Gebrauchtwagenmarkt Happy Car

(Ökonario zur „gerechten“ Verteilung eines Geschäftsgewinns an die Vertreter der drei Produktionsfaktoren Arbeit, Boden, Kapital) 

Es handelt sich um ein kleines und vereinfachtes Rollenspiel. Es wird hier „Ökonario“ (Kunstwort aus Economy und Szenario) genannt und soll spielerisch und unterhaltsam an das Thema Mehrwertschöpfung durch die Produktionsfaktoren Arbeit, Boden, Kapital und an das Problem der „gerechten“ Verteilung des erwirtschafteten Gewinns an die Inhaber der Produktionsfaktoren heran führen. 

Dabei wird das Prinzipielle der Problematik deutlich: 

· Alle drei Produktionsfaktoren sind notwendig und tragen zur Mehr​wertschöpfung bei.

· Die Vertreter der Produktionsfaktoren haben gegensätzliche Interessen. Jeder möchte einen möglichst hohen des erwirtschafteten Mehrwerts.

· Die gegensätzlichen Interessen führen zu einem „Verteilungskampf“.

· Dieser Kampf muss mit einem Kompromiss beendet werden, mit dem jeder leben kann. Nur so ist der Fortbestand des Geschäftes möglich.

Das Ökonario abstrahiert sehr von der Realität und ist ein stark vereinfachtes Modell. Es handelt sich also um eine „unterkomplexe“ Abbildung eines real viel komplexeren Sachverhaltes.

Einige der im Spiel heraus gelassenen oder stark vereinfachten realen Elemente seien hier genannt:

· Der Faktor Boden wird im Spiel wie in der verbreiteten Theorie den anderen beiden gleich gestellt. Real spielt er keine oder kaum eine Rolle, weil der Boden (Grundstücke, Gebäude) im Allgemeinen dem Faktor Kapital zugerechnet wird.

· Eine echte Auseinandersetzung findet daher in der Realität nur zwischen den Faktoren Kapital und Arbeit statt (Kapitalquote versus Lohnquote). 

· Lohnquoten werden nicht einfach festgelegt wie im Spiel. Löhne werden in entwickelten Marktwirtschaften durch kollektive Lohnverhandlungen zwischen den Tarifpartnern (Gewerkschaften und Arbeitgeberverbänden) vereinbart. Woanders werden sie  staatlich festgelegt. 

· Im Spiel will der Lohnempfänger zusätzlich zu seinem bereits erhaltenen Lohn im Streitgespräch einen Gewinnanteil  beanspruchen. So etwas ist real kaum möglich. Es kommt allenfalls mal vor, dass Prämien oder Gewinnbeteiligungen innerbetrieblich vereinbart  oder freiwillig gezahlt werden.

· Löhne sind Kosten. Gewinne können erst gemacht werden, wenn diese Kosten monatlich gezahlt sind. Löhne werden aber unabhängig von der Gewinnsituation (also auch bei Verlusten) gezahlt (mal abgesehen von Insolvenzen).

· Lohnnebenkosten (Beiträge zu Sozialversicherungen) werden nicht thematisiert.

· Das gilt auch für Rücklagen (Sicherheiten für schlechte Zeiten) und Abschreibungen (Kapitalvorräte z. B. für notwendige Reparaturen und Erneuerungen von Maschinen).

· Im Spiel wird der Machbarkeit willen auch unterstellt, dass alle gekauften Güter (Autos) in einer Geschäftsperiode (1 Jahr) verkauft wurden. Zwischenzeitlich wurden die Vorräte nicht durch Neueinkäufe ergänzt. Beides ist nicht realitätsgerecht. Das Geschäft wäre am Ende.

· Die „Geschäftsbilanz“ im Spiel ist gänzlich vereinfacht. Sie hat mit echten Bilanzen wenig gemein.

· Auch die real wichtigen Fragen der Rechtsform der Firma (GbR, KG, AG usw.) bleiben im Spiel außen vor.

Diese und andere Auslassungen und Vereinfachungen sind nur tolerabel, wenn das Spiel den Charakter einer (motivierenden) Einführung in eine Unterrichtseinheit hat und dabei die eigentlichen Fragen aufgeworfen werden. (Motto: „Vergleichen wir unser Spiel mit der Wirklichkeit und der ökonomischen Theorie“!)

Das Ökonario: Gebrauchtwagenmarkt Happy Car

Situation:

Drei Personen, die sich von der Schulzeit her kennen, trafen sich einmal zufällig in der Stadt und erzählten sich, wie es ihnen nach der Schulzeit ergangen ist. Im Laufe des Gesprächs geschah so etwas wie ein kleines Wunder. Es stellte sich nämlich heraus, dass alle etwas hatten, das man zur Gründung eines Business gebrauchen kann. Der Eine ein Grundstück, der andere spezielle Fähigkeiten und Erfahrungen, die dritte im Bunde Geld. 

Spontan beschlossen sie sich zusammen zu tun, um eine Firma zu gründen: den Gebrauchtwagenmarkt Happy Car

Das Gelände einer stillgelegten und abgerissenen Fabrik nahe dem Hauptbahnhof (Eigentum von Landsky) soll in einen Markt für gebrauchte Autos umgestaltet werden. Sie wollen aber keine japanischen Wagen verkaufen, sondern sich auf deutsche Qualitätsautos spezialisieren.

Die drei Personen bringen das ein, was sie haben und (so ein Zufall!) vertreten dabei jeweils einen Produktions​faktor. 

Vertreter des Produktionsfaktors Boden (Landsky)

Landsky hatte ein altes Fabrikgelände günstig gekauft. Es liegt direkt an dem Gelände des Haupt​bahn​hofs und hat einen Wert von 10000 €. 

Vertreter des Produktionsfaktors Kapital

(Frau Kapi​talins​kaya)

Kapitalinskaya hat einiges Geld von ihrem verstorbenen Mann geerbt. Sie hat den Mut, einen Teil ihres Kapitals in das neue Geschäft zu investieren. 

Vertreter des Produktionsfaktors Arbeit (Rabotsky)

Rabotsky ist zurzeit arbeitslos. Er hat aber bei der Armee einen Führerschein gemacht und besitzt Kenntnisse in der Elektrik und Mechanik von Autos aller Art.

Geschäftsverlauf: 

Sie kaufen und importieren von Kapitalinskayas Geld 50 Autos zum Preis zwischen 500 und 1000 €  in Deutschland. Alle Kosten für Transport, Zoll and anderes werden auch von Kapitalinskayas Geld gekauft, alles zusammen 52600 €. Die Autos finden ihren Stand​platz auf dem Gelände neben dem Hauptbahnhof, das Landsky zur Verfügung stellt. Rabotsky zäunt das Gelände ein und putzt alle Autos auf Hochglanz. Er malt auch Werbeplakate und schreibt Preisschilder für die Autos. Eine Ver​kaufsbude steht gleich am Eingang und hier sitzt Rabotsky von morgens bis zum Abend und bedient seine Kunden. 

Bilanz

Nach einem Jahr wird Bilanz gezogen. Sie sind sehr glücklich, denn

sie haben alle Autos verkauft. 

Umsatz:





200000 €

Lohn für Rabotzky:




    3600 €

Kosten für Steuern, Energie, Werbung u.a.

 73800 €

Kassenbestand in bar:




 73800 €

Bitte beachten: Nur Rabotsky hat Geld für seine Arbeit bekommen. Kapitalinskaya hat noch keinen Cent für ihre Investition bekommen, Landsky noch keinen Cent für seinen Grundbesitz.

Das Spiel

Vorbereitung:
Die Schüler bilden drei Gruppen, eine für den Faktor Kapital, eine für den Faktor Boden, eine für den Faktor Arbeit. Sie bereiten eine Diskussionsstrategie für das folgende Rollenspiel vor. Das Szenario ist: Kapitalinskaya, Landsky und Rabotsky diskutieren. Als Vertreter der Produktionsfaktoren sollen sie ihre Interessen nachdrücklich und mit guten Argumenten vertreten. Kapitalinskaya und Landsky wollen eine Rendite für ihr kapital bzw. für ihren Grundbesitz. Rabotsky fühlt sich unterbezahlt. Er hat hart gearbeitet, ist nicht zufrieden mit seinem Lohn und möchte einen Anteil am Gewinn.

Der Gewinn soll gerecht unter den dreien verteilt werden. Später wollen sie entscheiden, wie es weiter gehen soll. Alle haben ein Interesse an der Fortführung, weil das Geschäft gut gelaufen ist. Aber das ist nicht die Frage des Rollenspiels. Die anliegende Frage ist, wie der Kuchen verteilt werden soll, so dass alle zufrieden sind.

Die Gruppen sollen gute Argumente und für einen Protagonisten des Rollenspiels  finden. Einer aus jeder Gruppe spielt die Rolle von Kapitalinskaya, Landsky und Rabotsky.

Aktion:
Kapitalinskaya, Landsky und Rabotsky sitzen in der Verkaufshütte bei einem Gläschen Wodka. Kapitalinskaya ist die Chefin der Runde. (Sie alle wissen, dass im Kapitalismus der Kapitalist der Chef ist.)
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Als erstes präsentiert sie das folgende Papier:

 

	Kapitalinsky 
	Landsky 
	Rabotsky 

	Einkauf der Autos (50 Stück, im Durchschnitt für 800€) = 

40 000  €
	Boden im Wert von 

10 000 €
	Mannstunden 

50 Wochen a 8 Stunden 

(5 Tage-Woche) 

2 000 Std =. 
Monthly wage: € 300 €

	Material für Zaun: 

2 000 €
	 
	 

	Werbeplakate 

500 €
	 
	 

	Preisschilder 

100 €
	 
	 

	Transferkosten der Autos 

200 € = 10 000 €
	 
	 

	 
	 
	 

	Summe 52 600 € 
	Summe 10 000 € 
	Summe: 3 600 € 


Sie kann etwa so eröffnen:

„Freunde, schaut erstmal auf dieses Papier. Da seht ihr den wichtigsten Fakt für unsere Diskussion: meine Investition. 

Aber ich glaube, dass wir drei uns in aller Freundschaft einigen werden und unser Geschäft als erfolgreiche Businessmen fortsetzen werden, so dass unser Laden immer besser läuft. Mein Vorschlag ist …”
Ende:
Das Ende des Spiels ist offen. Möglicher Weise finden sie eine Einigung, möglicher Weise nicht.

Die Schüler diskutieren das Spiel. Wie haben sich die Protagonisten verhalten? Wie waren ihre Argumente und Strategien? Brachten sie auch ökonomische, soziale oder politische Argumente vor? Wir waren sie rhetorisch? Wer bekam Zustimmung, wer nicht?

Die Schüler diskutieren das Ergebnis. Sie beurteilen das gefundene Ergebnis oder die Gründe für den fehlgeschlagenen Kompromiss. Sie werfen die Frage auf, wie das Ganze wohl in der Realität ist und sind daran interessiert hier nachzuforschen und auch die Fachliteratur zu Rate zu ziehen.
