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Der Schülerwettbewerb SCHUL/BANKER  
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SCHUL/BANKER  

é ist das einzige Bankenplanspiel für Schülerinnen und Schüler in Deutschland.  

é ist ein jªhrlicher Sch¿lerwettbewerb. 

 

Teilnehmer  

Å 4.000 Schülerinnen und Schüler pro Jahr  

Å Seit dem Start 1998: 77.000 Schüler, 6.500 Schulen  

Å Teilnehmer aus ganz Deutschland, der Europäischen Union und der Schweiz  



Einmal selbst Banker seiné 
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Das erleben Schülerinnen und Schüler bei SCHUL/BANKER  

Å Sie übernehmen die Verantwortung im Management ihrer virtuellen Bank.  

Å Als Team stellen sie die eigenen unternehmerischen Fähigkeiten unter Beweis.  

Å Sie erfahren, wie Wirtschaft und Wettbewerb funktionieren.  



Worum geht es bei SCHUL/BANKER?  
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Die Aufgaben der Teilnehmer  

Å Im Chefsessel ihrer virtuellen Bank übernehmen die Schüler die Aufgaben des Vorstands.  

Å Als Vorstand treffen sie die für den Geschäftsbetrieb erforderlichen Entscheidungen.  

 
Der Wettbewerb auf ihrem Markt   

Å Ziel: Die eigene Bank gegenüber den anderen Teams möglichst erfolgreich führen.  

Å Dazu beobachten die Schüler Marktentwicklung , Konjunkturlage und Konkurrenz.  

Å Die gesetzlichen Rahmenbedingungen und Vorschriften der Europäischen Zentralbank haben 

sie immer im Blick.  
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Was machen die Teilnehmer bei SCHUL/BANKER?  
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Entscheiden  

Die Schüler treffen Entscheidungen aus 

folgenden Bereichen:  

Å Sparen und Kredite  

Å Aktienfonds und Festverzinsliche Wertpapiere  

Å Filialen und Online Banking  

Å Werbung und Aus -  und Weiterbildung  

Analysieren und Planen  

Um entscheiden zu können, arbeiten sie 

sich in das Rechnungswesen ihrer Bank 

ein, analysieren ihre Berichte und planen.  

Å  Bilanz  

Å  Gewinn -  und Verlustrechnung  

Å  é 
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Spielablauf  
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Start im November  

Å SCHUL/BANKER ist ein internetbasiertes Fernplanspiel.  

Å Jedes Team spielt auf einem von 20 Märkten.  

Å In jeder Runde treffen die Schüler Entscheidungen für ihre Bank.  

Å Auf Basis der Ergebnisse planen sie ihre neuen Entscheidungen.  

 

Ergebnisse im Februar  

Å Nach sechs Runden steht fest, wer ins Finale kommt.  

Å Die 20 besten Teams werden zum Finale und zur Preisverleihung in Berlin eingeladen.  

Å Im Finale spielen rund hundert Schülerinnen und Schüler um die ersten drei Plätze.  

6 



Unterstützung  
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Spielunterlagen  

Å Alle Spielunterlagen stehen online zur Verfügung.  

Å Rechtzeitig vor Spielbeginn erhalten die Teilnehmer Zugang zum geschützten Spielbereich.  

 
Individuelle Betreuung  

Å Schüler und Lehrer  erhalten regelmäßig aktuelle Informationen zum Spiel per E -Mail.  

Å Die Spielleitung steht bei Fragen jederzeit zur Verfügung.  
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Was die Teilnehmer bei SCHUL/BANKER für sich mitnehmen  
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Wirtschafts -  und Finanzwissen  

ƀ Die Schülerinnen und Schüler erhalten Einblick in wirtschaftliche 

Zusammenhänge und unternehmerisches Handeln.  

ƀ Dabei lernen sie Aufgaben und Funktionsweise einer Bank 

kennen.  

 

Kommunikations -  und Teamfähigkeit  

ƀ Die Schüler organisieren sich im Team und teilen sich ihre 

Arbeitsaufgaben untereinander auf.  

ƀ Sie treffen gemeinsam ihre Entscheidungen für ihre 

Planspielbank.  
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