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EINFÜHRUNG

Unternehmen und der ganze unternehmerische Sektor sind auf der Suche nach jungen 
Arbeitskräften, die fähig sind, den Anforderungen und Möglichkeiten der heutigen Ar-
beitswelt zuversichtl ich und selbstbewusst zu begegnen.

Dies ist der Hauptgrund dafür, Softskills oder non-kognitive Fähigkeiten in das Curriculum 
der beruflichen Ausbildung aufzunehmen, um den Auszubildenden erfolgreiche Karrieren 
zu ermöglichen.

Hardskil ls sind jene Fähigkeiten, die erforderlich sind, um einen bestimmten Beruf aus-
üben zu können. Diese variieren meist abhängig vom Industriezweig und der eingenom-
menen Rolle oder Posit ion. Hardskil ls können üblicherweise durch Lernen und Übung 
angeeignet warden.

Im Gegensatz dazu gibt es keine speziellen Softskills für einen Industriezweig oder einen 
Berufstypus. Deshalb werden sie immer wertvoller für alle Arbeitgeber, egal, welches In-
dustriezweiges, weil sie ihnen dabei helfen, abzuschätzen, inwieweit ein Lehrling in ihre 
Arbeitsumwelt passt und fähig sein wird, als einer ihrer Angestellten zu arbeiten.

Das unternehmerische Denken ist die persönl iche Fähigkeit und Motivation, die eine 
Person in die Lage versetzt, ihre Fähigkeiten und Anstrengungen bei der Erfindung neu-
er Produkte und Services zur Anwendung zu bringen.

Unternehmerisches Denken hat ein klares soziales Potenzial,  da es den/die Unterneh-
mer/ in anregt, die Bedürfnisse und Anforderungen potenziel ler Kund/innen zu berück-
sichtigen und weil das Führen eines Unternehmens es erfordert, ein Team zusammenzu-
stellen und dieses zu managen und Arbeitsplätze zu erschaffen.

Aus diesen Gründen kann unternehmerisches Denken als Schlüsselfaktor für gegenwär-
tige Gesellschaften betrachtet werden und ist deshalb wichtig genug, um ein integraler 
Bestandteil eines jeden Lehrplans, vor allem in Berufsschulen, zu sein.

Von Berufsschüler/innen wird angenommen, dass sie im technischen Bereich gut ausge-
bildet sind. Trotzdem stellen Unternehmen neben den technischen Fähigkeiten noch an-
dere Anforderungen an ihre Angestellten. Des Weiteren verlangt die Wirtschaft nach Un-
ternehmer/Innen mit breit gefächerten Fähigkeiten und unternehmerischen Eigenschaften.

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass die Ausbildung unternehmerischer Fähig-
keiten eine relevante Rolle spielt  und ein entscheidendes Erfordernis für die aktuel le 
und künftige Generation junger Menschen ist.

Diese Feststel lung führt  uns zur Suche nach Lernmethoden und Werkzeugen, um die 
Ausbildung unternehmerischer Fähigkeiten gewährleisten zu können.

Daher finden wir, dass ernsthafte Spiele ein außergewöhnliches Werkzeug sind, Lehrlin-
gen, die dabei sind in den Arbeitsmarkt einzutreten, Softskil ls näher zu bringen und sie 
weiterzuentwickeln.

Ernsthafte Spiele fordern Spieler/ innen, indem sie ihre Fähigkeiten testen, sie dazu 
ermutigen, unterschiedliche Wege einzuschlagen und deren Konsequenzen zu erfahren. 
Diese Spiele bieten unmittelbares Feedback, das für Prozesslernen und -bewertung 
wirksam ist; und noch mehr bieten sie sich dafür an, in gemeinschaftl ichen und sozialen 
Settings eingesetzt zu werden.
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DER ZWECK DIESES HANDBUCHES

Dieses Handbuch wurde erstel l t  als ein Produkt des ERASMUS+Projekts Unternehmertum: Ein ernsthaftes 
Spiel.  Das Projektziel war es, die Schlüsselkompetenzen des unternehmerischen Denkens zu identif izie-
ren, die Unternehmen sich wünschen und daraus einen europäischen Kompetenzrahmen mit Fähigkeiten 
zu entwickeln, die Lehrl inge und Angestell te haben sollten, um ein/e Unternehmer/in oder ein/e unterneh-
merisch denkende/r Angestell te/r zu sein.
Basierend auf diesem europäischen Kompetenzrahmen für Unternehmertum entwickelte das Projekt ein zwei-
tes Produkt: ein ernsthaftes Spiel. Durch Spielen dieses Spiels können Berufsschüler/innen diese Kompeten-
zen erreichen und verbessern, indem sie sich Arbeitssituationen stellen, neue Strategien anwenden und alle 
ihre Handlungen und Entscheidungen reflektieren.
Dieses Handbuch ist gedacht für Lehrer/innen von Berufsschulen, weiterführenden technischen Schulen und 
Mittelschulen, die ihre Schüler/innen auf die derzeitigen Anforderungen des Arbeitsmarktes vorbereiten wollen.
Zu allererst sollten Lehrer/innen sich intensiv mit dem Kompetenzrahmen für Unternehmertum vertraut ma-
chen. Er beschreibt die sechs bedeutendsten Kompetenzen, die wiederum andere Softskills (genannt fähig-
keitsorientierte Kompetenzen) beinhalten, die Schüler/innen auf den verschiedenen Stufen der Aneignung 
entwickeln können.
Das Handbuch bietet Vorschläge für Lehrer/innen und Trainer/innen, um das Spiel SimBiz so gut wie möglich 
nutzen zu können, um die Ziele des Spiels zu erreichen.

DER ZWECK DES SimBiz-Spiels

SimBiz zielt darauf ab, bei Lernenden den Wil len und die Fähigkeit zu entwickeln, Wert für sich und andere 
zu erschaffen.

Dies	beinhaltet:

Persönliche Entwicklung durch nicht-kognitive und metakognitive Fähigkeiten

Aufbau des Bewusstseins für die Wichtigkeit unternehmerischen Denkens und die Rolle 
des Unternehmertums in der Gesellschaft.

Aneignung von Wissen und Fähigkeiten, um ein Unternehmen zu eröffnen, zu übernehmen, 
zu führen und wachsen zu lassen.

Die	Kernstücke	des	Spiels	sind:

Erfahrungslernen und Lernen im Kontext.

Förderung unternehmerischer Kompetenzen.

Die Reflexion, die das Spiel im Spieler/in aufgrund der eigenen Aktivität hervorruft.

SimBiz wird Schüler/ innen dabei unterstützen, die Bandbreite an Kompetenzen (Soft - oder non-kognit ive 
Fähigkeiten) herauszufiltern, die benötigt werden, um ein Unternehmen zu führen. Auf einer höheren Stufe 
werden die Schüler/innen fähig sein, jene metakognitive Fähigkeiten zu erkennen, die für bestimmte Aufga-
ben wie Arbeitsplanung, Herbeiführen von Veränderung und Problemüberwindung benötigt werden.
Metakognitionen oder gedankliche Fähigkeiten höherer Ordnung, beinhalten Kognitionen über Kognitionen, 
das Denken über das Denken, das Wissen über das Wissen. Metakognit ionen ermöglichen es uns, erfolg-
reich zu lernen und werden mit Intel l igenz in Zusammenhang gebracht (vgl. Borkowski, Carr & Pressley, 
1987; Sternberg, 1984, 1986a, 1986b).
Metakognition verhilft zu aktiver Kontrolle über die kognitiven Prozesse, die beim Lernen stattfinden. Aktivitä-
ten wie z.B. die Planung der Herangehensweise an eine gegebene Lernaufgabe, Überwachen des Verständ-
nisses und Evaluierung des Fortschritts hinsichtlich der Erfüllung einer Aufgabe sind metakognitiver Natur.
Diese Lernstrategie ist der Grundpfeiler für Schüler/ innen um erfolgreich zu lernen.

2
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WER IST DAS ZIELPUBLIKUM?

Obwohl SimBiz  für BerufsschülerInnen entwickelt wurde, wäre dieses Spiel auch ein nützl iches 
Werkzeug in anderen Umgebungen als dem Bildungssektor. Das Arbeitsmarktservice könnte Ar-
beitssuchenden SimBiz anbieten.
Jene Unternehmen, die daran interessiert sind, viel unternehmerischen Geist bei ihren Angestell -
ten zu f inden, könnten ebenso eine Zielgruppe für dieses Online-Spiel sein.
Frische Schulabsolvent/ innen, die einen hohen Grad an technischen Fähigkeiten mitbringen, de-
nen jedoch die Wichtigkeit ihrer eigenen kognit iven Fähigkeiten nicht so bewusst ist, würden in 
SimBiz ein wichtiges Werkzeug für ihren Eintri t t  in den Arbeitsmarkt f inden.

DER KOMPETENZRAHMEN UND SimBiz

SimBiz wurde erstel l t ,  um den Kompetenzrahmen für Unternehmertum zu unterstützen, der von 
Experten in fünf europäischen Ländern entwickelt wurde.
Beide Instrumente ermöglichen Schulungen und Mentoring-Angebote für Jugendliche und Arbeitsu-
chende, um den Wert der unternehmerischen Kompetenzen EU-Bürgern näherzubringen.
David McClelland verbreitete das Kompetenzkonzept. Spencer & Spencer definieren Kompetenz als:
 Ein einer Person zugrunde liegendes Merkmal, das sich hauptsächlich auf Effektivität auswirkt,
 und/oder zu einer höheren Leistung bei einer formalen Arbeitsaktivität oder -situation führt.

Effektivität in einer formalen Arbeitsaktivität oder -situation fördert SimBiz bei den Benutzer/innen, 
wenn sie im Spiel ein Unternehmen führen oder Mitarbeiter/in in einem Unternehmen sind.

Die sechs Soft-Kompetenzen, die im Kompetenzrahmen für Unternehmertum mit dem VQTS-Mo-
dell entwickelt wurden, sind:

	 Selbstmotivation	=	Drive	und	Energie

	 Verlässlichkeit

	 Engagement	zeigen

	 Flexibilität

	 Proaktive	Herangehensweise

	 Offenheit	für	neue	Informationen

Wenn die Auszubildenden das Spiel beginnen, r ichten sie das Unternehmen ein, wählen den Ge-
schäftsbereich und die Fertigkeit. Sobald sie dies getan haben, müssen sie ihre eigenen Kompeten-
zen definieren: Sie bewerten ihre Kompetenzen entsprechend den sechs Kompetenzen des Rahmens.

Um ihre eigenen Kompetenzen zu definieren und darüber nachzudenken, wie motiviert, f lexibel, 
zuverlässig, empfänglich für neue Informationen sie sind oder um über ihre Fähigkeit, Probleme zu 
antizipieren und Schwierigkeiten zu überwinden reflektieren zu können, müssen die Auszubilden-
den sich in Bezug auf diese Kompetenzen kennen. Die Lehrer/innen und Trainer/innen sollten ihnen 
helfen, sich dahingehend kennenzulernen, bevor sie das Spiel spielen.

Lehrer/ innen und Ausbildner/innen sollten auch einige Unterrichtsstunden vorbereiten, die sich 
auf diese Kompetenzen konzentr ieren, bevor sie das Spiel einführen. Auf der folgenden Seite 
gibt es ein Beispiel für einen Unterrichtsplan zu drei der Soft-Kompetenzen.

4
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BEISPIELE FÜR STUNDENENTWÜRFE

FLEXIBILITÄT

Wie	 f lex ibel 	b in 	 ich?

ZIEL: 	Über 	d ie 	e igenen	Kompetenzen	ref lekt ieren

Methodik:		
Indukt ives Schlussfolgern
Problemlösungsansatz: Diese Methodik ermöglicht es, kognitive Prozesse in Gang zu setzen, zu 
fördern und zu bewerten, wenn Aufgaben kreativ gestaltet werden.
Seminare und Workshops sind gute Beispiele.
Unterrichten um zu verstehen: Um den Lernprozess auf das Verständnis zu konzentrieren, wer-
den Bilder in verschiedenen Ebenen organisiert, damit volles Verständnis erhalten wird.
I l lustr ierte Si tuat ionen bei  der Arbei t  und Videos können den Schüler/ innen hel fen, s ich selbst 
zu erkennen, wenn sie Aufgaben in der Schule und in der Arbei t  durchführen.
Die Schüler/ innen lernen zu verstehen und werden sich bewusst,  wie sie es tun.

Beschreibung:	
chüler/innen oder Auszubildende arbeiten in kleinen Gruppen und versuchen zu verstehen, was Fle-
xibilität ist, nachdem sie Hinweise, Erklärungen und Beispiele von Trainer/in oder Lehrer/in erhalten 
haben bzw. nach dem Anschauen eines Videos, das eine Situation bei der Arbeit zeigt.

Ergebnis:	
Schüler/innen sind als Ergebnis ihrer eigenen Reflexion im Stande, die Kompetenz Flexibilität zu definieren.
Auf dieser Stufe sind Auszubildende in der Lage, eine Definition von Flexiblität zu geben, die wie folgt 
lauten könnte:
Es geht darum, einen methodischen Arbeitsansatz zu übernehmen. Das beinhaltet planen und sich 
selbst und andere organisieren zu können, um Arbeit abliefern und künftige Probleme vermeiden zu 
können. Dazu gehört die Fähigkeit, die Pläne anzupassen und zu ändern, wenn sich die Anforderungen 
der Situation ändern. Auf höheren Ebenen geht es darum, langfristig, strategisch und kreativ zu denken.

Kri ter ien	 für 	d ie 	Evaluat ion:	
Formative Methoden sind vorteilhafter für die Beurteilung des unternehmerischen Lernens als sum-
mative Methoden.
Lehrer/ in bzw. Trainer/ in muss eher als Beobachter/ in und Vermitt ler/ in und weniger als Lehrer/
in fungieren, während er/sie das Verständnis der Schüler/innen bzw. Trainees und deren eigene 
Reflexion über die Kompetenz Flexibilität überwacht. Die Einstellung des Lehrers/in bzw. Trainers/
in sollte dem/der Schüler/in bzw. Auszubildenden helfen, seine/ihre eigene Reflexion über seine/ihre 
Kompetenz zu vervollständigen. Diese Selbstreflexion heißt metakognitive Kompetenz - das ist die 
Fähigkeit, die Menschen haben, über ihre eigenen Kompetenzen nachzudenken. (Auf der nächsten 
Seite ist zu finden, wie man Metakognition übt).

Mater ia l :	
Materialen: https://www.youtube.com/watch?v=hPiI44XEKgs
Quelle: you tube Soft-skil ls-Crit ical thinking and problem solving

Ref lex ion	der 	Auszubi ldenden:
In diesem Stadium wird der/die Auszubildende in der Lage sein, das Maß an Flexibilität zu erken-
nen, das er/sie hat. Wenn der/die Auszubildende nicht sehr flexibel ist, sollte der/die Lehrer/in oder 
Trainer/in darauf bedacht sein, diesen Softskill, den Unternehmer verlangen, zu verbessern.

6
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ZUVERLÄSSIGKEIT

Wie	zuver lässig 	 (professionel l ) 	b in 	 ich?

ZIEL: 	Über 	d ie 	e igene	Kompetenz	 ref lekt ieren

Methodik:
Induktives Schlussfolgern
Problemlösungsansatz: Diese Methodik ermöglicht es, kognit ive Prozesse in Gang zu setzen, zu 
fördern und zu bewerten, wenn Aufgaben kreativ gestaltet werden.
Seminare und Workshops sind gute Beispiele.
Unterr ichten um zu verstehen: Um den Lernprozess auf das Verständnis zu konzentr ieren, wer-
den Bi lder in verschiedenen Ebenen organisiert,  damit vol lständiges Verständnis erreicht wird.
I l lustr ierte Situationen bei der Arbeit  und Videos können den Schüler/ innen helfen, sich selbst 
zu erkennen, wenn sie Aufgaben in der Schule und in der Arbeit  durchführen.
Die Schüler/ innen lernen zu verstehen und werden sich bewusst, wie sie es tun.
Beschreibung:	
chüler/ innen oder Auszubi ldende arbeiten in kleinen Gruppen und versuchen zu verstehen, was 
Zuverlässigkeit  ist  und was es bedeutet,  professionel l  zu sein, nachdem sie Hinweise, Erklärun-
gen und Beispiele von Trainer/in oder Lehrer/in erhalten haben bzw. nach dem Anschauen eines 
Videos, das eine Situation bei der Arbeit  zeigt.
Die Schüler / innen arbei ten selbständig an verschiedenen Aufgaben und beschreiben die Qua-
l i tät  der gele isteten Arbei t  und die aufgewendete Zei t .
Ergebnis:	
Schüler/innen sind als Ergebnis ihrer eigenen Reflexion im Stande, die Kompetenz Verlässlichkeit zu 
definieren.
Auf dieser Stufe sind Auszubildende in der Lage, eine Definition von Verlässlichkeit zu geben, die 
wie folgt lauten könnte:
Es ist die Fähigkeit, Aufgaben mit der Selbstverpflichtung, gute Ergebnisse zu erzielen, auszuführen 
und jedes Mal wieder ein gleich gutes Ergebnis zu liefern.
Kri ter ien	 für 	d ie 	Evaluat ion:	
Formative Methoden sind vorteilhafter für die Beurteilung des unternehmerischen Lernens als sum-
mative Methoden.
Lehrer/ in bzw. Trainer/in muss eher als Beobachter/ in und Vermitt ler/ in und weniger als Lehrer/
in fungieren, während er/sie das Verständnis der Schüler/ innen bzw. Trainees und deren eigene 
Reflexion über die Kompetenz Verlässlichkeit überwacht. Die Einstellung des Lehrers/in bzw. Trai-
ners/in soll te dem/der Schüler/ in bzw. Auszubildenden helfen, seine/ihre eigene Reflexion über 
seine/ihre Kompetenz daraufhin zu vervollständigen, wie der/die Auszubildende seine/ihre Aufga-
ben organisiert und wie gut sie ausgeführt werden. Dies verlangt nicht nur Selbstreflexion, sondern 
auch Selbstevaluation von Seiten der Trainees.
Der/die Trainee überwacht selbst die Quali tät der eigenen Arbeit  und deren zeitgerechte Aus-
führung, um die Erwartungen des Arbeitsgebers zu erfül len.
Mater ia l ien:	
https://www.youtube.com/watch?v=7dPWVjQSad4
Quelle: You tube Professionalism

Ref lex ion	der 	Auszubi ldenden:	
In diesem Stadium wird der/die Auszubildende in der Lage sein, das Maß an Verlässlichkeit zu er-
kennen, das er/sie hat. Falls der/die Auszubildende keinen zufriedenstellenden Standard an Zuver-
lässigkeit und Professionalität erreicht hat, muss der/die Lehrer/in oder Trainer/in Wege aufzeigen, 
diesen Softski l l  zu verbessern. Ein Weg, um Auszubildende zu motivieren, künft ig zuverlässige 
Mitarbeiter/innen zu sein, ist, ihre guten Ergebnisse und Einstellungen bei der Arbeit zu loben. Das 
führt zu mehr Selbstverpflichtung und Engagement, sowie Eifer immer effektiver zu lernen.

6.2



S i m B i z  G a m e  H a n d b u c h 8

Entrepreneurship
A Serious Game

EIGENMOTIVATION/DRIVE	&	ENERGIE

Wie	e igenmot iv ier t 	b in 	 ich?

ZIEL: 	Über 	d ie 	e igenen	Kompetenzen	ref lekt ieren

Methodik:
Indukt ives Schlussfolgern
Problemlösungsansatz: Diese Methodik ermöglicht es, kognitive Prozesse in Gang zu setzen, zu 
fördern und zu bewerten, wenn Aufgaben kreativ gestaltet werden. 
Seminare und Workshops sind gute Beispiele.
Unterr ichten um zu verstehen: Um den Lernprozess auf das Verständnis zu konzentr ieren, wer-
den Bi lder in verschiedenen Ebenen organisiert,  damit vol lständiges Verständnis erreicht wird.
l lustr ierte Situationen bei der Arbeit  und Videos können den Schüler/ innen helfen, sich selbst 
zu erkennen, wenn sie Aufgaben in der Schule und in der Arbeit  durchführen.

Beschreibung:
Schüler/ innen oder Auszubildende arbeiten in kleinen Gruppen und versuchen zu verstehen, was 
es bedeutet, eigenmotiviert zu sein und Drive bzw. Energie zu haben, nachdem sie Hinweise, Er-
klärungen und Beispiele von Trainer/in oder Lehrer/ in erhalten haben bzw. nach dem Anschauen 
eines Videos, das eine Situation bei der Arbeit zeigt.

Ergebnis:
Schüler/ innen sind als Ergebnis ihrer eigenen Reflexion im Stande, die Kompetenz Eigenmotiva-
t ion zu definieren.
Auf dieser Stufe sind Auszubi ldende in der Lage, eine Defini t ion dieser Kompetenz zu geben, 
die wie folgt lauten könnte:
Es geht darum, einen Grund und die Stärke zu haben, eine Aufgabe zu erfüllen. Auch dann, wenn 
es herausfordernd ist,  nicht aufzugeben und niemanden zu brauchen, der einen motiviert .

Kri ter ien	 für 	d ie 	Evaluat ion:
Formative Methoden sind vortei lhafter für die Beurtei lung des unternehmerischen Lernens als 
summative Methoden.
Lehrer/ in bzw. Trainer/in muss eher als Beobachter/ in und Vermitt ler/ in und weniger als Lehrer/
in fungieren, während er/sie das Verständnis der Schüler/ innen bzw. Trainees und deren eigene 
Reflexion über die Kompetenz Eigenmotivation überwacht.
Der /d ie  Auszubi ldende so l l te  e ine führende Rol le  be i  der  Lerner fassung sp ie len.  Auf  d iese 
Weise wi rd d ie  Selbstmot ivat ion der  Schüler / innen erhal ten.

Mater ia len:
https://www.youtube.com/watch?v=-vk-99seC_I&list=PLG0im2-n6wDL16gAXtoFpi6yh3mPijeQp
Quelle: You tube Soft skills – Enthusiasm and attitude

Ref lex ion	der 	Auszubi ldenden
In diesem Stadium wird der/die Auszubildende in der Lage sein, das Maß an Eigenmotivation zu 
erkennen, das er/sie hat. Falls der/die Auszubildende zuwenig Eigenmotivation mitbringt, muss 
der/die Lehrer/ in oder Trainer/in verschiedene Lernmöglichkeiten bieten und die Selbstreflexion 
unterstützen, indem er/sie Fragen stel l t .

6.3
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I D E E N  F Ü R  U N T E R R I C H T S E I N H E I T E N

Schreiben eines Businessplans für das im Spiel gewählte Unternehmen

Beurteilung des unternehmerischen Verhaltens der Auszubildenden nicht nur während des 
Spiels, sondern auch in der Klasse (= ECF Kompetenzen).

Lassen Sie die Schüler/innen das Spiel untersuchen, um zu sehen, was für die Einrichtung 
eines Unternehmens in einem ausgewählten Sektor benötigt wird.

Bitten Sie die Schüler, einen Plan zu erstellen, der auf bestimmten Geschäftszielen basi-
ert, bevor Sie das Spiel starten.

Die Schüler können sich mit potenziellen Vermittlungsunternehmen vertraut machen, in-
dem sie erstmals ähnliche Firmen im Spiel kennenlernen.

Fordern Sie die Auszubildenden heraus, selbst eine geeignete Lektion auf der Grundlage 
des Unterrichtsplans zu entwerfen.

INTEGRATION VON METAKOGNITION IN DAS CURRICULUM & UMSETZUNG 
IN DER PRAXIS

Lehrer/innen und Ausbildner/innen können die folgenden Schritte durchführen, um Lernstrategien mit 
den Schüler/innen zu üben. Dies sollte vor dem Spielen geschehen. Jeder Aspekt des Curriculums 
kann verwendet werden, um die Selbstreflexion über das Lernen in der Praxis anzuwenden. Dieses 
Beispiel bezieht sich auf das Thema Biologie.

Vor-Einschätzung – Ermutigen der Schüler/ innen, ihr aktuel les Denken zu untersuchen: 
„Was weiß ich schon über  d ieses Thema,  das mir  be im Lernen hel fen könnte?“

Der	„Muddiest	Point“ – Schüler/ innen üben Verwirrungen zu ident i f iz ieren: „Was war 
am verwirrendsten für mich an den Inhalten, die heute besprochen wurden?“

Rückblickende	Nach-Bewertung	– Den Auszubildenden helfen, konzeptionellen Wandel zu 
erkennen: „Vor diesem Kurs dachte ich, dass Evolution war. Jetzt denke ich, dass die Evolution  
ist.“ Oder „Wie hat sich mein Denken im Laufe der Zeit verändert?

Reflexionstagebuch – Bereitstel lung einer Möglichkeit, mit der Schüler/ innen ihr eigenes 
Denken beobachten können: „Welche Aspekte meiner Prüfungsvorbereitung funktionierten gut, 
sodass ich sie mir für die nächste Prüfung merken sollte? Was hat nicht so gut geklappt, was 
sollte ich nicht mehr machen oder was sollte ich verändern? „

Nachfolgend f inden Sie Empfehlungen für die Entwicklung einer Unterr ichtsstunde in der Me-
takognit ion geübt wird:

Den Schüler/ innen Zeit geben, Unklarheiten in der Stunde oder beim Thema zu identif izieren: 
Die Auszubildenden fragen, was sie verwirrend f inden, die Schwierigkeiten anerkennen
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Integrieren Sie Reflexion in die Unterrichtsstunde:  Leiten Sie eine kurze Reflexion (mündlich 
oder schrift l ich) an, bei der die Schüler/ innen gefragt werden, was sie anspruchsvoll fanden 
oder welche Fragen während einer Aufgabe/Prüfung/ Projekt entstanden sind

Metakognitive Modellierung durch die gegebenen Instruktionen: Stelle deinen Denkprozess dar 
anhand der folgenden Fragen: Wie beginne ich? Wie entscheide ich, was ich zuerst mache und 
was danach? Wie überprüfe ich meine Arbeit? Wie weiß ich, wann ich fertig bin?

Um diese Aktivitäten zu erleichtern, folgen nun zwei nützliche Tabellen:

Einheit in der Klasse

A k t i v i t ä t P l a n u n g Ü b e r w a c h u n g E v a l u i e r u n g

• Welche Ziele gibt es für 
diese Einheit?

• Was weiß ich bereits 
über das Thema?

• Wie könnte ich mich 
bestmöglich auf die Ein-
heit vorbereiten?

• Wo sollte ich sitzen und 
was sollte ich tun (oder 
nicht tun um mein Lernen 
in der Klasse zu unter-
stützen?

• Welche Fragen zu die-
sem Thema habe ich be-
reits, auf die ich gern eine 
Antwort finden möchte?

• Welche Einsichten habe 
ich während dieser Ein-
heit? Welche Unklarhei-
ten/Verwirrungen?

• Welche Fragen kommen 
bei mir in der Einheit auf? 
Schreibe ich sie irgendwo 
auf?

• Finde ich das inte-
ressant? Warum? Warum 
nicht? Wie könnte ich den 
Inhalt für mich persönlich 
relevant machen?

• Kann ich relevante Infor-
mationen herausfiltern? 
Wenn nicht, wie kann ich 
das erlernen?

• Worum ging es heute 
in der Stunde?

• Was von dem was ich 
heute gehört habe steht im 
Widerspruch zu dem was 
ich vorher über das Thema 
wusste?

• Wie hängt das Thema der 
heutigen Stunde mit den The-
men vergangener Stunden 
zusammen?

• Was muss ich jetzt aktiv
unternehmen, um meine Fra-
gen beantwortet zu bekom-
men und meine Unklarheiten 
aufzuklären?

• Was fand ich heute am 
interessantesten?

TABELLEN

TABELLE	1
Beispielhafte	Fragen	an	sich	selbst, 	um	die	Metakognit ion	der	Auszubildenden	
über	 ihren	Lernzprozess	zu	unterstützen

8
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Aktive Lernaufgabe 
und/oder Hausübung

Quiz oder Prüfung

• Weshalb lässt mich der/ 
die Trainer/in diese Aufga-
be machen?

• Was muss ich alles tun, um 
diese Aufgabe erfolgreich 
erledigen zu können?

• Welche Ressourcen 
brauche ich, um die Aufgabe 
erledigen zu können? Wie 
kann ich sicherstellen, dass 
ich sie habe?

• Wie viel Zeit brauche ich für 
diese Aufgabe?

• Wenn ich so eine Aufgabe 
schon einmal gemacht habe: 
Wie könnte ich sie diesmal 
noch besser erfüllen?

• Welche Lernstrategien 
werde ich verwenden? (z.B. 
Lerngruppen, Problemstellun-
gen, selbst erstellte Quizzes, 
Sprechstunden besuchen, 
nochmaliges Durchgehen der 
Einheiten)

• Wie viel Zeit plane ich für’s 
Lernen ein? In welchem 
Zeitraum und wie lange pro 
Tag?

• Mit welchen Teilen des 
Kursmaterials sollte ich 
mich mehr beschäftigen, 
mit welchen weniger? 
(Abhängig von meinem 
Wissensstand)

• Welche Strategien die ich 
verwende helfen mir gut 
beim Lernen und welche 
nicht?

• Welche anderen Ressou-
rcen könnte ich verwenden 
um diese Aufgabe zu 
erledigen? Was sollte ich 
unternehmen, um diese zu 
bekommen?

• Was ist für mich am schwie-
rigsten an dieser Aufgabe? 
Was am verwirrendsten?

• Was könnte ich jetzt 
anders machen, um diesen 
Schwierigkeiten zu begeg-
nen?

• Wie systematisch gehe 
ich beim Lernen vor?

• Inwieweit nehme ich die 
vorhandenen Lernunterstü-
tzungen wahr?

• Habe ich Probleme mit 
meiner Lernmotivation? 
Wenn ja, erinnere ich 
mich, warum ich den Kurs 
besuche?

• Welche Unklarheiten 
habe ich beseitigt? Wie 
habe ich das gemacht?

• Welche Unklarheiten bes-
tehen noch und wie werde 
ich sie beseitigen?

• Welche Strategien die ich 
verwende helfen mir gut 
beim Lernen und welche 
nicht?

• Welche anderen Ressou-
rcen könnte ich verwenden 
um diese Aufgabe zu 
erledigen? Was sollte ich 
unternehmen, um diese zu 
bekommen?

• Was ist für mich am schwie-
rigsten an dieser Aufgabe? 
Was am verwirrendsten?

• Was könnte ich jetzt anders 
machen, um diesen Schwieri-
gkeiten zu begegnen?

• Was funktionierte gut bei 
meiner Prüfungsvorberei-
tung? Was sollte ich das 
nächste Mal wieder tun?

• Was funktionierte nicht so 
gut? Was sollte ich nächs-
tes Mal nicht oder anders 
machen?

• Welche Fragen habe ich 
nicht richtig beantwortet? 
Warum? Wie war meine 
Antwort verglichen mit der 
vorgesehenen Antwort?

• Welche Fragen habe ich 
nicht richtig beantwortet? 
Warum? Welche Unklarhei-
ten muss ich noch klären?
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Über den gesamten Kurs 

Paardiskussion nach einer 
Eingangsfrage

Wie dachtest du über die Frage?

Teile den Prozess, den du durchge-
macht hast, um zu einer Antwort zu 
kommen.

Was war der Hauptgrund für dich, 
diese Antwort zu wählen und was 
waren die Hauptgründe für dich, kei-
ne der anderen Antworten zu wählen?

Wie hast du deine Ideen mit denen de-
iner Klassenkolleg/innen verglichen?

Was war für dich am verwirrendsten an 
dieser Frage?

Wie sicher bist du dir bei der Antwort? 
Warum?

Was müsstest du noch wissen, um si-
cherer bei deiner Antwort zu werden?

• Warum ist es wichtig, die 
Inhalte dieses Kurses zu 
lernen?

• Wie hängt der Erfolg in 
diesem Kurs mit meine beruf-
lichen Zielen zusammen?

• Wie werde ich mein Lernen 
in diesem Kurs überwachen?

• Was will ich am meisten 
lernen in diesem Kurs?

• Wozu möchte ich fähig sein 
am Ende dieses Kurses?

Aktive Lernaufgaben und/oder Haus-
übungen (z.B. Fallstudien, Konzept-
erstellung, Problemstellung)

Stelle drei Fragen zu den Konzepten, 
die du bei deiner Hausarbeit bearbei-
tet hast, die du noch immer nicht be-
antworten kannst.

Beschreibe mindestens zwei Ideen, 
die im Zusammenhang mit  deiner 
Hausarbeit  stehen, die du verwir-
rend fandest.

„Ich habe viel bei der Erstellung meiner 
Hausarbeit gelernt.“ Bis zu welchem 
Grad stimmst du zu oder nicht zu?

Inwiefern war deine Herangehenswei-
se an diese Hausarbeit anders als die 
bei der letzten Hausarbeit?

Welchen Rat würdest du dir basierend 
auf deinem jetzigen Wissen geben, 
wenn du mit der Hausarbeit nochmal 
neu beginnen würdest?

• Inwiefern unterstützt der 
Unterricht mein Lernen in 
diesem Kurs? Wie könnte ich 
das noch verbessern?

• Inwiefern ist der Unterricht 
in diesem Kurs nicht förder-
lich für mein Lernen? Wie 
könnte ich das kompensieren 
oder ändern?

• Wie sehr interessiert mich 
der Kurs? Wie zuversichtlich 
bin ich was mein Lernen 
angeht? Wie könnte ich 
Interesse und Zuversicht 
erhöhen?

Vorbereitung auf Tests 
und Prüfungen

Wie planst du, dich auf die kommende 
Prüfung vorzubereiten? Warum?

Welche Ressourcen sind zu deiner 
Unterstützung verfügbar?

Wie stellst du sicher, dass du sie ver-
wendest? Vergleiche deine Strategie 
zur Prüfungsvorbereitung mit min-
destens drei Kolleg/innen (Geh und 
frage sie!)

Welche Konzepte waren bisher un-
k lar  fü r  d ich? Welche waren am 
klarsten? Wie solltest du also deine 
Lernzeit verbringen, um dich auf die 
Prüfung vorzubereiten?

Schreib einen Brief mit Ratschlägen 
zur Vorberei tung auf die nächste 
Prüfung basierend auf deinen Erfa-
hrungen bei der ersten Prüfung

• An welche Inhalte aus dem 
Kurs werde ich mich in fünf 
Jahren noch erinnern?

• Welchen Rat würde ich ei-
nem/r Freund/in dahingehend 
geben, wie man in diesem 
Kurs am meisten lernt?

• Wenn ich diesen Kurs un-
terrichten würde, was würde 
ich ändern?

• Was habe ich in diesem 
Kurs über mein eigenes 
Lernen gelernt, das ich in 
Zukunft in Biologie/Natur-
wissenschaftskursen oder 
in meiner Arbeit brauchen 
kann?

TABELLE	2
Beispiele,	wie	Metakognition	in	Kursaktivitäten	integriert	werden	kann

8.1
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EINTEILUNG DER AUSZUBILDENDEN

Lehrer/ innen sol l ten die Auszubi ldenden eintei len, bevor mit  dem Spiel  begonnen wird.

Beim ersten Mal ist es besser, wenn die Schüler/ innen das Spiel in Paaren spielen. Jede/r soll te 
SimBiz  auf einem eigenen Computer spielen, sie werden jedoch dazu ermutigt, die Entscheidun-
gen, die sie treffen miteinander zu besprechen. Das bedeutet nicht,  dass beide die selben Ent- 
scheidungen treffen und ihr Unternehmen in der gleichen Art und Weise führen müssen. Trotzdem 
ist es sehr wertvoll  und lohnend für die Schüler/ innen wenn sie sich gegenseit ig helfen, obwohl 
jeder für sich selbst entscheidet. Wenn sie oft unterschiedliche Ergebnisse erhalten, kann ihnen 
das dabei helfen zu reflektieren.

Wenn sie schon mehr Erfahrungen mit dem Spiel gesammelt haben, kann es eine Herausforde-
rung sein, in einer Gruppe von zum Beispiel fünf under sechs Personen zu spielen und gegenei-
nander anzutreten, um zu sehen, wer die besten Ergebnisse erzielt.

Das Spielen in Paaren oder Gruppen motiviert die Auszubildenden, das Spiel auch in ihrer Freizeit 
zu spielen, weil sie wahrscheinlich nicht in ein oder zwei Unterrichtsstunden fertig werden. Abhän-
gig davon, wie viel Zeit das gewählte Geschäftsszenario in Anspruch nimmt, wird ein Teil davon 
Zuhause gespielt werden müssen.

WIE TRAINER/INNEN DEN FORTSCHRITT VERFOLGEN

Es gibt drei Phasen in der Aneignung dieser Softskills, die Unternehmen als wesentlich für unterneh-
merisch denkende Mitarbeiter identifiziert haben:

 1.  Zu verstehen,  woraus d iese Fähigkei ten bestehen.
 2 .  Zu re f lekt ieren,  wie  v ie l  von d iesen Fähigkei ten der /d ie  Tra inee hat .
 3 .  D ie  Fähigkei ten in  e iner  Spie lumgebung umzusetzen.

In den obigen Stundenentwürfen wurden die beiden ersten Phasen abgedeckt. Um die Fortschritte 
in der dritten Phase zu überwachen, kann eine Methodik verwendet werden, die sich direkt auf 
digitale Spiele bezieht. Das ist spiel-basiertes Lernen.

Spielbasiertes Lernen (GBL = Game based learning) ist die Verwendung von digitalen Spielen 
zur Verfolgung ernsthafter Ziele (d.h. Bi ldungsziele) und als Werkzeuge zur Unterstützung des 
Lernfortschri t ts. Es ist auch als pädagogisches Spiel bekannt. Studien auf dem Gebiet des GBL 
zeigen einen eindeutigen Zusammenhang zwischen dem Spielen von digitalen Spielen und dem 
Lernen. Es gibt eine Reihe von Argumenten für digitale Spiele als Lernwerkzeuge. Die Spieler/
innen haben Spaß beim Lernen. Während des Spielens steigt die Schwierigkeit  der gestel l ten 
Herausforderungen bis zum Ende des Spiels. Deshalb müssen die Spieler/ innen ihre Fähigkei-
ten verbessern und neue Strategien erlernen, um das Spiel abschl ießen zu können.

E in ige  neue Lerns t ra teg ien ,  d ie  SimBiz  den Schü le r / innen/Auszub i ldenden b ie te t ,  s ind :

Treffen der besten Entscheidungen, um ein Unternehmen erfolgreich zu machen, indem diese 
Entscheidungen mit dem Wissen verknüpft werden, das sie über die Art der von ihnen gegrün-
deten Unternehmen, die Anzahl der Mitarbeiter, die erforderlichen Fähigkeiten, die Bedeutung 
oder die Notwendigkeit, in Markenwerbung zu investieren usw., erwerben.
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Eine klare Zielorientierung haben. Allgemeine Ziele sind für den/die Auszubildenden unerlässlich, 
solange die allgemeinen Ziele als Bezugspunkt für die Festlegung spezifischer Ziele angesehen 
werden. Nur allgemeine Ziele festzulegen, könnte zu einer gewissen Verwirrung und einem Man-
gel an klaren Zielen führen.

Betrachtung des Scheiterns als konstrukt ive Lernerfahrung. Dies ist  sehr wicht ig.

Erkennen und Ergrei fen von Chancen.

Der/die Trainer/in soll te die Fortschritte der Auszubildenden aus der Rolle eines/r Vermitt lers/in 
und nicht eines/r Kontrol leurs/in heraus, beobachten. Die Betreuung durch den/die Trainer/in ist 
sehr empfehlenswert, um Missverständnisse zu vermeiden.

Wenn der/die Auszubildende scheitert und in Konkurs geht, sollte der/die Lehrer/in den/die Auszubil-
dende/n dazu ermutigen, über die getroffenen Handlungen und Entscheidungen zu reflektieren. Ihre 
Analyse ist notwendig und soll vom/von der Schüler/in mit Hilfe des/der Lehrers/in durchgeführt wer-
den. Diese Hilfe könnte aus einer Reihe von Fragen an den/die Schüler/in bestehen, um den Fehler 
zu identifizieren und zu klären, warum es passiert ist. Es ist sehr wichtig für die Auszubildenen, den 
Weg, den sie verfolgten, mündlich auszudrücken, damit sie aus ihren Fehlern lernen und nicht von 
ihnen entmutigt werden.

Die Evaluation über die Fortschritte, die der/die Auszubildende erzielt, wird sie/ihn einem Kompetenz-
niveau innerhalb des Rahmens zuordnen. Lehrer/innen sollten erklären, welche Fortschritte gemacht 
wurden und wie weit das nächste Kompetenzlevel entfernt ist und was getan werden muss, um die 
nächste Kompetenzstufe zu erreichen.

SCHLUSSBEMERKUNGEN

Das SimBiz  Handbuch ist ausgerichtet auf die Selbstreflexion der Trainees. Die Selbstreflexion 
soll Trainees dazu führen, ihren eigenen Lernprozess zu verstehen. Diese Methode wird ihnen 
die notwendigen Fähigkeiten zur Verfügung stel len, um Schwierigkeiten und unvorhergesehenen 
Situationen in jedem Berufsfeld erfolgreich zu begegnen.

Mit dem Spiel als Teil eines Curriculums, können Lehrende die Fortschritte, die ihre Schüler/innen bei 
der Entwicklung dieser persönlichen Fähigkeiten machen, verfolgen. Diese Fähigkeiten tragen zum 
akademischen Ausbildungsgrad bei.

Wir hoffen, dass Lehrer/innen, Berater/innen und Trainer/innen in verschiedenen akademischen und 
Arbeitsbereichen Hilfe in den Richtlinien und Beispielen dieses Handbuchs finden.

Wie für Schüler/innen und Mitarbeiter/innen, denken wir, dass SimBiz auch zur Entwicklung ihrer 
Kreativität beitragen wird; zu ihren Kenntnissen über die Bewältigung von Konflikten und Proble-
men; wie man Aufgaben oder Projekte plant und organisiert, sowie ein attraktives und herausfor-
derndes Spiel veranstaltet.
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