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Prasentation — Folie 1

~ Okonopoly®...

...ein volkswirtschaftliches Experiment

TAUSCH IN EINER ARBEITSTEILIGEN
WIRTSCHAFT

*Fir den schulischen Unterricht ausgearbeitet von Michael Sticher, Sabine Lauer, Carolin Bollow und Sarah-Ann Glaser.




1.1  INHALT

1. INFORMATIONEN ZUM SPIEL

Die Schiler*innen haben die Aufgabe, in einer arbeitsteiligen Volkswirtschaft drei Guter untereinander zu
tauschen. Dabei werden die Schiler*innen in drei Gruppen eingeteilt, wobei jede Gruppe eines der drei
Guter produziert und ein anderes konsumiert. Somit strebt jede*r Teilnehmer*in nach einem Gut, das er/sie
selbst nicht produziert. Im Laufe des Experiments werden die Schiler*innen erwartungsgeman selbststan-
dig den Schritt von der Tausch- zur Geldwirtschaft vollziehen, wobei sie erkennen werden, dass eines der
zu tauschenden Guter als Tauschmittel am besten geeignet ist.

Das Experiment vermittelt die Entstehung und Charakteristika des Geldes, ohne den Begriff selbstim Vorfeld
zu nennen. Die Schiler*innen erkennen die eigene Abhangigkeit von erfolgreichen Tauschgeschéften.
Durch das Problem der doppelten Ubereinstimmung der Bediirfnisse werden die Schiilerinnen den
Ubergang von der Tausch- zur Geldwirtschaft eingehen. Sie werden die Nachteile der Lagerung von kos-
tenintensiven Gltern erkennen, die Grunde fiir die unterschiedlichen Lagerkosten erfassen und schlieR3-
lich die Notwendigkeit eines allgemein akzeptierten Tauschmittels erkennen. Sie werden selbststéndig die
Charakteristika und die Eigenschaften sowie die Vorteile des Geldes kennen lernen.

RAHMENBEDINGUNGEN

Durchflihrung in der Mittel- oder Oberstufe der allgemeinbildenden Schulen

* maximal 30 Schiler*innen pro Spiel; eine durch 2 und 3 teilbare Schiler*innenanzahl ist wichtig (ideale
Spielerzahl: 12, 18, 24, 30)

« Teilen Sie ggf. Schiler*innen als ,Assistent*innen® ein, um den Spielablauf zu unterstitzen bzw. um auf
die korrekte Teilnehmer*innenzahl zu kommen.

*  konzipiert fir zwei Schulstunden (ca. 90 Minuten), erweiterbar auf drei Schulstunden

*  Durchfuhrung optimal mit zwei Personen, mdglich auch durch eine

MATERIAL

fur die Experiment-Durchfihrung:
Material im Spielekoffer:

o Hinweisschild ,Produktionsstatte”

o Hinweisschild ,Handelszone A"

o Hinweisschild ,Handelszone B*

o Hinweisschild ,Handelszone C*

o 30 Kartchen mit Aufdruck ,Fisch”

o 30 Kartchen mit Aufdruck ,Schokolade”
o 30 Kartchen mit Aufdruck ,Brot*

> 10 Anstecker Spieltyp 1 (rot)

o 10 Anstecker Spieltyp 2 (griin)

> 10 Anstecker Spieltyp 3 (blau)

o 10 Handelskartchen, zweimal A1-A5
o 10 Handelskartchen, zweimal B1-B5
o 10 Handelskartchen, zweimal C1-C5

Materialien auf USB-Stick:

o Prasentation zum Zeigen im Unterricht (Anlage 1)

o Protokollblatt fiir die Schiler*innen (Anlage 2 fur alle Schiler*innen ausdrucken)

o Ubersicht fiir die Reduzierung der Handelskartchen und Spieltypen (Anlage 3, einmal fiir die
Lehrkraft ausdrucken)

= flr die Unterrichtsthemen:
Materialien auf USB-Stick:
> Anlagen 4 bis 15: fur alle Schuler*innen ausdrucken



* Laptop und Beamer vorbereiten

« Dateien, wie unter 1.3 MATERIAL beschrieben, ausdrucken

* Platz fur drei Handelszonen (A, B und C) schaffen und mit den jeweiligen Hinweisschildern versehen

*  Produktionsstatte mit dem vorhandenen Hinweisschild einrichten; fir die Produktionsstatte bietet sich
das Pult der Lehrkraft an. Dort werden die Typ-Anstecker und die Handelskartchen bereitgelegt und
ausgelost und spater beim erfolgreichen Tausch vom Konsumgut zum Produktionsgut gewechselt (s.
u. 1.6 VORBEREITUNGEN).

»  Vorstellung und Erklarung des Spiels anhand der Prasentation
+  Einteilung der Schiiler*innen (vgl. Ubersicht in Anlage 3):

o Durch die farblichen Anstecker werden die Schiler*innen einem Spieltypen zugeordnet, dem sie
das ganze Spiel Uber entsprechen werden. Die Schiler*innen ziehen einen solchen aus dem
Losbeutel.

o Von jedem Typ (1 =rot, 2 = grlin, 3 = blau) soll die gleiche Anzahl an Schuler*innen bestehen. Bei
30 Teilnehmer*innen also zehn Personen von Typ 1, zehn Personen von Typ 2 und zehn Personen
von Typ 3.

o Bitte reduzieren Sie die Anzahl der Anstecknadeln entsprechend der Schiler*innenanzahl.

* eine Proberunde und acht weitere Runden spielen
e Ermittlung des/der Sieger*in

* Austeilen der Informations- und Protokollblatter an jede*n Schiler*in
* Auslosen der Handelskartchen vor jeder Spielrunde
* Einsammeln der Handelskartchen nach jeder Spielrunde

Wenn zwei Personen zur Verfligung stehen, kdnnen die Aufgaben verteilt werden (Person 1, Person 2).

*  Wichtig: Der Begriff ,Geld" sollte wahrend des gesamten Experiments nicht erwadhnt werden!

* Im Vorfeld des Spiels sollten die Begriffe ,konsumieren bzw. ,produzieren mit den Schiler*innen
erlautert werden.

* Legen Sie die Kartchen mit den Aufdrucken ,Fisch®, ,Brot“ und ,Schokolade® bereit.

* Legen Sie die Anstecknadeln mit den Spieltypen (1 = rot, 2 = griin, 3 = blau) bereit. Bitte reduzieren
Sie die Anzahl der Anstecknadeln entsprechend der Schiiler*innenanzahl (vgl. Ubersicht in Anlage 3).

* Legen Sie die Handelskartchen A1-A5, B1-B5 und C1-C5 bereit. Bitte reduzieren Sie die Anzahl der
Handelskéartchen entsprechend der Schiiler*innenanzahl (vgl. Ubersicht in Anlage 3).

* Richten Sie mit den Hinweisschildern die Produktionsstatte sowie die Handelszonen A, B und C her.

« Die Zahl der Runden ist variabel und kann beliebig wahrend des laufenden Experiments bestimmt
werden (Richtwert: acht Runden).




2. DURCHFUHRUNG

Erlauterungen fiir die Lehrkraft Die Prasentation finden
Sie auf dem beiliegenden
USB-Stick (Anlage 1).

Startfolie (Vorbereitungen nach 1.6 sind erfolgt!)

TAUSCH IN EINER ARBEITSTEILIGEN |
WIRTSCHAFT

Jede*r Spieler*in produziert ein Gut und konsumiert ein Guit. » F°“‘:t2?
lorum geht's
Jede’r Spieler*in will ein Gut haben, das er selbst nicht herstellt. Daher wer- g Gt

den in den Handelszonen drei Giiter getauscht: Schokolade, Brot, Fisch.

Spieldauer: eine Proberunde und acht weitere Runden
Startpunktzahl: 40 Punkte
Ziel: moglichst viele Punkte am Ende des Spiels

Durch die farblichen Anstecker werden die Schiiler*innen einem Handelstypen TOnCw
zugeordnet, dem sie das ganze Spiel Uber entsprechen werden. Die s i
Schiler*innen ziehen einen solchen Anstecker aus dem Losbeutel. Es sollte
darauf hingewiesen werden, dass zwar mehrere Schiler*innen zu einem Typ
gehoren, dass diese jedoch nicht miteinander spielen. Von jedem Typ (1, 2,
3) soll die gleiche Anzahl an Schilerinnen bestehen. Bei 30 Spielerinnen
also 10 Personen von Typ 1, 10 Personen von Typ 2 und 10 Personen von
Typ 3. Bitte reduzieren Sie die Anzahl der Anstecknadeln entsprechend der
Schiiler*innenanzahl (vgl. Ubersicht in Anlage 3).

In unserer kleinen, arbeitsteiligen Volkswirtschaft hat sich jeder Typ auf die
Produktion eines Gutes spezialisiert.

»  Spieltyp 1 (rot) produziert nur Brot.

e Spieltyp 2 (griin) produziert nur Fisch.

»  Spieltyp 3 (blau) produziert nur Schokolade.

Jeder Spieltyp konsumiert (verbraucht) ein bestimmtes Gut:
*  Spieltyp 1 (rot) konsumiert nur Schokolade.

»  Spieltyp 2 (griin) konsumiert nur Brot.

«  Spieltyp 3 (blau) konsumiert nur Fisch.

Jede*r Spieler*in erhalt ein Kartchen mit dem Gut, das er/sie produziert:
Spieltyp 1 (rot) erhalt ein Kartchen mit Aufdruck ,Brot“, Spieltyp 2 (grtin) ein
Kartchen mit Aufdruck ,Fisch® und Spieltyp 3 (blau) ein Kartchen mit Aufdruck
»Schokolade®.

In der Produktionsstatte werden den Schiiler*innen die Guter ausgeteilt, die e

sie produzieren (s. Folie 4). Es gibt drei Handelszonen: A, B und C. In welcher | [ 5 Siat S
Zone die Schiler*innen handeln dirfen, erfahren sie durch die Auslosung der Z)?mx&u;m,xu%m”
Handelskartchen, z. B. A1, B1, ... Die Schiller*innen dirfen nur in ihrer Zone o 1 v o o
tauschen und nur mit dem/der Spieler*in, der/die gleiche Zahl hat (Spieler*in DR curer zongleshen i it

z. B. Spieler*in B2 tauscht mit Spieler*in B2.

B2 tauscht mit Spieler*in B2).

Jede*r Schilerin bekommt das Produktionsgut als Kartchen in der
Produktionsstatte ausgeteilt. Danach losen die Schiler*innen eine
Handelskarte und erfahren so, in welcher Handelszone (A, B oder C) sie ihren
Tausch vollziehen durfen. Bei einer Schiileranzahl von 30 werden sich jeweils
zehn Schiler*innen in einer Handelszone treffen. Auf der Karte ist auch eine
Zahl vermerkt. Es gibt jeweils zwei Schiler*innen mit der gleichen Zahl auf
der Handelskarte. Nur diese beiden dirfen in der Handelszone miteinander




tauschen. Die anderen Schiler*innen sind zwar in der gleichen Handelszone,
durfen aber nur mit dem/der Partner*in tauschen, der/die die gleiche Nummer
auf ihrem/seinem Kértchen hat. Der Grund der Handelszoneneinrichtung liegt
darin, dass die Schiler*innen sich nicht unkontrolliert im Klassenraum treffen
sollen, sondern in einer bestimmten Zone.

Bsp.: Schiiler*in lost Handelskarte C1:

Der/die Schiuler*in begibt sich in die Handelszone ,C* und kann dort mit dem/
der anderen Mitspieler*in, die/der auch die Karte ,C1“ gezogen hat, tauschen,
wenn beide zum Tausch bereit sind.

Nachdem die Protokollblatter (Anlage 2) ausgeteilt wurden, sollte auf
Zwischenfragen der Schiler*innen eingegangen werden.

Wichtig an dieser Stelle ist, dass die Lehrkraft alle Schritte erldutert, sodass
sich dieser Spielablauf wahrend der eigentlichen Spielphase automatisiert.
Dann sollte man sich mit den Schiler*innen erneut im Sitzkreis treffen und
dort die getatigten Tauschgeschéafte besprechen. Dabei wird dann auch er-
neut das Protokollblatt mit den konkreten Fallen erlautert.

Mdglichkeit 1: Beide Schiiler*innen wollen tauschen:

Die Schiler*innen tauschen ihre Guter in Form der Kartchen aus. Es wird
im Verhaltnis 1 zu 1 getauscht. Erhalt ein*e Schiler*in ihr/sein Konsumgut,
so gibt sie/er dieses in der Produktionsstatte ab (es wird also direkt konsu-
miert) und nimmt sich dort das urspriingliche Produktionsgut fiir die nachste
Runde. Sie/er schreibt sich 20 Punkte fir das erfolgreiche Konsumieren und
Produzieren auf und braucht keine Lagerkosten zu zahlen.

Moglichkeit 2: Beide Schiler*innen wollen nicht tauschen:
In diesem Fall behalten beide Tauschpartnerinnen ihre Glter und nehmen
das Gut mit in die nachste Runde. Lagerkosten fallen an.

Moglichkeit 3: Beide Schilerinnen wollen tauschen, aber nur eine*r kann
konsumieren:

Wenn beide Schiler*innen tauschen mdchten, eine*r durch den Tausch aber
nicht das Konsumgut erhalt, dass sie/er auch konsumiert, dann lagert sie/
er das erhaltende Gut zu den gegebenen Lagerkosten und bietet es in der
nachsten Runde wieder zum Tausch an (in der nachsten Runde werden neue
Tauschpartnerinnen gezogen).

Folie 6

Der Tausch

Erlautern Sie vor Spielbeginn die Tauschpramien/Lagerkosten:

» Die Startpunktezahl betragt 40 Punkte.

Ein*e Schiler*in erhalt 20 Punkte fiir den erfolgreichen Tausch.
Fur Schokolade wird 1 Punkt von der Startpunktezahl abgezogen.
Fur Brot werden 4 Punkte von der Startpunktezahl abgezogen.
Fir Fisch werden 9 Punkte von der Startpunktezahl abgezogen.

Folie 7
Tauschpramie/Lagerkosten

Startpunktezahl 40 Punkte

gewiinschtes Konsumgut
erhalt +20 Punkte fiir Tausch

-1 Punkt fir Lagerkosten
- 4 Punkte fir Lagerkosten
-9 Punkte firr Lagerkosten

Zu Beginn jeder Runde werden die Handelspartner*innen erneut gelost. Die
Tauschpartner®innen treffen sich in den Handelszonen und kdénnen dort ihre
Guter tauschen. Wichtig ist, dass das Protokollblatt (Anlage 2) nach jeder
Runde ausgefillt wird. Das Spiel beginnt.

Protokollblatt

Es wird zwar eine*n Gesamtsieger*in geben, da aber bestimmte Spieltypen
durch ihren Konsum benachteiligt sind, sollten auch die Sieger*innen der
beiden anderen Spieltypen bekannt gegeben werden. Es bietet sich an, alle
Schiler*innen fir das Mitspielen zu belohnen.

Im Anschluss daran sollten die Schiler*innen sich zu dem Spiel austauschen.
Sie sollen sich zu ihrer Typeneinteilung auf3ern und positive sowie negative
Ruckmeldungen Uber das Spiel geben. Nach einer kurzen Pause bzw. in der
Folgestunde werden die Leitfragen besprochen.

And the winners are...

Die zentralen Inhalte und Begrifflichkeiten des Experiments sollten den
Schiler*innen nochmals anhand 3.1 WAS HABEN WIR GELERNT verdeut-
licht werden.




3. UNTERRICHTSTHEMEN

Auf den Folien 10 bis 15 werden wichtige Begrifflichkeiten des Experiments erlautert:

3.1.1 BEDURFNISSE - BEDARF

Prasentation — Folie 10

Was haben wir gelernt...

Bedurfnisse:

Menschen haben unterschiedliche Bedirfnisse. Einige Bedurfnisse
missen wir befriedigen, um tGberhaupt Gberleben zu kénnen =
Grundbedirfnisse (z. B. Essen).

Weitere Bedurfnisse:
» Konsum- oder Luxusbedirfnisse: z. B. Schmuck, Parfim
» kulturelle Bediirfnisse: Musik horen, Kinobesuch
» soziale Bedurfnisse: z. B. Zuwendung, Freundschaft
=» diese sind z. B. kduflich nicht erwerbbar

ZUSATZAUFGABE 1
Arbeitsmaterialien: Bedirfnisse — Bedarf Zusatzaufgabe 1 (Anlage 4 auf USB-Stick)

Infotext

Welche Arten von Bediirfnissen gibt es?

Menschen haben unterschiedliche BedUrfnisse. Einige Bedurfnisse missen wir befriedigen,
um Uberhaupt leben zu kénnen. So braucht jeder Mensch Essen, Trinken, Kleidung und
ein Dach Uber dem Kopf. Man spricht von Grundbedurfnissen. Daneben gibt es Dinge, die
wir zwar nicht zum Uberleben brauchen, die aber unser Leben sehr viel angenehmer und
leichter machen: zum Beispiel Auto, Schmuck, Fernseher, Parfim, Reisen. Diese Art von
Bedurfnissen nennt man Konsum- oder Luxusbediirfnisse. Sicherlich verspulren Sie manch-
mal das Bedurfnis, Musik zu héren, einen Film im Kino anzuschauen oder sich auf andere
Art und Weise zu unterhalten. In diesen Fallen befriedigen Sie kulturelle Bedurfnisse. Nicht
alle Bedurfnisse lassen sich mit Geld stillen. Wenn man ein Bedurfnis nach Zuwendung
oder Freundschaft hat, so kann man nicht einfach in das nachste Kaufhaus gehen. Gerade
deswegen kann es manchmal schwierig sein, solche Bedirfnisse zu befriedigen. Diese Art
von Bedurfnissen nennt man soziale Bedurfnisse.

Was beeinflusst Bediirfnisse?
Manche Bediirfnisse sind von Mensch zu Mensch verschieden. Sie werden beeinflusst:

* vom Lebensalter: Ein 13-jdhriges Madchen mdchte am Wochenende in einen
Freizeitpark, wahrend seine Eltern vielleicht lieber eine Radtour unternehmen;

» von den geografischen Verhaltnissen: Ein*e Jugendliche*r in Afrika hat manchmal
andere Bedurfnisse als ein deutscher Jugendlicher;

» von der Kultur und Religion: Bewohner*innen einer Siidseeinsel kleiden und ernah-
ren sich anders als zum Beispiel Menschen in Agypten;



* von aulleren Einflissen: Was die Familie, Verwandte und Freund*innen denken,
ist den meisten Menschen sehr wichtig. Sie orientieren sich in ihren Wiinschen und
Bedurfnissen an ihnen. Was sie haben, méchte man auch gerne besitzen;

* von der Werbung: Sie hat zum Ziel, Bedirfnisse zu beeinflussen und Wiinsche
nach ganz bestimmten Produkten zu wecken.

Aus Bediirfnissen wird Bedarf

Bedurfnisse fuhren dazu, dass wir den Drang verspuren, etwas zu unternehmen, um sie
zu stillen: zum Beispiel an den Kuhlschrank zu gehen, um zu essen, oder ein Geschéaft
aufzusuchen, um etwas zu kaufen.

Bedirfnisse, die zu Einkaufen fiihren, bezeichnet man als Bedarf. Dieser kann nur gedeckt
werden, wenn wir ausreichend Geld zur Verfiigung haben. Doch wir kdnnen nicht alles
kaufen, was wir gerne mochten. Wir miissen deshalb mit unserem Geld gut wirtschaften
und genau Uberlegen, welche Bediirfnisse fiir uns besonders wichtig sind.’

Arbeitsauftrage

1. Nennen Sie die verschiedenen Bediirfnisse und erklaren Sie die Unterschiede!
2. Wodurch unterscheiden sich Bedurfnisse von Bedarf?

3. Alle Unternehmen sind daran interessiert, stets den Bedarf nach neuen Produkten zu
wecken. Diskutieren Sie, woran Sie erkennen kdnnen, ob Sie etwas tatsachlich brau-
chen!

ZUSATZAUFGABE 2
Arbeitsmaterialien: Bedirfnisse — Bedarf Zusatzaufgabe 2 (Anlage 5 auf USB-Stick)

&

Infotext

Stellen Sie sich vor, Sie nehmen an einer 14-tadgigen Reise auf einem Segelschiff teil. Das
Schiff wird Ihnen mit seiner Mannschaft zur Verfligung gestellt. Alles, was Sie zum Leben
brauchen, mussen Sie mitnehmen. Da allerdings der Platz an Bord sehr begrenzt ist, kon-
nen nur 20 Gepackstiicke mitgenommen werden.?

Arbeitsauftrage
1. Worauf kdnnen Sie verzichten, was brauchen Sie wirklich zum Leben?
*  Zahnblrste *  Haarbirste *  Spielkarten
*  Duschgel *  Sonnenschutzmittel e Schreibblock
«  Bikini/Badehose *  Schreibzeug Wecker
*  Smartphone »  Fotoapparat *  Familienfoto
«  Schlafsack *  Windjacke e Zahnpasta
»  Kopfkissen + Jeans * Radio
*  Feuerzeug *  Unterwasche e Uhr
e Trinkwasser *  Seekarte *  Foéhn
*  Schuhe »  Taschenmesser *  Poster des Lieblingsstars
*  Lebensmittel »  Gaskocher «  Strimpfe
e Taschenlampe *  Handtlcher e T-Shirts
»  Bucher *  PlayStation e Pullover
« Cola *  Heftpflaster *  Kartenspiel

2. Entscheiden Sie sich in Einzelarbeit fur 20 Gegenstande, die Sie fur wichtig halten!

3. Ordnen Sie |hre ausgewahlten Gepackstlcke den vier Bedlrfnisarten (Grundbedurf-
nisse, kulturelle Bedurfnisse, soziale Bedurfnisse, Konsum- und Luxusbedurfnisse) zu!

4. Welche Bedurfnisse verlieren in Notsituationen ihre Bedeutung? Diskutieren Sie in der
Klasse daruber!

" Mattes, Wolfgang u. a., Politik erleben. Braunschweig 2008, S. 134.

2Ebd., S. 135.




ZUSATZAUFGABE 3
Arbeitsmaterialien: Bedurfnisse — Bedarf Zusatzaufgabe 3 (Anlage 6 auf USB-Stick)

Infotext

In einem Tauschkreis oder Tauschring (z. B. Tauschzirkel, Zeittauschborse,
Nachbarschaftshilfeverein, Local Exchange Trading System (LETS), Talentemarkt) wer-
den vorrangig Dienstleistungen, gelegentlich auch Waren, zwischen den Teilnehmer*innen
getauscht.

Unterschieden wird zwischen:

» Zeitborse: jede Tatigkeit wird als gleichwertig angesehen. Eine Stunde Baby-Sitting
wird also genauso bewertet wie eine Stunde Rechtsberatung;

* Leistungsbdrse: fir ,héher” qualifizierte Tatigkeiten wird mehr angerechnet als fiir
.einfache®. Allerdings ist die Spanne nicht so grof3 wie sonst blich. Es kann sein,
dass eine Maximalspanne von z. B. 2:1 festgelegt wird;

» freies Aushandeln: die Tauschpartner*innen handeln den Wert der zu tauschenden
Sache oder Téatigkeit frei aus ohne Vorgaben vom Tauschring.

Nach Auffassung der Tauschringbeflrworter*innen kann die selbst organisierte Form des
Wirtschaftens in Tauschringen die Bedirfnisse der Teilnehmer*innen oft besser erflllen als
gewohnlich. Sowohl Beflrworter*innen als auch Kritiker*innen von Tauschringen weisen
darauf hin, dass wichtige Lebensbereiche wie Wohnen und Erwerbsarbeit von Tauschringen
praktisch nicht erfasst werden und die Ziele alternativen Wirtschaftens nur innerhalb eines
o6konomischen und gesellschaftlichen Gesamtkonzeptes zu verwirklichen seien.?

Arbeitsauftrage

1. Welche der drei vorgestellten Tauschringvarianten verspricht lhrer Meinung nach den
groéten Erfolg?

2. Nehmen Sie hierzu Stellung!

3.1.2 ANGEBOT UND NACHFRAGE

Prasentation — Folie 11

Was haben wir gelernt...

Angebot und Nachfrage

* Die Menge der Waren, die fur einen bestimmten
Preis zum Verkauf zur Verfugung steht, und der
Grad an Kund*innenbedirfnis nach diesem Produkt
zum entsprechenden Preis.

Sie bestimmen den Markt nach einem einfachen
Prinzip: Dienstleistungen und Giiter bilden das
Angebot. Die Nachfrage beschreibt die Bereitschaft
der Kund*innen, diese Produkte und
Dienstleistungen zu kaufen.

Quelle: hitps://www.onpulson.de/lexikon/angebot-und-nachfrage/, letzter Zugriff: 19.12.2018

(Foto: © Diana_Drubig — Fotolia.com)

3 Vgl. Wikipedia, Stichwort ,Tauschkreis“, URL: https://de.wikipedia.org/wiki/Tauschkreis [letzter Zugriff: 21.12.2018]




3.1.3 LAGERKOSTEN

Prasentation — Folie 12

Was haben wir gelernt...
Lagerkosten

Lagerkosten sind Kosten, die anfallen, wenn fertige Produkte
und Teilprodukte Gber einen bestimmten Zeitraum aufbewahrt
werden. Hierzu z&hlen die Lagerkapazitat (Raum-, Heiz- und
Stromkosten) aber auch anfallende Arbeiten wie Dokumentation
und Logistik.

Dabei gibt es Giter, die sich ohne Probleme lagern lassen
(Einrichtungsgegenstande, technische Gerate).

Weitaus schwieriger ist es, Lebensmittel einzulagern, vor allem
solche, die schnell verderblich sind (z. B. Fisch). Hier miissen
dann auch hygienische Vorgaben beachtet werden (Kihlkette).

3.1.4 VOM TAUSCH- ZUM GELDHANDEL

Prasentation — Folie 13

Was haben wir gelernt...

Vom Tausch- zum Geldhandel

Im Laufe des Experiments wird deutlich,
dass der Tauschhandel schnell an seine
Grenzen stolit.

Nicht immer findet sich der/die gewlinschte
Partner®in, der/die das Produkt méchte, dass
ich gerade anbiete.

=» Einfihrung des Geldes als Wertmittel

(Foto: © Artem Shadrin — Fotolia.com)




ZUSATZAUFGABE 1
Arbeitsmaterialien: Vom Tausch- zum Geldhandel Zusatzaufgabe 1 (Anlage 7 auf USB-Stick)

Infotext

Der Begriff ,,Geld*

Urspriinglich wurde Ware gegen Ware getauscht. Spater wurden Waren in andere,
leichter tauschbare Waren (z. B. Muscheln, ausgewahlte Steine, Pelze, Vieh) getauscht
(Warengeld). Das lateinische Wort pecunia (Geld) wird in der Regel von pecus (Vieh) abge-
leitet. Historiker*innen fuhren dies darauf zuriick, dass das erste rémische Miinzgeld den
Wert eines Rindes verkorpern sollte. Andere Wissenschaftler‘innen sehen darin die religio-
sen Wurzeln des Geldes als Ersatz fiir das Opfertier, das meist auf den Miinzen abgebildet
wurde. Das deutsche Wort fiir Geld stammt von dem mittelhochdeutschen Wort ,Galt* ab
und bedeutet ,unfruchtbares Vieh". Weitere Deutungen vermuten die Herkunft des Wortes
Geld von ,abgelten” oder ,entgelten”, was ,die Schuld bezahlen* bedeutet. Geld bedeutet
aber auch das, was ,gilt“ und wer Geld hat, besitzt natirlich gleichzeitig viel ,Geltung®.*

Arbeitsauftrage

1. Beschreiben Sie die Herkunft des Begriffes ,Geld“ mit eigenen Worten!

2. Notieren Sie mit Hilfe lhres/Ihrer Nachbar*in andere Ihnen bekannte Begriffe flir Geld!
Versuchen Sie, bei einigen Begriffen die Herkunft zu untersuchen!

ZUSATZAUFGABE 2
Arbeitsmaterialien: Vom Tausch- zum Geldhandel Zusatzaufgabe 2 (Anlage 8 auf USB-Stick)

2

Infotext

Das Papiergeld

Naturlich war es sehr umstandlich, gro3e Geldbetrage nur mit Miinzen zu bezahlen. Zudem
wurden in manchen Regionen die Metallvorrate knapp. Ein neues Zahlungsmittel musste
her. Man bedruckte Scheine mit dem imaginaren (vorgestellten) Wert des Zahlungsmittels.
Diese gab man an das Volk aus. Naturlich waren die Menschen anfangs skeptisch, sollte
doch von jetzt an ein einfaches Stick Papier das gewohnte Minzgeld, das ja schlie3lich
auch einen Materialwert hatte, ersetzen. Das erste Papiergeld entdeckte Marco Polo 1024
in China. Dort war das Munzgeld besonders schwer und nicht viel wert. Die Menschen
hinterlegten das Geld bei Handler*innen und bekamen dafiir Quittungen, die die Mlinzen
ersetzten. Chinesische Kaufleute verwendeten einheitliche Geldscheine mit festem Wert.
Um Falschungen vorzubeugen, wurden die Scheine nummeriert.

In Europa fihrten die Schweden das erste Papiergeld ein. Diese Banknoten waren ur-
springlich Zahlungsverpflichtungen, die schriftlich dokumentiert wurden. Ab dem 18.
Jahrhundert verbreiteten sich dann Geldscheine in ganz Europa.®

Arbeitsauftrage

1. Nennen Sie Grinde fiir die Einflihrung des Papiergeldes!
2. Nennen Sie Methoden, mit denen Geld heutzutage falschungssicher gemacht wird!

4 Verandert nach Ellrich, Mirko, Infoblatt Geschichte des Geldes, Infothek Geographie, URL: https://www.klett.de/alias/1036930,
Bearbeitungsdatum: 27.05.2012 [letzter Zugriff: 08.01.2019]
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3.1.5 GELD

Prasentation — Folie 14

Was haben wir gelernt...

Geld

Tauschmittel, mit dessen Hilfe Giter getauscht werden

Fur die Vermittlung von Kaufen und Verkaufen ist das Geld als
allgemein anerkanntes Zahlungsmittel in einer arbeitsteiligen
Wirtschaft unentbehrlich.

Geld als Wertmesser oder Recheneinheit: Mit Geld sind
Guterwerte messbar und vergleichbar.

Wertaufbewahrungsmittel: Mit Geld kénnen Werte aufbewahrt und
gespart werden und bei Bedarf in Glter umgetauscht werden.
Wertlbertragungsmittel: Mithilfe von Geld kénnen Werte an andere
Personen, z. B. durch Verkauf oder Schenkung, Ubertragen

werden. Quelle: http://www.bpb.de/nachschlagen/lexikaflexikon-der-wirtschaft/19443/geld, letzter Zugriff: 19.12.2018

ZUSATZAUFGABE 1

Arbeitsmaterialien: Geld Zusatzaufgabe 1 (Anlage 9 auf USB-Stick)
Infotext

Geld ist ein Zahlungsmittel, das durch den Staat eingefihrt wurde und in seinem
Verbreitungsraum allgemein akzeptiert wird. Mit Geld haben wir jeden Tag zu tun und un-
terschiedliche Gedanken stellen sich mit dem Wort ein. Die einen denken an Miinzen und
Scheine und die anderen wiederum an Geld verdienen, ausgeben, leihen und einkau-
fen. Geld bezeichnet also Einkommen, Zahlungsmittel, Vermdgen und Kredit. Es spielt
eine elementare Rolle in der Wirtschaftswelt und im alltaglichen Leben. Die Vorteile ei-
nes einheitlichen Tauschmittels liegen auf der Hand. Aspekte wie Lagerfahigkeit, leich-
te Transportierbarkeit und die Moglichkeit Werte aufzubewahren spielten bereits friih
eine Rolle bei der Wahl des Materials. Aufierdem koénnen Verkauf und Kauf durch eine
LZwischentauschware* wie Geld zeitlich und ortlich auseinander liegen. Das Geld erleich-
tert es, Waren und Dienstleistungen Uber Markte zu leiten. Hier kann jeder seine Angebote
machen und seinen Bedarf decken.®

Arbeitsauftrage

1. Nennen Sie Griinde, weshalb man Geld zum Handeln benutzt!
2. Uberdenken Sie lhren Tagesablauf. Wann haben Sie selbst etwas mit Geld zu tun?

ZUSATZAUFGABE 2

Arbeitsmaterialien: Geld Zusatzaufgabe 2 (Anlage 10 auf USB-Stick)
Infotext

Geschichte des Geldes

Uber die Entstehungsgeschichte des Geldes gibt es die unterschiedlichsten Angaben
und Quellen, die Aufschluss geben, wann, wo und in welcher Form Geld die Funktion als
Zahlungsmittel Gbernommen hat.

¢ Ebd.




Eines steht jedoch fest: die Entstehung der Zwischentauschware Geld reicht weit in
das Altertum zurlick. Bereits in der Steinzeit soll es einen regen Tauschhandel gege-
ben haben. Zwar wurde meistens Ware gegen Ware getauscht, trotzdem vermuten
Wissenschaftler*innen, dass es auch schon ,Zahlungsmittel“ gegeben haben soll. Vielleicht
waren die Steinkeile ja auch Zahlungsmittel?

In allen Epochen war das Natural- oder Warengeld verbreitet. Vor allem in den landli-
chen Gebieten bestand der Tauschhandel Ware gegen Ware auch nach der Erfindung
des Miinzgeldes noch weit bis in die Neuzeit weiter. Gold, Zigaretten und ahnlich wertvolle
Objekte dienten in Zeiten, in denen das Vertrauen in das offizielle Geld gestort war, wie
Krieg und Inflation, als Tauschmittel.

Man vermutet, dass das erste Geld, das um 4500 v. Chr. in Mesopotamien (heute sudlicher
Teil des Iraks) genutzt wurde, Silber war. Die ersten Preislisten stammen aus der Zeit um
1500 v. Chr. Auf ihnen war notiert, welche Preise fur verschiedene Waren zu zahlen waren.
In Agypten wurde ein Zahlungssystem mit abgewogenem Metall wie Gold, Silber oder
Kupfer entwickelt. Man zahlte mit Barren, Ringen oder dhnlichen Formen.

Das erste Metallgeld wurde 2000 v. Chr. im Mittelmeerraum eingefiihrt. Es war schwieriger
zu falschen und sein Wert war einfacher zu bestimmen. Vielleicht hat sich das Metallgeld
deshalb so schnell ausgebreitet.

Um 700 v. Chr. pragte Perserkonig Darius die ersten Miinzen. Sie bestanden aus einer
Legierung aus Silber und Gold. Durch die Pragung mit Siegel, Stempel oder Bild war
es sehr falschungssicher. In der griechischen und romischen Welt verbreitete sich das
gepragte Miinzgeld schnell. Problematisch fiir den Handel waren die unterschiedlichen
Minzsysteme der Lander.

Bis in das 20. Jahrhundert spielte das Miinzgeld eine grofRe Rolle in der Finanzwelt, hierbei
jedoch als wertvolle Wahrungsmuinzen, deren Nennwert genau dem Anteil des Edelmetalls
entsprach. ,Normale Miinzen“ (Scheidemiinzen) haben einen héheren Wert als der des
enthaltenen Materials.”

Arbeitsauftrag

Erstellen Sie mit Hilfe des Textes einen Zeitstrahl, der die Entstehung des Minzgeldes
verdeutlicht!

3.1.6 KONSUMGUTER

Prasentation — Folie 15

Was haben wir gelernt...

Konsumgiiter

» Sachguter, die unmittelbar der Befriedigung menschlicher
Bedurfnisse dienen und im Gegensatz zu den Investitionsgitern

nicht als Produktionsmittel eingesetzt werden.

Unterschieden wird in

» Gebrauchsgiter (z. B. Wohnungseinrichtung oder Bekleidung), die
Uber einen langeren Zeitraum nutzbar sind und

» Verbrauchsguter (z. B. Lebensmittel), die nur einmal genutzt
werden kénnen.

Quelle: http://www.bpb.de/nachschlagen/lexika/lexikon-der-wirtschaft/19840/konsumgueter, letzter Zugriff: 19.12.2018
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ZUSATZAUFGABE 1
Arbeitsmaterialien: Wahrung Zusatzaufgabe 1 (Anlage 11 auf USB-Stick)

Infotext

»Auf Mark und Pfennig“ — eine kurze Geschichte der deutschen Wahrung

Der ,Pfennig“blickt auf eine lange Geschichte zurlick: Er war vom 8. bis zum 13. Jahrhundert
die einzige in Deutschland. Mit ihm war es einfach zu rech-
nen, denn es gab nur 1-Pfennig-Miinzen. Als hatte er einen
viel grofieren als der uns noch bekannte Pfennig.

In der Folgezeit gab es eine Vielzahl ,deutscher” Miinzen. Deutschland war in Uber
kleine Staaten zersplittert, von denen die meisten ihr eige-
nes Geld pragten. Bei einer Reise von Minchen nach Hamburg musste man bis zu 30

verschiedene in der Tasche haben, wollte man sich etwas
kaufen.

Die Vielfalt wurde erst 1871 beendet. Mit der wurde eine ein-
heitliche deutsche Wahrung geboren: Die Mark zu , wie wir
sie bis 2002 kannten. Die gab es seit der Wahrungsreform

von 1948, bis sie im Jahr 2002 vom Euro abgeldst wurde.®
Arbeitsauftrag

Setzen Sie die folgenden Woérter in die Licken ein:

D-Mark — 300 — Wa&hrungen — Reichsgrindung — 100 Pfennigen — ,Silberpfennig® —
Minzsorte — Gegenwert

Losung

+Auf Mark und Pfennig“ — eine kurze Geschichte der deutschen Wahrung (Losung)

Der ,Pfennig“blickt auf eine lange Geschichte zurlick: Er war vom 8. bis zum 13. Jahrhundert
die einzige Munzsorte in Deutschland. Mit ihm war es einfach zu rechnen, denn es gab nur
1-Pfennig-Minzen. Als ,Silberpfennig” hatte er einen viel groferen Gegenwert als der uns
noch bekannte Pfennig.

In der Folgezeit gab es eine Vielzahl ,deutscher® Miinzen. Deutschland war in Gber 300
kleine Staaten zersplittert, von denen die meisten ihr eigenes Geld pragten. Bei einer
Reise von Minchen nach Hamburg musste man bis zu 30 verschiedene Wahrungen in der
Tasche haben, wollte man sich etwas kaufen.

Die Vielfalt wurde erst 1871 beendet. Mit der Reichsgrindung wurde eine einheitliche deut-
sche Wahrung geboren: Die Mark zu 100 Pfennigen, wie wir sie bis 2002 kannten. Die
D-Mark gab es seit der Wahrungsreform von 1948, bis sie im Jahr 2002 vom Euro abgeldst
wurde.®

8Verandert nach Bundesverband deutscher Banken (Hrsg.), Das Geldbuch. Berlin 2003, S. 12.
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ZUSATZAUFGABE 2
Arbeitsmaterialien: Wahrung Zusatzaufgabe 2 (Anlage 12 auf USB-Stick)
Grafik: Die Euro-Lander
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Karte von Europa™
Arbeitsauftrag

Suchen Sie im Internet alle europaischen Lander heraus, die den Euro als offizielle Wahrung
eingeflihrt haben! Zeichnen Sie diese in die Karte ein und notieren Sie die Namen!

ZUSATZAUFGABE 3 FUR DIE OBERSTUFE
Arbeitsmaterialien: Wahrung Zusatzaufgabe 3 (Anlage 13 auf USB-Stick)

Infotext

Die europaische Wahrungsunion
Eine Wahrungsunion ist der freiwillige Zusammenschluss mehrerer Staaten mit dem
Ziel, ihre unterschiedlichen Wahrungen gemeinsam abzuschaffen und einen gemeinsa-
men Wahrungsraum zu bilden. In der EU begann die Wahrungsunion nach einer langen
Vorbereitung mit der Umstellung der nationalen Wahrungen auf den Euro am 1. Januar
1999. Als Bargeld kam der Euro am 1. Januar 2002 in Umlauf.
Nicht alle Mitgliedstaaten der EU gehéren der Wahrungsunion an. Grund dafir sind stren-
ge Kriterien, die Uber die Qualifikation eines Landes zur Eurozone entscheiden. Man nennt
sie Konvergenzkriterien.
Nach diesen Kriterien mussen in einem Land, das der Eurozone beitreten will

« relative Preisstabilitét herrschen,

e die Zinsen stabil sein,

« die Staatsverschuldung innerhalb bestimmter Grenzen liegen,

* der Wechselkurs der Wahrung gegenuber anderen EU-Wahrungen Uber einen

10 Bildnachweis: Westermann (Hrsg.), Heimat und Welt, Materialien zum Atlas. Braunschweig 2006, S. 3.2.



Beobachtungsraum von zwei Jahren stabil geblieben sein.

In den osteuropaischen Mitgliedsstaaten gilt der Beitritt zur Eurozone als attraktives Ziel.
In GroRbritannien, Danemark und Schweden sieht es anders aus: Hier spricht sich in
Umfragen die Mehrheit der Bevolkerung gegen den Euro aus.

Eurostaaten mussen strikte Haushaltsdisziplin wahren. Regierungen missen eine Uberma-
Rige Neuverschuldungvermeiden. Die Grenze liegtbei 3 Prozent des Bruttoinlandsproduktes
(BIP). Halt ein Staat den Stabilitédtspakt nicht ein, so droht ihm zunachst eine Verwarnung
durch einen ,blauen Brief*, dann eine Geldstrafe."

Arbeitsauftrage

1. Erklaren Sie den Begriff Wahrungsunion!
2. Erklaren Sie, warum nicht alle EU-Mitglieder Mitglieder der Wahrungsunion sind!

ZUSATZAUFGABE 4 FUR DIE OBERSTUFE
Arbeitsmaterialien: Wahrung Zusatzaufgabe 4 (Anlage 14 auf USB-Stick)

=

Infotext

Die Europaische Zentralbank — Hiiterin des Euro

1999 wurde der neu eingerichteten Europaischen Zentralbank (EZB) mit Sitz in Frankfurt
am Main die alleinige Verantwortung fur die Geldpolitik in den Landern der Wahrungsunion
(,Eurolander®) Ubertragen. Es gibt also keine deutsche oder franzosische Geldpolitik
mehr. Die EZB ist unabhangig von Regierungen oder Organen der EU. Niemand darf ihr
Weisungen erteilen. lhre wichtigste Aufgabe besteht darin, Uber die Stabilitat des Euro zu
wachen. Das Ziel der Preisstabilitat hat Vorrang vor allen anderen Aufgaben.

Euro kénnen nur auf Weisung der EZB gedruckt und in Umlauf gebracht werden. Sie darf
den Regierungen keine Kredite zur Finanzierung von staatlichen Aufgaben geben.?

Arbeitsauftrag
Beschreiben Sie die Aufgaben der EZB (Européische Zentralbank)!

" Verandert nach Mattes, Wolfgang u. a., Politik erleben. Braunschweig 2008, S. 302.
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3.3 JUGENDLICHE UND KONSUM

ZUSATZAUFGABE
Arbeitsmaterialien: Jugendliche und Konsum Zusatzaufgabe (Anlage 15 auf USB-Stick)

Grafik: Wie kommt es zur Verschuldung Jugendlicher? — Der Schuldenberg
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Arbeitsauftrage

1. Auf den Steinen des Schuldenberges finden Sie einige Ursachen fur die Verschuldung
von Jugendlichen. Wahlen Sie drei Steine aus, die Sie fur besonders wichtig halten!
Formulieren Sie zu jedem Stein einen Text, in dem Sie erklaren, wie das Stichwort auf
dem Stein zur Verschuldung von Jugendlichen flihren kann!

2. Was kann man tun, um den Schuldenberg abzutragen oder gar nicht erst entstehen zu
lassen? Sammeln Sie fiir jeden Stein Vorschlage!

'3 Bildnachweis: nach Mattes, Wolfgang u. a., Politik erleben. Braunschweig 2008, Schoningh-Verlag, Text- und Bildrechte, Paderborn
2009, S. 143.



