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SCHULBANKER

Einstieg ins Spiel R

Einsatz der Folie 1

Zeitraum Zu Beginn des Planspiels
Ziel lhre Schiler kennen den zeitlichen Ablauf und den Aufbau des Spiels.
NOVEMBER FEBRVAR

Start des Spiels Ende des Spiels

4. Geschaftsjahr | 5. Geschaftsjahr | 6. Geschaftsjahr

1. Geschaftsjahr | 2. Geschaftsjahr | 3. Geschaftsjahr

‘Weihnachts-
pause FINALE
GESCHAFTSTANHR ABGABETERMIN AVSWERTUNG DES GESCHAFTSTAHRES
(E_WE WOCHE, Bis zum letzten Tag des Geschaftsjahres, {EIME WOCHE)
!)le Teams pl.anen und treffen 18:00 Uhr, senden sie ihre Die Spielleitung wertet die Entscheidungen
ihre Entscheidungen. Entscheidungen an die Spielleitung. aller Teams aus und schaltet die Ergebnisse

in Formvon Berichten frei.

Wie lauft Schulbanker ab?

Der Zeitstrahl illustriert den Ablauf des Planspiels.

A SCHULBANKER wird als Fernplanspiel von November bis Februar Giber das Internet ausgetragen.

A Jedes Team spielt Uber sechs Geschéftsjahre auf einemvon 20 Markten.

A Die jeweils Bestplatzierten der 20 Markte ziehen ins Finale ein. Dort kommen rund 100 Schiler zusammen und
spielen um die ersten drei Platze.

Ablauf des Spiels, Kapitel 1.3 und 1.5

In jedem Geschéftsjahr planen und treffen die Teams ihre Spielentscheidungen und senden sie an die Spielleitung.
Dort laufen die Entscheidungen aller Planspielbanken zusammen und werden ausgewertet. Als Ergebnis erhalten die
Teams Berichte zur aktuellen Geschéftslage ihrer Bank, auf deren Basis sie ihre weiteren Entscheidungen planen.

© 2020 Bundesverband deutscher Banken 1



mverba nd

SCHULBANKER

Einstieg ins Spiel et

Einsatz der Folie 2

Zeitraum Zu Beginn des Planspiels
Ziel Ihre Schiler sind in das Bankenplanspiel eingefiihrt.
DAs HANDBUCH WER GEWINNT ?
... flihrt durch das Spiel Erfolgreich sein
* Das Online-Handbuch ist die zentrale Ziel ist es, Eure Bank im Wettbewerb mit den
Spielunterlage. Ihr findet hier alle Informationen, anderen Teams auf Eurem Markt moglichst
die Ihr fir das Spiel braucht. erfolgreich zu fihren.
* Lest das Handbuch vor Spielbeginn durch. Wichtig Wie erfolgreich Ihr seid, konnt Ihr am Punktwert
fir den Start ist das Kapitel ,,Einstieg ins Spiel.“ ablesen. Das Team mit dem hochsten
Gesamtpunktwert zieht ins Finale ein.
AVFGABEN IM PLANSPIEL WICHTIGE TERMINE

i et im AR ellem @ pessel e e * Alle wichtigen Termine fiir das Spiel findet |hr in

ubernehmt die Verantwortung fur Eure der Termintbarsicht.

Blanspielbank; * Diese erhaltet Ihr und Euer Lehrer vor Spielbeginn

Wie der Bankvorstand in der Realitat trefft lhr die
per Post.
wichtigen Entscheidungen in allen Geschafts-

bereichen.

Handbuch, Aufgaben im Planspiel, Termine, Wer gewinnt?

Spielunterlagen

Bei SCHULBANKER stehen alle Spielunterlagen online zur Verfligung. Die zentrale Unterlage ist das Handbuch zum
Spiel, das online und als PDF zum Download zur Verfiigung steht. Hier finden Ihre Schiler alle Informationen, die sie
benoétigen, um SCHULBANKER erfolgreich spielen zu kdnnen. Wichtig fir den Start: Kapitel 1 Einstieg ins Spiel.

Aufgaben im Planspiel lhre Schiler ibernehmen eine verantwortungsvolle Rolle: Als Bankvorstand treffen sie eine
Vielzahl der Entscheidungen, die auch in der Realitat vom Management getroffen werden. Sie analysieren die
Geschéftsentwicklung und planen ihre Entscheidungen wohluberlegt. Hierzu erhalten sie von der Spielleitung
regelmaRig Berichte zur aktuellen Geschéftslage, die ihnen zeigen, wie sich ihre Entscheidungen ausgewirkt haben
(z.B. Bilanz, GuV). Mit ihren Entscheidungen beeinflussen sie die Marktentwicklung und erfahren, wie sich die
Konjunkturlage und die Entscheidungen ihrer Konkurrenten auf ihren Geschéftserfolg auswirken.

Wer gewinnt? Kapitel 1.4

Zu Beginn des Spiels werden alle Teams gleichmaRig auf 20 Markte verteilt. Ziel jedes Teams ist es, auf seinem Markt
mdglichst erfolgreich zu sein. Wie erfolgreich die Schiiler sind, erkennen sie an der Hohe der sogenannten Ricklagen,
die sie nach jedem Geschéftsjahr ihren Berichten entnehmen kénnen. Wenn Sie am Ende des Geschaftsjahres einen
Gewinn erzielt haben, wird dieser zu 50% in die Riucklagen eingestellt. Auf jedem Markt siegt das Team mit dem
hdchsten Gesamtpunktwert, der sich aus den Riicklagen, der Ratingstufe und evtl. Notkrediten zusammensetzt. Die 20
besten ziehenins Finale ein. Weitere Informationen finden Sie im Handbuch unter 1.4. Wer gewinnt?
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- - . . SCHULBANKER
Einstieg ins Spiel i
Einsatz der Folie 3
Zeitraum Zu Beginn des Planspiels
Ziel Ihre Schiler haben eine erste Orientierung.

Ins SPIEL KOMMEN

Die ersten Seiten des Handbuchs geben einen Uberblick iiber das Spiel.
DIE ERSTEN AVFGABEN

Teambuilding, Organisation der Zusammenarbeit im Team, Bankname.

DIE SPIELENTSCHEIDUNGEN

Als Bankvorstand trefft IHR die wichtigen Entscheidungen fiir Eure Bank.
UNE THe (NS SPIEL STARTET

Alle Teams starten mit der gleichen Ausgangslage ins Spiel

GUTE PLANVNG IST DIE HALBE MIETE 5
Ihr kénnt an die Planung gehen.

EINE GUTE ANALYSE IST SCHON FAST DIE GANZE MIETE )
Wenn lhr die Ergebnisse analysiert, habt Ihr die Nase im Planspiel bestimmt bald vorn. _/

Wegweiser

Ins Spiel kommen
Ihre Schiiller haben sich einen ersten Uberblick verschafft, indem sie die ersten Seiten des Handbuchs gelesen haben.
Hier finden Sie die Informationen, worum es geht, wie lange SCHULBANKER lauft und wer am Ende gewinnt.

Die ersten Aufgaben
Ihre Schuler organisieren sich als Team, geben ihrer Bank einen Namen und entwickeln eine Strategie, mit der sie auf
ihrem Markt erfolgreich sein wollen.

Die Spielentscheidungen
Ihre Schiler wissen, welche Entscheidungen sie in jedem Geschéftsjahr treffen missen.

Wie sie ins Spiel starten

Alle Teams starten mit der gleichen Ausgangslage ins Spiel. Diese besteht aus verschiedenen Berichten zum
Rechnungswesen. Diesen Berichten kdnnen lhre Schiller entnehmen, wie die Bank aufgestellt ist. Zu Beginn des Spiels
werden sie mit vielen neuen Fachbegriffen konfrontiert und die Zahlen kénnen Ihre Schuler einschiichtern. Mit
zunehmender Erfahrung werden sie aber die Begriffe kennen und die Zusammenhénge verstehen.

Gute Planungist die halbe Miete

Zu Beginn von SCHULBANKER sind alle Planspielbanken gleich aufgestellt und durchschnittlich auf dem Markt

etabliert. Jetzt kdnnen sie an die Planung gehen. Im ersten Schritt miissen lhre Schiler die Berichte verstehen und
kennenlernen. Weitere Informationen finden Sie im Kapitel

Eine gute Analyse ist schon die fast die ganze Miete
Wenn Ihre Schiler sich besser auskennen und erste Erfahrungen gesammelt haben, kénnen Sie in die Tiefe gehen und
i hre Ergebnisses genauer analysieren. Dabei helfen i hnen
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SCHULBANKER

Einstieg ins Spiel R

Einsatz der Folie 4
Zeitraum Zu Beginn des Planspiels

Ziel - lhre Schiller haben eine Strategie fur ihre Bank ausgearbeitet.
- Sie haben entschieden, wie sie im Team zusammenarbeiten und Entscheidungen treffen.
- lhre Schiler haben ihrer Bank einen Namen gegeben.

Auf Euch warten zahlreiche Aufgaben und Herausforderungen. Bevor lhr an die Arbeit geht, empfehlen
wir Euch, Euch im Team zu organisieren, die Strategie fiir das Spiel zu entwickeln und Eurer Bank einen
Namen zu geben.

TEAMBVILDING ENTUNCKELT EVRE STRATEGIE! FINDET EINEN PASSENDEN
Organisiert Euch im Team und STRATEGIE IST... NAMEN FUR EURE BANK

verteilt die Aufgaben.

* Der Bankname ist die

* Wer von Euch kann was .. .
Visitenkarte", mit der Ihr

besonders gut?

) . . im Planspiel
» Wie funktioniert Euer Team am * Das Ziel: Wohin wollen wir? .
kommuniziert.

. Wi .
Besten? Der Weg: Wie kommen wir ans

fg“_;\ Ziel?

Aufgaben der Bank vor Spielbeginn

Organisationim Team, Kapitel 1.6

Lassen Sie lhre Schiler klaren, wie sie die Aufgaben und Verantwortung im Team verteilen und wie sie
Entscheidungen treffen. Ziel ist es, dass die Schiiler sich als Team zusammenfinden und den Grundstein fiir die
gemeinsame Arbeitlegen.

Erarbeiten einer Strategie, Kapitel 1.7

Die Strategie ist der Plan, der die Bank langfristig zum Erfolg fiihren soll. Im Spiel richten lhre Schiiler alle
Entscheidungen an ihrer Strategie aus. Sie Uberprifen regelméRig, ob ihre Strategie den erwarteten Erfolg fir ihre
Bank bringt oder ob sie diese korrigieren missen. Sie entscheiden, welche Schwerpunkte sie in ihrem Produkt  -und
Dienstleistungsangebot setzen. Zudem Uberlegen sie, was sie tun kénnen, um ihre Kunden zu halten und Neukunden

Zu gewinnen.
Namensfindung fur die Bank, Kapitel 1.6

Welchen Namen geben die Schuler ihrer Bank? Der Name kann etwas uUber die Produkte und die Strategie der Bank
aussagen und sollte sich schnell und positivim Gedachtnis der Kunden einpragen. In die Bewertung flief3t er nicht ein.
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SCHULBANKER

Spielentscheidungen e

Einsatz der Folie 5

Zeitraum Zu Beginn des Planspiels
Ziel - Die Schiiler wissen, welche Entscheidungen sie in jedem Geschéftsjahr treffen.
- Sie haben ein erstes Verstandnis fir die Entscheidungen erworben und erkennen erste
Zusammenhange.

ENTSCHEIDUNGSFORMULAR . . . .
Zinssatze im Aktiv- und Passivgeschaft

Zinssatze Aktivgeschift

Wertpapierfonds(ab dem 2. Geschéftsjahr)

ssatze Pass T 7 Girokonto
wiw
T
A e Online Banking (ab dem 2. Geschéftsjahr)
Wertpaplerfonds
Genbot [ WEEY
o LB - Kreditkarten (ab dem 3. Geschéftsjahr)

Preise und Provisionen Kundendepot (ab dem 2. Geschéftsjahr)

= Ausgaben fir Kemmunikation und Marketing
Ausgaben fr / - T . ..
e Ausgaben flr Qualifikation und Training

Filialen und Kundenterminals

Festverzinsliche Wertpapiere

Maktinformationen
7 vt [4] iz (7] wikes [7] puas | #——————— Marktinformationen (ab dem 2. Geschéftsjahr)

Spielentscheidungen, Kapitel 2

Die Entscheidungen ab dem ersten Geschéftsjahr

A Zinssatze im Aktiv -und Passivgeschéft: Entscheidung Uiber die Hohe der Zinssétze, zu denen sich die Schiler als
Bank Geld beschaffen (Passivgeschéft) und Giber die Hohe der Zinsséatze, zu denen sie Geld verleihen
(Aktivgeschéaft).

Kontofiihrung Girokonto:  Festlegung der Hohe des Preises fur das Fiihren des Girokontos, den die Schiler ihren
Kunden berechnen.

Ausgaben fir Kommunikation und Marketing: Festlegung der H6he der Ausgaben fir Werbung im Privat - und
Firmenkundengeschaft sowie Aus -und Weiterbildung der Mitarbeiter.

Ausgaben fur Qualifikation und Training: Festlegung der H6he der Ausgaben flur Qualifikation und Training der
Mitarbeiter.

Do Do o D>

Filialen und Kundenterminals:  Entscheidung tber Anzahl der Filialen und Kundenterminals.

Die Entscheidungen ab dem zweiten Geschéaftsjahr

A online Banking: Festlegung der Hohe des Preises fir das Fuhren des Online -Kontos, den die Schiler ihnren Kunden
berechnen.

A Wertpapierfonds: Zusammenstellung eines Wertpapierfonds.
Kundendepot: Festlegung der Verwaltungsgebuhr fir das Kundendepot und des Provisionssatzes fur
Wertpapiergeschaft.

A Marktinformationen: Entscheidung Uber Kauf von Informationen tber die Situation am Markt und tber die
Konkurrenz.

Entscheidung ab dem dritten Geschéftsjahr
A Kreditkarten: Entscheidung Uber die Héhe des Preises fir eine Kreditkarte pro Jahr.
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Planen und Entscheiden e o

Einsatz der Folie 6

Zeitraum Ab dem ersten oder zweiten Geschéftsjahr

Ziel lhre Schiler verbessernihre Planung von Geschéftsjahr zu Geschéftsjahr.

GUT GEPLANT IST HALB GEWONNEN!

Mit einer vorausschauenden Planung kénnt Ihr besser kalkulieren und seid Eurer Konkurrenz einen Schritt voraus.

Diese drei Grundsétze bringen Klarheit in jede Planung!

ORIENTIERT EVCH
AM MagkT!

ERFOLGREICHE PLANVNG
IST STRATEGISCH
AVSGERICHTET!

Planungsgrundsatze, Kapitel 4

Gut geplantist halb gewonnen! Mit einer vorausschauenden Planung kénnen lhre Schiller ihre Entscheidungen besser
kalkulieren. Sie kdnnen ihre Planrechnungen mit den tatséchlich eingetretenen Ergebnissen in ihren Berichten

vergleichen.

Diese drei Grundséatze bringen Klarheitin jede Planung!

A Orientierung am Markt!
Ilhre Schiler beobachten die Entwicklung am Markt und verlieren dabei die Konkurrenz nicht aus den Augen. Aus
den Marktinformationen lassen sich wertvolle Informationen fir die weitere Planung ableiten.

A Jede erfolgreiche Planung ist strategisch ausgerichtet!
lhre Schiler priifen und tberdenken immer ihre Strategie: Was bedeutet ihre Strategie fur die neuen
Entscheidungen? Behalten sie ihre Strategie bei oder korrigieren sie sie?

A Planungsergebnisse sind keine tatsachlichen Ergebnisse!
Bei ihrer Planung gehen Il hre SchEler immer von Planzahl e
ihre Konkurrenten entscheiden und wie sich der Markt dann tatsachlich entwickelt, kbnnen sie nicht voraussehen.
Daher wird es immer eine Differenz zwischen Planungsergebnissen und den tatsachlichen Ergebnissen geben.
Dennoch erhéht die Planung die Erfolgschancen der Schiiler wesentlich, da sie ihre Entscheidungen wohluberlegt

treffen.

© 2020 Bundesverband deutscher Banken 6
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SCHULBANKER

Planen und Entscheiden e o

Zeitraum Ab dem ersten/zweiten Geschéftsjahr
Ziel lhre Schiller haben die Planungsinstrumente eingesetzt und sind in ihrer Planung systematisch
vorgegangen.

Drei Materialien fiir die Planung

1. Fahrplan: Ergebnisse berechnen 2. Ubersichten (per Post und online) 3. Arbeitsblitter

=

Liquiditats-
[rechnung

Den Schilern stehen drei Planungshelfer zur Verfligung:

Fahrplan: Ergebnisse berechnen
Der Rechenguide erklart Schritt fiir Schritt, wie die Schiler Planrechnungen erstellen kénnen.

Ubersichtsblatter zum Rechnungswesen

Die Ubersichten zum Rechnungswesen zeigen Ihren Schiilern, wie die Ergebnisberichte ihrer Bank aufgebaut sind und
welche Zusammenhéange zwischen ihnen bestehen. Sie erfahren, wie sie einzelne Positionen der Ergebnisberichte
berechnen kdnnen.

Arbeitsblatter
Die Arbeitsblatter stehen als PDF zum Download zur Verfliigung und kdnnen bei der Planung ausgefillt werden.

© 2020 Bundesverband deutscher Banken 7
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Planen und entscheiden e o

Einsatz der Folie 8

Zeitraum Ab dem zweiten Geschéftsjahr
Ziel Ilhre Schiler habenihre Entscheidungen geplant.
Yo ENTSCHEIDUNGEN

/ FESTLEGEN

Ul ERGEBNISSE PRUFEN
VND VERBESSERVNGEN

¥

ABLEITEN
@E VoLUMINA
ABSCHATZEN
ERGEBNISSE )
BERECHNEN _/

Planung in vier schritten, Kapitel 4.1

1. Entscheidungen festlegen
Im ersten Schritt legen Ihre Schiler vorlaufige Entscheidungen fir das laufende Geschéftsjahr fest. Sie orientieren

sich dabei an der Strategie und an den Ergebnissen, die sie bisher mit ihren Entscheidungen erzielt haben.

2. Voluminaabschéatzen
Sie schétzen fur jede ihrer vorlaufigen Entscheidungen im Aktiv - und Passivgeschéft ab, welches Volumen sie
damit zu erzielen glauben. Beachten Sie bitte, dass die Schatzung der Volumina eine der grof3ten
Herausforderungen im Planspiel ist. Falls Ihre Schiler sich anfangs dabei etwas schwer tun, ist das véllig normal.
Mit zunehmender Erfahrung wird ihnen die Planung leichter von der Hand gehen.

3. Ergebnisse berechnen
Im n&chsten Schritt kbnnen die Schiler ihre Planrechnungen durchfiihren, um so ihre voraussichtlichen
Ergebnisse zu berechnen. Sie bendtigen dazu die Arbeitsblétter und den Fahrplan: Ergebnisse berechnen.

4. Ergebnisse prifen und Verbesserungen ableiten
Wenn Ihre Schiler die Arbeitsblatter ausgefillt und die Planung abgeschlossen haben, kdnnen sie die zu
erwartenden Ergebnisse mit Hilfe des £Ergebnischecks® p
Ergebnissen zufrieden sind, stehen ihre Entscheidungen fest. Entsprechen die Ergebnisse nicht inren Erwartungen,
koénnen sie Verbesserungen ableiten, erneut vorlaufige Entscheidungen festlegen und neue Planrechnungen
durchfihren.
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mverba nd ﬂ
|

SCHULBANKER

Ergebnisse auswerten s

Einsatz der Folie 9

Zeitraum Ab dem zweiten Geschaftsjahr

Ziel Ihre Schiler kdnnen ihre Ergebnisse analysieren und Verbesserungen ableiten.

Nun erfahrt Ihr:
+ Ist die Strategie aufgegangen?
Haben Eure Entscheidungen zum gewtinschten
Ziel gefiihrt?
Hat sich die Arbeit ausgezahlt?
Und... Wer hat die Nase vorn am Markt?

Die Ergebnisse sind unser Feedback und die

Ausgangsbasis fir die weiteren Planungen.

Bei Spielbeginn ist die Ausgangsbasis nattrlich fur
alle gleich. Ab Geschaftsjahr 2 erhaltet Ihr
individuelle Berichte mit den Ergebnissen, zu denen
Eure Spielentscheidungen gefiihrt haben...

Der Schlissel zu den Ergebnissen, Kapitel 5

Nach der Auswertung jedes Geschéftsjahres schaltet die Spielleitung die Berichte frei. Ihre Schiler finden diese
Spielbereich. Sie als Lehrer haben Einblick in die Berichte aller von Ihnen betreuten Gruppen.

Im ersten Geschaftsjahr sind die Berichte aller Teams gleich. Das heif3t, alle starten mit derselben Ausgangslage ins
Spiel. Auf der Basis der Ausgangslage planen die Teams ihre ersten Spielentscheidungen.

Ab Geschéftsjahr 2 erhalten Ihre Schiler Berichte mit den jeweils individuellen Ergebnissen ihrer Bank, die auch Sie
online einsehen kénnen. Diese geben Auskunft dartiber, wie sich die Entscheidungen lhrer Schiler ausgewirkt haben
und wie sich der Markt entwickelt hat. Anhand der Berichte analysieren die Teams, welche Faktoren zu ihrem
Geschaftsergebnis gefiihrt haben und wie sie dieses weiter verbessern kdnnen.
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