum Beispiel mehr Gewinn mit der
Herstellung von Flugzeugen mit mehr Pas-
sagiersitzen machen, wird es die Produk-
tion entsprechend anpassen — aber nicht,
weil die Unternehmer*innen Flugzeuge mit
mehr Passagiersitzen besser finden, son-
dern einfach, weil sie profitabler sind.

%W

Wenn die folgende Methode «Realitatscheck Plan-
spiel Kapitalismus» zur weiteren Auswertung
genutzt wird, sollte zum Abschluss eine der Flip-
charts ausgewdahlt werden, die dann im Zentrum
der Visualisierung des «Realitdtschecks» steht.

Hinweise fiir Teamer*innen und Lehrkrafte
Meist unterscheiden sich die Ergebnisse der
Kleingruppen nicht in der grundlegenden Dar-
stellung, sondern eher in der Ubersichtlichkeit.
Erganzt bzw. berichtigt werden sollte nur dann,
wenn eine grundlegende Dimension der Produk-
tion fehlt oder falsch dargestellt ist (wenn z. B.
nicht abgebildet wird, dass die Arbeiter*innen fiir
ihre Arbeitskraft Lohn bekommen).

Die Methode kann auch unabhangig vom Plan-
spiel Kapitalismus eingesetzt werden, um Teil-
nehmer*innen in kurzer Zeit Grundlagenwissen zu
Strukturen kapitalistischer Produktion erarbeiten
zu lassen.
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AUSWERTUNG PLANSPIEL
REALITATSCHECK KAPITALISMUS

Methode: Input und Plenumsgespréach

Ziel: Die Teilnehmer*innen reflektieren
ihre im Planspiel gemachten Erfah-
rungen und gleichen diese anhand
von Praxisbeispielen aus der deut-

schen Wirtschaft mit der Realitat ab.

Dauer: 20 Minuten

=SS ol

Realitatscheck

Arbeitsblatt

[ 1

Ungleichheit: Realitat

Verdienst BMW-(Leih-)Arbeiter*in
2021: 19.864 Euro'

Profit BMW 2021: 16,1 Mrd 4

Arbeitsblatt

18
4

Produktivitat und
Innovation: Planspiel

Material:

®  Pinnwand und Pinnnadeln oder Whiteboard
mit Magneten

" Flipchart «Kapitalismus als Bild»

= Arbeitsblatt 16 («Realitdtscheck
Kapitalismus»)

"= Arbeitsblatt 17 («Ungleichheit: Planspiel»)

®  Arbeitsblatt 18 («Ungleichheit: Realitat»)

®  Arbeitsblatt 19 («Produktivitat und Innova-
tion: Planspiel»)

" Arbeitsblatt 20 («Produktivitat und Innova-

tion: Realitat Europa 2019»)

Die Arbeitsblitter konnen als verdnderbare

PowerPoint-Dateien unter https://linx.ro-

salux.de/kapitalismus-fuer-einsteigerinnen

heruntergeladen werden.

= Auswahl der im Planspiel hergestellten

Papierprodukte zur Illustration
——_
§

Produktivitat und Innovation:
Realitat Europa 2019

ASACM I /=N 1

Ungleichheit: Planspiel

Verdienst Arbeiter*innen

Profit Unternehmen

Gruppe 1: Gruppe 1:

Gruppe 2:

2 -

Autoproduktion 16 Mio.!

verschiedene
Produkte

Kapazitaten

19 Mio.!

Automarken

Arbeitsblatt

20

[2y¢ Arbeitsblatt

A

L


https://linx.rosalux.de/kapitalismus-fuer-einsteigerinnen
https://linx.rosalux.de/kapitalismus-fuer-einsteigerinnen
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Ablauf

Die Teamer*innen kiindigen an, dass jetzt tiber-
priift wird, wie realistisch der Verlauf und die Er-
gebnisse des Planspiels sind. Dafiir pinnen sie die
Flipchart «Produktion im Kapitalismus als Bild» an
eine Stell- bzw. Magnetwand. Daftir wéhlen sie
eine der Flipcharts, die von den Kleingruppen im
Rahmen der vorhergehenden Methode entwickelt
wurden, aus und erganzen gemafB Abbildung 2 im
Laufe des Inputs schrittweise die entsprechenden
Arbeitsblatter. Es empfiehlt sich, die Arbeits-
blatter schon vorher, zum Beispiel in einer Pause,
verdeckt aufzuhangen und sie dann wahrend des
Inputs nacheinander aufzudecken.

Ungleichheit

Die Teamer*innen fragen zundachst ab, wie viel
die Arbeiter*innen im Planspiel verdient und die
Unternehmen insgesamt an Profit gemacht haben.
Danach schreiben sie die Ergebnisse auf Arbeits-
blatt 17 («Ungleichheit: Planspiel») und pinnen
dieses links oben neben die Flipchart (siehe Ab-
bildung 2). Oft gibt es groBe Differenzen zwischen
den von den Unternehmen erzielten Profiten und
auch bei den von ihnen gezahlten Lohnen. Typi-
scherweise variieren die Lohne zwischen 10 und
35 Kronen und die Profite zwischen 80 und 200
Kronen.

Dann sollte Raum geschaffen werden, um ge-
meinsam zu diskutieren, wie diese Unterschiede
entstanden sind. AnschlieBend wird den Teilneh-
mer*innen die Frage gestellt, ob sie die Unter-
schiede zwischen der Héhe der Lohne und der
Hohe der Profite fiir realistisch halten. Hier wie
auch im Folgenden werden die Ergebnisse aus
dem Planspiel mit Fakten aus der deutschen Wirt-
schaft verglichen. Dazu werden die Teilnehmer*in-
nen gebeten zu schétzen, wie hoch die niedrigs-
ten von BMW in Deutschland gezahlten Gehalter
sind und wie hoch der Profit war, den BMW im

R
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Realitatscheck
Kapitalismus

y 1 1
Ungleichheit: Planspiel
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' wwwwwwwwwwww
Ungleichheit: Realitat
Verdienst BMW-(Leih-)Arbeiter*in
2021: 19.864 Euro'
Profit BMW 2021: 16,1 Mrd. Euro?
*3
_ l Arbeiter*in
Produktivitat und
Innovation: Planspiel
verschiedene
Produkte /
Produkte
insgesamt.
—= | »~
Produktivitét und Innovation: ! -
Realitét Europa 2019 =
oo Arbeltskraft Rohstoff

Kapazititen 19 Mo

Automarken ber 70

-

Jahr 2021 erzielt hat. Dann wird Arbeitsblatt 18
(«Ungleichheit: Realitat») aufgehdngt und die
Zahlen werden vorgestellt: Auch bei BMW, einem
der groBten Automobilkonzerne der Welt, arbeiten
viele (Leih-)Arbeiter*innen, die nur den Mindest-
lohn bekommen — das bedeutete 2021 ein Brutto-
Jahresgehalt von 19.864 Euro.! Das Unternehmen
BMW verzeichnete im Geschaftsjahr 2021 einen
Gewinn vor Steuern von 16,1 Milliarden Euro.?

Die GroBe dieses Profits ist fiir viele Teilneh-
mer*innen kaum fassbar. Deshalb empfiehlt es
sich, einmal durchzudenken, wie viel eine Milliar-
de Euro ist (siehe Infokasten).

1 Quelle fiir diese Einschatung ist ein Gesprach mit einem ehemaligen Betriebsrat des Autokonzerns am 10. Méarz 2022. Berech-
nung: 9,55 Euro Stundenlohn im Jahresdurchschnitt x 40 Std./Woche x 52 Wochen.

2 Redaktionsnetzwerk Deutschland: Trotz Halbleiterkrise: BMW erzielte 2021 Rekordgewinn, 10.3.2022, unter:
www.rnd.de/wirtschaft/bmw-erzielt-2021-rekordgewinn-trotz-halbleiterkrise-ZASUSUJXAXW2YK7P5ACPTV4ZEQ.html.

Organisation de

Unterne

B |


http://www.rnd.de/wirtschaft/bmw-erzielt-2021-rekordgewinn-trotz-halbleiterkrise-ZA5U3UJXAXW2YK7P5ACPTV4ZEQ
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r Produktion im Kapitalismus

hmen (-—45 Markt
€ -
Warum wird
produziert?
Unternehmer*in Um Profit zu
machen!
€
£ € € €
® ©
Gebdude Werkzeug/ Ware
Maschinen

Abbildung 2

Wie viel ist eine Milliarde Euro?

Eine Moglichkeit, diese Summe begreiflich zu ma-
chen, ist es mit den Teilnehmer*innen auszurechnen,
wie viele Jahre lang ein Mensch, der eine Milliar-

de Euro besitzt, jeden Tag 1.000 Euro ausgeben
konnte. Die Rechnung dafiir ist: 1 Milliarde = 1 Mil-
lion X 1.000 Euro. Das heiBt, dass ein*e Milliardar*in
an einer Million Tagen 1.000 Euro am Tag ausgeben
konnte. Wenn die Teilnehmer*innen das in Jahre um-
rechnen (1.000.000 : 365), ergeben sich 2.740 Jahre.
Das bedeutet: Wenn ein*e Milliardar*in zu Beginn

unserer Zeitrechnung angefangen hatte, pro Tag

1.000 Euro auszugeben, ware heute, im Jahr 2022,

noch genug Geld fiir mehr als 700 weitere Jahre da.

AnschlieBend sollte der extreme Unterschied
zwischen dem Profit des Unternehmens und
dem Lohn einzelner Arbeiter*innen eingeordnet
werden.

]

KAPITALISMUS VERSTEHEN “

I i ®  Natirlich verdienen nicht alle Arbeiter*innen

nur den Mindestlohn. Es gibt bei BMW wie
bei fast allen Firmen viele Arbeiter*innen, die
deutlich mehr als den Mindestlohn erhalten.
Wer in einem erfolgreichen Industrieunter-
nehmen wie BMW zur festangestellten Kern-
belegschaft gehort, kann sehr gut verdienen.
Der Niedriglohnsektor in Deutschland, in dem
nur sehr wenig verdient wird und Menschen
meist nur prekar beschaftigt sind, ist aber
inzwischen riesig. Im Friihjahr 2021 verdiente
etwa jede*r flinfte Beschéaftigte in Deutsch-
land weniger als 12,30 Euro pro Stunde.®

Der Unterschied zwischen den Profiten der
Unternehmen und den Einkommen von
lohnarbeitenden Menschen ist eine zentrale
Quelle fir Ungleichheit in kapitalistischen
Gesellschaften.

Das bedeutet aber nicht, dass es flir Unter-
nehmer*innen einfach ist, Milliarddr*innen

zu werden. Ihr Erfolg hangt im Kapitalismus
davon ab, ob sie sich gegen die Konkurrenz
durchsetzen kdénnen. Nur die Unternehmen,
die groBe Teile ihrer Profite in die Weiterent-
wicklung ihrer Produktion und ihrer Waren
stecken und dafilir auch Nachfrage schaffen
kénnen, sind auf Dauer erfolgreich und er-
wirtschaften hohe Profite.

» Ein Beispiel dafiir ist die Handyproduktion:
Als Apple 2009 das erste Smartphone — ein
Telefon ohne Tasten — vorstellte, zog Nokia
als damals weltgro3ter Handyproduzent
nicht mit. Daraufhin verschwand Nokia in
kurzer Zeit vom Markt und Apple machte
riesige Profite.

Es gibt nicht den einen Kapitalismus, sondern
verschiedene Variationen kapitalistischer Ge-
sellschaften. So hatte die deutsche Variante
der «sozialen Marktwirtschaft» lange den Ruf,
vergleichsweise gut bezahlte Jobs verbun-
den mit relativ guten Arbeitsbedingungen zu
schaffen. Dagegen war der US-amerikanische
Kapitalismus traditionell sehr viel weniger

3 Statistisches Bundesamt: 7,8 Millionen Niedriglohnjobs im April 2021, 20.12.2021, unter:
www.destatis.de/DE/Presse/Pressemitteilungen/2021/12/PD21_586_62.html.


http://www.destatis.de/DE/Presse/Pressemitteilungen/2021/12/PD21_586_62.htm
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«sozial» — mit vielen schlechter bezahlten
Jobs und oft unsicheren Arbeitsbedingungen.

®  Auch wenn Deutschland sich unter anderem
durch die Schaffung eines Niedriglohnsektors
inzwischen weit von diesem Bild der sozialen
Marktwirtschaft entfernt hat, sind die Unter-
schiede zwischen der US-amerikanischen
und der deutschen Variante des Kapitalismus
immer noch groB.

B Das zeigt: Wie der Wohlstand verteilt wird, ist
von Land zu Land verschieden und hat sich in
der Geschichte immer wieder verandert.

Produktivitat und Innovation

Die Teamer*innen tragen im Arbeitsblatt 19 («Pro-
duktivitat und Innovation: Planspiel») ein, wie vie-
le verschiedene Produkttypen (z. B. verschiedene
Papierfliegermodelle) und wie viele Papierproduk-
te im Planspiel insgesamt hergestellt wurden. Um
hierzu genaue Angaben machen zu konnen, mus-
sen die Teamer*innen vorher — am besten in der
Pause zwischen Planspiel und Auswertung — alle
produzierten Flieger einmal durchzéahlen. Typisch
sind Ergebnisse wie 20 bis 30 unterschiedliche
Produkttypen und insgesamt 90 bis 130 Produkte.
Um das AusmalB der Produktivitat zu illustrieren,
konnen Papierprodukte neben der Stellwand auf
dem Boden aufgeschichtet werden. Um das Aus-
maB der Innovation zu zeigen, kann die Weiterent-
wicklung vom Standard-Flugzeugmodell zu immer
neuen und zum Teil komplexeren Papierprodukten
als «Innovations-Zeitstrahl» an die Pinnwand ge-
heftet werden, sodass der Fortschritt der Neuent-
wicklungen sichtbar wird.

24
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Dann kann gemeinsam diskutiert werden, warum
die Teilnehmer*innen so produktiv und innovativ
waren. Oft sind diese selbst iiberrascht, wenn
sie feststellen, dass sie im Planspiel schnell den
Sinn oder Gebrauchswert eines Produkts aus den
Augen verloren und die Produktion ausschlieBlich
an dem Ziel ausgerichtet haben, moglichst viele
Waren zu produzieren, die sich moglichst teuer
auf dem Markt verkaufen lassen.

AnschlieBend wird die Frage gestellt, ob die
Teilnehmer*innen die Produktivitdt und Produkt-
vielfalt aus dem Planspiel als realistisch ein-
schatzen. Zum Realitatsabgleich decken dann

die Teamer*innen Arbeitsblatt 20 («Produktivitat
und Innovation: Realitdt Europa 2019») auf, auf
dem Produktivitdat und Innovation am Beispiel der
europdischen Automobilindustrie dargestellt sind.
Die Zahlen, die dort festgehalten sind, stammen
aus dem Jahr 2019. Es wurden diese Zahlen aus-
gewahlt, weil 2020 und 2021 die Autoproduktion
durch die Corona-Krise und die zum Teil daraus
hervorgegangenen Lieferkettenprobleme stark
eingeschrankt war und die Produktionsmenge da-
durch ungewohnlich niedrig war, weshalb sie kein
realistisches Bild des Potenzials dieses Industrie-
sektors vermitteln.

2019 lag die Zahl der in Europa produzierten
Autos bei ca. 16 Millionen. Die Fabrikkapazitaten
hatten allerdings ausgereicht, um 19 Millionen
Autos zu produzieren. Die Produktionskapazitat
war also deutlich hoher als die (zahlungskraftige)
Nachfrage. Es sind zudem Hunderte unterschied-
liche Modelle von tiber 70 Automarken auf dem

g ¢
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Markt, die immer weiterentwickelt werden. Dabei
muss noch einmal betont werden, dass die Inno-
vationen, die in der Autoindustrie stattfinden, ge-
nau wie die im Planspiel, ganz aufs Profitstreben
ausgerichtet sind. Ein Beispiel dafiir ist der Trend
zu SUVs: Die Entwicklung groBer, schwerer Autos,
die mehr Platz und Treibstoff verbrauchen, ist

kein Fortschritt aus gesellschaftlicher oder dkolo-
gischer Sicht, vergréBert aber den Profit der Auto-
mobilindustrie. SUVs werden somit vor allem aus

Profitgriinden produziert und weiterentwickelt.
Es bietet sich an, an dieser Stelle die Teilneh-
mer*innen zu fragen, welches die seltsamsten und
«sinnfreiesten» Produkte sind, die sie kennen. Die (] C
Antworten illustrieren oft unterhaltsam und nah
an der Lebenswelt der Teilnehmer*innen, nach
%

welcher Logik im Kapitalismus Waren entwickelt
und produziert werden.

Hinweis fiir die Lehrkrafte und Teamer*innen
Diese Methode lebt davon, dass die Inhalte

und Informationen im Gesprach mit den Teil-
nehmer*innen vermittelt werden und nicht im

Rahmen eines trockenen Vortrags. Es ist immer
verlockend, den Input mit ausfiihrlichen Erklarun-
gen und mehr Beispielen anzureichern. Gerade

bei Gruppen und Personen, die weniger motiviert
sind oder denen das Vortragsformat eher fremd ist,
birgt das jedoch die Gefahr, dass viele aussteigen
und nicht mehr zuhoren.
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KAPITALISMUS UND NATUR:

WAS HAT UNSER

WIRTSCHAFTSSYSTEM
MIT UMWELTZERSTORUNG ZU TUN?

Einfiihrung und Uberblick

Bildungsarbeit zu Natur und Umwelt ist inzwi-
schen ein riesiges Feld. Sowohl Angebote als auch
das Interesse daran sind durch die sich verschér-
fende Klimakrise und die Klimabewegung in den
letzten Jahren noch einmal gewachsen. In vielen
Bildungsangeboten gibt es dabei starke Bezlige
zur Wirtschaft: Es wird zum Beispiel gezeigt,
wie bestimmte Waren und Konsumformen den
Klimawandel beschleunigen, wie die Zunahme
von IT-Produkten und ihre kurze Lebensdauer
als Elektroschrott die Umwelt belasten oder wie
die immense Plastikproduktion die Weltmeere
verschmutzt.

Was aber meist fehlt, ist die Darstellung des Zu-
sammenhangs zwischen diesen Fehlentwicklun-
gen und dem herrschenden Wirtschaftssystem,
das sie hervorbringt. Zudem fokussieren Losungs-
ansatze oft auf individuelle Verhaltensanderungen,
besonders Anderungen des Konsumverhaltens,
ohne zu analysieren, wie wirkméachtig diese wirk-
lich sind und welches Potenzial sie haben, das
Problem zu beheben.

Der Workshop setzt hier an und untersucht, war-
um das herrschende Wirtschaftssystem die Natur
ubernutzt und zerstort und warum sich das nicht
andert, obwohl die Probleme bekannt und fir
Unternehmer*innen, Politik und Gesellschaft klar
ersichtlich sind.

Im Zentrum des Workshops steht eine Erweite-
rung des «Planspiels Kapitalismus» von Work-
shop 1. Auch hier schliipfen die Teilnehmer*in-
nen in die Rollen von Geschéftsfiihrung und

Belegschaft eines Unternehmens und produzieren
Papierprodukte, die gewinnbringend auf dem
Markt verkauft werden mussen — unter Bedin-
gungen von Konkurrenz, Innovationsdruck und
unvorhersehbaren Entwicklungen von Nachfrage
und Preisen. Das Planspiel bekommt aber eine
zusatzliche 6kologische Dimension: Die Unterneh-
men kénnen «Oko-Papierflieger» produzieren, die
aufwendiger in der Produktion sind, und kénnen
versuchen, diese zu hoheren Preisen zu verkau-
fen. Nach einigen Runden «normaler» Produktion
findet eine «Umweltkonferenz» innerhalb des
Planspiels statt, auf der klargestellt wird, dass

die Waren zu viele Ressourcen (Papier) verbrau-
chen. AnschlieBend missen die Unternehmen
entscheiden, ob sie kiinftig ressourcenschonen-
der produzieren wollen. Sie kbnnen das in einer
zweiten Produktionsphase ausprobieren, wobei
Okologische Produktionsweisen auf Hindernisse in
Form niedrigerer Nachfrage und hoherer Kosten
treffen. Erfahrbar wird dabei, dass trotz aller even-
tuell vorhandenen guten Absichten Konkurrenz
und Wettbewerbsdynamik Unternehmen zu einer
wenig nachhaltigen und 6kologisch schédlichen
Produktionsweise drangen.

Nach dem Planspiel findet auch hier eine ausfiihr-
liche und klar strukturierte Auswertung statt, in
der spezifische Eigenschaften des Kapitalismus
herausgearbeitet werden und analysiert wird,
wie und warum die kapitalistische Logik zu einer
Ubernutzung und Zerstdrung der Natur fithrt.
Dabei werden die Erkenntnisse aus dem Planspiel
mit der 6konomischen Realitat abgeglichen — er-
neut anhand von Beispielen aus der deutschen
Wirtschaft.
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Die Zielgruppe des Workshops sind Jugendliche
ab 14 Jahren und Erwachsene. In Praxistests
hat das hier vorgestellte Konzept mit der berufs-
vorbereitenden Schulklasse einer Berufsschule,
mit dem 13. Jahrgang einer Gesamtschule und
mit Aktivist*innen eines Umweltverbands gut
funktioniert. Bei der Durchfiihrung muss bertick-
sichtigt werden, dass aufgrund der Erweiterung
um die 6kologische Dimension und aufgrund des

Einsatzes zusatzlicher Methoden Workshop 2
komplexer ist als Workshop 1 und entsprechend
mehr Zeit erfordert.

Die vorgestellten Methoden kénnen auch einzeln
angewendet werden. Hier werden sie als aufein-
ander aufbauend als zusammenhangender Work-
shop vorgestellt, so, wie im Praxistest erprobt.
Hier ist ein exemplarischer Zeitplan:

9.00 Uhr BegriiBung, Vorstellung des Programms

9.15 Uhr Planspiel Kapitalismus und Natur
Die Teilnehmer*innen verstehen Grundstrukturen kapitalistischer Produktion und be-
greifen, wie diese Strukturen zu einer Ubernutzung und Zerstérung der Natur fithren.

10.55 Uhr Pause

11.10 Uhr Auswertung Planspiel: Produktion im Kapitalismus als Bild
Die Teilnehmer*innen entwickeln aus den im Planspiel und im Alltag gewonnenen Er-
fahrungen eine allgemeine Analyse der Logik und Struktur kapitalistischer Produktion.

11.40 Uhr Auswertung Planspiel: Realitatscheck Kapitalismus
Die Teilnehmer*innen analysieren ihre im Planspiel gemachten Erfahrungen und glei-
chen sie anhand von Praxisbeispielen aus der deutschen Wirtschaft mit der Realitat ab.

11.50 Uhr Auswertung: Realitidtscheck Kapitalismus und Natur
Die Teilnehmer*innen analysieren ihre Erfahrungen zum Zusammenhang von Natur-
zerstorung und Kapitalismus aus dem Planspiel und gleichen sie anhand von Praxisbei-
spielen aus der deutschen Wirtschaft mit der Realitat ab.

12.05 Uhr Mittagspause

12.35 Uhr Wie kann Wirtschaft umweltfreundlich werden?
Die Teilnehmer*innen entwickeln Ideen, wie die Wirtschaft 6kologisch umgebaut wer-
den kann.

13.20 Uhr Feedback

13.30 Uhr Ende
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PLANSPIEL
KAPITALISMUS UND NATUR

Methode: Planspiel Material (bei 20 Teilnehmer*innen):
= Computer, Beamer, PowerPoint-Pra-
Ziel: Die Teilnehmer*innen verstehen sentation «Planspiel Kapitalismus und
Grundstrukturen kapitalistischer Umweltzerstorung»
Produktion und begreifen, wie diese B 4 x Arbeitsblatt 1 («Rollenbeschreibung
Strukturen zu einer Ubernutzung Unternehmer*iny)
und Zerstérung der Natur fiihren. ® 4 x Arbeitsblatt 9 («Unternehmensnamen)
B 16 x Arbeitsblatt 3 («Rollenbeschreibung
Dauer: 85-110 Minuten Arbeiter*inn»)
® 4 x Arbeitsblatt 7 («Faltanleitung
GroBe der Seminargruppe Papierflieger»)
Die Dynamik des Planspiels hadngt von der GroBe der ! Die Priasentation und die Arbeitsblatter
Seminargruppe ab. Eine gute GruppengréBe ist 15 konnen als veranderbare PowerPoint-Datei-
bis 20 Teilnehmer*innen. Bei mehr als 25 Teilneh- en unter https://linx.rosalux.de/kapitalis-
mer*innen sollte das Planspiel von zwei Teamer*in- mus-fuer-einsteigerinnen heruntergeladen
nen geleitet werden, um den Uberblick zu behalten. werden.
Die minimale GruppengroBe liegt bei 12 Personen. ® 20 Pappbecher, 4 Scheren, 4 Bleistifte, 4 Filz-
Fiir kleinere Gruppen eignet sich das Planspiel nicht, stifte, 2 Modellprodukte (Papierflieger), An-
da sich dann die Spieldynamik nur schlecht entwi- spitzer, ca. 200 Blatt Schmierpapier.
ckeln kann. B 250 Gramm rote und 250 Gramm weiBe ge-

trocknete Bohnen

®  evtl. Verkleidung fir die verschiedenen Rollen
(z. B. Jacketts/Blazer fliir Unternehmer*innen,
Basecaps oder Képpis fliir Arbeiter*innen)

NN \ 1 r— 1
Rollenbeschreibung: Unternehmer*in
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! Rollenbeschreibung: Arbeiter*in

Rollenbeschreibung: Arbeiter*in
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Ablauf

1. Einfiihrung in das Planspiel Kapitalismus und
Umweltzerstorung (10 Minuten)

2. Rollenvergabe und Einarbeitung (10 Minuten)

3. Produktionsphase 1 (3 -4 Runden, also
21-28 Minuten)

4. Umweltkonferenz (10 Minuten)

5. Produktionsphase 2 (3—4 Runden, also
21-28 Minuten)

6. Ende (b Minuten)

Aufrdumen (5 Minuten)

8. Emotionale Auswertung (5— 10 Minuten)

N

1. Einfihrung (10 Minuten)

Die Spielleitung (Teamer*in) gibt eine Einfiihrung
in die Methode Planspiel und einen Uberblick iiber
den Ablauf. Als Grundlage fiir die Einfiihrung

in das Thema kann die PowerPoint-Prasentation
«Planspiel Kapitalismus und Umweltzerstorung»
genutzt werden. Die Prédsentation ist als aktivie-
render Input gestaltet. Zu Beginn wird die Me-
thode Planspiel erklart, dann werden Inhalt und
Ziel des Planspiels vorgestellt. Ausgangspunkt
jedes Planspiels ist eine Grundsituation, die fiktiv
oder an reale Ereignisse angelehnt sein kann. Die
Teilnehmer*innen tibernehmen die ihnen zuge-
wiesenen Rollen und vertreten damit die Interes-
sen verschiedener Gruppen (Unternehmer*innen
und Arbeiter*innen). Dabei miissen sie bestimmte
Regeln des Planspiels befolgen und sich bei der
Vertretung der Interessen moglichst realistisch
verhalten. In diesem Rahmen sind sie aber in
ihrem Verhalten frei und kénnen ausprobieren,
was am besten funktioniert.

Im Zentrum des Planspiels Kapitalismus stehen
zwei Fragen:
= Wie funktioniert Kapitalismus?
B Warum ist Kapitalismus nicht ékologischer
— warum werden in unserem Wirtschaftssys-
tem die Natur und natiirliche Ressourcen viel
mehr genutzt und zerstort, als sie nachwach-
sen konnen?

Im Planspiel Kapitalismus und Natur wer-
den Unternehmen gegriindet, in denen

—_—

Unternehmer*innen und Arbeiter*innen Papier-
flieger, Papierboote und andere Papierprodukte
herstellen, die sie auf dem Markt, der von den
Teamer*innen geleitet wird, verkaufen miissen.
Durch den Verkauf erzeugen die Unternehmen
Einnahmen, mit denen sie die Lohne bezahlen,
neue Rohstoffe einkaufen und mit denen Profit
erzielt wird.

Im Planspiel gibt es zwei Rollen:

a. Die Unternehmer*innen, die jeweils zu zweit
ein Unternehmen leiten, das Papierproduk-
te produziert. Sie besitzen Fabriken (Tisch),
Werkzeuge und Maschinen (Stifte, Scheren
etc.), Rohstoffe (Papier) und Startkapital (40
Kronen). Zu Beginn des Planspiels stellen die
Unternehmer*innen Arbeiter*innen ein und
leiten diese dann im Planspiel an. Sie verfol-
gen dabei das Ziel, mit ihrem Unternehmen
moglichst reich zu werden. Um dieses Ziel
zu erreichen, missen sie die Unternehmen
so erfolgreich leiten, dass sie sich am Markt
gut behaupten kénnen und bis zum Spielende
aus dem Startkapital den héchstmoglichen
Gewinn erwirtschaftet haben.

b. Die andere Rolle im Planspiel ist die der
Arbeiter*innen. Sie sind auf der Suche nach
einem guten Job, der ihnen eine moglichst
sichere Anstellung und hohe Lohne bietet,
mit denen sie sich ein gutes Leben leisten
konnen. Der tibliche Lohn zu Beginn des
Planspiels ist eine Krone pro Monat (= eine
Spielrunde von sieben Minuten). Die Lohne
kénnen sich jedoch dndern, die Unternehmen
koénnen einzelnen oder allen Arbeiter*innen
mehr oder weniger Lohn zahlen. Umgekehrt
koénnen Arbeiter*innen das Unternehmen
wechseln, streiken etc., um einen besseren
Lohn oder bessere Arbeitsbedingungen
durchzusetzen.

Die Produkte, die von den Unternehmen herge-
stellt werden, sind Papierflieger oder Papierboote,
fur die DIN-A4-Blatter zerschnitten, gefaltet und
bemalt werden missen. Im Verlauf des Spiels kon-
nen die Unternehmen auch versuchen, andere Wa-
ren auf dem Markt zu verkaufen, zu Beginn sollten
sie aber Papierflieger oder -boote entsprechend
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der von den Teamer*innen bereitgestellten Model-
le produzieren. Dabei miissen die Unternehmen
beachten, dass nur gute Qualitat, also genau
geschnittene, gefaltete und bemalte Produkte auf
dem Markt verkauft werden konnen.

Der Markt wird von den Teamer*innen organisiert
und kontrolliert. Hier mussen die Unternehmen
ihre Produkte verkaufen und neue Rohstoffe
(Papier) und eventuell neue Maschinen und Werk-
zeuge (z. B. Blei- statt Filzstifte) fiir die Weiter-
entwicklung ihrer Produkte kaufen. Bezahlt wird
am Markt mit der Spielwahrung Kronen. Als
Zahlungsmittel werden getrocknete rote Bohnen
(eine Bohne = eine Krone) und weie Bohnen
(eine Bohne = zehn Kronen) genutzt. Bohnen als
Zahlungsmittel haben sich bewdahrt, sie sind klein,
handlich und giinstig zu bekommen, auBerdem ha-
ben Teilnehmer*innen sie nicht zuféallig dabei und
konnen dementsprechend ihre Einkommen nicht
«kiinstlich» erhohen. Die Marktpreise, die mithilfe
einer PowerPoint-Folie wiahrend des Planspiels
durchgehend an der Wand sichtbar sind, kénnen
sich dandern: Wenn etwa sehr viele gleiche Papier-
flieger produziert werden, kénnen die Preise fiir
dieses Produkt sinken. Deshalb ist es wichtig fur
die Unternehmen, sich nicht auf die Preise zu ver-
lassen, sondern die «Marktpreis-Folie» immer im
Blick zu haben.

2. Rollenvergabe und Einarbeitung (10 Minuten)
Es werden so viele Unternehmen gegriundet, dass
jedes Unternehmen vier bis acht Arbeiter*innen
anstellen kann. Bei 20 Teilnehmer*innen emp-
fiehlt es sich, zwei Unternehmen mit jeweils zwei
Unternehmer*innen zu grinden. Die verbleiben-
den Teilnehmer*innen sind Arbeiter*innen. Die
Rollen kénnen nach Interesse, per Losverfahren
oder durch die Spielleitung zugeteilt werden. Da
die Dynamik des Planspiels vom Engagement der
Unternehmer*innen abhangt, empfiehlt es sich,
diese Rolle nach Interesse zu vergeben.

Alle Unternehmen erhalten

= pro Unternehmer*in eine Rollenbeschreibung
(Arbeitsblatt 1)
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B eine Faltanleitung fiir die Papierflieger
(Arbeitsblatt 7)

B ein Namensschild fiir das Unternehmen
(Arbeitsblatt 9)

B ein Modellprodukt des Papierfliegers

= einen Pappbecher, der als Konto dient, in dem
das verdiente Geld des Unternehmens ge-
sammelt wird

B einen Filzstift

B eine Schere

® 40 Kronen Startkapital

® 20 Blatt Papier

Alle Arbeiter*innen erhalten
®  einen Pappbecher, der als Konto dient, in dem
das verdiente Geld gesammelt wird
®  eine Rollenbeschreibung (Arbeitsblatt 3)

Die Gruppen haben nun etwa zehn Minuten
Zeit, sich einzuarbeiten. Sie kdnnen sich

mit den Rollenbeschreibungen vertraut

machen, die Arbeiter*innen suchen Arbeit, die
Unternehmer*innen suchen sich einen Tisch
aus, uberlegen sich einen Namen und stellen
Arbeiter*innen ein. Es ergibt sich dabei oft,

dass die Unternehmen unterschiedlich grof3
sind, weil ein Unternehmen zum Beispiel acht
Arbeiter*innen anstellt und ein anderes nur vier.
Das ist flir die Spieldynamik unproblematisch,

es sollte jedoch daflir gesorgt werden, dass alle
Unternehmen mindestens zwei Arbeiter*innen
anstellen. Nachdem die Unternehmer*innen
Arbeiter*innen eingestellt haben, kénnen sie
sich anhand der Modelle mit der Herstellung
der Produkte vertraut machen und tiberlegen,
wie sie die Produktion organisieren. Wahrend
der Einarbeitungsphase sollten alle Gruppen
noch einmal darauf hingewiesen werden, dass
der tibliche Lohn eine Krone pro Monat (eine
Spielrunde von sieben Minuten) betragt. Die
Unternehmen konnen die Lohne aber dndern
und mehr oder weniger Lohn zahlen. Umgekehrt
konnen Arbeiter*innen das Unternehmen
wechseln, streiken etc., um einen besseren Lohn
oder besser Arbeitsbedingungen durchzusetzen.
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Es ist sinnvoll, die 20 Blatt Papier als Rohstoff,
aus dem die Produkte hergestellt werden, in der
Einarbeitungsphase noch nicht zu verteilen, weil
erfahrungsgemal einige Gruppen sonst sofort mit
der Produktion beginnen wiirden und dadurch ge-
gentber den anderen Gruppen im Vorteil wéren.

Setting

Ein klares Setting 1adt die Teilnehmer*innen zum
«Hineinwachsenn» in ihre Rolle ein. Geeignete
Kleidung wie Jacketts oder Blazer fiir die Unter-
nehmer*innen und Képpis fiir die Arbeiter*innen
erleichtern die Identifikation mit der Rolle, sind
aber keine Voraussetzung fiir ein erfolgreiches
Planspiel. Die Gruppentische miissen raumlich
deutlich voneinander abgegrenzt sein, sodass die
Unternehmen klar getrennt sind und die Gruppen
auch nicht ohne Weiteres mitbekommen, wie die
jeweils andere Gruppe produziert.

Markt

(Teamer*innen)

KAPITALISMUS UND NATUR \

7K

Abbildung 3 =

Produkt

Auf der Folie «Infowand zum Planspiel» werden
die Wahlmoglichkeiten der Unternehmen vorge-
stellt. Die Unternehmen kénnen

«normale» Papierflieger entsprechend der
Faltanleitung von Arbeitsblatt 7 herstellen,
die mit Filzstiften bemalt werden. Sie werden
fur einen (Anfangs-)Preis von finf Kronen
verkauft.

Sie kénnen zudem «Oko-Flieger» herstel-

len, das sind Papierflieger entsprechend der
Faltanleitung, die aber mit Bleistift bemalt
werden missen. Daflir miissen sie Bleistifte
kaufen (fiir 100 Kronen pro Stiick). Der (An-
fangs-)Preis eines «Oko-Fliegers» liegt bei
zehn Kronen.

Ferner konnen sie Papierschiffe herstellen,
die fir einen Anfangspreis von finf Kronen
verkauft werden. Fur die Papierschiffe gibt es
allerdings keine Faltanleitung.
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Im Laufe des Spiels kénnen die Unternehmen
auch andere Papierprodukte entwickeln und
ausprobieren, ob sich der Verkauf auf dem Markt
lohnt. Die Teamer*innen sollten aber, wie be-
schrieben, darauf achten, dass in den ersten
Runden nur Flieger oder Boote nach dem Vorbild
der Faltanleitung hergestellt werden.

Markt

Der Markt wird von den Teamer*innen organisiert.
Auf dem Markt mussen die Unternehmen ihre Pro-
dukte verkaufen und neue Rohstoffe (Papier) und
eventuell neue Maschinen und Werkzeuge (z. B.
Blei- statt Filzstifte) fliir die Weiterentwicklung
ihrer Produkte erwerben. Bezahlt wird mit der
Spielwdhrung Kronen. Als Zahlungsmittel haben
sich getrocknete rote Bohnen (eine Bohne = eine
Krone) und weiBe Bohnen (eine Bohne = zehn Kro-
nen) bewahrt, sie sind klein, handlich und gtiinstig
zu bekommen.

Erfahrungsgemas versuchen die Teilnehmer*in-
nen immer wieder, mit der Marktleitung zu
handeln — also etwa mehr Geld zu bekommen
oder durchzusetzen, dass ein schlecht gefaltetes
Produkt trotzdem auf dem Markt gekauft wird.
Damit keine unrealistische Spielsituation entsteht,
in der die Unternehmen bestimmen, welche Preise
sie fiir ihre Produkte bekommen, muss die Spiel-
leitung bereits zu Spielbeginn betonen, dass hier
wie in der Realitdt Marktgesetz von Angebot und
Nachfrage gelten und einzelne Unternehmen die
Marktpreise nicht diktieren kénnen.

Die PowertPoint-Folie «Infowand zum Planspiel»
sollte wahrend der Produktionsphase immer
sichtbar sein, damit die Unternehmen die Preise
der verschiedenen Waren sowie den laufenden
Monat immer vor Augen haben. Die Teamer*innen
koénnen dann Preisdnderungen immer direkt auf
der Folie eintragen.

3. Produktionsphase 1 (3 -4 Spielrunden,
21-28 Minuten)

Nach der Einarbeitungs- beginnt die Produk-

tionsphase. Sie wird eingeleitet mit der Vertei-

lung von 20 Blatt Papier pro Unternehmen. Vor
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dem Verteilen werden die Teilnehmer*innen

noch einmal daran erinnert, dass ab Beginn der
Produktionsphase das Planspiel in Runden von
sieben Minuten eingeteilt ist, an deren Ende die
Unternehmen allen Mitarbeiter*innen jeweils den
vereinbarten Lohn auszahlen miissen. Die Spiel-
runden werden von der Spielleitung an der Markt-
tafel angeschrieben, sodass alle immer wissen,
wie viele Runden schon gespielt sind und wie viel
Lohn dementsprechend schon gezahlt worden
sein muss.

Das Ende jeder Spielrunde muss laut angekindigt
werden, verbunden mit dem Hinweis, dass jetzt
die Lohne ausgezahlt werden mussen. Die Unter-
nehmer*innen zahlen dann den Arbeiter*innen
den Lohn aus, den diese auf ihren Konten (in den
Bechern) sammeln kénnen. Die Unternehmer*in-
nen leiten in ihren Unternehmen die Produktion
an, verkaufen die Produkte am Markt und kaufen
je nach Bedarf Papier, Stifte etc. In dieser Phase
geht es vor allem darum, dass sich alle in ihre
Rollen einfinden.

Erschwerung der Produktion

Nach ein bis zwei Spielrunden funktioniert in den
meisten Unternehmen die Papierflieger-Produk-
tion gut und es werden in kurzer Zeit viele Flieger
produziert, mit denen die Unternehmen viele
Kronen verdienen. Wenn dieser Punkt erreicht ist,
empfiehlt es sich, Innovationsdruck aufzubauen:
Wenn alle erfolgreich in der Produktion von Stan-
dard-Papierfliegern sind, senkt die Spielleitung die
Marktpreise fiir Flieger.

Zentral fur die Umweltvariante des Planspiels ist
es, dass die Nachfrage nach den Produkten unter-
schiedlich groB ist. Die Nachfrage nach «Oko-Flie-
gern» sollte ungefahr bei sechs bis sieben Prozent
der Nachfrage nach normalen Fliegern liegen,

das heiB3t, etwa einer von 15 Fliegern kann am
Markt als «Oko-Flieger» zum «Oko-Preis» ver-
kauft werden. Die Unternehmen kénnen auch

die anderen «Oko-Flieger» am Markt verkaufen,
aber dann zu den Preisen fur normale Flieger.

Mit dieser Preispolitik soll die reale Nachfrage
nach Oko-Produkten in Deutschland abgebildet

—~_
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werden. Diese liegt im Lebensmittelbereich — in
dem es eine vergleichsweise hohe Nachfrage nach
nachhaltig produzierten Produkten gibt — aktuell
bei knapp sieben Prozent (siehe «Realitdtscheck
Kapitalismus und Natur», S. 37 £f.). Wichtig ist es,
die Preisanderungen und die geringe Abnahme
von «Oko-Fliegern» zu «Oko-Preisen» den Teilneh-
mer*innen innerhalb der wirtschaftlichen Logik zu
erklaren: Die Nachfrage nach Oko-Produkten ist
eben deutlich geringer. Wenn ein Unternehmen
Schiffe produziert, werden diese zu den gleichen
Preisen wie normale Papierflieger gekauft. An-
sonsten wird auch bei der Umweltvariante Inno-
vation belohnt: Besonders aufwendig produzierte
und neue Waren erzielen meist hohe Preise auf
dem Markt. Wenn neue Produkte, zum Beispiel
Riesenflugzeuge (hergestellt aus einem ganzen
DIN-A4-Blatt), vom Markt mit héheren Preisen
honoriert und gleichzeitig die Preise fiir Standard-
flugzeuge weiter gesenkt werden, entsteht meist
schnell eine «Innovationsdynamik». Die Unterneh-
men bringen immer neue Produkte auf den Markt,
die Stimmung wird hektisch, aber auch lustig,
wenn zum Beispiel ein Origami-Kranich Hochst-
preise erzielt.

Der Sinn dieses Vorgehens ist, die Teilnehmer*in-
nen des Planspiels mit Mechanismen kapitalisti-
scher Produktion vertraut zu machen, die fiir die
Schaffung und Verteilung von Wohlstand zentral
sind. Die Unternehmen selbst stehen durch die
groBe Konkurrenz auf dem Markt unter standi-
gem Preis- und Innovationsdruck. Das wirkt sich
einerseits negativ auf ihre Bereitschaft aus, die
Lohne zu erhdhen. Und es treibt die Unternehmen
andererseits an, erzielte Profite nicht nur fiir die
Steigerung des eigenen Wohlstands zu nutzen,
sondern auch fir Investitionen in die Produktent-
wicklung und neue Produktionstechnik, um der
Marktkonkurrenz standzuhalten. Im Planspiel zum
Beispiel gibt es den Anreiz, einen teuren Blei-
stift zu kaufen. Fallt es dagegen im Planspiel den
Unternehmen zu leicht, viel Geld zu verdienen,
sind sie oft bereit, sehr hohe Lohne zu zahlen und
die Produktion zu verlangsamen. Dadurch wird
das Planspiel unrealistisch und legt den Teilneh-
mer*innen nahe, dass es auch in der Realitat als

—_—

Unternehmer*in leicht ist, hohe Profite zu erzielen
und auBerdem die Arbeiter*innen sehr gut zu
bezahlen.

Fir die Vorbereitung der «Umweltkonferenz» (sie-
he unten) muss die Spielleitung erheben, wie viele
Papierprodukte am Markt verkauft wurden. Um in
der turbulenten Spieldynamik nicht den Uberblick
zu verlieren, macht es Sinn, die Mengen schriftlich
festzuhalten, zum Beispiel mit einer Strichliste auf
dem Markttisch.

4. Umweltkonferenz (10 Minuten)

Nach zwei bis vier Spielrunden wird die Produk-
tion unterbrochen und eine «Umweltkonfe-
renz» einberufen. Zu diesem Zweck zeigen die
Teamer*innen Folien 11 — 15 der Préasentation
«Kapitalismus und Umweltzerstérung». Die Teil-
nehmer*innen kénnen dazu im Stuhlkreis zusam-
mengeholt werden oder an den Gruppentischen
der Unternehmen sitzen bleiben. Es muss aber
sichergestellt werden, dass wahrend der Konfe-
renz nicht weiter produziert wird.

In der Prasentation stellt die Spielleitung drei Posi-
tionen zum Thema Umwelt in der Planspielwelt
vor: die von Wissenschaftler*innen, die von Um-
weltorganisationen und die von Unternehmerver-
banden. Die Dynamik und der Spannungsbogen
des Planspiels werden leichter aufrechterhalten,
wenn die Spielleitung die Prasentation der drei
Positionen etwas theatralisch inszeniert.

Zu Beginn stellt sie die «Forschungsergebnisse»
einer Gruppe von Wissenschaftler*innen aus der
Planspielwelt vor. Diese zeigen, dass im Planspiel
zu viel Papier zur Herstellung der Waren ver-
braucht wird. Papier ist zwar ein nachwachsender
Rohstoff, im Planspiel wéachst aber nur ein DIN-
A4-Blatt pro Minute nach. Papierflugzeuge ver-
brauchen dabei auf zweifache Weise Papier: Bei
der Herstellung eines Fliegers entsprechend der
Faltanleitung wird fir einen Flieger ein DIN-Ab-
Blatt verbraucht. Zusatzlich verbraucht der Flieger
aber auch «virtuelles» Papier durch die Nutzung —
dieses Papier wird im Planspiel nicht wirklich ver-
braucht, muss aber als Verbrauch dazugerechnet
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werden. Damit entspricht jedem DIN-Ab-Papier-
flieger (egal ob in der Normal- oder Oko-Variante)
ein Verbrauch von einem DIN-A4-Blatt (0,5 DIN-
A4-Blatt durch Herstellung + 0,5 DIN-A4-Blatt
durch Nutzung).

Auf der nachsten Folie kann die Umweltbilanz des
Planspiels festgehalten werden. Dafiir miissen
die Teamer*innen ausrechnen, wie viele DIN-A4-
Blatter in der Produktionsphase pro Minute ver-
braucht worden sind. Werden andere Produkte als
Papierflieger produziert, empfiehlt es sich, ihre
Umweltbilanz genauso zu berechnen. Nur wenn
Schiffe produziert werden, haben diese eine an-
dere, bessere Umweltbilanz, ndmlich 0,2 Blatt pro
Schiff. Finf Schiffe verbrauchen in der Nutzung
also zusammen ein DIN-A4-Blatt.

Beispielrechnung Nachhaltigkeitsbilanz
im Planspiel

Wurden etwa drei Runden a sieben Minuten gespielt

und 70 Flugzeuge verkauft, kann folgende Okobilanz
festgehalten werden: Die Produktion von 70 Flie-
gern (aus jeweils einem DIN-Ab-Blatt) verbraucht 35
DIN-A4-Blatter. 35 DIN-A4-Blatter geteilt durch 21 Mi-
nuten ergibt 1,66 DIN-A4-Blatter pro Minute. Da jeder
Flieger in der (virtuellen) Nutzung noch einmal so viel
Papier verbraucht wie in der Herstellung, wiederholt
sich diese Rechnung fiir die Spalte «Verbrauch» noch
einmal: Die Nutzung von 70 Fliegern (aus jeweils
einem DIN-Ab-Blatt) verbraucht 35 DIN-A4-Blatter.

35 DIN-A4-Blatter geteilt durch 21 Minuten ergibt
zusatzlich 1,66 DIN-A4-Blatter pro Minute. Insgesamt
wurden bei Produktion und Nutzung der Papierflug-
zeuge also 3,33 DIN-A4-Blatter pro Minute verbraucht.

Die Praxiserfahrung zeigt, dass auch kleine Grup-
pen von 12 Personen meistens deutlich mehr als
ein Blatt verbrauchen — 2,5 bis 3 DIN-A4-Blatter
pro Minute sind ein géngiges Ergebnis. Damit
wird deutlich, dass die Wirtschaft im Planspiel
deutlich mehr verbraucht als «nachwéchst». Die

Natur wird Ubernutzt und somit auf Dauer zerstort.

Nachdem diese Forschungsergebnisse prasentiert
und in den oberen Teil der Folie 12 der Prasen-
tation eingetragen worden sind, wird auf der
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nachsten Folie die Position der Umweltverbande
zu dem Problem prasentiert. Diese stellen vier
Forderungen auf:

1. 100 Prozent Recyclingfahigkeit der Waren:
Alle Waren sollen mit Bleistiften statt Filzstif-
ten bearbeitet werden — denn dann sind sie
recycelbar.

2. Waren aus recyceltem Papier herstellen: Die
Unternehmen sollen Waren so weit wie mog-
lich aus Recycling-Papier herstellen, indem
sie alte Papierwaren aufkaufen, entfalten,
glatten und zu neuen Waren falten. Die recy-
clingfahigen Rohstoffe konnen am Markt zum
gleichen Preis wie unbearbeitetes Papier ge-
kauft werden (20 DIN-A4-Blatter = 20 Kronen).

3. Waren herstellen, die weniger Ressourcen
verbrauchen: Ein Flugzeug verbraucht wéah-
rend der Nutzung 0,5 Blatt, ein Schiff ver-
braucht wahrend der Nutzung nur 0,2 Blatt.
Deshalb sollen die Unternehmen die Produk-
tion auf Schiffe umstellen.

4. Weniger Waren herstellen: Die Unternehmen
sollen die Produktion insgesamt deutlich re-
duzieren, maximal ein Schiff in funf Minuten
und keine Herstellung von Flugzeugen mehr.

Als Letztes wird die Position der Unternehmens-
verbande aus der Planspielwelt prasentiert: Sie
warnen vor Nachteilen durch eine Umstellung

der Unternehmen auf eine 6kologisch orientierte
Produktion. Eine solche Umstellung sei fiir Unter-
nehmen teuer, da zum Beispiel der Kauf von Blei-
stiften sehr hohe Investitionen bedeutet. Zudem
wiirden Unternehmen, die auf 6kologische Produk-
tion umstellen, Nachteile durch Unternehmen aus
dem In- und Ausland erleiden, die die Produktion
nicht umstellen. Wenn den Menschen 6kologisch
produzierte Waren wichtig sind, missen sie bereit
sein, als Konsument*innen mehr dafiir zu bezah-
len — und so durch eine «Abstimmung an der Kas-
se» Unternehmen Anreize bieten, die Produktion
auf 6kologische Waren umzustellen.

Nachdem alle Positionen vorgestellt wurden,

wird angekindigt, dass jedes Unternehmen
jetzt flinf Minuten besprechen kann, welche
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Konsequenz es aus der «Umweltkonferenz» fiir
seine Produktion ziehen will. Bei der Besprechung
konnen alle Mitglieder des Unternehmens mitdis-
kutieren und Ideen einbringen, die Entscheidung
uber die weitere Produktion treffen am Ende aber
die Unternehmer*innen.

5. Produktionsphase 2 (3 -4 Spielrunden =
21-28 Minuten)
Nachdem die Unternehmen entschieden haben,
wie sie weiter produzieren wollen, beginnt die
zweite Produktionsphase. Der Markt wird dabei
genau wie in der ersten Produktionsphase kontrol-
liert. Allerdings ist es in dieser Phase noch wichti-
ger, den Innovationsdruck hochzuhalten (also die
Preise fur etablierte Produkte zu senken), sodass
die Unternehmen zu Neuentwicklungen und
Massenproduktion gezwungen sind, um weiter
Profite zu machen, Lohne zahlen und Investitionen
tatigen zu kénnen. Wenn es nicht schon in der
ersten Produktionsphase passiert ist, versuchen
spatestens jetzt Unternehmen, durch die Investi-
tion in Bleistifte 6kologischer zu produzieren.

Auch jetzt muss die Spielleitung wieder mitzahlen,
wie viele Papierprodukte am Markt verkauft wur-
den, um nach dem Planspiel die Umweltbilanz der
zweiten Produktionsphase erstellen zu konnen.
AuBerdem missen recyclingfahige Waren separat
gesammelt werden, damit sie bei Nachfrage als
Rohstoff wiederverkauft werden konnen. Um si-
cherzustellen, dass nicht Recyclingwaren gekauft
und unbearbeitet als neue Waren wiederverkauft
werden, kénnen sie zum Beispiel mit einem Strich
mit farbigem Stift auf den Fliigeln markiert wer-
den. So kénnen die Teamer*innen spéter priifen,
ob neue Papierprodukte auch wirklich neu gefaltet
wurden — und dementsprechend der Strich wo-
anders ist.

Oft versuchen Teilnehmer*innen in dieser Pha-
se, neue Produkte als besonders dkologisch zu
verkaufen. Hier ist es wichtig, nur Waren, die mit
Bleistift bemalt sind, als 6kologisch vorteilhaft in
der Herstellung und nur Papierschiffe als 6kolo-
gisch vorteilhaft in der Nutzung zu akzeptieren.

6. Ende (5 Minuten)

Die Spielleitung kiindigt zum Ende einer Runde an,
dass das Planspiel jetzt beendet ist. Die Produk-
tion wird eingestellt, alle Arbeiter*innen bekom-
men ein letztes Mal ihren Lohn ausgezahlt und die
Unternehmen konnen ein letztes Mal ihre Pro-
dukte am Markt verkaufen. AnschlieBend werden
alle Teilnehmer*innen aufgefordert, ihre Kronen
zu zahlen und das Ergebnis fiir die Auswertung
zu notieren — sowohl die Arbeiter*innen als auch
die Unternehmer*innen. Diese Phase sollte die
Spielleitung nutzen, um die zweie Okobilanz zu
erstellen.

7. Aufraumen/Pause (5 Minuten)

Es ist wichtig, an dieser Stelle allen Beteiligten
deutlich zu machen, dass das Planspiel vorbei

ist und die Teilnehmer*innen jetzt nicht mehr in
ihren Rollen sind. Vor der anschlieBenden Auswer-
tung empfiehlt sich deshalb eine Unterbrechung,
die zum Aufrdumen genutzt (Riickgabe der Spiel-
materialien, Umbau von den Gruppentischen zum
Stuhlkreis) und/oder durch ein Bewegungsspiel
aufgelockert werden kann.

8. Emotionale Auswertung (5 - 10 Minuten)
Nach dem Spiel wird zunachst emotional aus-
gewertet. Dazu werden die Teilnehmer*innen
gefragt, wie das Planspiel war, was ihnen Spal3
gemacht hat und was fiir sie anstrengend war.
Dieser Teil ist sehr wichtig, damit die Emotio-
nen und Eindricke der Teilnehmer*innen Raum
erhalten. Befragt dabei diejenigen, die die Rolle
der Unternehmer*innen tibernommen haben, und
die, die in die Rolle der Arbeiter*innen geschlipft
sind, getrennt — oft sind die Wahrnehmungen
und Erfahrungen im Planspiel ndmlich sehr
unterschiedlich.

L
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AUSWERTUNG PLANSPIEL
REALITATSCHECK KAPITALISMUS
UND NATUR

Methode: Input und Plenumsgesprach ®  Arbeitsblatt 22 («Nachhaltigkeit: Planspiel»)
®  Arbeitsblatt 23 («Nachhaltigkeit: Realitat —
Ziel: Die Teilnehmer*innen analysieren Lebensmittel ...»)
ihre Erfahrungen zum Zusammen- B Arbeitsblatt 24 («Nachhaltigkeit: Realitat —
hang von Ubernutzung/Zerstdérung Anzahl der Pkw ...»)
der Natur im Kapitalismus im Plan- B Arbeitsblatt 25 («Was hindert Unter-
spiel und gleichen sie anhand von nehmen ...»)
Praxisbeispielen aus der deutschen B Arbeitsblatt 26 («Planspiel»)
Wirtschaft mit der Realitat ab. B Arbeitsblatt 27 («Realitdt — Profite SUV ...»)
B Arbeitsblatt 28 («Realitdt — Investitionen von
Dauer: 15 Minuten BMW ...»)
" Arbeitsblatt 29 («Ziel der Umstellung ...»)
Material: ! Die Arbeitsblitter konnen als veridnderbare
®  Pinnwand, Pinnnadeln oder Magnettafel mit PowerPoint-Dateien unter https://linx.ro-
Magneten salux.de/kapitalismus-fuer-einsteigerinnen
B Flipchart «Kapitalismus als Bild» (siehe Me- heruntergeladen werden.
thode «Auswertung Planspiel: Produktion im B die gesammelten Papierprodukte aus dem
Kapitalismus als Bild») Planspiel zur Illustration
®  Arbeitsblatt 21 («Realitatscheck Kapitalismus
und Natur»)
AR N\ 11l r— 1 Vo § [ I

Nachhaltigkeit: Planspiel

Ideale nachhaltiger Produktion 1 DIN-A4-Blatt pro Minute

- Realitatscheck
| Kapitalismus

21 y
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Nachhaltigkeit:

Nachhaltigkeit:
Realitat

Lebensmittel
Anteil okologischer Lebensmi
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Was hindert Planspiel

Realitat
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Ablauf

Diese Methode baut auf den Methoden «Auswer-
tung Planspiel: Produktion im Kapitalismus als
Bild» und «Realitdtscheck Kapitalismus» auf. Die
Teamer*innen kiindigen an, dass jetzt uberpruft
wird, wie realistisch der Verlauf des Planspiels in
Bezug auf Ubernutzung und Zerstérung der Natur
ist. Dazu werden die Arbeitsblatter 21 — 29 wie in
der Abbildung 4 (S. 38/39) neben die Flipchart ge-
hangt und begleitend zu dem Input schrittweise
aufgedeckt. Es empfiehlt sich, die Arbeitsblatter
schon vorher, zum Beispiel in einer Pause, ver-
deckt aufzuhangen und sie dann wahrend des
Inputs nacheinander aufzudecken.

Nachhaltigkeit

Zunachst decken die Teamer*innen das Arbeits-
blatt 22 («Nachhaltigkeit: Planspiel») auf und
tragen ein, wie viele DIN-A4-Blatter pro Minute
vor der «Umweltkonferenz» genutzt wurden.
Dann fragen sie die Teilnehmer*innen nach ihrer
Einschéatzung, welche Wirkung die «Umwelt-
konferenz» auf den Papierverbrauch im Planspiel
hatte. AnschlieBend tragen sie die realen Zahlen
ein. Meistens hat sich der Verbrauch nur unwe-
sentlich verringert — typisch ist eine Anderung
von 3 auf 2,5 verbrauchte DIN-A4-Blatter pro
Minute. Das ist oft eine Uberraschung fiir die

Realitat

Investitionen von BMW in
Elektromobilitat und autonomes

I L1 11 Sed A L
Realitat
Profite > Profite |

Suv Klein

Fahren 2020 -

Teilnehmer*innen, die davon ausgegangen waren,
dass nach der Konferenz deutlich nachhaltiger
produziert wurde. Hier ist es wichtig zu erklaren,
dass die Teamer*innen nicht falsch gezahlt haben.
Meist haben beide Unternehmen in der zweiten
Produktionsphase Bleistifte gekauft, dann aber auf
sinkende Preise mit mehr Produktivitat und der
Innovation immer neuer, viel Papier verbrauchen-
der Waren reagiert. Nur wenige Unternehmen
kaufen erfahrungsgemalB Recycling-Papierwaren
und falten diese zu neuen Produkten. Oft verges-
sen die Teilnehmer*innen im Eifer der Produktion,
dass sie eigentlich Ressourcen sparen mussten,
und einige das auch wollen. Diese Dynamiken, die
im Planspiel entstanden sind, sollten ausfiihrlich
gemeinsam besprochen und reflektiert werden.

AnschlieBend stellen die Teamer*innen die Frage,
fiir wie realistisch die Teilnehmer*innen dieses
aus Okologischer Perspektive schlechte Ergebnis
halten. Nachdem sie einige allgemeine Einschat-
zungen der Teilnehmer*innen dazu eingeholt
haben, konnen sie zu einem realen Beispiel tiber-
gehen und die Teilnehmer*innen fragen, wie hoch
sie den Anteil von Oko-Lebensmitteln am Le-
bensmittelmarkt einschatzen. Dann wird Arbeits-
blatt 23 («Nachhaltigkeit: Realitdt — Lebensmittel
...») aufgedeckt. Meist liegen die Schatzungen da-
bei weit hoher als der reale Anteil von 6,8 Prozent

oY )

Ziel der Umstellung:
Verkaufszahlen von

2025: 30 Mrg
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Ungleichheit: Realitat
Verdienst BMW-(Leih-)Arbeiter*in
2021: 19.864 Euro'

Profit BMW 2021: 16,1 Mrd. Euro?

Arbeiter*in
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Produktivitat und
Innovation: Planspiel

verschiedene
Produkte

Produkte
insgesamt

Produktivitédt und Innovation:
Realitat Europa 2019

Autoproduktion
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produziert?
Unternehmer*in Um Profit zu
machen!
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Ware

Gebiude Werkzeug/

Maschinen

im Jahr 2021.* Der Anteil von 6kologisch pro-
duzierten Lebensmitteln an den produzierten
Lebensmitteln insgesamt ist also sehr klein. Das
zeigt, dass selbst in dem Segment der deutschen
Wirtschaft, in dem 6kologisch orientierter Konsum
die groBte Rolle spielt, dessen Wirkung auch nach
mehreren Jahrzehnten noch sehr begrenzt ist:
Uber 90 Prozent der Lebensmittel werden eben
nicht 6kologisch produziert.

Dazu erklaren die Teamer*innen, dass diese Daten
der Hintergrund dafiir sind, dass «Oko-Flieger» im
Planspiel nur zu einem sehr kleinen Teil zu den er-
hohten «Oko-Preisen» am Markt gekauft wurden.

Danach wird Arbeitsblatt 24 aufgedeckt («Nach-
haltigkeit: Realitdat — Anzahl der Pkw in Deutsch-
land ...») und erklart, dass die Anzahl der Autos,

I T4

die in Deutschland zugelassen sind, seit Jahr-
zehnten immer weiter steigt. So zeigen Daten des
Umweltbundesamts, dass 2007 41,2 Millionen
Autos zugelassen waren. Bis 2021 ist diese Zahl
um Uber sieben Millionen Autos gestiegen, auf
48,5 Millionen.®

I——]

Dann decken die Teamer*innen Arbeitsblatt 25
(«Was hindert Unternehmen an der Umstellung
auf nachhaltige Produktion?») auf und stellen die
Frage, warum die Unternehmen im Planspiel nicht
Okologischer produziert haben. Die Antworten
werden stichwortartig aufgeschrieben bzw. auf
dem Arbeitsblatt 26 («Planspiel») festgehalten. Oft
genannte Antworten sind:

®  Die Umstellung auf nachhaltigere Produktion
(Bleistifte) ist teuer.

4 Bund 6kologischer Lebensmittelwirtschaft e.V.: Branchen Report 2022. Okologische Lebensmittelwirtschaft, Berlin 2022, S. 24,
unter: www.boelw.de/service/mediathek/broschuere/die-bio-branche-2022/.

5 Umweltbundesamt: Verkehrsinfrastruktur und Fahrzeugbestand, 24.3.2022, unter: www.umweltbundesamt.de/daten/verkehr/
verkehrsinfrastruktur-fahrzeugbestand#lange-der-verkehrswege.
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und Natur

Planspiel
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Profite > Profite
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Nachhaltigkeit:
Realitat
Lebensmittel

Anteil dkologischer Lebensmittel in

Deutschland: 6,8 % (2021)!

Realitat

Investitionen von BMW in
Elektromobilitét und autonomes
Fahren 2020 - 2025: 30 Mrd. Euro'
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Nachhaltigkeit:
Realitat
Anzahl der Pkw in Deutschland!

2021:
2007: 48,5 Mio.
4,2 Mio. -~

Ziel der Umstellung:
Verkaufszahlen von
(Elektro-)Autos
steigern

Was hindert
Unternehmen an
der Umstellung auf
nachhaltige
Produktion?

Abbildung 4

= Die Umstellung auf nachhaltigere Waren
(Schiffe) ist aufwendig ( u. a. deswegen, weil
eine neue Falttechnik erlernt werden muss).

®  Recycling (alte Flieger neu falten) ist
aufwendig.

= Nachhaltigere Waren bringen weniger Profite.

®  Nachfrage nach 6kologisch produzierten Wa-
ren war gering.

Wieder stellen die Teamer*innen die Frage, wie
realistisch diese Erfahrungen aus dem Planspiel
sind, und decken anschlieBend Arbeitsblatt 27
(«Realitat: Profite SUV ...») auf. Dazu erlautern sie,
dass BMW genau wie die anderen Autokonzerne
einen Anreiz hat, mehr SUVs als Kleinwagen zu
verkaufen: Der Profit, den die Autokonzerne mit
SUVs machen, ist deutlich hoher als der, den Pro-
duktion und Verkauf von Kleinwagen bieten.

Dann decken die Teamer*innen Arbeitsblatt 28

(«Realitat: Investitionen ...») auf. Dazu wird erlau-
tert, dass die Umstellung auf Elektromobilitat und
autonomes Fahren allein zwischen 2020 und 2025

]

KAPITALISMUS UND NATUR “

30 Milliarden Euro kosten wird. Diese gigantische
Summe setzt BMW nicht aus 6kologischer Uber-
zeugung ein, sondern um konkurrenzfahig und
profitabel zu bleiben im Kontext von staatlichen
Vorgaben und Subventionen einerseits und Kon-
kurrenz von anderen Elektroauto-Produzenten wie
Tesla andererseits.

Als Letztes decken die Teamer*innen das Arbeits-
blatt 29 («Ziel der Umstellung») auf und weisen
darauf hin, dass diese groBen Investitionen fiir
BMW mit dem Ziel verbunden sind, den Verkauf
von (Elektro-)Autos zu steigern, damit sich die In-
vestition lohnt und groBe Profite geschaffen wer-
den kénnen. Das Ziel hinter den Investitionen von
BMW (und allen anderen Autofirmen) steht also
im Widerspruch zu der 6kologischen Notwendig-
keit, die Anzahl der Autos drastisch zu reduzieren.
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AUSWERTUNG PLANSPIEL
WIE KANN WIRTSCHAFT
UMWELTFREUNDLICH WERDEN?

Methode: Murmelrunde und
Kleingruppenarbeit

Ziel: Die Teilnehmer*innen entwickeln
Ideen, wie die Wirtschaft 6kologisch
umgebaut werden kann.

Dauer: 45-60 Minuten

Material
®  Pinnwand, Flipchart-Papier, Moderationsstifte
= PowerPoint-Prasentation «Planspiel Kapitalis-
mus und Natur» (Folie 18, die Prasentation
kann unter www.rosalux.de/kapitalismus-fu-
er-einsteigerinnen heruntergeladen werden)

Ablauf:

1. Murmelrunde zum Einstieg (10 Minuten)

Die Teamer*innen fordern die Teilnehmer*innen
auf, zu zweit mit ihren Sitznachbar*innen in einer
finfminitigen Murmelrunde zu tiberlegen, wie
die Wirtschaft dazu gebracht werden kann, um-
weltfreundlich zu funktionieren. Ihre Ideen sollen
sie dabei auf Moderationskarten festhalten. Die
beschriebenen Karten werden anschlieBend an
die Pinnwand geheftet und thematisch geclustert.
Danach kénnen sie von den Teamer*innen vor-
gelesen und von den Teilnehmer*innen eventuell
kurz erldutert werden.

2. Entwicklung von Léosungsanséatzen an
konkreten Beispielen in Kleingruppen
(15-20 Minuten)

Die Teamer*innen erlautern, dass nun Kleingrup-

pen gebildet werden, in denen die Teilnehmer*in-

nen anhand eines konkreten Beispiels diskutieren
kénnen, wie ein Unternehmen dazu gebracht

40

werden kann, umweltfreundlich zu produzieren.
Die Kleingruppen bekommen dann die Aufgabe, in
sechs Schritten durchzuspielen, was dies fiir ein
konkretes Unternehmen bedeuten wirde.

1. Thema aussuchen: Was ist das 6kologische
Problem? Hier missen die Teamer*innen da-
rauf hinweisen, dass das Problem moglichst
konkret sein sollte, also beispielsweise nicht
«zu viel Miill», sondern «Einweg-Kaffeebecher
als Millproblemn».

2. Mit welchen MaBnahmen koénnten Unterneh-
men das Problem lésen/verringern?

3. Warum setzen die Unternehmen diesen Lo-
sungsansatz nicht um?

4. Wer konnte die Unternehmen dazu bringen,
diesen Losungsansatz umzusetzen?

5. Mit welchen MaBnahmen konnten die Unter-
nehmen dazu gebracht werden?

6. Aus welchen Grunden wurden diese MaBnah-
men nicht schon ergriffen — was verhindert
ihre Umsetzung?

Thre Antworten sollen die Kleingruppen auf

einer Flipchart festhalten. Sie werden danach im
Plenum vorgestellt. Die Teamer*innen fordern

die Kleingruppen dabei auf, bei ihren Antworten
auf die Erfahrungen und Erkenntnisse aus dem
Planspiel und der Auswertung zurtiickzugreifen.
Die Aufgabe sollte offen gestellt werden, sodass
die Kleingruppen sich selbst Beispiele ausdenken
kénnen, anhand derer sie die Fragen durchgehen
und beantworten. Alternativ kann auch ein Bei-
spiel vorgegeben werden, das die Kleingruppen
bearbeiten miissen, zum Beispiel Autos. Auch bei
der Vorgabe so eines Beispiels konnen die Klein-
gruppen sich dann bestimmte Aspekte aussuchen,
die sie bearbeiten wollen.
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3. Vorstellung der Flipcharts im Plenum
(20 - 30 Minuten)

Nach der Kleingruppenarbeit kommen die Teilneh-

mer*innen wieder im Plenum zusammen, prasen-

tieren die Flipcharts und beantworten Nachfragen.

Ein Beispiel fiir eine Flipchart einer Kleingruppe
bietet Abbildung 5. Dann wird den Teilnehmer*in-
nen die Moglichkeit gegeben, die Ergebnisse
(kurz) gemeinsam zu diskutieren. Die Teamer*in-
nen kénnen dabei noch strukturierend eingreifen

und die Antworten auf Frage vier danach ordnen,
welche unterschiedlichen Akteursgruppen die
Teilnehmer*innen genannt haben (Politik, Unter-
nehmen, Zivilgesellschaft und Konsument*innen).
Dabei sollte auf die unterschiedliche Wirkmachtig-
keit und Macht der verschiedenen Gruppen hinge-
wiesen werden. So hat die Entscheidung einzelner
Konsument*innen, keine Einwegbecher mehr zu
benutzen, eine vollkommen andere Wirkung als
ein Gesetz der Bundesregierung, das Einweg-Kaf-
feebecher verbietet.
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KAPITALISMUS UND CARE:
WELCHE ROLLE SPIELT SORGEARBEIT
IN UNSEREM WIRTSCHAFTSSYSTEM?

Einfiihrung und Uberblick

Care- oder Sorgearbeit ist allgegenwartig und
schafft erst die Grundlagen fiir den Teil der Oko-
nomie, der in Wissenschaft, Medien und Politik
iblicherweise unter der Uberschrift «Wirtschaft»
gefasst wird. Auch wenn die 6ffentliche Auf-
merksamkeit flir die Rolle von Care-Arbeit in den
letzten Jahren gewachsen ist, kdnnen nur wenige
Jugendliche (und Erwachsene) den Begriff und
seinen Inhalt einordnen.

Was ist Care-Arbeit?

Care-Arbeit umfasst die Tatigkeiten des bezahlten
und unbezahlten Sorgens, Pflegens und Sich-Kiim-
merns. Dazu gehoren die Betreuung, Erziehung und
Bildung von Kindern ebenso wie typische Hausarbeit,
die Pflege und Unterstiitzung bei Krankheit, Behin-

derung und Alter ebenso wie emotionale Arbeit (z. B.

Zuwendung, Trost und Unterstiitzung). Um sich in
das Thema einzulesen, eignet sich das Buch «Care-
Revolution. Schritte in eine solidarische Gesellschaft»
von Gabriele Winker (transcript Verlag, 2015).

Der Workshop setzt hier an und untersucht, wel-
che Rolle Care-Arbeit im Kapitalismus spielt — und
welche Konsequenzen das fiir die hat, die diese
Arbeit machen.

Im Zentrum des Workshops steht wieder das
«Planspiel Kapitalismus» von Workshop 1, das
aber um den Care-Aspekt erweitert wird. Die
Teilnehmer*innen werden zu Beginn des Plan-
spiels in Zweiergruppen eingeteilt, die zusammen
Verantwortung fiir eine «Care-Figur» haben:

ein leeres Hihnerei. Im Planspiel miissen die

42

Teilnehmer*innen dann einerseits Geld verdienen
und andererseits Care-Arbeit fiir sich selbst und
die Eier leisten oder dafiir sorgen, dass sie ge-
leistet wird. Dabei miissen sie entscheiden, ob
beide bezahlt in der Flugzeugproduktion oder im
Care-Center arbeiten wollen oder ob eine*r von
beiden die Care-Arbeit fiir sich, ihr Ei und ihre*n
Partner*in selbst ibernehmen wird.

Nach dem Planspiel findet auch hier eine ausfiihr-
liche, klar strukturierte Auswertung statt, in der
herausgearbeitet wird, wie in den drei Bereichen
Flugzeugproduktion, Care-Center und unbezahl-
te Care-Arbeit Arbeit organisiert und entlohnt
wird. Auch hier werden die Erkenntnisse aus dem
Planspiel anhand von Beispielen aus der deut-
schen Gesellschaft mit der 6konomischen Realitat
abgeglichen. Die Zielgruppe des Workshops sind
Jugendliche ab 14 Jahren und Erwachsene. In ei-
nem Praxistest hat der Workshop mit einer Klasse
angehender sozialpddagogischer Assistenten*in-
nen gut funktioniert. Bei der Durchfiihrung muss
allerdings bericksichtigt werden, dass der Work-
shop deutlich aufwendiger und komplexer als die
beiden anderen Workshops ist, da mit Care-Arbeit
eine zusétzliche 6konomische Dimension und zu-
satzliche Rollen hinzukommen.

Der Workshop braucht deshalb etwas mehr Zeit
fiir die Vorbereitung als die anderen Workshops.

Die vorgestellten Methoden kdnnen auch einzeln
angewendet werden. Hier werden sie als aufein-
ander aufbauend als zusammenhadngender Work-
shop vorgestellt, so, wie im Praxistest erprobt.
Hier ist ein exemplarischer Zeitplan:

—~

g ¢



R O Ry = |
r\ 0 A @ e lLW\Kll/\PrrAusmus UND cm L

e

9.00 Uhr BegriiBung, Vorstellung des Programms

9.15 Uhr Planspiel Kapitalismus und Care-Arbeit
Die Teilnehmer*innen verstehen, was Care-Arbeit ist und welche Rolle sie im Kapitalis-
mus spielt.

10.55 Uhr Pause

11.10 Uhr Auswertung Planspiel: Kapitalismus und Care-Arbeit als Bild
Die Teilnehmer*innen verstehen, nach welchen Logiken Arbeit in der kapitalistischen
Produktion sowie bezahlte und unbezahlte Care-Arbeit organisiert sind.

11.50 Uhr Auswertung Planspiel: Realitdtscheck Kapitalismus und Care-Arbeit
Die Teilnehmer*innen analysieren ihre im Planspiel gemachten Erfahrungen und glei-
chen sie anhand von Praxisbeispielen aus der deutschen Wirtschaft mit der Realitat ab.

12.10 Uhr Mittagspause

12.35 Uhr Was soll sich an der Care-Arbeit andern?
Die Teilnehmer*innen sammeln Kritikpunkte an der aktuellen Organisation der Care-
Arbeit in Deutschland und entwickeln Verbesserungsvorschlage.

13.00 Uhr Feedback

13.15 Uhr Ende
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PLANSPIEL
KAPITALISMUS UND CARE

Methode: Planspiel ® 2 x Arbeitsblatt 8 («Faltanleitung Papierhut»)
® 1 x Arbeitsblatt 9 («Unternehmensnamen)
Ziel: Die Teilnehmer*innen verstehen, ® 1 x Arbeitsblatt 10 («(Name Care-Center»)
was Care-Arbeit ist und welche Rolle ! Die Prisentation und die Arbeitsbléitter
sie im Kapitalismus spielt. konnen als veranderbare PowerPoint-Datei-
en unter https://linx.rosalux.de/kapitalis-
Dauer: 95-110 Minuten mus-fuer-einsteigerinnen heruntergeladen
werden.
Material (bei 20 Teilnehmer*innen): ® 10 ausgepustete Hihnereier
= Computer, Beamer, PowerPoint-Prasentation = 20 Pappbecher
«Prasentation Workshop Kapitalismus und ® 6 Scheren
Care» ® 4 Bleistifte
® 2 x Arbeitsblatt 2 («Rollenbeschreibung ® 25 Filzstifte
Unternehmer*inn) ® 2 Modellprodukte (Papierflieger)
® 14 x Arbeitsblatt 4 («Rollenbeschreibung ®  Anspitzer
Arbeiter*inn) ®  ca. 400 Blatt Schmierpapier
® 1 x Arbeitsblatt 5 (Rollenbeschreibung «Lei- B 250 Gramm rote und 250 Gramm getrocknete
tung Care-Center») Bohnen
B 6 x Arbeitsblatt 6 (Rollenbeschreibung «Care- B evtl. Verkleidung fiir die verschiedenen Rollen
Arbeiter*in (unbezahlt)») (z. B. Jacketts/Blazer fiir Unternehmer*innen,
® 2 x Arbeitsblatt 7 («Faltanleitung Basecaps oder Képpis fliir Arbeiter*innen)
Papierflieger»)
Vo § [ I

Rollenbeschreibung: Arbeiter*in | Rollenbeschreibung: Arbeiter*in Rollenbeschreibung: Leitung des Care-Centers
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https://linx.rosalux.de/kapitalismus-fuer-einsteigerinnen
https://linx.rosalux.de/kapitalismus-fuer-einsteigerinnen

GroBe der Seminargruppe

Die Dynamik des Planspiels hangt von der Gro8e der
Seminar-Gruppe ab. Eine gute GruppengroBe ist 15
bis 20 Teilnehmer*innen. Bei mehr als 25 Teilneh-
mer*innen sollte das Planspiel von zwei Teamer*in-

nen geleitet werden, um den Uberblick iiber das

Planspiel zu behalten. Die minimale Gruppengro3e
liegt bei 12 Personen. Fiir kleinere Gruppen eignet
sich das Planspiel nicht, da sich dann die Spieldyna-
mik nur schlecht entwickeln kann.

Ablauf

1. Einstieg ins Thema Care-Arbeit (10 Minuten)
2. Einfihrung in das Planspiel Kapitalismus und
Care-Arbeit (15 Minuten)
3. Zweierpaare bilden und Eier bemalen
(15 Minuten)
4. Rollenvergabe und Einarbeitung (15 Minuten)
5. Produktionsphase (5— 7 Spielrunden =
35-49 Minuten)
6. Ende (5 Minuten)
7. Aufrdumen (5 Minuten)
8. Emotionale Auswertung (5—- 10 Minuten)

Uik ~1 1

== Rollenbeschreibung:

Care-Arbeiter*in (unbezahit)

Arbeitsblatt

10

A

—_—

1. Einstieg ins Thema Care-Arbeit (10 Minuten)
Fir die Einfiihrung in das Thema kann die Power-
Point-Prasentation «Prasentation Workshop Kapi-
talismus und Care» genutzt werden. Die Présenta-
tion ist als aktivierender Input gestaltet.

Zu Beginn fragen die Teamer*innen, ob jemand
weil, was Care- bzw. Sorgearbeit ist, und erkla-
ren den Begriff dann mit der Definition aus der
Folie «Was ist Care-Arbeit?» der Prasentation:
«Care-Arbeit umfasst die Tatigkeiten des Sorgens,
Pflegens und Sich-Kiimmerns. Beispiele fiir Care-
Arbeit sind die Betreuung und Erziehung von
Kindern, Hausarbeit, Pflege bei Krankheit, Behin-
derung und im Alter sowie emotionale Arbeit (z. B.
Zuwendung, Trost und Unterstiitzung).» Dann
werden Beispiele fiir konkrete Care-Arbeit ge-
sammelt und in die linke Spalte der Folie eingetra-
gen. AnschlieBend wird gefragt, wer diese Arbeit
macht. Die Antworten werden in die rechten Spal-
ten geschrieben. Ein Beispiel konnte sein «Kinder
betreuen und erziehen — Erzieher*innen/Eltern».
Es ist wichtig, darauf zu achten, dass nicht nur
Berufe, also bezahlte Care-Arbeit, sondern auch
unbezahlte gesellschaftliche Tatigkeiten wie

die Zuwendung und Betreuung durch Eltern,
Freund*innen oder Geschwister bedacht werden.

Zum Abschluss konnen die Teamer*innen fragen,
welche Person im Umfeld der Teilnehmer*innen
am meisten Care-Arbeit leistet. Wird, wie es oft
der Fall ist, von den meisten Teilnehmer*innen die
eigene Mutter genannt, kénnen die Teamer*innen
kurz darauf eingehen, dass Care-Arbeit stark ge-
gendert ist: Frauen ibernehmen weltweit einen
GroBteil der bezahlten, vor allem aber auch der un-
bezahlten Care-Arbeit.

2. Einfliihrung in das Planspiel (15 Minuten)
Nachdem so der Begriff der Care-Arbeit geklart
worden ist, geben die Teamer*innen eine Einfiih-
rung in die Methode Planspiel und einen Uberblick
uber den Ablauf. Ausgangspunkt jedes Planspiels
ist eine Grundsituation, die fiktiv oder an das ak-
tuelle politische Geschehen angelehnt sein kann.
Die Teilnehmer*innen tibernehmen unterschied-
liche Rollen und vertreten die Interessen der von

O45
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Care-Arbeit umfasst die Tatigkeiten des Sorgens, Pflegens und Sich-Kiimmerns. t
/ Beispiele fiir Care-Arbeit: Betreuung und Erziehung von Kindern, Hausarbeit,
€ Pflege bei Krankheit, Behinderung und im Alter und emotionale Arbeit (z.B.

\ Zuwendung, Trost und Unterstlitzung). c
\

Beispiele fiir geleistete Care-Arbeit

Kinder betreuen/erziehen Erzieher*innen/Eltern

Wer macht‘s? (bezahlt/unbezahit)
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Abbildung 6 _

ihnen dargestellten Personengruppen. Dabei
miussen sie bestimmte Regeln des Planspiels be-
folgen und sich bei der Vertretung der Interessen
moglichst realistisch verhalten. In diesem Rahmen
sind sie aber in ihrem Verhalten frei und kénnen
ausprobieren, was am besten funktioniert.

Im Zentrum des Planspiels Kapitalismus und
Care-Arbeit stehen zwei Fragen:
B Wie funktioniert das kapitalistische
Wirtschaftssystem?
B Wie ist Care-Arbeit im Kapitalismus
organisiert?

3. Zweierpaare bilden und Eier bemalen

(15 Minuten)
Die Spielleitung kiindigt an, dass jetzt Paare ge-
bildet werden, die wahrend des Planspiels Care-
Arbeit fiir sich und eine «Care-Figur», in diesem
Fall ein (ausgepustetes) Hiithnerei, leisten miissen.
Das Hiihnerei steht fiir eine Person, die groBen
Care-Bedarf hat, zum Beispiel ein Kind, eine kran-
ke oder eine pflegebediirftige Person. Das Ei darf
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wahrend des Planspiels nie ohne Betreuung sein

— es darf nie weiter als einen Meter weg von der

betreuenden Person sein.

Die Care-Arbeit im Spiel besteht darin, dass in
jeder Spielrunde (die ca. sieben Minuten dauert)
fiir jede Person und fur jedes Ei ein Papierhut
gefaltet werden muss. Der Hut steht im Planspiel
fir immer wiederkehrende Care-Aufgaben, zum
Beispiel Putzen, Lebensmittel einkaufen, Kochen,
Zuwendung etc. Dieser Hut muss zum Ende jeder
Runde bei der Spielleitung abgegeben werden.
AuBerdem muss jedes Ei einmal pro Spielrunde
einen Arztbesuch machen und dafiir zu einem
entfernten Ort getragen werden (z. B. zum Haupt-
eingang des Seminarhauses oder zur Schultoilette).
Um Papier fir die Herstellung der Hiite kaufen zu
konnen (ein DIN-A4-Blatt kostet eine Krone), miis-
sen die Paare Geld verdienen.
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Hierflir haben sie zwei Moglichkeiten:

B Sie konnen in der Flugzeugproduktion oder
im Care-Center arbeiten (beide Moglichkeiten
werden spater noch beschrieben).

®  FEine Person verdient Geld, die andere bleibt
zu Hause und kiimmert sich um die «Care-Fi-
guren» und um die Papierhiite.

Nach der Bildung der Paare bekommen diese
jeweils ein Ei und Filzstifte zugeteilt. Nachdem
die Materialien verteilt worden sind, erklart die
Spielleitung, dass die Paare die Eier mit Namen
versehen und bemalen sollen, damit sie wieder-
erkannt werden kénnen. Wenn die Paare mit ihren
Aufgaben fertig sind, kann die Rollenvergabe
beginnen.

4. Rollenvergabe und Einarbeitung (15 Minuten)
Vor der Rollenvergabe werden die verschiedenen
Arbeitsmdglichkeiten einmal vorgestellt.

1) Arbeitsmoglichkeit: Unternehmen

Im Planspiel produziert ein Unternehmen Papier-
flugzeuge. Dafiir griinden Unternehmer*innen
zusammen eine Firma, stellen Arbeiter*innen an
und produzieren mithilfe von Papier, Scheren und
Stiften Papierflieger. Die Papierflieger werden auf
dem Markt verkauft — so generieren die Unterneh-
men Einnahmen fiir die Bezahlung der Lohne, fir
den Erwerb neuer Rohstoffe und fir die Erwirt-
schaftung von Profit.

Es gibt in dem Unternehmen zwei Rollen:

a. Ein bis zwei Unternehmer*innen. Sie wollen
moglichst hohe Profite durch eine erfolgreiche
Produktion erzielen.

b. Die Arbeiter*innen. Sie wollen eine moglichst
sichere Arbeit und guten Lohn. Der aktuell
ibliche Lohn ist fiinf Kronen pro Spielrunde
(= sieben Minuten). Die Lohne kénnen sich
aber verdndern. Gute Arbeiter*innen konnen
zum Beispiel hohere Lohne, weniger produkti-
ve niedrigere Lohne bekommen.

2) Arbeitsmaoglichkeit: Care-Center

Im Care-Center werden die Eier betreut und die
Care-Bediirfnisse von ihnen und den Angehorigen
erfiillt. Dafiir miissen in jeder Spielrunde fiir jedes
Paar und sein Ei drei Papierhiite gefaltet werden,
fir die die Paare in jeder Runde Papier an das
Care-Center liefern miissen. AuBerdem mussen
die Eier einmal pro Runde zu einem Arzttermin
gebracht werden (oder zum Schuleingang oder zur
Schultoilette gehen).

Es gibt im Care-Center zwei Rollen:

a. Die Leitung des Care-Centers. Sie mochte
die Arbeit im Care-Center moglichst gut
organisieren. Daflir bekommt sie vom Staat
(Teamer*innen) einen Lohn von sechs Kronen.

b. Die Arbeiter*innen. Sie wollen eine maoglichst
sichere Arbeit und einen guten Lohn. Den
Lohn in Hohe von vier Kronen bekommen sie
ebenfalls vom Staat (Teamer*innen). Geld fir
das Papier, aus dem die Hiite gefaltet werden,
muss das Care-Center in jeder Spielrunde von
den Auftraggebern eintreiben. Fir jedes Ei
und das dazugehdrige berufstatige Paar mus-
sen also in jeder Runde drei Kronen von dem
zustandigen Zweierpaar eingetrieben werden.

3) Arbeitsmaoglichkeit: unbezahlte Care-
Arbeiter*in zu Hause
Unbezahlte Care-Arbeiter*innen betreuen die Eier
allein zu Hause (an Einzeltischen) und falten in je-
der Runde fiir die Eier, fiir ihre Partner*innen und
sich jeweils einen Papierhut. AuBerdem machen
sie einen Arztbesuch pro Runde. Das Geld fiir das
Papier fiir die Hiite bekommen sie von ihren Part-
ner*innen: drei Kronen pro Runde.

Nach der Vorstellung der Arbeitsmoglichkeiten
werden die Rollen verteilt. Dazu miussen die
Teamer*innen zunachst fragen, wie die verschie-
denen Paare ihre Care-Arbeit organisieren wollen.
Diejenigen, die sich fur unbezahlte Care-Arbeit
entscheiden, bekommen die entsprechenden Ma-
terialien (Pappbecher und Arbeitsblatt 6).
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AnschlieBend versichern sich die Teamer*innen,
dass die tibrigen Paare fiir ihre Care-Arbeit das
Care-Center nutzen wollen. Auf Grundlage der
Zahl der Nutzer*innen des Care-Centers missen
sie entscheiden, wie viele bezahlte Care-Arbei-
ter*innen im Care-Center arbeiten sollen. Die Zahl
sollte so gewdahlt werden, dass die Care-Arbei-
ter*innen mit ihren Aufgaben stark beschaftigt
sind, damit die Situation in Kitas, Pflegeeinrich-
tungen und Krankenhausern einigermafen reali-
tatstreu nachempfunden ist. Um das zu erreichen,
empfiehlt es sich erfahrungsgemas, zwei bis drei
Eier pro Arbeitskraft (wobei die Leitung des Care-
Centers als regulare Arbeitskraft eingerechnet
wird) einzukalkulieren. Fir jedes Ei und das dazu-
gehorige Paar miissen insgesamt drei Papierhtite
pro Spielrunde hergestellt werden.

Entscheiden sich in einer Gruppe mit 20 Teil-
nehmer*innen zum Beispiel vier Paare fiir die
unbezahlte Organisation der Care-Arbeit, dann
bleiben sechs Paare librig, die fiir ihre Care-Arbeit
das Care-Center nutzen wollen. Die Teamer*innen
kénnen in diesem Fall zusatzlich zur Leitung des
Care-Centers zwei bezahlte Care-Arbeiter*innen
anstellen, sodass auf sechs Eier drei Arbeitskraf-
te kommen, die dann pro Spielrunde insgesamt

18 Hiite falten mussen. Dann bleiben 13 Teilneh-
mer*innen tibrig, die im Unternehmen arbeiten.

Im Unternehmen gibt es zwei Rollen:

a. Die beiden Unternehmer*innen, die zu zweit
das Unternehmen leiten, das Papierflugzeu-
ge produziert. Sie besitzen Fabriken (Tisch),
Werkzeuge und Maschinen (Stifte, Scheren
etc.), Rohstoffe (Papier) und Startkapital
(40 Kronen). Zu Beginn des Planspiels stellen
die Unternehmer*innen Arbeiter*innen ein
und leiten diese dann im Planspiel an. Sie ver-
folgen dabei das Ziel, mit ihrem Unternehmen
moglichst reich zu werden. Um dieses Ziel
zu erreichen, miussen sie die Unternehmen
so erfolgreich leiten, dass sie sich am Markt
gut behaupten kénnen und bis zum Spielende
aus dem Startkapital den héchstmoglichen
Gewinn erwirtschaftet haben.
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b. Die andere Rolle im Planspiel ist die der
Arbeiter*innen. Sie sind auf der Suche nach
einem guten Job, der ihnen eine moglichst
sichere Anstellung und hohe Lohne bietet,
mit denen sie sich ein gutes Leben leisten
koénnen. Der tiibliche Lohn zu Beginn des Plan-
spiels ist eine Krone pro Monat (= Spielrunde
von sieben Minuten). Die Lohne kénnen sich
jedoch dndern. Die Unternehmen kénnen ein-
zelnen oder allen Arbeiter*innen mehr oder
weniger Lohn zahlen. Umgekehrt konnen
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und den von den Teamer*innen bereitgestellten
Modellen produzieren. Dabei miissen die Unter-
nehmen beachten, dass nur gute Qualitat, also
genau geschnittene, gefaltete und bemalte Papier-
flieger, auf dem Markt auch verkauft werden
konnen.

Der Markt wird von den Teamer*innen organisiert
und kontrolliert. Hier missen die Unternehmen
ihre Produkte verkaufen und neue Rohstoffe
(Papier) und eventuell neue Maschinen und Werk-
zeuge (z. B. Bunt- statt Bleistifte) fiir die Weiter-
entwicklung ihrer Produkte kaufen. Bezahlt wird
auf dem Markt mit der Spielwdhrung Kronen. Als
Zahlungsmittel werden getrocknete rote Bohnen
(eine Bohne = eine Krone) und weie Bohnen
(eine Bohne = zehn Kronen) genutzt. Bohnen als

@ ﬁ E é ﬂ E é %
[ ] [
é Zahlungsmittel haben sich bewahrt, sie sind klein,

handlich und giinstig zu bekommen, auBerdem ha-

‘enter: Unbezahlte ben Teilnehmer*innen sie nicht zufallig dabei und

ey
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are-Arbeit Care-Arbeiter*innen kénnen dementsprechend ihre Einkommen nicht
«kiinstlich» erhohen. Die Marktpreise, die mithilfe
einer PowerPoint-Folie wahrend des Planspiels
’ durchgehend an der Wand sichtbar sind, kénnen
sich andern: Wenn etwa sehr viele gleiche Papier-
flieger produziert werden, kénnen die Preise fir
@ @ Markt / Staat E dieses Produkt sinken. Deshalb ist es wichtig fiir
(Teamer*innen) die Unternehmen, sich nicht auf die Preise zu ver-
‘ lassen, sondern die «Marktpreis-Folie» immer im
Blick zu haben.
Die Rollen kénnen nach Interesse, per Losverfah-
. — ren oder durch die Teamer*innen zugeteilt wer-
i -~ den. Da die Dynamik des Planspiels vom Engage-
,/\n! - . = Abbildung 7 ment der Unternehmer*innen und der Leitung des
Care-Centers abhangt, empfiehlt es sich, diese
Arbeiter*innen das Unternehmen wechseln, Rollen nach Interesse zu vergeben.
streiken etc., um einen besseren Lohn oder
bessere Arbeitsbedingungen durchzusetzen. Bevor die Produktionsphase beginnt, sollte die
Spielleitung priifen, ob alle Teilnehmer*innen am
Das Produkt, das von den Unternehmen her- richtigen Platz sind, ihre Aufgaben verstanden
gestellt wird, sind Papierflieger, fiir die DIN-A4- haben und bereit sind, gleich mit ihrer Arbeit zu
Blatter zerschnitten, gefaltet und bemalt werden beginnen. Bei der Planspielvariante «Kapitalismus
miissen. Im Verlauf des Spiels konnen die Unter- und Caren ist dieser Schritt besonders wichtig,
nehmen auch versuchen, andere Waren auf dem weil das Planspiel-Setting aufgrund der gréBeren
Markt zu verkaufen, zu Beginn sollten sie aber Zahl von Rollen komplexer ist und oft Teilneh-
Papierflieger nach dem Vorbild der Faltanleitung mer*innen etwas mehr Zeit und eventuell eine
— O 49
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zweite Erklédrung brauchen, um sich in das Plan-
spiel und in ihre Rolle hineinzufinden. Hilfreich fiir
die Spieldynamik ist es, wenn das Unternehmen,
das Care-Center und die unbezahlten Care-Arbei-
ter*innen jeweils zusammen an Gruppentischen
sitzen, die anderen Teilnehmer*innen ihrer
Gruppe so im Blick haben und auch voneinander
Arbeitsschritte abschauen kdonnen.

5. Produktionsphase (5-7 Spielrunden =
35-49 Minuten)
Nach der Einarbeitung beginnt die Produktions-
phase. Sie wird eingeleitet mit der Verteilung von
20 Blatt Papier an das Unternehmen und drei Blatt
Papier pro Paar an das Care-Center und die un-
bezahlten Care-Arbeiter*innen. Vor dem Verteilen
werden die Teilnehmer*innen noch einmal daran
erinnert, dass ab Beginn der Produktionsphase
das Planspiel in Runden von sieben Minuten
eingeteilt ist, an deren Ende alle Arbeiter*innen
ihren Lohn bekommen miissen und fiir die Teil-
nehmer*innen und die Eier jeweils ein Papierhut
bei den Teamer*innen abgegeben werden muss.
Die Spielrunden werden von den Teamer*innen
auf der «Marktpreis-Folie» eingetragen (siehe
PowerPoint-Prasentation), sodass alle immer
wissen, wie viele Runden schon gespielt sind und
wie viel Lohn dementsprechend schon gezahlt
worden sein muss. Das Ende jeder Spielrunde
muss laut angekiindigt werden, verbunden mit
dem Hinweis, dass jetzt die Lohne ausgezahlt und
die Papierhiite bei den Teamer*innen abgegeben
werden miussen.

Die Unternehmer*innen zahlen dann den Arbei-
ter*innen den Lohn aus, den diese auf ihren Kon-
ten (in den Bechern) sammeln kénnen. Die Leitung
und die Arbeiter*innen im Care-Center bekommen
ihren Lohn vom Staat (Teamer*innen) ausgezahlt.
Die Unternehmer*innen leiten in ihren Unterneh-
men die Produktion an, verkaufen die Produkte
auf dem Markt und kaufen je nach Bedarf Papier,
Stifte etc. Die Leitung des Care-Centers organi-
siert die Produktion der Hiite und die Arztbesuche
fiir die Eier und die dazugehorigen Zweierpaare.
Die unbezahlten Care-Arbeiter*innen produzieren
Papierhiite fiir ihre Eier, ihre Partner*innen und

%W

sich selbst und holen sich das Geld fiir das hierfiir
bendtige Papier von ihren Partner*innen. In dieser
Phase geht es vor allem darum, dass sich alle in
ihre Rollen einfinden, die Produktion erfolgreich
anluft und die Lohne bezahlt werden.

Erschwerung der Produktion

Nach ein bis zwei Spielrunden funktioniert in den
meisten Unternehmen die Papierflieger-Produk-
tion gut und es werden in kurzer Zeit viele Flieger
produziert, mit denen die Unternehmen viele
Kronen verdienen. Wenn dieser Punkt erreicht

ist, empfiehlt es sich, Innovationsdruck aufzu-
bauen, um sicherzustellen, dass Geldverdienen im
Unternehmen nicht zu einfach wird. Daftir wer-
den die Preise fur die Papierflieger gesenkt und
die Unternehmer*innen dazu angehalten, andere
Produkte zu falten oder Buntstifte zu kaufen, mit
denen sich andere, hoherwertige Waren herstel-
len lassen. Der Innovationsdruck muss dabei nicht
so stark aufgebaut werden wie in den anderen
beiden Planspielvarianten, es darf aber auch hier
keine Dynamik entstehen, die dazu fiihrt, dass es
fur die Unternehmer*innen leicht ist, hohe Profite
zu erzielen und auBerdem die Arbeiter*innen sehr
gut zu bezahlen. Es sollte jedoch zugleich sicher-
gestellt werden, dass die Arbeiter*innen im Unter-
nehmen mehr verdienen als die Arbeiter*innen

im Care-Center, damit die Realitat, dass Industrie-
arbeiter*innen mehr verdienen als Arbeiter*innen
im sozialen Bereich, im Planspiel abgebildet wird.

Beim Care-Center und bei den unbezahlten Care-
Arbeiter*innen missen die Teamer*innen im Blick
behalten, dass diese mit dem Hiitefalten und den
«Arztbesuchen» gut ausgelastet sind. Sind sie mit
den Aufgaben unterfordert und entsteht dadurch
arbeitsfreie Zeit in den Spielrunden, sollten sie
weitere Aufgaben zugeteilt bekommen — etwa zu-
satzlich zum Arztbesuch noch ein weiterer Gang
aus dem Gruppenraum, zum Beispiel «zur Physio-
therapie», sodass sie in jeder Spielrunde mit den
Eiern nicht nur zum Haupteingang des Gebaudes,
in dem das Planspiel stattfindet, laufen miissen,
sondern auch einmal zur Toilette.
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6. Ende (5 Minuten)

Die Spielleitung kiindigt nach fiinf bis sieben
Spielrunden (3549 Minuten) zum Ende einer
Runde an, dass das Planspiel jetzt beendet ist. Die
Produktion wird eingestellt, alle Arbeiter*innen
bekommen ein letztes Mal ihren Lohn ausgezahlt,
das Unternehmen kann ein letztes Mal seine
Produkte auf dem Markt verkaufen, die im Rah-
men der Care-Arbeit produzierten Hiite werden
ein letztes Mal bei den Teamer*innen abgegeben.
AnschlieBend werden alle Teilnehmer*innen auf-
gefordert, ihre Kronen zu zahlen und das Ergeb-
nis flir die Auswertung zu notieren — sowohl die
Arbeiter*innen als auch die Unternehmer*innen.

7. Aufraumen

Es ist wichtig, an dieser Stelle allen Beteiligten
deutlich zu machen, dass das Planspiel vorbei

ist und die Teilnehmer*innen jetzt nicht mehr in
ihren Rollen sind. Vor der anschlieBenden Aus-
wertung empfiehlt sich deshalb eine Unterbre-
chung, die zum Aufrdumen genutzt (Riickgabe der
Spielmaterialien, Umbau von den Gruppentischen
zum Stuhlkreis) und/oder durch eine Kaffeepause
markiert werden kann.

8. Emotionale Auswertung (5 - 10 Minuten)
Nach dem Spiel wird zunachst emotional aus-
gewertet. Dazu werden die Teilnehmer*innen
gefragt, wie das Planspiel war, was ihnen Spal3
gemacht hat und was fir sie anstrengend war.
Dieser Teil ist sehr wichtig, damit die Emotionen
und Eindruicke der Teilnehmer*innen Raum er-
halten. Die Teamer*innen sollten dabei diejenigen,
die die Rolle der Unternehmer*innen und der Lei-
ter*innen des Care-Centers libernommen haben,
und die, die in die Rolle der Arbeiter*innen sowie
der unbezahlten Care-Tatigen geschlipft sind,
getrennt befragen — oft sind die Wahrnehmungen
und Erfahrungen der verschiedenen Gruppen
namlich sehr unterschiedlich.

Es gehort zudem zur emotionalen Auswertung
dazu, uber das Stresslevel der verschiedenen Rol-
len zu sprechen. Die bezahlten Care-Arbeiter*in-
nen heben hier normalerweise hervor, dass ihre
Aufgaben (Hiite fiir die Eier und die Auftraggeber

falten sowie die Arztbesuche) in der zur Verfi-
gung stehenden Zeit kaum zu erledigen waren.
Hier sollten die Teamer*innen klarstellen, dass
das keiner Fehlplanung geschuldet ist, sondern
das hohe Stressniveau fir die Care-Arbeit be-
absichtigt war. Daran kann sich eine Diskussion
anschlieBen uber die immer wieder in den Medien
diskutierte Uberlastung in verschiedenen Care-Be-
rufen — zum Beispiel in Kitas, Pflegeheimen oder
Krankenhdusern.

Hinweise flir Lehrkrafte und Teamer*innen

In der Bildungspraxis wird beim Einsatz von
Planspielen die inhaltliche Auswertung oft ver-
nachldssigt. Hier werden fiir die Auswertung die
Methoden «Kapitalismus und Care als Bild» und
«Realitatscheck Planspiel Kapitalismus und Care»
vorgeschlagen. Die Idee der Auswertung ist es,
die Erfahrungen, Regeln und Strukturen, die die
Teilnehmer*innen im Planspiel kennengelernt
haben, gemeinsam strukturiert anzuschauen
und mithilfe der Visualisierung die Rolle von
Care-Arbeit im Kapitalismus zu verstehen. Eine
intensive Auswertung ist entscheidend, damit
die Erkenntnisse aus dem Planspiel wirksam und
vertieft werden konnen. Deshalb sollte bei der
Durchfihrung des Planspiels fiir die gemeinsame
Auswertung genug Zeit eingeplant werden. Im
Folgenden werden einige Methoden fiir die Aus-
wertung vorgestellt.
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AUSWERTUNG PLANSPIEL

KAPITALISMUS UND CARE-ARBEIT

ALS BILD

Methode: Kleingruppenarbeit

Ziel: Die Teilnehmer*innen verstehen,
nach welchen Logiken Arbeit in der
kapitalistischen Produktion, be-
zahlter und unbezahlter Care-Arbeit
organisiert ist.

Dauer: 30 Minuten

Arbeiter*in

Unternehmen
Markt

I/ §

| Unternehmer*in
‘

Material:
®  Visualisierung der Aufgabe

Pro Kleingruppe zum Thema «Organisation der
Arbeit im kapitalistischen Unternehmen»
B Arbeitsblatt 11 («Unternehmen — Markt»)
B Arbeitsblatt 12 («Arbeiter*in
— Unternehmer*in»)
" Arbeitsblatt 13 («Arbeitskraft — Rohstoffe/
Material»)
®  Arbeitsblatt 14 («Gebdude — Werkzeuge/
Maschinenn)
B Arbeitsblatt 15 («Ware — Warum wird
produziert?»)

e~ I
IRohstoffe/Material

20z

Arbeitskraft

bezahlte
Care-Arbeit

Arbeitsblatt

Arbeitsblatt

15
4

A’

[ Arbeitsblatt
- |
Gebdude | Werkzeuge/ ! Warum wird
Maschinen . produziert?
CR |
| = |
|||||||x>\ i i
TITIIIT : :
pemot | 1
T I 7 7
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Pro Kleingruppe zum Thema «Organisation der
unbezahlten Care-Arbeit» werden bendétigt

Pro Kleingruppe zum Thema «Organisation der
Arbeit im Care-Center» werden benotigt

1 x Arbeitsblatt 30 («bezahlte Care-Arbeit —
unbezahlte Care-Arbeit»)

1 x Arbeitsblatt 31 («Arbeitskraft
— Zuwendung»)

1 x Arbeitsblatt 32 («Care-Arbeiter*in

— Leitung»)

1 x Arbeitsblatt 33 («kRdume — Ausstattung»)
1 x Arbeitsblatt 34 («Menschen mit Care-Be-
darf — Care-Arbeiter*in (unbezahlt)»)

1 x Arbeitsblatt 35 («Care-Center

— Regierungn)

1 x Arbeitsblatt 36 («Was wird produziert? —
Warum wird produziert?»)

Uik ~1 1

=
-—

Arbeitskraft | Zuwendung

(bezahlt)

Care-Arbeiter*in |

Care-Center

1 x Arbeitsblatt 30 («bezahlte Care-Arbeit —
unbezahlte Care-Arbeit»)

1 x Arbeitsblatt 31 («Arbeitskraft
— Zuwendung»)

1 x Arbeitsblatt 32 («Care-Arbeiter*in
— Leitung»

1 x Arbeitsblatt 33 («kRdume — Ausstattung»)
1 x Arbeitsblatt 34 («Menschen mit Care-Be-
darf — Care-Arbeiter*in (unbezahlt)»)

1 x Arbeitsblatt 35 («Care-Center
— Regierungn)

1 x Arbeitsblatt 36 («Was wird produziert? —
Warum wird produziert?»)

Alle Arbeitsbldtter konnen als verdnderbare
PowerPoint-Dateien unter https://linx.ro-
salux.de/kapitalismus-fuer-einsteigerinnen
heruntergeladen werden und miissen nach
dem Ausdrucken entlang der gestrichelten
Linie zerschnitten werden.
Flipchart-Papier, Klebestifte und
Moderationsstifte

ASACN I /=N | I 1 I —

Leitung Réume I Ausstattung

»

Il

Menschen mit | Care-Arbeiter*in | FEEEE= Was wird | Warum wird
Care-Bedarf (unbezahlt) ! 0 produziert? ' produziert?
| | oa !
| H H | — |

A

Care-Center

Regierung

Arbeitsblatt
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Ablauf

Die Teamer*innen kiindigen an, dass die Teilneh-
mer*innen gleich die Aufgabe bekommen, Schau-
bilder zu erstellen, die zeigen, wie Arbeit in der in-
dustriellen Produktion sowie bezahlte Care-Arbeit
und unbezahlte Care-Arbeit organisiert werden.
Dafilir werden entsprechend der Rollenverteilung
Kleingruppen gebildet, die jeweils die Organisa-
tion der Arbeit in «ihrer» Rolle darstellen sollen.

1. Organisation der Arbeit im kapitalistischen
Unternehmen

2. Organisation der Arbeit im Care-Center

3. Organisation der unbezahlten Care-Arbeit

Dazu bekommen die Kleingruppen jeweils die Auf-
gabe, aus den Arbeitsblattern in Kleingruppen ein
schematisches Bild zu gestalten, das zeigt, wie
die Arbeit in diesem Bereich organisiert ist. Daflr
missen sie Begriffe und Bilder aus den Arbeits-
blattern auf einem Flipchart-Papier arrangieren.
Pfeile und €-Zeichen sollen dazu genutzt werden,

Ly

Unternehmen

%W

um den Fluss der Produktion einerseits und von
Geld andererseits darzustellen. Auf Arbeits-

blatt 36 missen die Kleingruppen notieren, was
und warum in ihrem Bereich tiberhaupt produziert
wird.

Je nach GroBe der verschiedenen Gruppen im
Planspiel werden anschlieBend jeweils eine Klein-
gruppe oder mehrere Kleingruppen von drei bis
fiinf Personen gebildet, die dann 10 bis 15 Minu-
ten Zeit haben, um das Bild zu arrangieren. Die
hier abgedruckten Abbildungen 8 (S. 54), 9 (S. 56)
und 10 (S. 57) sind Beispiele fiir mogliche Ergeb-
nisse der Kleingruppenarbeit.

AnschlieBend kommen die Teilnehmer*innen wie-
der im Plenum zusammen und stellen ihre Ergeb-

nisse vor. Danach kénnen die Teamer*innen kurze
Inputs zu den Flipcharts geben.

N [~~~ ———

Organisation der Produktion im Kapitalismus

Markt

=

=)

€ Warum wird

produziert?

Arbeiter*in Unternehmer*in Um Profit zu
machen!

/

@+ D -

Arbeitskraft Rohstoff

%\€€
& @9 |
==

Gebaude

€ _E_
® & I
o o . ==
Werkzeug/ Ware

Maschinen

Abbildung 8 /
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1. Organisation der Arbeit in kapitalistischen

Unternehmen - Input zur Flipchart
Wir schauen uns jetzt mithilfe des Plakats,
das ihr erstellt habt, an, wie im Kapitalismus
Wohlstand geschaffen und verteilt wird.

Dafiir miissen wir noch einmal nachvollziehen,

wie im Kapitalismus produziert wird: Wir ha-
ben zwei zentrale Gruppen mit unterschied-
lichen Interessen: Unternehmer*innen und
Arbeiter*innen.
Die Arbeiter*innen wollen einen guten
Lohn fir ihre Arbeit.
Die Unternehmer*innen wollen mit ihrem
Geld moglichst hohe Profite erzielen.

»

»

Wie funktioniert die kapitalistische Wirtschaft

auf dieser Basis?
Die Unternehmer*innen investieren Geld,
um daraus einen moglichst hohen Profit zu
schlagen.
Dafiir brauchen sie zunachst einmal Kapital.
Das Kapital miissen sie investieren:
in Rohstoffe und Materialien — in unserem
Planspiel war das das Papier, aus dem die
Waren (Papierflieger) gefaltet wurden;
in Werkzeug und Maschinen — in unserem
Planspiel waren das die Scheren und Stifte;
in Produktionsorte wie Fabriken — in unse-
rem Planspiel waren das die Tische.
Um damit eine Ware herzustellen, brauchen
die Unternehmer*innen die Arbeiter*innen
bzw. praziser: Sie bezahlen den Arbeiter*in-
nen einen Lohn, damit Letztere ihre Arbeits-

»

»

»

kraft einsetzen, um in der Fabrik mit Rohstof-
fen und Maschinen etwas herzustellen.

Das Ergebnis der Produktion ist dann eine
Ware, in unserem Planspiel waren das die
Papierflieger.

All das passiert im Unternehmen.

Wenn die Waren hergestellt sind, bringt das
Unternehmen die Waren auf den Markt und
verkauft sie dort.

Das, was von diesen Einnahmen nach Abzug
der Kosten fiir Lohne, Rohstoffe, Werkzeug
und die Fabrikraume tibrig ist, ist der Profit
des Unternehmens.

Wie entscheiden Unternehmen, welche Wa-
ren sie produzieren?

]

KAPITALISMUS

»  Mogliche Antwort: Das Ziel der Produktion
fiir die Unternehmer*innen ist es nicht,
moglichst schéone oder hochwertige Flug-
zeuge herzustellen, sondern: mit dem
investierten Geld moglichst viel Profit zu
machen.

Das hat Konsequenzen: Kann das Unter-
nehmen zum Beispiel mehr Gewinn mit der
Herstellung von Flugzeugen mit mehr Pas-
sagiersitzen machen, wird es die Produk-
tion entsprechend anpassen — aber nicht,
weil die Unternehmer*innen Flugzeuge mit
mehr Sitzen besser finden, sondern einfach,
weil diese profitabler sind.

»

2. Organisation bezahlter Care-Arbeit - Input

zur Flipchart
Es gibt auch kapitalistische Unternehmen im
Care-Bereich, die zum Beispiel Krankenh&user,
Pflegeheime und Kitas betreiben. Ein groBer
Teil der bezahlten Care-Arbeit in Deutschland
wird aber vom Staat direkt oder von ge-
meinnutzigen Tragern wie zum Beispiel den
Kirchen, dem Roten Kreuz oder der Arbeiter-
wohlfahrt ibernommen.
Diese Trager machen keinen Gewinn — sie
bekommen fiir die von ihnen betriebenen
Einrichtungen Geld vom Staat und von den
Menschen mit Care-Bedarf, zum Beispiel
von den Senior*innen, die fur einen Platz im
Altersheim bezahlen.
Damit kaufen oder mieten sie dann die not-
wendigen Rdume, Ausstattung (z. B. Tische,
Spielzeuge, Pflegematerialien) und stellen be-
zahlte Care-Arbeiter*innen ein, zum Beispiel
Erzieher*innen oder Pfleger*innen.
Diese stellen dafiir ihre Arbeitskraft zur
Verfiigung.
Um ihre Arbeit gut zu machen, miissen sie
aber mehr als nur Wissen, Fahigkeiten und
korperliche Kraft einsetzen. Sie miissen den
Menschen mit Care-Bedarf auch persdnliche
Zuwendung und Zuneigung geben.
Was wird durch die bezahlte Care-Arbeit
dann geschaffen oder, 6konomisch gespro-
chen, produziert?

055
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3. Organisation unbezahlter Care-Arbeit

\"l

»

[ Abbildung 9 _

V

Mogliche Antwort: je nach Bereich Betreu-

»

ung, Erziehung, Bildung, Pflege, Gesund-
heit, Freude und Lebensqualitat fiir die
Menschen mit Care-Bedarf.

Warum wird bezahlte Care-Arbeit geleistet?
Mogliche Antwort: Weil es den staatlichen
Auftrag und die Bezahlung gibt, tiberneh-
men Trager, Vereine etc. diese Arbeit. Sie
sind dabei aber nicht beliebig frei, son-
dern miussen staatliche Anforderungen an
professionelle Care-Arbeit erfiillen (z. B.
bestimmten Hygienestandards, die Quali-
tat der Arbeit etc.).

Fazit: Bezahlte Care-Arbeit funktioniert

anders als die Industrieproduktion von Waren

wie Flugzeugen. Und wenn sie vom Staat
direkt oder von gemeinnitzigen Tragern
ibernommen wird, verfolgt sie auch andere

Ziele: eben keinen Profit, sondern die Erfil-

lung einer gesellschaftlichen Aufgabe.

—~

»

»

Die unbezahlte Care-Arbeit wird vor allem pri-
vat organisiert: Angehorige oder Freund*in-
nen geben ihre Arbeitskraft und ihre Zuwen-
dung an Menschen mit Care-Bedarf.
Zum Telil stellen sie auch den fir die Care-
Arbeit bendtigen Wohnraum und die Ausstat-
tung bereit.
Was wird produziert?
Mogliche Antwort: Das Gleiche wie bei der
bezahlten Care-Arbeit: je nach Zielgruppe
Erziehung, Bildung, Pflege, Gesundheit, Le-
bensqualitdt und Freude fiir die Menschen
mit Care-Bedarf.
Warum wird es produziert?
Mogliche Antwort: Der Grund ist ein ande-
rer als bei der bezahlten Care-Arbeit: Hier
gibt es keinen staatlichen Auftrag.
Die Menschen leisten private Care-Arbeit
stattdessen aus Verantwortungsgefiihl,
Liebe, Pflichtgefiihl und dhnlichen Grin-
den. Die Arbeit folgt dabei personlichen
MabBstaben und Anspriichen, sie orientiert

g ¢
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Organisation unbezahler Care-Arbeit
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Geld durch
eigene Lohnarbeit, Partner*in,
Famlilie, Staat ...

€€€ Warum wird
produziert?
o | Verantwortung
Liebe
unbezahlte Pflichtgefiihl
Care Al'beltel'*ln Menschen
mit
Care- Was wird
& Bedarf produziert?
Erziehung
@ n _ Bildung
n:n::u:n Pflege
n:nnu:n
+ |lopm * 4’ - Gesundheit
Arbeitskraft Zuwendung Wohnraum Ausstattung Freude
(eventuell) (eventuell)
—

sich — anders als bei der bezahlten Care-
Arbeit — nicht oder nur wenig an offiziellen
Vorgaben.
®  Da die Care-Arbeit unbezahlt ist, muss Geld
— etwa fur Sachkosten und den Lebensunter-
halt der Care-Arbeiter*innen — «von auBen»
kommen, zum Beispiel von berufstatigen
Partner*innen, der Familie oder dem Staat.
®  Fazit: Unbezahlte Care-Arbeit funktioniert
nach einer anderen Logik als Arbeit in einem
kapitalistischen (Industrie-)Unternehmen oder
bezahlte Care-Arbeit.

Wenn die Methode zur Auswertung des Planspiels
«Kapitalismus und Care» genutzt wird, muss
jeweils eine der Flipcharts der Kleingruppen zu
den drei Bereichen ausgewahlt werden, die dann
durch die Arbeitsblatter der folgenden Methode
«Realitatscheck Planspiel Kapitalismus und Care-
Arbeit» erganzt wird.

~T1 THHA

/ ; Abbildung 10 =

Hinweise fiir Lehrkrafte und Teamer*innen
Manche Kleingruppen tun sich erfahrungsgemanB
schwer damit, die Schaubilder zum Thema be-
zahlte und unbezahlte Care-Arbeit sinnvoll zu-
sammenzustellen. Die Teamer*innen konnen hier
Hilfestellung geben, indem sie die Position des
Arbeitsblattes «Leitung Care-Center» bzw. der
unbezahlten Care-Arbeiter*in bereits vorgeben
und sie im Zentrum der Flipchart wie in den Bei-
spielabbildungen festkleben. Dann kénnen sie den
Kleingruppen die Aufgabe geben, das Schaubild
weiterzuentwickeln.

Die Aufgabe, die Fragen von Arbeitsblatt 36
(«Was wird produziert? — Warum wird produ-
ziert?») zu beantworten, dient dazu, die Teilneh-
mer*innen zu animieren, ihr implizites Wissen zu
versprachlichen. Gerade die Kleingruppen, die die
Schaubilder zu Care-Arbeit entwickeln miissen,
brauchen dabei oft Unterstiitzung und Hilfestel-
lungen von den Teamer*innen, da analytisches
Wissen tUber Care-Arbeit fehlt.

057
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AUSWERTUNG PLANSPIEL

REALITATSCHECK KAPITALISMUS
UND CARE

Methode: Input und Plenumsgesprach Material:
®  Pinnwand, Pinnnadeln

Ziel: Die Teilnehmer*innen analysieren ®  Flipcharts «Kapitalismus und Care-Arbeit als
die Rolle von Care-Arbeit im Kapita- Bild»
lismus und erkennen, wie realistisch ®  Arbeitsblatt 37 («Realitatscheck Kapitalismus
ihre im Planspiel gemachten Erfah- und Care-Arbeit»)
rungen sind — erneut anhand von " Arbeitsblatt 38 («Bedeutung Care-Arbeit
Praxisbeispielen aus der deutschen — Planspiel»)
Gesellschaft. " Arbeitsblatt 39 («Bedeutung Care-Arbeit

— Realitat»)
Dauer: 20 Minuten " Arbeitsblatt 40 («Ungleichheit: Planspiel»)

®  Arbeitsblatt 41 («Ungleichheit: Realitat — Ver-
dienst Elektriker*in ...»)

B Arbeitsblatt 42 («Ungleichheit: Realitat: Ver-
dienst Erzieher*in ...»)

®  Arbeitsblatt 43 («Ungleichheit: Realitat: Care-
Arbeit im ...»)

¢ Alle Arbeitsblatter konnen als verdnderbare
PowerPoint-Dateien unter https://linx.ro-
| Realitatscheck salux.de/kapitalismus-fuer-einsteigerinnen
Kapitalismus heruntergeladen werden.

" und Care-Arb

TN N\ \ Il r—~ 1 (Ir~1
[’ Bedeutung
V

[ 1
Ungleichheit: Planspiel

Einkommen Unternehmen Einkommen Care-Center

Care-Arbeit - Planspiel Bedeutung
Care-Arbeit - Realitat

Von 100 Stunden Arbeit im Jahr in Deutschland sind
63 Stunden unbezahlte Care-Arbeit

Teilnehmer*innen gesamt:

Arbeit im Unternehmg
| Arbeit im Care-Cg
=« Unbezahlte Care-Arbeiter*

Arbeiter*innen: Arbeiter*innen:

6 Stunden bezahlte Care-Arbeit
31 Stunden alle anderen Wirtschaftsby

Arbeitsblatt Arbeitsblatt Untemehmer*innen: i Arbeitsblatt

40

V| y

~H

Ungleichheit: Realitat

Verdienst Elektriker*in bei BMW
2022: 56.000 Euro'

Profit BMW 2021: 16,1 Mrd

L] Ungleichheit: Realitt
Verdienst Erzieher*in: 37.000 Euro'
Verdienst Kita-Leitung: 48.000 Euro?

Ungleichheit: Realitat
Care-Arbeit im Familien-/Freundes-

Kontext: weitgehend unbezahlt
(Ausnahme: Elterngeld
Arbeitsblatt

Arbeitsblatt Arbeitsblatt

43

42

4

A’
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Ablauf

Zum Einstieg kiindigen die Teamer*innen an, dass
jetzt tiberpriift wird, wie realistisch die Darstel-
lung von Care-Arbeit und Kapitalismus im Plan-
spiel war. Dann werden die Arbeitsblatter schritt-
weise neben den Flipcharts aus der Methode
«Kapitalismus und Care-Arbeit als Bild» aufge-
deckt. Das Ergebnis sollte so aussehen wie Ab-
bildung 12 (S. 61). Es empfiehlt sich, die Arbeits-
blatter schon vorher, zum Beispiel in einer Pause,
verdeckt aufzuhdngen und sie dann wahrend des
Inputs nacheinander aufzudecken.

Zunachst wird gemeinsam durchgezahlt, wie viele
Teilnehmer*innen insgesamt am Planspiel teilge-
nommen haben und wie viele von ihnen

®  im Unternehmen,
®  im Care-Center oder
B 3]s unbezahlte Care-Arbeiter*innen

gearbeitet haben. Die Zahlen werden auf das
Arbeitsblatt 38 («Bedeutung Care-Arbeit — Plan-
spiel») eingetragen. Ein typisches Ergebnis ist auf
Abbildung 11 zu sehen.

Dann wird die Frage gestellt, wie realistisch die
Verteilung der Arbeit im Planspiel war. Dazu
werden die Teilnehmer*innen aufgefordert, zu
schéatzen, wie sich die insgesamt in Deutschland
geleistete Arbeit verteilt zwischen unbezahlter
Care-Arbeit, bezahlter Care-Arbeit und der Arbeit
in den uUbrigen Wirtschaftsbereichen. Anschlie-
Bend wird das Arbeitsblatt 39 («Bedeutung Care-
Arbeit — Realitat») aufgedeckt und folgende Infor-
mationen vorgestellt: Von 100 Stunden Arbeitszeit,
die in Deutschland im Jahr geleistet werden, sind
63 Stunden unbezahlte Care-Arbeit und sechs
Stunden bezahlte Care-Arbeit. Nur 31 Stunden
werden fiir alle tibrigen Wirtschaftsbereiche
aufgewendet. Die meisten Teilnehmer*innen
schatzen den Anteil der unbezahlten Care-Arbeit
viel geringer ein. Deshalb ist es wichtig, sich hier
etwas Zeit fir Nachfragen und Erklarungen zu
nehmen. Die Untersuchung, die zu diesen Zahlen
gekommen ist, wurde vom Bundesamt fir Statistik

—_—

-/

\

[ 1

Bedeutung
Care-Arbeit - Planspiel

[+ [

Teilnehmer*innen gesamt: 2/
Arbeit im Unternehmen: /4
Arbeit im Care-Center;: 3

= unbezahlte Care-Arbeiter*innen: 3

i q~q w U ;_\bbildu!g 11

erstellt — und kann somit als sachlich sehr solide
eingeschatzt werden.

Der sehr hohe Anteil der unbezahlten Care-Arbeit
wird nachvollziehbar, wenn an dieser Stelle noch
einmal gemeinsam betrachtet wird, was alles zur
Care-Arbeit dazugehort: Allein die Kinderbetreuung
in der Familie bedeutet einen immensen Arbeits-
aufwand ebenso wie die alltdgliche Hausarbeit wie
Putzen, Waschen, Kochen und Aufrdumen. Anders
als im Planspiel kann Care-Arbeit auch von sehr
reichen Menschen nicht vollig an eine Institution wie
das Care-Center ausgelagert werden — Teile miissen
immer unbezahlt organisiert werden, etwa die Zu-
wendung innerhalb der Familie und das Kiimmern
um Freund*innen. Als Fazit fiir das Arbeitsblatt kann
festgehalten werden, dass einerseits der groBte

Teil der Arbeit, der in unserer Gesellschaft geleistet
wird, nicht bezahlt wird und in der Diskussion tiber
Wirtschaft auch kaum auftaucht — obwohl unser Ge-
sellschaft in kiirzester Zeit zusammenbrechen wiirde,
wenn die unbezahlte Care-Arbeit eingestellt wiirde.

Im néchsten Schritt wird Arbeitsblatt 40 («Un-
gleichheit: Planspiel») aufgedeckt und abgefragt,
wie hoch die Einkommen der verschiedenen
Gruppen im Planspiel waren. Die Ergebnisse wer-
den dann auf dem Arbeitsblatt eingetragen. Ein
typisches Ergebnis ist auf Abbildung 12 (S. 60) zu
sehen. Es sollte einmal erwahnt werden, dass die
Ergebnisse nur den Verdienst minus der Ausga-
ben fiir den Papierkauf fiir die Hiite abbilden.

Dann sollte Raum geschaffen werden,
um gemeinsam zu diskutieren, wie die
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Einkommensunterschiede entstanden sind. An-
schlieBend stellen die Teamer*innen zunéachst die
Frage, ob die Teilnehmer*innen die Unterschiede
zwischen der Hohe der Lohne und der Hohe der
Profite in dem Unternehmen fiir realistisch halten.
Hier wie auch im Folgenden werden die Ergebnis-
se aus dem Planspiel mit realen Beispielen aus der
der deutschen Wirtschaft verglichen. Dazu kénnen
die Teilnehmer*innen danach gefragt werden, wie
hoch sie das Jahresgehalt von Elektriker*innen,
also gut ausgebildeten Facharbeiter*innen, bei
BMW einschéatzen und wie hoch den Profit, den
BMW 2021 erwirtschaftet hat.

AnschlieBend decken die Teamer*innen Arbeits-
blatt 41 («Ungleichheit — Realitdt: Verdienst
Elektriker*in ...») auf und stellen die Zahlen vor:
Elektriker*innen bekommen bei BMW ein durch-
schnittliches Jahresgehalt von 56.000 Euro.® Das
Unternehmen BMW — einer der gréten Automo-
bilkonzerne der Welt — machte im Geschéftsjahr
2021 einen Gewinn vor Steuern von 16,1 Milliar-
den Euro.” Die GroBe des Profits ist fur viele Teil-
nehmer*innen kaum fassbar. Deshalb empfiehlt es
sich, einmal durchzudenken, wie viel eine Milliar-
de Euro ist (siehe Infokasten).

Wie viel ist eine Milliarde Euro?

Eine Moglichkeit, diese Summe begreiflich zu machen,
ist es mit, den Teilnehmer*innen auszurechnen, wie
viele Jahre ein Mensch, der eine Milliarde Euro besitzt,
jeden Tag 1.000 Euro ausgeben kénnte. Die Rechnung
dafiir ist: 1 Milliarde = 1 Million X 1.000 Euro. Das

heiBt, dass ein*e Milliardar*in an einer Million Tagen

1.000 Euro am Tag ausgeben kénnte. Wenn die Teil-
nehmer*innen das in Jahre umrechnen (1.000.000 : 365),
ergeben sich 2.740 Jahre. Das bedeutet: Wenn ein*e
Milliardar*in zu Beginn unserer Zeitrechnung angefan-

gen hatte, pro Tag 1.000 Euro auszugeben, wére heute,
im Jahr 2022, noch genug Geld fiir mehr als 700 weitere
Jahre da.
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Ungleichheit: Planspiel

Einkommen Unternehmen

Einkommen Care-Center

Arbeiter*innen:

6 — 8 KRONEN

(6
Leitung:

12 KRONEW ¢

Arbeiter*innen:
15 — 45 KRONEN

Unternehmer*innen:

' 80 KRONEN

) T T

Es ist an dieser Stelle sinnvoll, den extremen Unter-
schied zwischen dem Profit der Kapitalist*in und
dem Lohn der einzelnen Arbeiter*innen einzuord-
nen: BMW ist einer der groBten Autokonzerne der
Welt und der Unterschied zwischen den Profiten
der Unternehmer*innen und den Einkommen von
Menschen in Lohnarbeit ist eine zentrale Quelle fiir
Ungleichheit in kapitalistischen Gesellschaften.

Im néchsten Schritt wird die Frage gestellt, wie
hoch die Teilnehmer*innen das Jahreseinkom-
men von Erzieher*innen und Leitungen von Kitas
einschétzen. Als Beispiel dient die bezahlte Care-
Arbeit. Dann kann Arbeitsblatt 42 («Ungleichheit —
Realitat:Verdienst Erzieher*in ...») aufgehangt und
kénnen die statistischen Daten vorgestellt werden:
Erzieher*innen beziehen ein durchschnittliches
Brutto-Jahresgehalt von 37.000 Euro,® Kita-Leitun-
gen ein Gehalt von 48.000 Euro.®

Zuletzt wird Arbeitsblatt 43 aufgedeckt und geklart,
dass Care-Arbeit, die «privat», also im Kontext

von Familie und Freundschaft geleistet wird, in
Deutschland fast immer unbezahlt ist. Eine wich-
tige Ausnahme bildet das Elterngeld, mit dem

der Staat die Care-Arbeit von Eltern in den ersten
Lebensjahren ihres Kindes fiir einen beschrankten
Zeitraum bezahlt. Ansonsten muss das Geld flr

die private Care-Arbeit aber woanders herkommen

6 Jahresverdienst (brutto), unter: www.kununu.com/de/bmwgroup/gehalt/elektriker-in-19759.

7 Redaktionsnetzwerk Deutschland: Trotz Halbleiterkrise: BMW erzielte 2021 Rekordgewinn, 10.3.2022,
unter: www.rnd.de/wirtschaft/bmw-erzielt-2021-rekordgewinn-trotz-halbleiterkrise-ZASU3UJXAXW2YK7P5ACPTV4ZEQ.html.

8 Vgl. www.kununu.com/de/kindergarten3/gehalt/erzieher-in-253852.

9 Vgl.www.stepstone.de/gehalt/Kitaleiter-in.html.


http://www.kununu.com/de/bmwgroup/gehalt/elektriker-in-19759
http://www.rnd.de/wirtschaft/bmw-erzielt-2021-rekordgewinn-trotz-halbleiterkrise-ZA5U3UJXAXW2YK7P5ACPTV4ZEQ
http://www.kununu.com/de/kindergarten3/gehalt/erzieher-in-253852
http://www.stepstone.de/gehalt/Kitaleiter-in.htm
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Organisation bezahler Care-Arbeit

——

Bedeutung
Care-Arbeit - Planspiel

Teilnehmer*innen gesamt:
Arbeit im Unternehmen:

Arbeit im Care-Center:
unbezahlte Care-Arbeiter*innen:

Care-Arbeiter*in

Bedeutung
Care-Arbelt Reahtat

4

Atbeitskraft  Zuwendung

Leitung
Care-Center

e\
©.@. 5.9 M}

]

KAPITALISMUS

LT

Ungleichheit: Realitéat
Verdienst Erzieher*in: 37.000 Euro'
Verdienst Kita-Leitung: 48.000 Euro*

\ >/

Staat

Warum wird
produziert?

EEE

staatlicher
Auftrag

Menschen
mit
Was wird
produziert?

Care-
Bedarf

L2
Erziehung
Bildung
Pllege
Gesundheit
Freude

Ungleichheit: Realitat
Care-Arbeit im Familien-/Freundes-
Kontext: weitgehend unbezahit

Ausstattung

Ry

Ungl chhelt Planspiel

Ekommer

Einkommen Care-Center

Irbeitermnen:

=

Letung

unbezahlte
Ungleichheit: Realitat
Verdienst Elektriker*in bei BAW
2022: 56.000 Euro'
Profit BMW 2021: 16,1 Mrd. Euro?

€

Atbeitskraft  Zuwendung  Wohnraum
(eventuell)

Organisation unbezahler Care-Arbeit

Care-Arbeiter*in

€

&/
0. @. 8.0 )ja

(Ausnahme: Elterngeld)’

Geld durch
eigene Lohnarbeit, Partner*in,
Famlilie, Staat ... Was lduft
schlecht/ungerecht
in der Care-Arbeit

in Deutschland?

€€E

Warum wird
produziert?

Verantwortung
Liebe
Pflichtgefiihl
Menschen

Was wird
produziert?

mit
Care-
Bedarf
Erziehung
Bildung
Pllege
Gesundheit
Freude

N\

Ausstattung
(eventuell)

—

—von Partner*in, Familie, Freund*innen oder dem
Staat in Form von Hartz IV bzw. Blirgergeld etc.

Nachdem die Folien vorgestellt wurden, sollte ge-
meinsam diskutiert werden, wie die groBen Unter-
schiede der Entlohnung zwischen Industriearbeit,
bezahlter und unbezahlter Care-Arbeit zustande
kommen.

Mogliche Leitfragen fiir die Diskussion konnen
sein:

®  Warum verdienen Arbeiter*innen in der Indus-
trie mehr als im Care-Bereich?
Warum wird «private» Care-Arbeit normaler-

weise gar nicht bezahlt?

Die Teamer*innen kénnen dabei folgende Punkte

in die Diskussion einbringen:

®  Der Verkauf von Waren auf dem Markt bringt
Industrieunternehmen groBe Profite und
groBe Macht (Geld, Arbeitsplatze, Steuern)
und zugleich den Arbeiter*innen grof3e Streik-
macht, mit der sie sich hohere Lohne einfacher
erkdmpfen kdénnen als bezahlte Care-Arbei-
ter*innen, deren Entlohnung vor allem mit

10 Siehe https://equalcareday.de.
11 Siehe www.youtube.com/watch?v=3HOegV7423w.

/4 Abbildung 13

Steuergeldern finanziert wird, die von den Ein-
richtungen nur weitergegeben werden.

Die Arbeit in der Industrie ist gepragt von
typischen Mannerberufen wie Elektriker oder
Industriemechaniker, die in Deutschland
grundsatzlich deutlich besser bezahlt werden
als Frauenberufe wie zum Beispiel Pflegekraft,
Erzieherin oder Physiotherapeutin.

Die Trennung der Welt in ein 6ffentliches Le-
ben, in dem Arbeit entlohnt werden muss, und
ein Privatleben, in dem Arbeit nur aus Liebe
und Pflichtgefiihl geleistet wird, pragt unsere
Gesellschaft auf vielen Ebenen und bestimmt
den Blick auf Care-Arbeit.

Zur Vertiefung dieser Themen bietet sich der Film
«Wie arbeiten und wie leben wir» an, den die
EqualCareDay-Initiative!® auf YouTube veroffent-
licht hat.!* Der zehnminiitige Erklarfilm zeichnet
historisch nach, wie es zur unterschiedlichen Be-
wertung, Entlohnung und Vergeschlechtlichung
von Care-Arbeit und anderen Arbeitsbereichen kam.
Der Film ist recht holzern gemacht und arbeitet viel
mit Fremdwortern (die jedoch erklart werden), ist
inhaltlich aber interessant und aufschlussreich.
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WORKSHOP 3 !

%W

AUSWERTUNG PLANSPIEL
WAS SOLL SICH AN DER

ORGANISATION VON CARE-ARBEIT

ANDERN?

Methode: Murmelrunde und
Kleingruppenarbeit

Ziel: Die Teilnehmer*innen sammeln
Kritikpunkte an der aktuellen
Organisation der Care-Arbeit
in Deutschland und entwickeln
Verbesserungsvorschléage.

Dauer: 25 Minuten

Material:
® 2 Pinnwéande, Flipchart-Papier, Moderations-
stifte, Moderationskarten
B Arbeitsblatt 44 («Was lauft schlecht/ unge-

recht ...»)
®  Arbeitsblatt 45 («Was kdonnte verbessert wer-
den ...»)

Die Arbeitsblatter konnen als verdanderbare
PowerPoint-Dateien unter https://linx.ro-
salux.de/kapitalismus-fuer-einsteigerinnen
heruntergeladen werden.

SeJ A 11

Was lauft
schlecht/ungerecht
in der Care-Arbei

in Deutschla

Was konnte verbessert

werden - und wer
konnte die
Verbesserungg
umsetzen

Ablauf

Die Teamer*innen heften Arbeitsblatt 44 («Was
lauft schlecht/ungerecht ...») links oben und
Arbeitsblatt 45 («Was konnte verbessert wer-

den ...») rechts oben an die Pinnwand und fordern
die Teilnehmer*innen auf, in Murmelrunden zu
zweit zu uberlegen,

a. was an der Organisation der Care-Arbeit in
Deutschland im Moment schlecht oder unge-
recht ist und

b. was verbessert werden konnte und wer — wel-
che gesellschaftliche Gruppe oder Organisation

— die Verbesserung umsetzen und vorantreiben
konnte.

Thre Ideen halten die Teilnehmer*innen auf Mo-
derationskarten fest, die sie, wenn sie fertig sind,
an die Pinnwand zu den entsprechenden Fragen
pinnen. Nach etwa zehn Minuten, wenn den Teil-
nehmer*innen keine weiteren Punkt einfallen, le-
sen die Teamer*innen die Angaben auf den Karten
im Plenum vor und hadngen die Karten eventuell
zu Themen-Clustern um. Dabei lassen sie unklare
Punkte von den Teilnehmer*innen erkldren. Dann
stoBen sie eine Plenumsdiskussion dazu an, wo
die Teilnehmer*innen die groBten Chancen auf
eine Veranderung sehen und welche Gruppen aus
ihrer Sicht am ehesten die Verdnderungen durch-

— setzen konnten.

Arbeitsblatt

45

A
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WEITERES BII.DII_I_\IGSMATERII-!I. AUS
DEM PROJEKT «OKONOMIE FUR
ALLE!»

In dem Projekt «Okonomie fiir alle» ist auch das = Welche Probleme identifiziert die Theorie im

N

Bildungsmaterial «Einfiihrung in die groBen Wirt- Kapitalismus?

schaftstheorien — Neoklassik, Keynes, Marx. Ein B Welche (wirtschafts-)politischen MaBnahmen

Seminarkonzept.» entstanden. empfiehlt die Theorie, um diese Probleme zu A
16sen? <

Mit dem Seminarkonzept wurde tiber zwei Jahre B Welche gesellschaftlichen Interessen wer- ——

hinweg ein Bildungsangebot entwickelt, das als
eineinhalbtégiges Prasenz- oder mehrteiliges
Online-Seminar Grundlagenwissen zu den drei
pragendsten Wirtschaftstheorien dieses und des

den durch die Theorie gestarkt, welche
angegriffen?

In dem Bildungsmaterial wird das Seminarkonzept

letzten Jahrhunderts vermittelt: zur Neoklassik
und den Theorien von Keynes und Marx.

Das Ziel des Seminars ist es, die grundlegenden

Ideen der 6konomischen Theorien von Neoklassik,

Keynes und Marx so zu vermitteln, dass die Teil-
nehmer*innen sie ohne theoretisches Vorwissen
verstehen und kritisch diskutieren kénnen. Sie

sollen dabei einerseits zentrale Begriffe und Ideen

wie «homo oeconomicus», «antizyklische Wirt-
schaftspolitik» und «Klasse» kennenlernen. An-
dererseits sollen sie in die Lage versetzt werden,
die Theorien auf konkrete 6konomische Probleme
anzuwenden und wirtschaftspolitische Hand-
lungsempfehlungen aus ihnen abzuleiten.

Das Seminar behandelt folgende Fragen:

= Von welchen Annahmen tiber Menschen,
Wirtschaft und Gesellschaft geht die Theorie
aus?

= Wie analysiert und erklart die Theorie die
kapitalistische Wirtschaftsweise?

—_—

in zwei Varianten vorgestellt: als 1,5-tagiges Pra-
senzseminar und als vierteiliges Online-Seminar.

Zu beiden Konzepten werden Zeitplane und ein
detailliertes Seminarskript mit Hinweisen fir die
Teamer*innen vorgestellt. Am Ende des Materials
wird eine ausfiihrliche Literaturliste fiir Teilneh-
mer*innen und Multiplikator*innen des Seminars
bereitgestellt.

Das PDF-Dokument des Bildungsmaterials und
alle zur Durchfiihrung des Seminars bendtigten
Dateien stehen unter https://linx.rosalux.de/ein-
fuehrung-wirtschaftstheorien zum Download zur
Verfliigung.

Die Rosa-Luxemburg-Stiftung hat zudem einen
Teamer*innen-Pool mit Multiplikator*innen auf-
gebaut, die das Seminar kiinftig sowohl fiir die

Rosa-Luxemburg-Stiftung als auch fur andere inte-
ressierte Organisationen anbieten. Organisationen

mit Interesse an Seminaren kénnen Anfragen an
oekonomie_fuer_alle@rosalux.org richten.
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Wer Politik und Gesellschaft verstehen und verdndern will, muss das kapitalistische Wirtschafts-
system verstehen. Dafiir braucht es Bildungsangebote fiir Jugendliche und Erwachsene, die

kein Expert*innenwissen haben und gern in neuen Formaten lernen. An dieser Stelle setzt das
Bildungsmaterial an. Es bietet drei unterschiedliche Konzepte fiir Workshops fiir die Jugend- und
Erwachsenenbildung, die Basiswissen zum kapitalistischen Wirtschaftssystem vermitteln.

WORKSHOP 1:
KAPITALISMUS VERSTEHEN: WIE FUNKTIONIERT UNSER
WIRTSCHAFTSSYSTEM?

WORKSHOP 2:
KAPITALISMUS UND NATUR: WAS HAT UNSER
WIRTSCHAFTSSYSTEM MIT UMWELTZERSTORUNG ZU TUN?

WORKSHOP 3:
KAPITALISMUS UND CARE: WELCHE ROLLE SPIELT
SORGEARBEIT IN UNSEREM WIRTSCHAFTSSYSTEM?

In den Workshops werden vielfaltige Methoden genutzt, die wenig frontal sind und die Teilneh-
mer*innen aktivieren. Sie wurden praktisch erprobt und mehrmals Uiberarbeitet und eignen sich
fiir die Bildungsarbeit sowohl mit Jugendlichen als auch fiir Ertwachsene ohne Expert*innenwis-
sen zum Thema Okonomie.

Das Bildungsmaterial ist Teil des Projekts E"'?IE}'E
- <
3=

6 Ko N o M I E «Okonomie fiir alle!». Infos zu dem Pro- #r

jekt und alle Materialien zur Broschiire

o0
F U R AI.I. E! finden sich unter https://linx.rosalux.de/

Projekttage, Seminare, Fortbildungen oekonomie-fuer-alle

Das Bildungsmaterial ist unter einer Creative-Commons-Lizenz
veroffentlicht und alle Arbeitsblatter und Prasentationen ste- cr e ative
hen in offenen Dateiformaten zur Verfiigung, die von Multilika- @

commons

tor*innen der Bildungsarbeit verandert und an ihren Bildungs-
kontext angepasst werden kénnen.
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