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1. Didaktische Schwerpunktsetzung

1.1. Einordnung in die Unterrichtsreihe

Datum Thema der Unterrichtsstunde

16.11.2004 Einflhrung in die Bilanz

23.11.2004 Aktivtausch, Passivtausch

30.11.2004 Aktiv-Passivmehrung, Aktiv-Passivminderung

02.12.2004 Lehrprobe: Wissensspiel ,,Magische Wand*“

09.12.2004 Auflésung der Bilanz in Bestandskonten

1.2. Methodische Uberlegungen

Zum Zweck der Wiederholung, Uberpriifung und Festigung der Themeninhalte wird
in der heutigen Stunde bewusst die Methode ,Spielendes Lernen“ eingesetzt.
Dadurch soll bei allen Schilern eine hohe Motivation und ein gesteigertes Interesse
erreicht werden.

Erdffnet wird die Unterrichtseinheit (Doppelstunde - Didaktisches Fenster) durch den
Referendar, indem dieser ein Wissensspiel anklndigt. Den Schilern werden die
Spielregeln erklart. Damit die Schuler bei Unklarheiten wahrend der Spielphase die
Madglichkeit haben, sich selbst Uber die Spielregeln zu informieren, werden die
Regeln als Kopie verteilt.

Anschlie®end werden funf Gruppen a 5-6 Schuiler zufallig mit einem Kartenspiel
gebildet. Um jedoch eine zu grole Leistungsdifferenzierung der Gruppe zu
vermeiden, werden die Karten gezinkt. Dadurch ist gewahrleistet, dass in jeder
Gruppe mindestens ein leistungsstarker Schiler vertreten ist. Die Wahl eines
Gruppensprechers dient dazu, einen typischen Berufsprozess — z.B. in Projektarbeit
— zu erlernen, indem fur das Spiel ein Hauptverantwortlichen fur die Antworten
benannt wird.

In der Spielphase werden bewusst unterschiedliche Fragenschwierigkeitsgrade
gewahlt, um die Sicherung des Kenntnisstandes zu individualisieren. Dabei wird eine
Wiederholung der gesamten Unterrichtsinhalte aufgrund einer zeitlichen
Reduktionsentscheidung nicht durchgeflhrt. Die Fragen werden per PC/Beamer flr
alle Gruppen sichtbar gemacht, damit sich alle auf die Antwort vorbereiten konnen.
Bei Nichtbeantwortung der Frage erhalt die nachste Gruppe im Uhrzeigersinn die
Moglichkeit zur Beantwortung. Falls keine Gruppe die Losung nennt, wird die Frage
in den Themenspeicher gelegt und am Ende nach dem Wissensspiel gemeinsam
beantwortet. Die Kategorie ,Risiko“ enthalt Fragen aus dem gesamten
Themengebiet. Die Schuler haben selbst die Moglichkeit zu bestimmen um welchen
Punktwert gespielt werden soll. Zum einen soll die Spannung der Spielsituation bis
zum Ende erhalten bleiben. Zum anderen werden dadurch gruppendynamische
Prozesse aufgrund der Entscheidungsfindung gefordert.

Nach Beendigung des Wissensspiels werden in einer Wiederholungsphase alle nicht
beantworteten Fragen aus dem gesammelten Themenspeicher gemeinsam gelost.
Zusatzlich werden die Fragen und Musterlosungen zur Sicherung ausgeteilt.

In der Reflexionsphase wird die Methode des Wissensspiels mittels vorgegebener
Kriterien bewertet. Aufbauend auf das Ergebnis sollen die Schuler dann beurteilen,
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ob sie die Form der ,Magischen Wand® fir eine geeignete Methode halten, um
Inhalte zu wiederholen, zu Uberprifen und zu festigen.

Als didaktische Reserve dient ein Arbeitsblatt mit Geschaftsfallen. Diese Einzelarbeit
soll jedem Schuler die Moglichkeit geben, die eigenen Kenntnisse weiter zu vertiefen.
Ausserdem dient die Ubung als Ubergang und Vorbereitung zur nachsten Stunde
L2Auflésung der Bilanz in Bestandskonten®.

2. Unterrichtsziele
Die Schuler wiederholen, Uberprifen und festigen ihren Kenntnisstand zu den
Themengebieten Inventur, Inventar, Bilanz und Wertveranderungen in der Bilanz,

indem sie sich mit den verschiedenen Fachfragen beschaftigen.

Die Schuler lernen die Lerntechnik ,Spielerisches Lernen“ kennen, indem sie das
Wissensspiel durchfuhren und anschlieend bewerten.

Die Schuler verbessern ihre Sozialkompetenz, indem sie sich gemeinsam in der
Gruppe kooperativ mit der jeweiligen Aufgabenstellung auseinandersetzen. Durch

Bildung von Rateteams wird zudem die Entwicklung eines ,Wir-Gefuhls® entwickelt.

3. Verlaufsplan (Synopse)

Unterrichts- Unterrichtsinhalte Methode / Medieneinsatz
phasen Sozialform
Motivation / Spiel- | Wissensspiel ,Magische Wand* Lehrerzentriert PC, Beamer,
vorbereitung e Ziel des Wissensspiels Spielregeln,
e Regelwerk Kartenspiel
e Gruppeneinteilung
e Wahl der Gruppensprecher und
Stellvertreter
Spielphase Wiederholung, Prifung und Festigung Spielendes PC, Beamer,
e Inventur Lernen, Tafel,
e Inventar Gruppenarbeit Musterlésung,
e Eigenkapitalvergleich (arbeitsgleich), Stoppuhr,
e Bilanz Schulervortrag Siegerpreis
o Wertveranderungen der Bilanz
ggf. Wieder- Themenspeicher Lehrergesprach PC, Beamer,
holungsphase / ¢ Nicht beantwortete Fragen OHP, Folie,
Ergebnissicherung Stift, Tafel,
Fragen,
Musterlbésung
Reflexion Reflexion der Methode Spinnennetz Plakat,
- Uberprifung des Kenntnis- Schulergesprach | Stifte
standes
- Medieneinsatz (PC, Beamer)
- Motivation
- Arbeiten im Team
- Schwierigkeitsgrad der Fragen
- Wiederholter Einsatz der Methode
in anderen Fachern
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4. Anlagen

Anlage 1-2: Spielregeln zum Wissensspiel ,Magische Wand*

Anlage 3: Schema fur ,Punkteverteilung” (Plakat)

Anlage 4: Musterlésung Kategorie ,Inventur/Inventar®

Anlage 5: Musterlosung Kategorie ,Bilanz"

Anlage 6: Musterlosung Kategorie ,Wertveranderungen in der Bilanz*
Anlage 7: Musterlosung Kategorie ,Risiko"

Anlage 8: Musterlésung Stichfrage

Anlage 9: Reflexionsplakat ,Spinnennetz*

5. Literatur

Schmolke, Dr. Siegfried / Deitermann, Manfred: ,Kaufmannische Buchfuhrung fir
Wirtschaftsschulen, 1. Teil®, 2000, 40. Auflage, Winklers Verlag (eingefuhrtes
Lehrbuch).

Hoffmann, Bérbel / Langefeld, Ulrich: ,Methoden-Mix. Unterrichtliche Methoden zur
Vermittlung beruflicher Handlungskompetenz in kaufmannischen Fachern®,
2001, 4. Auflage, Winklers Verlag.

Dombrowski, Frank: ,Die magische Wand zum Themenbereich ,Rechtsformen von
Unternehmen®, Unterrichtspraktische Prufung im Fachbereich Banken, Aachen
am 10.05.2002.
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.Magische Wand*“
Spielregeln zum Wissensspiel

1. Mitspieler

Es werden funf Gruppen a funf bis sechs Personen gebildet. Jede Gruppe wahlt
zunachst einen Gruppensprecher und einen Stellvertreter. Wahrend des
Spielverlaufs (siehe unten) wahlt eine Gruppe, wenn sie an der Reihe ist, jeweils
gemeinsam ein Fragefeld aus der ,Magischen Wand" aus und erarbeitet gemeinsam
die Losung der Frage.

Der Gruppensprecher verkiindet jeweils die Antwort der Gruppe und entscheidet in
Streitfallen fur die Gruppe, d.h. wenn sich eine Gruppe anfangs nicht auf ein
Fragefeld und nach Ablauf der Bearbeitungszeit (siehe 4. Bearbeitungszeit) nicht auf
eine Antwort einigen kann, entscheidet der Gruppensprecher.

2. ,Magische Wand*“

Die ,Magische Wand" ist in vier Kategorien unterteilt: ,Inventur / Inventar®, ,Bilanz®,
~-Wertveranderungen in der Bilanz“ und ,Risiko®. In jeder Kategorie gibt es flnf
Fragefelder. In den Kategorien ,Inventur / Inventar’, ,Bilanz® und
~Wertveranderungen in der Bilanz“ haben die Felder unterschiedliche Wertungen:
100 Punkte, 200 Punkte, 300 Punkte, 400 Punkte und 500 Punkte.

Es handelt sich hierbei um die bei einer Frage maximal zu ereichende Punktzahl. Bei
nur teilweise richtigen oder unvollstandigen Antworten legt der Moderator die Hohe
der zu vergebenden Punkte fest. Hinter der Kategorie ,Risiko“ verbergen sich
Fragen, die sich auf die gesamte Unterrichtsreihe beziehen. Die Punktzahl, die bei
einer Risiko-Frage zu erreichen ist, legt das spielende Team selbst fest (siehe
3. Risiko).

3. Risiko

Bei der Wahl der Kategorie ,Risiko” legt das spielende Team die Punktezahl, um die
es spielen mdchte, selbst fest — und zwar vor der Prasentation der Frage durch den
Moderator.

Das Team kann dabei maximal um die Punktezahl spielen, die sich zu diesem
Zeitpunkt auf seinem Teamkonto befindet. Die festgelegte Punktezahl wird dem
spielenden Team nach vollstandiger und richtiger Beantwortung der Frage auf dem
Punktekonto gutgeschrieben.

Jede Gruppe darf nur einmal eine Frage aus der Kategorie ,Risiko® wahlen.

IlAchtung: Bei nur teilweiser richtiger oder unvollstandiger Antwort wird die
festgesetzte Punktzahl von dem Teamkonto abgezogen!!

4. Bearbeitungszeit

Nach der Prasentation der Frage durch den Moderator stehen jeweils 2 Minuten
Bearbeitungszeit zur Verfugung. Fur die Fragen der Kategorie ,Risiko“ stehen 3
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Minuten zur Verfigung. Die Bearbeitungszeit endet fir alle Gruppen jedoch vorzeitig,
sobald das Team, das die Frage gewahlt hat, seine Antwort bekannt gegeben hat.

5. Spielverlauf

In der ersten Spielrunde beginnt das Team mit dem Mitspieler, der als nachster
Geburtstag hat. Das erste Spielteam wahlt ein Feld aus der ,Magischen Wand“ aus.
Handelt es sich um ein Feld aus der Rubrik ,Risiko“ wird zudem die zu erreichende
Punktzahl festgelegt (siehe 3. Risiko). Der Moderator prasentiert fir alle Mitspieler
sichtbar die zu diesem Feld gehorende Frage.

Der Gruppensprecher des spielenden Teams gibt schlieRlich die Antwort seines
Teams bekannt.

Der Moderator verteilt die Punkte: bei vollstandiger, richtiger Beantwortung der Frage
erhalt das Team die auf dem Feld in der ,Magischen Wand" angegebene Punktzahl
(z.B. gewahltes Feld ,Inventur 300 — 300 Punkte bei vollstandiger, richtiger Antwort)
bzw. die selbst festgelegte Punktzahl (Rubrik ,Risiko®) auf seinem Teamkonto
gutgeschrieben. Bei nur teilweise richtiger und unvollstandiger Beantwortung legt der
Moderator die Hohe der zu vergebenen Punkte fest. Uber die Entscheidung der
Punktevergabe des Moderators wird nicht diskutiert.

Sollte das spielende Team die Frage nicht beantworten kdénnen, wird die Frage im
Uhrzeigersinn nacheinander an die anderen Gruppen weitergegeben. Die Antwort
einer Gruppe wird schlieBlich nach dem eben geschilderten Prinzip bewertet.

Wenn kein Team die Frage beantworten kann, wird diese in den Themenspeicher
gegeben und dort fur die Bearbeitung im Plenum nach dem Spielende festgehalten.
Eine Spielrunde endet jeweils mit der Verbuchung der Punkte auf dem
entsprechenden Teamkonto.

Nach Ende einer Spielrunde beginnt die nachste. Das im Uhrzeigersinn nachste
Team darf nun ein Fragefeld aussuchen.

6. Spielende

Das Spiel endet nach der vierten Spielrunde, d.h. wenn das letzte Fragefeld der
.Magischen Wand“ geoéffnet wurde und der Moderator die Antwort mit einer letzten
Punktewertung versehen hat. Der Moderator verliest abschlielfend den Punktestand
aller Gruppen, weist die Siegergruppe des Spiels (siehe 7. Sieger des Spiels) aus
und nimmt die Siegerehrung vor.

7. Sieger des Spiels

Sieger des Spiels ist die Gruppe, welche bei Spielende die meisten Punkte auf ihrem
Teamkonto angesammelt hat.

Falls mehr als eine Gruppe die hdchste Punktzahl hat, wird der Sieger mittels einer
Stichfrage festgestellt. Eine Entscheidungsfrage wird nur den Gruppensprechern
vorgelesen. Welcher Gruppensprecher zuerst die richtige Antwort nennt, dessen
Gruppe ist Sieger des Spiels.
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Schema fur ,,Punkteverteilung“ (Plakat)

Gruppenname Punkte
Gruppe Gelb <Anzahl Punkte>
Gruppe Grin <Anzahl Punkte>
Gruppe Rot <Anzahl Punkte>
Gruppe Blau <Anzahl Punkte>
Gruppe Regenbogen | <Anzahl Punkte>
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Wissensspiel ,,Magische Wand*“
Musterlésung Kategorie ,,Inventur / Inventar*

Inventur/Inventar-100

Aufgabe:
Zu welchem Zeitpunkt muss man die Inventur regelmafig durchfuhren?

Lésung:
Zum Schluss eines jeden Geschaftsjahres (in der Regel zum 31.12. =

Ende des Kalenderjahres)

Inventur/Inventar-200

Aufgabe:
a) Welche 3 Hauptteile hat das Inventar?

b) Mit welchem Begriff kann das Inventar auch bezeichnet werden?

Losung:
a) Vermogen, Schulden, Eigenkapital

b) Bestandsverzeichnis

Inventur/Inventar-300

Aufgabe:
Die Pramania hat am 31.12.2003 ein Eigenkapital von 200.000,- EUR. Zum

31.12.2002 betrug das Eigenkapital 150.000,- EUR. Wie hoch ist der
Gewinn? (ohne Taschenrechner)

Losung:
200.000,- EUR - 150.000,- EUR = 50.000,- EUR

Inventur/Inventar-400

Aufgabe:
Wie unterscheiden sich Anlagevermdgen und Umlaufvermogen?

Losung:
a) Anlagevermdgen = Grundlage der Betriebsbereitschaft, dienen dem

Unternehmen langfristig
b) Umlaufvermogen = Vermdgensposten, die sich kurzfristig in Hohe
verandern, weil sie standig ,im Umlauf® sind.

Inventur/Inventar-500

Aufgabe:
Was ist die korperliche Inventur? Was ist die Buchinventur?

Losung:
a) Die korperliche Inventur ist die mengenmallige Aufnahme aller

korperlichen Vermoégensgegenstande durch Zahlen, Messen, Wiegen und
Schatzen der Mengen in Euro.
b) Nur wertmaRige Bestandsaufnahme aufgrund von Aufzeichnungen und

Belegen.
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Wissensspiel ,,Magische Wand*“
Musterlosung Kategorie ,,Bilanz“

Bilanz-100
Aufgabe:
Wie heil3t die Darstellungsform der Bilanz?
Losung:
T-Kontenform.
Bilanz-200
Aufgabe:
Was bildet die Grundlage zur Erstellung einer Bilanz?
Losung:
Das Inventar.
Bilanz-300
Aufgabe:
Nach welchen Kriterien werden die Posten der Aktivseite bzw. Passivseite
sortiert?
Losung:
Aktivseite nach zunehmender Flissigkeit.
Passivseite nach zunehmender Falligkeit.
Bilanz-400
Aufgabe:
Das Anlagevermogen der Bilanz von der Pramania betragt 100.000,-
EUR. Das Umlaufvermdgen 300.000,- EUR und das Fremdkapital
200.000,- EUR. Wie hoch ist die Bilanzsumme und das Eigenkapital?
(ohne Taschenrechner)
Losung:
Bilanzsumme = 400.000,- EUR (100.000,- EUR + 300.000,- EUR)
Eigenkapital = 200.000,- EUR (400.000,- EUR - 200.000,- EUR)
Bilanz-500
Aufgabe:
Welche Bedeutung haben Aktiva bzw. Passiva?
Losung:

Aktiva: Mittelverwendung
Passiva: Mittelherkunft
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Wissensspiel ,,Magische Wand*“
Musterlosung Kategorie ,,Wertveranderungen in der Bilanz*

Wertveranderungen-100

Aufgabe:
Welche 4 Wertveranderungen in der Bilanz gibt es?

Losung:
1. Aktivtausch

2. Passivtausch
3. Aktiv-Passiv-Mehrung
4. Aktiv-Passiv-Minderung

Wertveranderungen-200

Aufgabe:
Was bedeutet Aktivtausch? Nenne 1 Beispiel fur einen Aktivtausch.

Lésung:
Aktivtausch betrifft nur die Aktivseite der Bilanz. Die Bilanzsumme andert

sich somit nicht
z.B. Kauf von BGA gegen Bargeld. Verkauf von Waren gegen
Bankuberweisung

Wertveranderungen-300

Aufgabe:
Was bedeutet Aktiv-Passivmehrung? Nenne 1 Beispiel fur eine Aktiv-
Passivmehrung.

Losung:
Aktiv-Passivmehrung betrifft Aktiv- und Passivseite der Bilanz. Die

Bilanzsumme erhoht sich.
z.B. Kauf von Waren auf Ziel.

Wertveranderungen-400
Aufgabe:
Die Pramania kauft einen Computer im Wert von 999,- EUR in bar.
Was passiert in der Bilanz?
Lésung:
BGA / Kasse => Aktivposten / Aktivposten
999,- EUR (Mehrung) / 999,- EUR (Minderung) => Aktivtausch

Wertveranderungen-500

Aufgabe:
Die Pramania kauft einen Firmenwagen im Wert von 10.000,- EUR auf
Ziel. Was passiert in der Bilanz?

Lésung:
Fuhrpark / Verbindlichkeiten a.L.L. => Aktivposten / Passivposten

10.000,- EUR (Mehrung) / 10.000,- EUR (Mehrung)
=> Aktiv-Passiv-Mehrung
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Wissensspiel ,,Magische Wand*“
Musterlosung Kategorie ,,Risiko*

Risiko-A
Aufgabe:
Welche 4 Fragen sind bei jedem Geschéftsfall zu beantworten?
Lésung:
1. Welche Posten der Bilanz werden beruhrt?
2. Handelt es sich um Aktiv- oder/und Passivposten der Bilanz
3. Wie wirkt sich der Geschaftsfall auf die Bilanzposten aus?
4. Um welche der vier Arten der Bilanzveranderung handelt es sich?
Risiko-B
Aufgabe:
Was ist eine Bilanz?
Losung:
Die Bilanz ist eine kurzgefasste Gegenuberstellung von Vermdgen
(Aktiva) und Kapital (Passiva) eines Unternehmens in Kontenform
Risiko-C
Aufgabe:
Nenne 1 Inventurvereinfachungsverfahren fur die Warenvorraten und
beschreibt diese kurz!
Losung:

Stichtagsinventur ist vorgeschrieben.
1. Zeitnahe Stichtagsinventur = zeitnahe korperliche Bestandsaufnahme
(Frist von 10 Tagen vor oder nach dem Abschluss-Stichtag)
2. Verlegte Inventur = vor- bzw. nachverlegte korperliche Bestandsaufnahme
(Innerhalb 3 Monate vor oder 2 Monate nach dem Abschluss-Stichtag)
3. Permanente Inventur = laufende Inventur anhand der Lagerkartei
4. Stichprobeninventur = mathematisch-statistische Hochrechnung einer
Stichprobe ausgewabhlter Lagerpositionen
Risiko-D
Aufgabe:
a) Wie wird das Eigenkapital bzw. Reinvermdgen im Allgemeinen
berechnet?
b) Die Summe des Vermogens der Pramania betragt 600.000,- EUR und
die Summe der Schulden 400.000,- EUR. Wie hoch ist das Eigenkapital?

Losung:
a) Summe Vermogens - Summe Schulden = Eigenkapital

b) 600.000,- EUR - 400.000,- EUR = 200.000,- EUR

Risiko-E

Aufgabe:
Warum macht man einen Eigenkapitalvergleich?

Losung:
Ermittlung des Erfolges eines Unternehmens (Gewinn/Verlust bzw.

Erhohung/Vermindung)
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Wissensspiel ,,Magische Wand*
Musterlosung Stichfrage

Stichfrage

Aufgabe:
Bilanz leitet sich vom lateinischen Wort ,bilancia“ ab. Was ist davon die

deutsche Ubersetzung?

Lésung:
Waage

Spinnennetz

Reflexion der Methode
»opielendes Lernen — Magische Wand*

Medieneinsatz
(FC, Beamer)

Uberprifung
des Kenntnisstandes Arbeiten im Team
Motivation Schwierigkeitsgrad

der Fragen

Wiederholter Einsatz
der Methode




